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Uvod

Matematika je odavno predmet koji je omrazen medu ucenicima, a najceséi uz-
rok tome je loSe organizirana nastava ili nezainteresiranost samog ucitelja te ucenika.
Iz naseg skolskog sustava vidljivo je da su djeca primorana uciti napamet, bez ra-
zumijevanja ili koriStenja naucenih ¢injenica u svakodnevnom zivotu, te da cesto
zaboravljaju nauceno. Nema tog aspekta zivota u kojem matematika nije prisutna,
pa nam se prirodno namecu pitanja kako uopée uciti matematiku i zasto? Kako je

uciniti zanimljivom?
Evo jos nekoliko pitanja na koje mozemo dati odgovor:

1. Zasto poducavati matematiku?

Na ovo pitanje je lako dati odgovor. Matematika nam sluzi u svakodnevnom zivotu,
primjerice u znanosti, trgovini, industriji, financijskom sektoru... To je vrlo moéno
sredstvo komunikacije, objasnjavanja i procjene. Njezina mo¢ je u znakovima koji
imaju vlastitu , gramatiku® i ,sintaksu“. No izmedu ostalog matematika razvija i

logicko misljenje.

2. Zasto ljudi vole matematiku?

Mozemo re¢i da ljudi vole matematiku jer je korisna, no postoji mogucénost da nje-
zina privlacnost lezi u zadovoljstvu koju ona pruza. To posebice vrijedi za djecu
koja se osjec¢aju zadovoljno kada rijese zadatak koji im je bio tezak. Zato nastavnici
moraju uvijek biti svjesni da to neé¢e moci postic¢i kod sve djece. Moraju nastojati
svima jednako pokazivati i priblizavati matematiku.

3. Je li matematika apstraktan predmet?
Mozemo reéi da je. Cak je i najjednostavnija matematika zapravo apstraktna. Neki
matematicki racuni ili formule ne ¢ine se od zivotne vaznosti, no sve to ima svoju

svrhu. Na nama je da otkrijemo koju.

4. Zasto djeca ,,ne znaju“ matematiku?
Znamo da djeca uce na razlicite nacine i razli¢itom brzinom, i ako uz to dodamo
nerazumijevanje sadrzaja kojeg se uci dolazi do odbojnosti prema matematici. Is-

trazivanja su pokazala da se do djetetove jedanaeste godine oblikuje njegov odnos



prema matematici. Odrasle osobe koje kazu da ne znaju matematiku takav su odnos
imale i sa 11 godina. A kad nesto ne volite nastojite to izbjeéi i stvara se ,, blokada“.

Uz sve gore navedene odgovore, bitno je napomenuti jos jednu bitnu ¢injenicu,
a to je razumijevanje. Nije dovoljno uciti samo da se nauci, ve¢ je potrebno razu-
mijeti samu srz gradiva kojeg se uci. Razumijevanje nas vodi na jednu veéu razinu,
prosiruje nam vidike, daje nam ideje kako iskoristiti nauceno i primijeniti ga u stvar-
nom svijetu. Kao sto ucenici imaju problema sa razumijevanjem, tako i nastavnici
imaju problema u poucavanju nekih tema. Nisu sve teme jednako zanimljive, jasne
ili primjerene dobi ucenika. Zato nastavnici trebaju teziti i raditi kako bi gradivo
ucinili zanimljivim i primjenjivim u svakodnevnom zivotu. Tek kad ucenici vide gdje
se sve nauceno gradivo moze primjeniti postoji mogucénost da ih jos viSe zainteresi-

ramo za matematku.



1 Matematicko obrazovanje i kreativno misljenje

Buduc¢i da matematika izucava kvantitativne odnose, strukturu, oblike i prostor,
pravilnosti i zakonitosti, analizira slucajne pojave, promatra i opisuje promjene u
razli¢itim kontekstima te daje precizan simbolicki jezik i sustav za opisivanje, prika-
zivanje, analizu, propitivanje, tumacenje i posredovanje ideja, matematicko obrazo-
vanje ucenicima omogucuje stjecanje znanja, vjeStina, sposobnosti, nacina misljenja
i stavova nuznih za uspjesno i korisno sudjelovanje u takvu drustvu.

Poucavanje i uc¢enje matematike ukljucuje stjecanje znanja, vjestina i sposobnosti
racunanja, procjenjivanja te logickog i prostornog misljenja. Matematicki pristup
problemima obuhvaéa odabir i pravilnu primjenu osnovnih matematickih vjestina,
otkrivanje pravilnosti u oblicima i brojevima, izradu modela, tumacenje podataka te
prepoznavanje i razmjenjivanje s njima povezanih ideja. RjeSavanje matematickih
problema zahtijeva kreativnost i sustavan pristup, sto igra glavnu ulogu u izumima

(inovacijama) te znanstvenim i tehnickim otkri¢ima.

Matematicko obrazovanje ucenicima omogucuje postavljanje i rjeSavanje ma-
tematickih problema, poticuc¢i ih pritom na istrazivanje, sustavnost, kreativnost,
koristenje informacijama iz razlicitih izvora, samostalnost i ustrajnost. Svi ucenici
mogu i trebaju iskusiti uspjeh u matematickim aktivnostima. Uceé¢i matematiku,
ste¢i ¢e samopouzdanje i sigurnost u upotrebi brojeva i razviti vjestine mjerenja,
konstituiranja i prostornog zora. Naucit ¢e prikupljati, organizirati i tumaciti po-
datke, upotrebljavati matematicki jezik i prikaze, generalizirati iz uoc¢enih pravilnosti
i veza te apstraktno misliti. Postat ¢e aktivni sudionici u procesu ucenja i tako se

osposobiti za cjelozivotno ucenje.

Tijekom matematickog obrazovanja ucenici bi trebali uvidjeti vaznost matema-
tike u svojim zivotima, ste¢i uvid u povijesni razvoj ove znanosti te spoznati njezinu
ulogu i vaznost u drustvu tijekom proslosti, sadasnjosti i buduc¢nosti. U nastavnom
¢e procesu nove matematicke koncepte, prikaze, vjestine i procese povezivati s vec
poznatima, s kojima imaju iskustva i koje znaju rabiti. Bavit ¢e se matematickim
problemima koji proizlaze iz svakodnevnih, stvarnih i smislenih situacija i time us-
postaviti poveznice izmedu matematike i svakodnevnog zivota te drugih podrucja
odgoja, obrazovanja i ljudske djelatnosti.

Nastava matematike koja unaprijeduje kreativno misljenje treba posebno ozracje
pa ¢emo promatrati tri aspekta. Kao prvo, treba unaprijediti individualnu i soci-

jalnu komponentu, kao $to su motivacija, znatizelja, samopouzdanje, fleksibilnost,



angazman,humor, mastu, sreéu, prihvacanje samog sebe i drugih, zadovoljstvo, us-
pjeh. Treba se stvoriti konkurencijska atmosfera koja jos uvijek omogucava spontano
djelovanje i reakciju. Trazimo tolerantnost i slobodu gdje dvije individue mogu izra-
ziti svoje stavove unutar skupine kako bi unaprijedili plodnu komunikaciju. Izmedu
ostalog zahtijeva se promisljena rasprava te intuitivne i spontane ideje i reakcije.

