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Крушевац

Стручни рад

Примена Геогебре у креирању 
математичко-логичких игара

Резиме: Значај игре у учењу истицан је још од античких филозофа. Игра као метод 
учења је карактеристична и преовлађујућа у предшколском образовању и васпитању. У 
мањем обиму она се користи и у нижим разредима основне школе, док је на каснијим узрас-
ним нивоима готово ишчезла. Експериментална испитивања крајем прошлог века су по-
казала неке предности ове методе. Савремене информационе технологије игри као методи 
учења дају нову димензију и широку примењивост. Један од програмских пакета који је у по-
следње време стекао велику популарност у настави математике је Геогебра. Геометријске 
трансформације, креирање случајних бројева и динамичке функције програма могу се ефи-
касно применити у креирању разних комбинаторних и логичких проблема и игара за разне 
нивое школовања. Саставни део овог пакета су база радова и форум на којима корисници 
могу објавити своје радове и разменити искуства. Циљ овог рада је да кроз изабране при-
мере представи неке од могућности Геогебре у креирању и дистрибуцији математичко-
логичких игара припремљених за ученике средњих школа и старијих разреда основне школе.

Кључне речи: Геогебра, математичко-логичке игре, решавање проблема.

Увод

У данашњем свету човек је од најранијег 
узраста окружен мноштвом информација из 
разних сфера људског деловања. Често рани саз-
најни утисци и несвесно постану опредељујући 
у будућим ангажовањима појединца. С друге 
стране, свака делатност захтева изградњу ши-
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роке популације која ће бити база за школовање 
врхунског кадра за њен даљи развој. Мора се 
признати да математика, као изузетно интелек-
туално захтевна, није привлачна као наставни 
предмет за већину деце. Због тога је рад у наста-
ви математике изузетно деликатан у пронала-
жењу мере између противречности популарних 
и стручних садржаја. Питање како озбиљне ма-
тематичке теме методички привлачно обликова-
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ти у образовној пракси је једно од кључних пи-
тања математичког образовање кроз векове. 

Метода учења кроз игру се изборила 
за свој статус у настави. У пракси је она пре-
овлађујућа у најранијем периоду образовања, а 
са узрастом ученика њена примена опада. Може 
се рећи да је тај тренд донекле оправдан ус-
ложњавањем наставних садржаја, али, такође, и 
да за методу учења кроз игру треба наћи места 
у средњој школи и старијим разредима основ-
не школе. Математичко-логичке игре ученику 
обезбеђују: могућност експеримента, уочавање 
сопствених грешака и њиховог исправљања, ре-
шавање проблема на више начина у потрази за 
што ефикаснијим решењима, подстицање ини-
цијативе и амбиције у одбрани својих закључака 
(Živanović, 2013). Ова метода је поготово погодна 
у развијању комбинаторно-логичког мишљења 
приликом примене у ваннаставним активнос-
тима. Снажан мотивациони импулс такмичар-
ских игара може се искористити и за популари-
зацију математике кроз разне видове игровних 
активности: наградних задатака, математичких 
квизова, како индивидуалног, тако и тимског ка-
рактера. У припремама за те активности значај-
ну улогу имају специјализовани курсеви, мате-
матичке трибине, организација математичких 
секција и клубова итд.

Рачунар као универзално средство на-
шао је своју примену и у настави. Специја-
лизоване математичке апликације омогући-
ле су визуелизацију математичких објеката 
и процеса, убрзале извођење сложених опе-
рација. Тај напредак се одразио и у већој мо-
гућности осмишљавања математичких ига-
ра и њиховој широј употреби. Један од вео-
ма корисних и у последње време, оправда-
но, све више коришћених програмских па-
кета за наставу математике је Геогебра. Про-
грам има велике могућности визуелизације, 
како геометријских, тако и садржаја из дру-
гих математичких дисциплина. За даљи раз-

вој пројекта задужен је интернационални 
тим стручњака у више Геогебра центара, у 
универзитетским градовима широм све-
та. Саставни део програма је и база радова 
GeoGebraTube2, у којој се налази преко сто 
шездесет хиљада3 радова. Такође, постоји и 
форум за размену искустава међу корисни-
цима. Растућа популарност програма про-
истиче из чињенице да је једноставан за ко-
ришћење, бесплатан, те да је преведен на 
многе светске језике4. На Слици 1 предста-
вљен је почетни изглед радне површине про-
грама са стандардним алатима и приказима.