Nadalje, trebamo ,zahtjevne probleme“. Oni moraju biti fascinantni, zanim-
ljivi, uzbudljivi, vazni, provokativni. Problemi otvorenog tipa su dobrodosli kao i
izazovni problemi s iznenadujué¢im kontekstom i rezultatima. Problem (zadatak)
otvorenog tipa je zadatak koji ima nekoliko ili mnogo rjesenja i/ili vise nacina
rjesavanja. RjeSavanje problema otvorenog tipa je nastavna strategija koja stvara
interes ucenika u razredu i stimulira kreativne matematicke aktivnosti putem in-
dividualnog ili suradnickog rada. Naglasak je na procesu rjesavanja problema, a
ne na rezultatu. Postoje dvije vrste otvorenog tipa: problemi (zadaci) koji imaju
jedno rjesenje ali vise moguéih pristupa rjesavanju i problemi (zadaci) koji imaju
vige razli¢itih (konkretnih) rjesenja. Kada kazemo iznenadujuéi kontekst mislimo
na otkrivanje znacenja sadrzaja o kojima ucenici u¢e. Probleme moramo spojiti s
iskustvom iz svakodnevnog zivota pojedinih ucenika, moramo pronaci podrucja u
kojima ucenici imaju iskustva i koja ih zanimaju. Ucenici moraju sebe identifici-
rati s problemom i njegovim mogudéim rjesenjem/rjesenjima. U tom slu¢aju ucenici
mogu bolje shvatiti zasto nesto uce te mogu bolje prosuditi vlastito postignuce.

I trece, ucenici moraju razviti vazne vjestine. Oni moraju nauciti istrazivati i
strukturirati problem, otkriti vlastite ili modificirati zadane tehnike, slusati i argu-
mentirano proturjeciti, definirati ciljeve, raditi zajednicki u skupinama... Zapravo,
trazimo ucenike koji su aktivni, koji otkrivaju i iskusavaju, koji uzivaju i zabavljaju
se, koji pretpostavljaju i testiraju svoje pretpostavke, koji se mogu smijati vlastitim
pogreskama. To znaci da moramo unaprijediti razvoj svih navedenih sposobnosti
kako bismo unaprijedili kreativno misljenje. Ali, ove zahtjevne sposobnosti nisu

jednostavne vjestine.

1.1 Primjeri

Brojni problemi u nastavi matematike nisu ,,izazovni®, ali ako zelimo unaprije-
diti kreativno misljenje u matematici, doista trebamo takve probleme. Promotrit

¢emo nekoliko primjera koji bi mogli unaprijediti kreativno misljenje:



1. Decimalna mreza

Odaberi stazu od A do B. Pri svakom krizanju promijeni smjer. Rabeéi dzepno

racunalo pomnozi brojeve koje si prosao.

Imas cetiri pokusaja.

A

2,5

3,1

Pronadi put s najmanjim umnoskom.

132 5,2
O
Q) Gy %\ Q,c?
=+ g3
s =)
o
vy N4 | oS &
8.4 0.3
é:.O Q- + 7 r>§>
o) o0
_} =3 o
lo?" d n;w\' (’)f
7.2 0,3
°B

Slika 1: Decimalna mreza

Na prvi pogled, problem je jednostavan. Zapocni odmah, uvijek uzmi najmanji

broj, izra¢unaj umnozak i zapisi svoj rezultat. Tada razmisli i odgovori na sljedeca

pitanja:

- Kako pronaéi drugu najbolju stazu?

- Postoje li pravila za pronalazenje najbolje staze?

Moguci zakljucci:

- mnozenjem ne moramo nuzno dobiti veéi broj

- vise faktora moze dati manji umnozak

- tréanje u krug naprijed-nazad (npr. ...0.3 x 0.8 x 0.6...)

2. Princip jednog nacina

Metodu u kojoj uvijek primjenjujemo isti niz tipaka, u konacnici pogadajuci i testi-

rajuci varijablu koja nedostaje, nazvat ¢emo ,,princip jednog nacina‘“. Princip jednog



nacina je medukorak izmedu jednostavnih primjera s jednostavnim brojevima i al-
gebarske generalizacije s formulama ili funkcijama i algebarskim transformacijama.
Metoda principa jednog nacina razvija intiutivnu i spontanu predodzbu o odnosima
izmedu i redoslijedu brojnih varijabli. Primjenjivanje metode pogadanja i testiranja
razvija intuitivan koncept postotka. Ucenici mogu spontano, vrlo precizno, pogoditi
rezultat prije nego li zapoénu sam izra¢un. Slican pristup je mogué¢ u temama ka-
mata, kamatnog racuna, rasta ili pada te brojnih drugih. Od ucenika treba traziti
da zapisSu nacin, ili viSe, njih iz kojih proizlazi njihovo rjesenje. Nakon toga se moze
raspravljati jesu li ti nacini ispravni te iz nesvjesnog osjecaja do¢i do svjesnog uvida.
Najbolji primjer na kojem se ova metoda moze primjeniti su funkcije. Tradiciona-
lan skolski kurikulum nije se pokazao uspjeSnim u razvoju razumijevanja odnosa
izmedu grafa i odgovarajuceg algebarskog ¢lana. Primjenjujué¢i metodu pogadanja i
testiranja na linearne i kvadratne funkcije ucenici mogu nacrtati oblik grafa za bilo

koji zadani algebraski prikaz te mogu napisati algebarski prikaz za zadani graf.
UPARI FUNKCIE | GRAFOVE:

1
y=§[x—3)2

1

- 2
r=_x
Y 2

1
3’=—§(x+4)2

y=x2-3

y=x2+1
G
1

_ 2

f=—"x
¥=ra

y=—3x?

Slika 2: Upari funkcije i grafove

3. Osmisli geometrijsko tijelo
Iz kartonske kutije (oko 250g/m?) izrezujemo pravilne mnogokute i lijepo ih zajedno
kako bismo stvorili ,,raznokutove (,,polycorners®), kao $to je prikazano na Slici 3.

Rabedi spajalice spajamo te ,cigle“. Najzanimljivi su (6 — n)-,raznokutovi“ (za



n = 5,4 ili 3) zbog svojih jednakostrani¢nih trokuta.

-

(8—+7)- po]ycomer

Slika 3: Stvaranje ,,raznokutova“

4. Zamisljanje geometrijskog tijela

Zadano je tijelo kojemu su osnovica i gornja strana usporedne i sukladne. Opisi to
geometrijsko tijelo. Osnovica i gornja strana su pravilni mnogokuti; ponovo opisi
geometrijsko tijelo. Pretpostavi da tijelo nije prizma, ali da su osnovica i gornja
strana pravilni mnogokuti, opisi ga. Sve strane su pravilni trokuti, opisi to tijelo.

Kako se naziva geometrijsko tijelo kojemu je osnovica pravilan trokut?

1.2 Poticaj kreativnosti

Ucenici su cesto posve zadovoljni kada dodu do rjeSenja problema, pa ga da-
lje uopc¢e ne razmatraju. Tako propustaju ,uzbudenje“ koje donosi razmisljanje o
matematickim idejama i zanemaruju otkrivanje novih koncepata. Ucenici trebaju
nauciti istrazivati probleme pa ¢e otkriti da je prava zabava pocela tek u trenutku
kad je orginalni problem rijesen. Primjenom heuristike otvorenog tipa nudi se jedan
od nacina da ucenici postanu kreativniji u istrazivanju problema.

Ucenici mogu zapoceti na bilo kojem mjestu ovog modela i nastaviti na nelinearan
nacin kako bi kreativno istrazili problem. Primjerice, ucenik ¢e mozda povezati ideje

o rjesavanju problema s nekim prethodnim problemom koji je ve¢ rijesio, istraziti te
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ideje, kreirati novi problem na kojemu ¢e raditi, vrednovati rjesenja, komunicirati

rezultate i razmisliti o drugim povezanim problemima na kojima moze raditi.

uspostaviti

odnose

kreirati %\ istraziti

vrednovati komunicirati

Slika 4: Jedan od nacina poticaja kreativnosti

1.2.1 Pitanja koja poticu razmisljanje i zakljucivanje

Kako bismo poticali uc¢enike da istrazuju matematicke koncepte na visoj, kreativ-
nijoj razini, potrebno je rabiti bogate, zanimljive probleme koji se mogu istrazivati
na viSe razina. Moze se ocekivati da ¢e se problemi rjesavati na razne nacine, pa
ucenicima treba dati Sansu da jedni drugima objasne Sto su mislili i zakljucili. Je-
dan problem se moze koristiti kao odskocna daska za nekolicinu drugih. Vazno je
naglasiti da bi ucitelji trebali takve probleme unaprijed rijesiti sa svojim kolegama
(prije nego Sto ih primjene u nastavi) kako bi vidjeli koliko rjesenja, zakonitosti,
generalizacija i povezanih problema mogu pronadi.

Vazno je postavljati pitanja koja ucenicima pomazu pri istrazivanju vaznih ideja,
kao Sto su:

Usporedbe i odnosi

1. Po ¢emu je ovo slicno drugim matematickim problemima ili zakonitostima s

kojim sam se susretao? Po ¢emu se razlikuje?

2. U kojem je odnosu sa situacijom iz stvarnog zivota ili nekim modelom?
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3. Na koji su nacin ove dvije varijable povezane?
Struktura, organizacija i prikazivanje

1. Kako mogu prikazati, simulirati, modelirati ili vizualizirati ove ideje na razlicite

nacine?
2. Kako mogu razvrstati, organizirati i predstaviti ove informacije?
3. Koji su kljuéni elementi ovoga problema?
Pravila i procedure

1. Koje korake trebam slijediti pri rjeSavanju problema? Postoji li jednostavniji
ili bolji nac¢in?

2. Imam li dovoljno informacija? Previse? Proturje¢ne informacije?

3. Sto ako promijenim jedan ili vise dijelova problema? Kakav ¢e to u¢inak imati
na ishod?

Zakonitosti i generalizacije
1. Koje zakonitosti uoc¢avam u ovim podatcima?
2. Mogu li generalizirati uocene zakonitosti?
Zakljucivanje i provjera
1. Kako ovo funkcionira? Ako ne funkcionira, zbog ¢ega?
2. Hoce li uvijek funkcionirati? Hoce li ikada funkcionirati?
3. Je li prihvatljivo? Kako to dokazati? Jesam li siguran?
Optimizacija i mjerenje
1. Koliko je veliko? Koje je najveée moguce rjeSenje? Najmanje?
2. Koliko rjesenja postoji? Koje je najbolje?

3. Kolika je vjerojatnost?
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1.2.2 Kriteriji vrednovanja

Ukoliko zelimo da ucenici razviju temeljito razumijevanje matematickih konce-
pata, trebamo primjenjivati kriterije vrednovanja koji poticu visSe razine misljenja i

kreativnost, kao sto su:

e Razina razumijevanja- mjera do koje su kljuéni koncepti istrazivani i razvi-

jeni

e Tecnost- broj razlic¢itih toc¢nih odgovora, metoda rjesavanja ili novoformuli-
ranih pitanja

e Fleksibilnost - broj razlicitih kategorija rjesenja, metoda ili pitanja

e Originalnost - rjesenja, metode ili pitanja su jedinstveni i pokazuju proni-

cljivost

e Elegancija - kvaliteta izrazavanja misljenja, ukljucujuéi tablice, grafove, crteze,

modele i rijeci

e Generalizacija - zakonitosti su primjecene, hipoteze postavljene i provjerene

za vece kategorije

e Nadogradnja - postavljena su i istrazena povezana pitanja, posebice ona koja

ukljucuju zbog cega iz sto ako.

Ucenicima je potrebno pomoc¢i nauciti prije¢i s problema uvjezbavanja s jednim
odgovorom na probleme otvorenog tipa koji zahtijevaju razmisljanje, zakljucivanje,
potvrdivanje, te one povezane koji produbljuju i proSiruju matematiku koja se

proucava.

1.2.3 Primjeri

Problemi s brojevima

I.

1. Uvjezbavange i vjestine:

Proudi sljededi niz 1,2,2,3,3,3,4,4,4,4,5,5,5,5,5...

Ispisi sljedec¢ih deset brojeva niza.
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2. Problem:
Proucdi sljededi niz 1,2,2,3,3,3,4,4,4,4,5,5,5,5,5...
Koji je tisuciti ¢lan niza? Objasni svoj odgovor.

3. IstraZivanje:

Proudi sljededi niz 1,2,2,3,3,3,4,4,4,4,5,5,5,5,5...

Nastavi niz i istrazi zanimljive zakonitosti. Navedi Sto vise zakonitosti koje mozes
naci i predvidi posljedicu nastavljanja niza na n-ti ¢lan. Objasni svoj odgovor. Us-

poredi ga sa slicnim problemima.

I1.
1. Uvjezbavange i vjestine:

Dopuni sljede¢a tri retka tablice i objasni svoju metodu.

13 15 17 19

2. Problem:
Bez popunjavanja tablice, odredi gdje ¢e se pojaviti broj 289. Objasni svoj odgovor.

3. IstraZivanje:
Ispisi sve zakonitosti koje primjecujeS. ZapiSi i provjeri generalizacije o svojim za-

konitostima.

Geometrijski problemi i problemi s mjerenjem
I.
1. Uvjezbavanje 1 vjestine:

Izracunaj opseg i povrsinu pravokutnog travnjaka duljine 5 metara i Sirine 4 metra.

2. Problem:
Imam pravokutni travnjak povrsine 24m? i opsega 20m. Koje su dimenzije mog

travnjaka?
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3. IstraZivanje:

Imam pravokutni travnjak povrsine 24m?. Koji je najmanji moguéi opseg mog trav-
njaka? A najveéi? Sto ako travnjak nije pravokutnog oblika? Ako se povrsina
udvostruci, hoce li se udvostruciti i odgovori na ovdje postavljena pitanja?

II.
1. Uwjezbavanje i vjestine:

[zracunaj opseg i povrsinu mnogokuta nacrtanog u tockastoj ravnini.

2. Problem:
Nacrtaj mnogokut ¢ija je povrSina jednaka dvjema jedini¢nim kvadrati¢ima s naj-
manjim mogucé¢im opsegom. Nacrtaj mnogokut ¢ija je povrsina jednaka dvjema

jednini¢nim kvadrati¢ima s najveé¢im mogucim opsegom.

3. IstraZivange:
Nacrtaj najveéi moguci broj mnogokuta s povrsinom jednakom dvjema jedini¢nim
kvadrati¢cima. Napravi shemu klasifikacije kako bi provjerio jesi li pronasao sve

moguce mnogokute.

Algebarski problemi
1. Uwjezbavanje i vjestine:
Josip je po sljede¢im cijenama odlucio kupiti privjeske, auti¢e i pliSane zivotinjice
za Skolski sajam:
Privjesci 0.50 kn po komadu

Autici 1.00 kn po komadu
Plisane zivotinjice 10.00 kn po komadu.

Ako kupi 15 privjesaka, 35 autic¢a i 50 plisanih zivotinjica, koliko ¢e novaca potrositi?

2. Problem:
Martina ima 100 kn i zeli kupiti to¢no 100 igrackica. Odlucila je kupiti privjeske,
autice i pliSane zivotinjice po sljede¢im cijenama:

Privjesci 0.50 kn po komadu

Autici 1.00 kn po komadu
Plisane zivotinjice 10.00 kn po komadu.
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Koje kombinacije igracaka moze kupiti?

3. IstrazZivanje:
Filip ima 100 kn i zeli kupiti najmanje 60 igrackica. Odlucio je kupiti privjeske,
autice i pliSane zivotinjice po slijede¢im cijenama:

Privjesci 0.50 kn po komadu

Autiéi 1.00 kn po komadu
Plisane zivotinjice 10.00 kn po komadu.

Koje kombinacije igracaka moze kupiti? Rezultate prikazi tablicom. Koje zakoni-

tosti primjecujes?
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2 Matematika kroz igru

U doticaju s ucenicima svakodnevno se susre¢emo s istinskim nerazumijevanjem
matematickih koncepata. Mnoge postupke koje su usvojili cak do automatizma te
ih cesto izvode brzo i bez greske ucenici ipak ne razumiju u potpunosti. Medutim,
nauceno vrlo lako zaboravljaju, a ukoliko se ukaze potreba za primjenom stecenih
znanja na rjeSavanje problema u svakodnevnom zivotu, mnogi od njih nailaze na
poteskoée. Ne sumnjajuéi u svoje znanje matematike (stekli su mnoge vjestine),
a suoceni s potrebom njene primjene u stvarnosti, lako i brzo odustaju, sigurni
u neuspjeh zbog nerazumijevanja postavljenog problema i nemoguénosti njegovog
prevodenja u matematicki jezik.