Слика 1. Изглед радне површи Геогебре са 
стандардним алатима и приказима.

Могућности генерисања случајних бројева, 
коришћења геометријских трансформација и ма-
тематичких функција овог програма велики број 
аутора је искористио за креирање математичко-
логичких игара које се могу користити, како у на-
стави, тако и у тренуцима разоноде. Ради слико-
витијег представљања тих поступака, у тексту ће 
бити уврштене иконе најчешће коришћених ко-
манди (Hohenwarter & Hohenwarter, 2009).

2  http://www.geogebratube.org/
3  Податак од фебруара 2015.
4  На српски језик програм су превели професори др Дра-
гослав Херцег и др Ђорђе Херцег.
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Примери игара креираних у Геогебри

Већ је речено да Геогебра пружа мноштво 
могућности за прилагођавање традиционалних 
математичко-логичких игара за играње на ком-
пјутеру. Добар наставник и сам може креирати 
нове игре, чији циљеви такође могу бити раз-
личити у зависности од математичке области, 
интелектуалне захтевности или броја играча за 
које се организују. Лака манипулација са игров-
ним материјалом и брзо враћање на претходне 
кораке након уочавања грешке чине игре у Гео-
гебри динамичним и привлачним. Такође, сајт 
GeoGebraTube служи као широко доступна база 
дидактичког материјала и омогућава комуника-
цију и размену искустава аутора и корисника са 
свих меридијана. 

Први задатак у креирању игара је органи-
зовање радне површине. Најчешће се искључи 
алгебарски приказ кликом на одговарајуће дугме 

 тог прозора. У површини за цртање, избо-
ром једног од дугмића , постави се подлога 
са координатним системом или без координат-
ног система, односно квадратића. Десним кли-
ком на радну површину добија се мени за њено 
даље уређење (Слика 2).

Слика 2. Мени за уређивање површи за цртање

Избором последње команде тог менија от-
вара се нови прозор (Слика 3) помоћу којег се 

могу подесити додатне особине површине за иг-
рање.

Слика 3. Мени за додатна подешавања  
радне површи

У даљем тексту ће бити описани поступци 
креирања неких математичко-логичких игара у 
Геогебри. 

1. Проблеми са палидрвцима
Проблеми са палидрвцима су веома попу-

ларни у школској популацији. Код тих пробле-
ма се тражи да се одређени број палидрваца пре-
мести, избаци или дода да би се дошло до зада-
тог циља. Задаци могу бити из разних матема-
тичких области: 

 – аритметички (прављење бројевних јед-
накости); 

 – геометријски (трансформације и из-
градња геометријских објеката у равни 
и простору); 

 – логичко-комбинаторни (прављење раз-
них распореда, објеката и структура од 
палидрваца). 

У овим играма постоји мноштво пробле-
ма са задацима који се могу погодно структури-
сати у више нивоа захтевности, од лакшег ка те-
жем. Уједно, ови су проблеми најједноставнији 
за креирање. 
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Прављење палидрвца у Геогебри започиње 
избором троуглића у доњем десном углу икони-
це . Отвaра се падајући мени одакле бирамо 
команду дуж фиксне дужине (Слика 4).

Слика 4. Мени за креирање правих линија, дужи, 
изломљених линија и вектора.