Navedeni se problem pojavljuje ve¢ u nizim razredima, produbljuje se u visima,
dok se u srednjoj skoli tesko nadoknaduje propusteno. Samim time je i usvajanje
novih sadrzaja teze. Sve se to cesto dogada radi neprilagodenih prijelaza iz razredne
u predmetnu nastavu te kasnije u srednju skolu.

Jedan od prijedloga kako matematiku uciniti zanimljivom je igra. Ona je opée
poznata svoj djeci i u svakom slucaju pruza im osjecaj zadovoljstva. Zasto je onda
ne bi iskoristili za nesto vise, za ucenje?

Kroz igru djeca otkrivaju svoje moguc¢nosti, razvijaju sposobnosti i vjestine,
stjecu iskustva, uce i stvaraju. Igra potice mastu i kreativnost. Stoga igru mozemo
definirati kao najlaksi nacin da se ucenicima priblize teska gradiva i prilagode nji-
hovim intelektulnim sposobnostima. No prava definicija igre je sljedeca: Aktivnost
jedne ili vise osoba koja sluzi za razonodu v zabavu. Bit igre je postici neki cilj
pridriavajuci se zadanih pravila. Kljuéne komponente igre su: motivacija za dosti-
zanje cilja, postivanje postavljenih pravila, interakcija (kontakt medu sudionicima)
te usvajanje novih znanja i vjestina.

Koji su ciljevi ovakvih aktivnosti tj. igre?

e Usvojiti temeljna matematicka znanja, vjestine i procese te uspostaviti i razu-

mijeti matematicke odnose i veze

e Osposobiti ucenike za rjesavanje matematickih problema i primjenu matema-

tike u razlicitim kontekstima

e Razvijati pozitivan odnos prema matematici, odgovornost za svoj uspjeh i

napredak te svijest o svojim matematickim postignuc¢ima
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e Razvijati apstrakno i prostorno misljenje te logicko zakljucivanje.

Ishodi ucenja ovih aktivnosti su sljedeca:

Uc¢enici ¢e modéi

e Opisati rijecima matematicke objekte, ideje, postupke i rjesenja te ih prikazati

slikama, crtezima, didaktickim materijalima, dijagramima i brojevima
e Samostalno protumaciti tekstualni matematicki zadatak

e Saslusatii razmjenjivati matematicke ideje i objasnjenja te suradnicki rjesavati
zadatke

e Usporediti, grupirati i razvrstati objekte i pojave prema odredenom kriteriju

u jednostavnim konkretnim situacijama
e Izgradivati novo matematicko znanje rjeSavanjem problema

e Postavljati matematici svojstvena pitanja (Koliko ima..? Sto je poznato? Sto
trebamo odrediti? Kako ¢emo odrediti? i slicno) te stvarati i istrazivati pret-

postavke o matematickim objektima, pravilnostima i odnosima.

Kroz igre i matematicke aktivnosti ucenici izgraduju osjec¢aj za matematicke vri-
jednosti te na temelju toga razvijaju i modificiraju svoje misljenje. Savladavanje
matematike ne znaci samo pronaci tocan odgovor, veé i nauciti proces rjesavanja i
primjenjivati ve¢ naucen materijal pri savladavanju novih problema. Pronalazenje
tocnog odgovora na matematicke zadatke je bitno, medutim ponekad i pogresan od-
govor moze biti od pomoéi. Do pogresnog rjesenja se najcesc¢e dolazi ukoliko ucenik
ne razumije zadatak u potpunosti. Ako dode do toga od ucenika se treba traziti da
objasni svoj nacin rjesavanja zadatka kako bi se vidjelo gdje grijesi. Ucenike treba
poticati i ohrabrivati da postavljaju pitanja o svojim razmisljanjima. No, svakako
im treba ukazati na vrijednost rjesavanja zadataka koje smatraju izrazito teskim.
Nije stvar zapravo u tezini zadatka, nego se radi o razumijevanju i primjenjivanju
ve¢ ranije naucenih stvari. Ono od cCega djeca najvise bjeze je racunanje napamet.
Radije ce izabrati kalkulator nego savladati osnovne tehnike racunanja. Mozemo
re¢i da koristenje mentalne matematike ¢ini djecu snalazljivijom u svakodnevnim

matematickim vjestinama pa bi trebalo vise poraditi na njoj.
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2.1 Priroda matematickih igara

Edukacijske igre definirane su kao ugodna drustvena aktivnost s ciljevima, pra-
vilima i obrazovnim ishodima, a one koje ¢emo razmatrati su matematicke igre.
Najvazniji aspekt je zabava. Ako matematicke igre nisu tako napravljene moze se
dogoditi da igra¢ bude frustriran i mogao bi odustati od takvog nacina ucenja. Igre
su dosta vazne i za razvoj socijalnih vjestina jer se stvara interakcija izmedu igraca.
Igraci se druze, razmjenjuju nacine rjeSavanja zadataka, ali se i zblizavaju. Po-
godne su za simuliranje matematickih diskusija, pomazu pri razvoju matematickog
shvac¢anja te za razvoj strategija ucenja novih koncepata. Uloga matematickih igara
u ucionici ¢ini proces uc¢enja mnogo ugodnijim i uspjesnijim, obogacuje vokabular,
daje val novih ideja, dopusta da individualne razlike medu ucenicima postanu vid-
ljive, poboljsava navike ucenja, razvija pozitivan stav prema ucenju. Igre koje bi
koristili u radu mogu biti izradene od jednostavnog i jeftinog materijala. Primjerice
to mogu biti karte, igrace ploce, markeri, bojice i sli¢no.

Igre treba upotrebljavati u pravo vrijeme, a ne samo da bi ispunili satnicu svoga
sata. Svaka od igara mora imati svoju svrhu, a ne ih izabirati nasumic¢no. Zadatak
ucitelja je pronaéi odgovarajuce igre ¢iji koncept pociva na problemima stvarnog
zivota jer u tom slucaju ucenje postaje efektivnije, ali pomaze pri poboljSanju nas-
tavnih metoda. Treba raditi na zadacima koji pospjesuju deduktivno zakljucivanje,
te vjezbati racunske operacije bez upotrebe kalkulatora. Izmedu ostalog djecu bi
trebalo nauciti matematicki komunicirati i razmisljati.

Matematicki komunicirati znaci koristiti rijeci, brojeve i matematicke simbole
za objasnjavanje odredenih situacija, razgovarati na koji na¢in se dolazi do rjeSenja
problema, je li takav nacin razmisljanja ispravan, slusati tuda razmisljanja o mate-
matici, koristiti slike da bi se objasnili pojmovi, traziti od djece da objasne zadatak
ili svoj nacin razmisljanja.

Matematicki razmisljati znaci razmisljati na logican nacin, biti u stanju primjetiti
slicnosti i razlike, donositi odluke na temelju tih slicnosti i razlika i razmisljati o

odnosima izmedu odredenih pojmova.

2.2 Prednosti igre kao nastavne metode

Unutar igre se lako postize najvec¢a koncentracija. Emocionalni stav ucenika
prema igri je pozitivniji nego prema ozbiljnom i formalnom ucenju. Osim toga

povecana je i aktivnost ucenika tokom igre nego u nekim drugim oblicima ucenja.
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Ono §to je bitno, tokom igre se ucenici manje umaraju, a naucene sadrzaje duze
pamte i lakSe primjenjuju. Igra povecava motivaciju jer djeca svojevoljno oda-
biru sudjelovati i uzivati u igri. Time se izgraduje i pozitivan stav jer se gradi
samopostovanje, ali djeluje na smanjivanje straha od neuspjeha i pogreske. U uspo-
redbi s formalnim ucenjem, ucenje kroz igru povecava interes za jos vise ucenja, ali
povecava i interakciju izmedu ucenika te mogucénost razvijanja razlicitih strategija
za rjeSavanje zadataka. Jos jedna od prednosti je ucenje jedni od drugih. Postoji
mogucnost da se netko od ucenika nije nikada susreo s na¢inom rjesavanja zadatka,
dok drugi jest. Na taj nacin djecje razmisljanje dolazi do izrazaja, te to razmisljanje
¢esto bude vidljivo kroz njihovo djelovanje i donosenje odluka tijekom igre. To je do-
bro za nastavnika jer moze procijeniti u¢enika u takvim situacijama. Ne zaboravimo
da ucenici mogu raditi neovisno o ucitelju jer ih pravila igre i njihova motivacija drze

usmjerenim na zadatke.

2.3 0Odgojno-obrazovni ciklusi

Odgojno-obrazovni ciklusi jesu odgojno-obrazovna razdoblja ucenika koja ¢ine
jednu cjelinu. Obuhvacaju nekoliko godina skolovanja tijekom odredene odgojno-
obrazovne razine te imaju zajednicke odgojno-obrazovne ciljeve, odnosno ocekivanja
Sto sve ucenik treba posti¢i u odredenom razvojnomu ciklusu. Odgojno-obrazovni
cilkusi temelje se na razvojnim fazama ucenika. Nacionalni okvirni kurikulum
odreduje cetiri odgojno-obrazovna ciklusa za stjecanje temeljnih kompetencija. Oni

su redom:
e Prvi ciklus koji ¢ine I., II., III. i IV. razred osnovne skole.
e Drugi ciklus koji ¢ine V. i VI. razred osnovne skole.
e Tredi ciklus koji ¢ine VII. i VIII. razred osnovne skole.

e Cetvrti ciklus odnosi se na I. i II. razred srednjih strukovnih i umjetnickih

skola, dok u gimnazijama obuhvaca sva cCetiri razreda.

U daljnjem radu razradit ¢emo aktivnosti kroz sva cetiri ciklusa s ciljem unaprijedenja

ucenja matematike.
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2.3.1 Prvi ciklus

Prvi ciklus obuhvaéa razrednu nastavu odnosno 1., IT., ITI. i IV. razred.

Aktivnost 1: Zbrajanje i oduzimanje do 20

Uzrast: 1. razred
Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e ovladati postupkom zbrajanja i oduzimanja.
Oblik rada: Rad u paru, individualni rad.

Priprema: Ucitelj pripremi trakicu s brojevima od 1 do 20, auti¢e te dvije
kockice. Na jednoj kockici se nalaze brojevi od 1 do 6, a na drugoj znak za

zbrajanje i oduzimanje.

Opis aktivnosti: Dva ucenika igraju jedan protiv drugog bacajuéi naizmjence
kockice. Autiéi su postavljeni na broj 1. Ukoliko uc¢enik dobije znak + pomice
se unaprijed za broj koji se okrenuo na drugoj kockici, a ukoliko dobije znak -
pomice se unatrag. Pobjednik je onaj igra¢ koji prvi dode do broja 20.
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Slika 5: Zbrajanje i oduzimanje do 20
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Aktivnost 2: Kupovina

Uzrast: 2. razred

Obrazovna postignuc¢a: Ucenici ¢e upoznati jedinice za hrvatski novac, ospo-

sobiti se za sluzenje novcem, istrazivati koncepte usporedbe i procjene.
Oblik rada: Individualni rad.

Priprema: Ucitelj pripremi kosSaricu sa kupljenim proizvodima iz trgovine pri-
blizne vrijednosti 20 kn.

Opis aktivnosti: Podijelite svakom uceniku papir sa kosaricom. Pitajte ucenika
da pokusa procijeniti ukupnu vrijednost svih proizvoda u kosarici. Pored
svakog proizvoda se nalazi cijena. Kada ucenik procijeni ukupnu vrijednost
kosarice, postavite uceniku sljedece pitanje: ,,Ako imam kovanice od 1 kn, ko-
liko kovanica ¢e mi trebati da platim sve proizvode? Ako imam samo novcanicu
od 20 kn, koliki bi ostatak trebao dobiti?*.

U koZarici se nalaze proizvedi keje je kupila lvanova
mama. PokuZaj procijeniti vrijednost proizveda.

\_-‘Ar:- r; Yy Mn.'“séna
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Slika 6: Primjer jedne kosarice
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Aktivnost 3: Mjerenje

Ugzrast: 3. razred

Obrazovna postignuc¢a: Ucenici ¢e upoznati jedinice za mjerenje obujma tekuéine

te za mjerenje mase, istrazivati koncepte usporedbe i procjene.
Oblik rada: Individualni rad, grupni rad, rad u paru.

Priprema: Potrebna je posuda za mjerenje, tri case iste veli¢ine oznacene

brojevima od 1 do 3, voda.

Opis aktivnosti: Napunite razlicite koli¢ine vode u tri ¢ase (prvu ¢asu napunite
do pola, drugu manje od pola, a tre¢u vise od pola). Poredajte ¢ase jednu pored
druge. Postavite uéenicima sljedeée pitanje: ,,Sto mislite da li je nivo vode isti
ili razlicit u ove tri case?“. Takoder mozete postaviti pitanja koja ¢e potaknuti
usporedivanje, procjenjivanje i razmisljanje o razli¢itim mjerama. Primjerice:
,Koja caSa ima najvise vode? Koja ¢asa ima najmanje vode? Koliko casa
vode ¢e nam trebati da napunimo posudu za mjerenje?“. Sipajte jos vode u
jednu od ¢aSa u kojoj ima malo vode tako da dvije case imaju otprilike istu
kolicinu vode. Poredajte case tako da dvije koje imaju istu koli¢inu vode ne
stoje jedna pored druge. Postavite iduée pitanje: ,,Sto mislite koje ¢ase imaju

istu koli¢inu vode?“.

Napomena: Kada ucenik pocne razumijevati zadatak mozete aktivnost pono-
viti s razlicitim predmetima drugacijih oblika koje mogu sadrzavati iste koli¢ine
supstanci (rize, brasna, kokica). Ova aktivnost pomaze da ucenik uoéi uspo-

redbu izmedu razlic¢itih kapaciteta raznih oblika i veli¢ine razlicitih predmeta.
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Aktivnost 4: Kazaljke i kutevi

e Ugzrast: 4. razred

e Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e razlikovati pravi, Siljasti i tupi kut.
e Oblik rada: Individualni rad.

e Priprema: Ucitelj projicira sliku satova na projektoru.

e Opis aktivnosti: Ucenicima je projicirana slika satova koja pokazuju razlic¢ito
vrijeme. Zadatak ucenika je napisati koliko je sati te prepoznati kakav kut
zatvaraju velika i mala kazaljka.

Slika 7: Kazaljke i kutevi
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2.3.2 Drugi ciklus

Obuhvac¢a V. i VI. razred.
Aktivnost 5: Covjece, ne ljuti se

e Ugzrast: 5. razred

Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e ovladati postupkom ra¢unanja s vise racunskih

radnji uz uporabu zagrada i bez uporabe zagrada.