Избором почетне тачке и дужине дужи на 
површини за цртање добија се дуж коју није мо-
гуће деформисати манипулацијом мишем. Може 
се уочити да се деловањем мишем на почетну 
тачку дуж транслира, а аналогном акцијом на 
крајњу тачку дуж ротира. Ове чињенице се ко-
ристе за позиционирање дужи у прављењу про-
блема и каснију манипулацију са палидрвцима 
приликом решавања проблема. Пoтребно је до-
бијену дуж додатно обликовати тако да више 
личи на палидрвце. Десним кликом миша на 
било који објект на радној површини добија се 
мени са особинама тог објекта. У том менију се 
могу модификовати особине дужи тако да она 
поприми облик палидрвца. Креатор игре у том 
менију подешава дебљину, боју и друге особине 
палидрвца према свом нахођењу. Ова операција 
се изводи одвојено за дуж и њене крајње тачке 
(Слика 5).

Након тога треба припремити онолико 
палидрваца колико је потребно за задати про-
блем и поставити их у почетни положај. Десним 
кликом миша означи се палидрвце, а затим се 
из падајућег менија уређивање, изабере команда 
копирај (Ctrl+C). На изабраном месту радне по-

вршине командом залепи (Ctrl+V) поставља се 
ново палидрвце. Последња команда се понавља 
док се не добије потребан број палидрваца. На 
крају се направљена палидрвца поставе у поло-
жај замишљеног проблема. На Слици 6 је при-
мер једног таквог проблема, у којем треба поме-
рити два палидрвца да би се добила тачна једна-
кост.

Слика 5. Палидрвце са менијем за његово уређење.

Слика 6. Пример проблема са палидрвцима.

Потребно је још додати текст за дати про-

блем. Из падајућег менија  треба изабрати 
опцију убацивање текста. У прозору уређивање 
тог менија унесе се одговарајући текст. По завр-
шетку уноса кликне се на команду  и текст 
ће бити видљив на радној површини. Десним 
кликом на текст и избором опције особине текст 
се може додатно обликовати: величина и избор 
фонта, боја слова или позадине текста итд. На 
крају се текст позиционира мишем и проблем је 
спреман за решавање. Потребно га је још сни-
мити неком од понуђених опција. Овако креира-
на игра се може поставити на интернет избором 
команде дели из менија датотека или избором 
опција извоз+динамички цртеж као веб-страни-
ца (Ctrl+Shift+W). На Слици 7 постављен је про-
блем добијања тачне једнакости преношењем 
одговарајућег броја палидрваца.
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Слика 7. Пример проблема са палидрвцима на 
GeoGebraTube.

За једно од решења ( 1−=πie ) проблема 
са слике потребно је напредније знање из тео-
рије комплексних бројева. Остала решења дос-
тупна су ученицима средњих школа.

2. Танграм
Танграм је стара математичка слагалица 

пореклом из Кине. Име потиче од назива кинес-
ке династије Танг, у време чије владавине се сма-
тра да је игра настала. Изворно, елементи тан-
грама су седам фигура насталих из квадрата исе-
цањем по линијама као на Слици 8.

Слика 8. Квадрат подељен на делове танграма.

Употребом свих делова потребно је сло-
жити задату фигуру. У књигама из 19. века про-
нађено је преко шест и по хиљада различитих 
танграм проблема. Данас је тај број знатно већи. 
Ипак, 1942. године кинески математичари су до-
казали да постоји тачно тринаест различитих 
конвексних фигура које се могу сложити од свих 
делова танграма (Wang & Hsiung, 1942). 

Може се рећи да постоје два основна ни-
воа интелектуалне захтевности игре. У лакшем 
су делови из којих се слаже задата фигура, истак-

нути тако што су подељени линијама, обојени 
различитим бојама или веома мало размакнути, 
док у тежем начину задавања проблема таквих 
олакшица нема. 