Oblik rada: Grupni rad.

e Priprema: Potrebna je ploca za igranje, kockica, pijuni, Stoperica, papir i
olovka.
e Opis aktivnosti: Ovu igru igraju 2-4 igraca. Igru zapoc¢inje onaj igrac¢ koji

prvi dobije Sesticu na kockici. Tada postavlja pijun na oznaceni dio (gdje je
strelica) i krece s igrom. Svaki od igrac¢a ima dva pijuna. Na poljima kojima
¢e se pijuni kretati postavljeni su brojevi. Svaki broj od 1 do 16 oznacava
zadatak koji treba rijesiti. Svaki to¢no rijesen zadatak donosi odreden broj
kretanja unaprijed uz ve¢ dobiveni broj na kockici, no vrijeme za rjesavanje
zadatka je ograniceno: 90 sekundi po zadatku. Svaki netocno rijeSen zadatak
ili nerijeSeni zadatak vraca igraca jedno polje unatrag. Ukoliko igra¢ toc¢no
rijesi zadatke 1, 5, 9 i 13 pomice se jedno polje unaprijed, zadatke 2, 6, 10 i
14 pomice se dva polja unaprijed, zadatke 3, 7, 11 i 15 tri polja unaprijed, a
zadatke 4, 8, 12 i 16 cetiri polja unaprijed. Pobjednik je onaj igra¢ koji oba

pijuna spremi u kuéicu.

Zadaci:
1. 4-9+42:7-30 2.180:(13—-7)—(6+3)-3
3. [(32:8)-(40—33)] - 10 4. 48 —[64: (90 — 82)] - (13 —=17)
5. 8:3+36—-7-5 6. (61 —5):(24:3)+400: (5-8)
7.80—[15—(20—-28)]-9 8. 4-8—63:1[54:(31—25)]
9. 100-70:2-3-11 10. 43 — (4478 :2)

11. 64:[24:(2:9)] 12. 72:[9- (18 :3) — (80 + 10) : 2]



13.2-42—-81:9-7-5

15. 90 — [14 — (61 — 5) : (48 : 6)] - 9

14. 12+ (134 11) - (70: 7)

25

16. 50—[(52—10) : 6]-[(30—2) : (9—2)]

COVJECE, NE LJUTI SE

00
100

1

12 11

. 4%9+442:7-30

. 180:(13-7)-(6+3)*3

. [(32:8)*(40-33)1* 10

. 48-[64:(90-82)] * (13-7)
8*3436-7*5

. (61-5):(24:3)+400: (5 *8)
. 80-[15-(20-8)]*9

. 4%8-63:[54:(31-25)]

. 100-70:2-3%11
10.43-(4+72:2)
11.64:[24:(27:9)]

12.72:[9* (18:3)-(80+10): 2]
13.2%42-81:9-7*%5

14.12 +(13 +11) * (70:7)
15.90-[14-(61-5):(48:6)] * 9
16. 50 - [(52 - 10) : 6] * [(30-2) : (9 - 2)]

WNOUNEWNE

o

KRETANJE PO PLOCI: UKOLIKO SE TOCNO RIESE GORNJI ZADAC
IGRA NALAZE SLIEDECE KRETANIE PO PLOCI

1,5,9, 13- JEDNO POLIE UNAPRUED
2,6, 10, 14 - DVA POLIA UNAPRUED
3,7,11, 15 - TRI POLIA UNAPRUED.
4,8, 12, 16 - CETIRI POLIA UNAPRUED

Slika 8: Covjece, ne ljuti se

Aktivnost 6: Razlomci i drzave svijeta

e Ugzrast: 6. razred

e Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e usvojiti postupak zbrajanja i oduzimanja

razlomaka razlicitih nazivnika, znati je li zadani razlomak vedi ili manji od 1,

izracunati jednostavnije brojevne izraze, ste¢ena znanja razumijeti i primjeniti

za rjeSavanje zadataka iz svakodnevnog zivota.

e Oblik rada: Grupni rad.
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e Priprema: Papir sa zadacima, papir sa praznim poljima zastava koje ucenici

trebaju obojati kada dobiju rjesenje.

Opis aktivnosti: Ucenici u grupi rjesavaju zadatke primjene, a ukupno imaju
14 zadataka za rijesiti. Kada ucenici rijeSe zadatak, trebaju procjeniti je li
rezultat manji, veéi ili jednak 1. Ukoliko je rjeSenje manje od 1 predvideni dio
oboji crvenom bojom, vece od 1 oboji bijelom bojom, a ukoliko je jednako 1
oboji plavom bojom. Kada se oboje svi dijelovi pokusajte pogoditi o kojim
drzavama se radi. Ovdje je ostvarena korelacija s geografijom. Bojanjem
predvidenih dijelova nakon rjeSenja zadataka dobivaju se zastave pet drzava,
Rusije, Nizozemske, Francuske, Ceske i Svicarske. Iako uéenici tek u 7.razredu
uce o Europi, ne bi im trebao biti problem prepoznati barem dvije drzave. Za
ostale drzave koje ucenici nisu prepoznali nastavnik kaze o kojim drzavama se

radi.

Zadaci:

1.

2.

Uvecaj zbroj 8% 4 52 za zbroj 42 + 82.

Luka je pojeo % cokolade, Petar i, Marija % cokolade. Koliki dio ¢okolade su
troje prijatelja zajedno pojeli?
3

Anina baka je zasijala % vrta salatom, £ cvijeCem i }l vrta mrkvom. Je li baka

zasijala cijeli vrt?

. Nosivost kamiona je 15t. U prvom mjestu je utovario 3§1t, u drugom mjestu

9%t, a u tre¢em 1%‘5. Koliko jos tereta je moguce utovariti na kamion, a da se

ne prijede njegova nosivost?

Lukin mladi brat je jos beba i puno spava. Prije podne je spavao 1% sata,
poslije podne 2% sata, a zatim je prespavao cijelu no¢, tj. 11?L sata. Koliko je
ukupno spavao Lukin brat?

3 a treéi L iste te livade. Jesu li

Jedan traktor je pokosio % livade, drugi g, o

pokosili cijelu livadu?

Vrtlar je prvi dan prekopao % vrta, a drugi dan %. Drugog je dana dobio

pomocnika koji je prekopao % vrta. Jesu li vrtlar i pomo¢nik uspjeli prekopati

cijeli vrt za dva dana?
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. Maja je pripremila osvjezavajuci napitak za svoj rodendan. Pomijesala je 2%1

soka od maline, %1 soka od limuna, 1%1 soka od narace i 1—701 soka od borovnice.
Koliko litara soka je pripremila Maja?

Ana je pojela % torte, Luka % vise od Ane, a Marija % manje od Luke. Jesu li
pojeli cijelu tortu?

Lucija je u posudu od 11 ulila %l vode, %1 mlijeka i 1151 slatkog vrhnja. Je li

Lucija uspjela napuniti cijelu posudu?

11. Marija je kupila %kg jabuka i %kg krusaka. Koliko je vo¢a Marija kupila?

12. Luka i Lucija su zajedno rjesavali test iz matematike. Luka je znao rijesiti %
zadataka, a Lucija % zadataka. Jesu li znali rijesiti cijeli test?

13. Putnik prijede prvi dan %, a drugi dan ‘—; predvidenog puta. Zeli li stiéi tredi
dan, koliko jo§ mora prijec¢i?

14. Umjesto u 14?l sati Marin je na sastanak s Majom dosao % sata ranije. Koliko
je tada bilo sati?

T 4. 7. & [ 11. 13.

13,
3. 6.

e Rjesenje: Prva zastava je zastava Rusije, druga Nizozemske, treca Francuske,

cetvrta Ceske, a peta Svicarske.



28

2.3.3 Treéi ciklus

Obuhvaca VII. i VIII. razred.
Aktivnost 7: Proporcionalnost

Uzrast: 7. razred

Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e odredivati bilo koji nepoznati ¢lan propor-
cije koristeci osnovno svojstvo proporcije, prepoznavati proporcionalne velic¢ine

u zadacima iz svakidasnjice.
Oblik rada: Grupni rad.

Priprema: Nastavnik za svaku grupu treba pripremiti metar te papir sa praz-

nom tablicom.

Opis aktivnosti: Svaka grupa dobije papir s uputama na kojima se nalazi i
prazna tablica koju trebaju popuniti te metar. Prvi zadatak je izmjeriti sva-
kom uceniku u grupi udaljenost od pupka do noznih prstiju (a) te udaljenost
od pupka do tjemena glave (b) (vidjeti Sliku 9.).