Игра се у Геогебри може креирати на сле-
дећи начин. Већ описаним поступком се постави 
радна површина. Делови слагалице се конструи-
шу појединачно употребом команде крути мно-
гоугао из падајућег менија са иконом . Тако 
добијене фигуре нису деформабилне, а манипу-
лација њима се врши избором једног од двају ис-
такнутих темена притиснутим левим тастером 
миша. У неким проблемима је ромбоид потреб-
но просторно ротирати. Тај потез може се реши-
ти на следећи начин. Конструишу се два поду-
дарна ромба као на Слици 9.

Слика 9. Два симетрична положаја ромбоида за 
танграм.

Употребом команде клизач  генерише 
се случајан број. У менију за креирање случајног 
броја изабере се опција цео број, а вредности за 
минимум и максимум – 1 и 2. Десним кликом 
редом на ромбоиде у менију подешавања поста-
вљају се додатни услови за њихово приказивање. 
У језичку напредно, у пољу услов за приказивање 
објекта, за први ромбоид се упише 1=n , а за 
други 2=n . Након затварања тог менија, по-
мерањем клизача из једног крајњег положаја у 
други, према потреби, добија се слика једног од 
конструисаних ромбоида. Поред клизача треба 
убацити текстуалну поруку „Окрени ромб“, као 
обавештење о команди за ту операцију. Тиме је 
припремљен манипулативни део дидактичког 
материјала. Потребно је још убацити задатке. 
Могуће је са интернета снимити неку од слика 
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проблема на хард-диск рачунара у фолдер за то 
припремљен. Из падајућег менија уређивање ко-
мандом убаци слику из изабрана слика се поста-
ви на радну површину. Обично је та слика већег 
формата. Фиксирањем мишом само једне од та-
чака испод слике помоћу стрелица на тастатури 
слика се може форматирати на жељену величи-
ну. Тачке испод слике уклањају се десним кли-
ком миша и искључивањем команде прикажи 
објекат. Битно је да се не изабере команда бри-
сање, јер ће тим избором бити избрисана цела 
слика. На овај начин проблем је креиран и спре-
ман за решавање. Игра се може побољшати уба-
цивањем слика више појединачних проблема уз 
везивање њиховог приказивања за нови клизач, 
коме се може укључити и опција анимације. 
Додатно се у особинама клизача може подеси-
ти врста и брзина анимације. Пример танграма 
креираног у Геогебри је приказан на Слици 10.

Слика 10. Танграм креиран у Геогебри.

3. Пасијанс са доминама
Основни елементи игре пасијанс са доми-

нама су правоугаона табла са 78×  квадратића 
на којима су исписани цели бројеви од нула до 
шест (Слика 11) и сет елемената за игру домино 
са плочицама за играње од 0:0 до 6:6. 

Таблу је потребно прекрити доминама, 
тако да сви квадратићи буду прекривени доми-
но плочицама са одговарајућим бројем тачкица. 
Решење проблема са Слике 11 дато је на Слици 
12. Заинтересовани читаоци опширан поступак 

овог решења могу погледати у књизи Л. Мочало-
ва (Močalov, 1980).

Слика 11. Пример проблема домино пасијанса.

Слика 12. Решење домино пасијанса са Слике 11.

За конструкцију домино плочица, за ову 
и сличне домино игре користи се већ коришће-
на команда крути многоугао. Таблу за играње са 
одговарајућим бројевима је могуће нацртати на 
радној површини, коришћењем алата за цртање 
и уношење текста за бројеве. Табла и бројеви 
треба да буду непокретни, што се постиже упо-
требом команде непомични објект из менија за 
основне особине објекта, који се добија десним 
кликом миша на жељене објекте. Више проблема 
из пасијанса могуће је погледати у већ цитираној 
књизи Л. Мочалова (Močalov, 1980).

Ове елементе је као слике могуће припре-
мити и у неком другом програму, па их касније 
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увести у Геогебру и подесити димензије слике 
тако да домино плочице заузимају два квадра-
тића из табле. У том случају, увозом више сли-
ка, којима се у услову за приказивање даје одго-
варајући јединствен број из већ конструисаног 
клизача, може се постићи посебна атрактивност 
игре. У ту сврху се у картици за подешавање 
клизача у језичку основно укључи опција ани-
мирај, а у језичку клизач истог менија се подесе 
остали параметри клизача. Тада се у доњем ле-
вом углу радне површине појави икона 

 
за 

покретање, односно  за заустављање анима-
ције за случајан избор проблема.

4. Математички проблеми на шаховској табли
Постоји велики број комбинаторних про-

блема о распореду шаховских фигура на табли, 
деоби шаховске табле на подударне делове који 
садрже одређене шаховске фигуре, кретању поје-
диних фигура на целој или неком делу шаховс-
ке табле, до бројевних проблема типа магичног 
квадрата (Močalov, 1980; Novčić, 1986). Креирање 
оваквих задатака у Геогебри не представља захте-
ван проблем. Избор радне површине и конструк-
ција шаховске табле се врше помоћу већ описа-
них команди за цртање геометријских фигура и 
њихово бојење. Потребне шаховске фигуре могу 
се увести са интернета помоћу команде убаци-

вање слике из менија  и поставити у почет-
ни положај. Уколико треба више проблема пос-
тавити у једној игри, потребно је искористити 

већ описану команду клизач . Сваком поје-
диначном проблему додели се једна страница за 
приказ. Цела страница са датим проблемом се 
обележи мишем или командом CTRL+A са таста-
туре. За тако изабране објекте десним тастером 
миша се отвара нов мени, одакле се бира опција 
особине. У новодобијеном менију под језичком 
напредно у услове за приказивање објекта уба-
ци се за вредност променљиве у клизачу редни 
број проблема. Поред клизача се још убаци текс-
туална порука „Изабери број задатка“. На Сли-
ци 13 приказан jе пример овако креиране игре 
(Živanović, 2014).

Осим описаних игара, у Геогебри је могуће 
креирати и многе друге друштвене игре које у 
својој природи садрже математичко-логичку 
проблематику као што су асоцијације, судоку, 
мој број итд.

Закључак

Група америчких педагога из Морнаричког 
истраживачког и развојног центра 1992. године 

Слика 13. Пример математичког проблема на шаховској табли.
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је експериментално утврдила неке од предности 
методе учења кроз игру (Randel et al., 1992). Та 
предност је значајно изражена у мотивацијској 
улози, бржем решавању проблема и трајнијим 
знањима. Развој информационих технологија је 
овој методи дао нови замах. У неколико описа-
них примера су презентоване могућности које у 
томе пружа Геогебра. На основу приказаног, овај 

програмски пакет се може препоручити за кре-
ирање математичко-логичких игара. Те игре се 
могу користити, како у настави, тако и у ванна-
ставним активностима. Позитивни ефекти тих 
игара могу бити од користи у усвајању нових и 
утврђивању претходних знања, а свакако понај-
више у популаризацији математике.
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Summary
Significance of playing in learning has been stressed since the antique philosophers. Play as 

the method of learning is characteristics and overwhelming in pre-school education and pedagogical 
work. In lesser extent, it is being used in lower grades of the primary school, and in later age levels 
it almost disappeared. Experimental research at the end of the last century showed some of the 
advantages of this method. Contemporary information technologies give new dimension and wide 
application to playing. One of the programme packages, which have become popular recently, in 
teaching Mathematics, is Geogebra. Geometrical transformations, creating random numbers and 
dynamic function of programme can be efficiently applied in creating different combined and logical 
problems for playing at different levels of education. Integral part of this package includes the base of 
papers and the forum in which the users can publish their papers and exchange experience. The aim 
of this paper is that through chosen examples, some of the possibilities o Geogebra can be presented, 
concerning creating and distribution of mathematical-logical games prepared for secondary school 
students and upper classes of the primary school.

Key words: geogebra/ mathematical-logical games/ solving problems.