Slika 9:

Drugi zadatak je vrlo slican prvom. U drugom zadatku ucenici trebaju jedan
drugome izmjeriti duljinu (c) te Sirinu glave (d) (vidjeti Sliku 10.). Podatke
upisuju u predvidenu tablicu.

Kada ucenici dodu do potrebnih zakljucaka o proporcionalnim veli¢inama za
zadac¢u im mozemo zadati da istraze Vitruvijevog ¢ovjeka, poznati crtez Le-

onarda da Vincija.
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Slika 10:

e Napomena: Omjeri te opéenito proporcionlanost su pojmovi koje ucenici tesko
shvac¢aju. Misljenja sam da ucenici sami trebaju doc¢i do zakljucaka sSto je
to omjer, proporcionalnost te obrnuta proporcionalnost. Ova aktivnost ih
navodi na zakljucak da je vrijednost omjera dvaju racionalnih brojeva jednaka
koli¢niku tih brojeva. Isto tako zakljucit ¢e da koliko se puta poveca (smanji)
jedna velic¢ina toliko puta se poveca (smanji) druga veli¢ina te da je kvocijent

tih veli¢ina konstantan.
Aktivnost 8: Obrnuta proporcionalnost
e Ugzrast: 7. razred

e Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e odredivati bilo koji nepoznati ¢lan pro-
porcije koriste¢i osnovno svojstvo proporcije, prepoznavati obrnuto proporci-

onalne veli¢ine na primjerima iz svakidasnjice.
e Oblik rada: Rad u paru.

e Priprema: Prije pocetka ove aktivnosti, nastavnik treba ponoviti sa uc¢enicima

proporcionalnost.

e Oblik aktivnosti: Ucenicima je postavljeno sljedece pitanje: ,,Kakve sve pra-
vokutnike moZemo napraviti kojima je povrsina 10cm??“. Nakon $to ucenici
nadu sva moguca rjeSenja nastavnik projicira sliku s rjesenjima na projektoru
(vidjeti Sliku 11.).
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Slika 11:

Nastavnik treba navesti ucenike da dodu do sljedeceg zakljucka: povecamo li
vrijednost jedne velicine k puta, odgovarajuca vrijednost druge veli¢ine smanjit
¢e se k puta. Dakle, kazemo da su duljine pravokutnika x i Sirina pravokutnika

y obrnuto proporcionalne veli¢ine tj. njihov umnozak je konstantna veli¢ina.

Aktivnost 9: Bingo

Ugzrast: 8.razred

Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e kvadrirati racionalne brojeve i procjenjivati
vrijednosti kvadrata, racunati s korjenima, djelomi¢no korjenovati te raciona-

lizirati nazivnik.
Oblik rada: Individualni rad.

Priprema: Materijali potrebni za ovu igru su kartice s rjeSenjima dimenzija
4x4, kartice sa zadacima koje se izvlace iz vrecice, papir i olovka.

Opis aktivnosti: Ovu igru moze igrati 2-5 igraca. Igracima su podijeljenje
kartice dimenzija 4x4 gdje se nalaze rjesenja zadataka. Nastavnik ili jedan od
ucenika izvlace kartice iz vrecice na kojima se nalazi zadatak koji treba rijesiti.
Ukoliko se rjesenje nalazi na kartici ucenik ga zaokruzuje. Pobjednik je onaj

igra¢ koji vodoravno ili okomito ili dijagonalno popuni cetiri polja. Potrebno
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je znati sva pravila za potenciranje i korjenovanje. No, uz to je bitno da ucenik

zna srediti izraz do kraja.

ZADACT:

10.

Izracunaj:
Izracunaj:
Izracunaj:
Izracunaj:
Izracunaj:
Izracunaj:
Izracunaj:
Izracunaj:
Izracunaj:

Izracunaj:

—162 11. Izracunaj: 2v/7 4 37
82 12. Izracunaj: 637 - 3v/2
= 13. Izracunaj: v/2-3v/8

—/25 14. Izracunaj: —\/5 + \/5 — 3\/5
—32 4 (=3)2 15. Izracunaj: (472)3
V31 — 102 16. Izracunaj: 572 : 52
V100 — 36 17. Izracunaj: 9- 33
72 —82: V4 18. Djelomi¢no korjenuj: /63
16° 19. Djelomicno korjenuj: 5v/12 — 6v/27
(2)? 20. Racionaliziraj: %g

64 18V14 40

64

5\7 ag 243 3V7

12 % V2 —4V5 ‘/2_§

1 40 5

Slika 12: Primjer jedne bingo kartice
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2.3.4 Cetvrti ciklus

Obuhvaca 1. i II. razred srednjih strukovnih i umjetnickih skola, dok u gimnazi-
jama obuhvaca sva Cetiri razreda.
Aktivnost 10: Sinjska alka i vektori

e Ugzrast: 3. razred

e Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e usvojiti pojam vektora, duljinu vektora,
steCena znanja razumijeti i primjeniti za rjeSavanje zadataka iz svakodnevnog

Zivota.
e Oblik rada: Individualni rad.
e Priprema: Nastavnik projicira slike alkara u trku na projektoru.

e Opis aktivnosti: Vektori stvaraju problem kod ucenika jer ih ucenici tesko
shvac¢aju. Ova aktivnost moze posluziti kao motivacija za uvodenje pojma
vektora. Projicirana je slika alkara u trku. Put koji alkar mora proci od starta
do alke dug je 160m. Ako start oznacimo kao pocetnu tocku tj. kao broj 1,
a alku kao zavrsnu tocku tj. kao broj 2 dobili smo duzinu duljine 160m. No,
kako znamo da se alkar mora kretati prema naprijed, njegovom kretanju dali

smo smjer odnosno usmjerili smo njegovo kretanje. Na taj nacin smo dobili

usmjerenu duzinu koju é¢emo nazivati vektor (vidjeti Sliku 14.).

Slika 13: Alkar u trku Slika 14: Alkar u trku - vektor

Isto mozemo napraviti i s kopljem. Pocetna tocka neka bude mjesto gdje alkar
drzi koplje, a zavrsna tocka neka bude vrh koplja. Koplje je usmjereno prema
alci pa smo na taj nacin dobili jo§ jednu usmjerenu duzinu tj. vektor (vidjeti
Sliku 16.).
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7 @ 1. Poetna tocka _.

2. Zavrina tocka

Slika 15: Alkar s kopljem Slika 16: Alkar s kopljem - vektor

Aktivnost 11: Sinjska alka i trigonometrija
e Uzrast: 3. razred

e Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e ponoviti trigonometrijske funkcije, izracunavati
povrsinu trokuta koristeci trigonometrijske funkcije, primjenjivati trigonome-

triju pravokutnog trokuta na situacije iz svakodnevnog zivota.
e Oblik rada: Rad u paru, grupni rad.

e Priprema: Nastavnik svakom paru ili grupi podijeli tekst sa zanimljivim po-
dacima o Sinjskoj alci, te papir za zadatakom.

e Opis aktivnosti: Ucenicima su podijeljeni tekstovi sa podacima o Sinjskoj alci
u kojima se nalazi mnostvo informacija. Ucenici trebaju procitati tekst te
na temelju dobivenih pitanja i slike izvuéi najbitnije informacije za rjesavanje
zadatka. Na temelju podataka iz teksta i slike ucenici odgovaraju na 5 pita-
nja. Jedno od pitanja se odnosi na brzinu alkara te je na taj nacin ostvarena

korelacija s fizikom.
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Tekst je sljededi:

Singska alka je hrvatska viteska igra koja se odrZava u Sinju svake godine u prvoj
polovici kolovoza u spomen pobjede nad Turcima 1715. U ovom witeskom nadme-
tanju moZe sudjelovati najmanje 11,a najvise 17 alkara. Alkar, krsan momak iz
Singskog kraja, u punom trku mora proc¢i trkalistem duZine 160m w 13 sekundi te
pokusati kopljem pogoditi srediste malog Zeljeznog kruga koji se zove alka. Visina
alke je 332cm, mjerena od njezinog sredista do zemlje, a za njezinu visinu brine se
namjestac alke. Alka je kolut od kovanog Zeljeza i napravijena je od dva obruca:
manjeg promjera 3,51cm i veéeg promjera 13,1cm. Obruci su medusobno spojeni s
tri kraka koji vangsku kruznicu dijele na tri jednaka polja. Koplje koje alkar drzi u
svojoj ruct izradeno je od drveta, sive je boje v dugo 300cm. Da bi alkar bio uspjesan
potreban mu je brz i izdrzljiv konj. Vise pasmina ¢ tipova konja pogodno je za tréanje
alke, ali najzastupljeniji su arapski konji, engleski punokrvnjaci i lipicanci. Alkar da
bi postao slavodobitnik mora osvojiti najvise punata (bodova) u tri tréanja. Ukoliko
dva ili wmise alkara imaju isti broj punata idu u pripetavanje sve dok se ne dobije
pobjednik. Osvojiti alku © postati slavodobitnik velika je cast za alkara.

. i

Slika 17: Alkar u trku

Zadaci:

1. Koliki kut zatvara koplje alkara i Stap koji drzi namjestac alke ako je duljina
obojenog (crvenog) dijela 167cm? Koliko iznosi preostali kut u trokutu?

2. Kolika je duljina sivog dijela ako taj dio predstavlja katetu pravokutnog tro-
kuta?
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3. Kolika je povrsina oznacenog trokuta?

4. Kolika je prosje¢na brzina koju postize alkar ako se brzina ra¢una formulom
v =27
¢

5. Sto mislite, koliko je visok konj kojeg jase alkar na slici ako se zna da se visina
konja mjeri od poda do najviseg dijela leda iz vrata odnosno grebena?

Aktivnost 12: Parabola
e Ugzrast: 3. razred

e Obrazovna postignuca: Ucenici ¢e usvojiti osnovne pojmove vezane uz para-

bolu, prepoznati na temelju slike jednadzbu parabole.
e Oblik rada: Individualni rad.

e Priprema: Nastavnik svakom uceniku podijeli listi¢ na kojem se nalaze ¢etiri
slike.

e Opis aktivnosti: Ova aktivnost moze posluziti kao kratko ponavljanje osnovnih
pojmova vezanih uz parabolu odnosno ponavljanje jednadzbe parabole, je-
dnadzbe ravnalice te koordinate fokusa. Na listi¢u koji su ucenici dobili nalaze
se cetiri slike parabole koje mozemo vidjeti u svijetu odnosno ¢etiri moguca
polozaja parabole. Zadatak ucenika je prepoznati prema otvoru parabole je-
dnadzbu parabole te navesti ostale pojmove.

Slika 18: Primjeri parabole
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Zakljucak

Zivimo u dobu gdje se tehnologija brzo razvija, te je tesko drzati korak s time.
Djeca su vise okrenuta internetu nego prije nekoliko godina i tradicionalna nastava
nije nacin kako ih zadrzati uz knjigu i ucenje. Ono $to najmanje zelimo je , kociti*
ucenika u njegovom razvoju. Kao Sto je navedeno igra potice interakcije medu
ucenicima, socijalni razvoj, ali i intelektualni razvoj. Treba pripaziti da igre koje
izradujete imaju dovoljno elemenata ,sre¢e kako bi i slabiji ucenici imali osjecaj
da mogu pobjediti. Ukoliko izradujete igre za grupni rad broj igraca neka bude
izmedu dva i cetiri kako bi se osigurao veci protok igre, tj. kako bi svi ucenici
bili u mogucnosti igrati vise puta. No, svakako se preporuca davanje mogucénosti
ucenicima da sami naprave varijacije na zadanu igru, osmisle novu igru, ali da sami
daju svoje videnje igre. Poticati ih da razlicitim metodama rijesavaju zadatke, pos-
tavljaju svoje hipoteze te ih testiraju, pokusaju generalizirati zadani problem.

Cesta greska koja se javlja je zatrpavanje ucenika hrpom pojmova bez jasnog
objasnjenja. Nije dovoljno samo nabrojati pojmove ve¢ ih pribliziti u¢enicima na sto
jednostavniji, ali uspjesan nacin. Ucenicima je potrebno zorno i vizualno predociti
zadani pojam kako bi bolje shvatili o ¢emu se radi. Na taj nac¢in mogu bolje pove-
zivati gradivo sa stvarnim problemima koji ih zanimaju. Izmedu ostalog potreban
im je (matematicki) rje¢nik da mogu o tim problemima govoriti i ragclanjivati ih u
odredene skupine. Ucenicima su potrebne slike, skice, dijagrami i modeli (geome-
trijskih likova i tijela) kako bi im temeljne odrednice nekog problema postale jasne.
Kada to usvoje, lako im je kasnije zadavati teze zadatke. Vazno je da od nizih raz-
reda osnovne skole ucitelji i nastavnici primjenjuju prave metode rada jer je poznato
da se djeca ne razvijaju jednakom brzinom, pri tome najvise mislim mentalno.

No, takoder ne treba bjezati od tehnologije. Danas postoje razli¢ite online igre
koje takoder mogu biti od pomoé¢i. Mogu pospjesiti brzinu rjesavanja zadataka s ve-
likom tocnos¢u, pomoci boljem uoc¢avanju pravilnosti koje se mogu pojaviti u nekim
zadacima, a na kraju zainteresirati ih za ucenje matematike. Pazite, u svemu treba
imati mjeru, pa tako i u ,doziranju*“ igara. Sve Sto je previse nije dobro.

Na kraju spomenimo staru kinesku poslovicu: ,,Cujem pa zaboravim, vidim pa za-
pamtim, ucinim pa shvatim.“ Dakle, iskustvo je najvaznije za razumijevanje, slike

su dobra pomo¢ pamcéenju, a jezik nam koristi da nauceno iskazemo.
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Sazetak

Matematika je jedna od najvaznijih predmeta u osnovnoskolskom ali i u sred-
njoskolskom obrazovanju i treba je svrhovito uciti. To nije apstraktan predmet kako
ga mnogi dozivljavaju. Cilj ovog rada je dati smjernice za ucinkovitije ucenje ma-
tematike kroz razne aktivnosti. Vazno je ucenike nauciti kreativno i matematicki
razmisljati kako bi sto bolje razumijeli zadatke primjene, ali kako bi im takav nacin
razmisljanja pomogao u daljnjem zivotu. Ucenike treba motivirati, uciti samopuz-
danju, ali ih poticati da zele i rade jos vise. Kroz razne igre i aktivnosti to je moguce
posti¢i. Na nastavniku je da bude sto kreativniji te usmjeri uc¢enike na ispravniji

put ucenja matematike.
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Summary

Mathematics is one of the most important school subjects in primary and se-
condary education, and therefore it should be learned purposefully. It is not an
abstract subject, as many would regard it. The purpose of this paper is to provide
guidelines for more successful learning of mathematics through different activities.
It is important to teach the learners creative and mathematical thinking in order
to improve their comprehension of tasks of application, but also how this way of
thinking might help them in their life. The learners should be motivated, taught to
have self-esteem, but also encouraged to want more and to work more. This goal
is likely to be achieved through different activities. It is up to the teacher to be
more creative and to direct the learners toward the more accurate way of learning

mathematics.
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Zivotopis

Rodena sam 27. prosinca 1989. godine u Osijeku. Zivim u Ladimirevcima
gdje sam pohadala Osnovnu skolu ,,Ladimirevci“. Nakon zavrSetka osnovne Skole
2004. godine upisujem se u II. gimnaziju u Osijeku. Srednju skolu zavrsavam 2008.
godine. Iste te godine upisujem se na Preddiplomski studij Odjela za matematiku u
Osijeku, a 2012. godine se prebacujem na Sveucilisni nastavnicki studij matematike

1 informatike.
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