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IZ NASTAVNE PRAKSE

C.S.l. Moncodogno

INA PENDIC! T SANJA BIMBI?

Osnovna $kola Jurja Dobrile, Rovinj, dio je projekta LM.A.G.I.N.E (IMAGINA-
TION and MOTIVATION through ART and GAME in INTERACTION with your
NEARBY ENVIRONMENT), financiranog iz europskih fondova, u sklopu obrazov-
nog programa Erasmus +. Projekt se realizira kao stratesko partnerstvo sedam eu-
ropskih zemalja kroz tri godine (2014. - 2017.), a uklju¢uje razmjenu ucenika koji
uz svoje ucitelje-mentore gostuju u nekoliko europskih zemalja. Ucenici i uditelji
tijekom boravka u drugoj zemlji imaju priliku upoznati se s kulturnom bastinom
te zemlje i primjenom moderne tehnologije. Dolaskom ucenika iz mjesta Sagunto
(Spanjolska), u okviru sedmodnevnog programa projekta .M.A.G.LN.E u Rovinju,
dobile smo zadatak osmisliti matematicku aktivnost koja ¢e se tematski i lokacijom
vezati uz arheolosko nalaziste Monkodonja.

U cilju popularizacije i poticanja interesa za matematiku odlucile smo se za uce-
nje kroz igru. Ideja vodilja bila nam je da ucenici u opustenoj atmosferi primjenjuju
prethodno usvojene matematicke koncepte. Ucenje kroz igru, ili popularno .igrifi-
kacija” (gamefication), ostvarile smo radionicom C.S.I. Moncodogno. Cilj radioni-
ce bio je otkriti ubojicu kroz rjesavanje sedam matematickih zadataka zadanih na
engleskome jeziku. Naime, policija od ucenika trazi suradnju u istrazivanju zlocina.
Matematickim znanjem i logickim razmisljanjem ucenici trebaju, na temelju doka-
znih materijala (zadataka), eliminirati $est osumnjicenika te otkriti tko je ubojica s
Monkodonje.

1. Korelacije

S obzirom da su zadaci zadani na engleskom jeziku, povezanost s njime je najoci-
tija. Kako se radilo o outdoor aktivnosti, neizbjezna je bila i korelacija s tjelesnom i
zdravstvenom kulturom. Zadaci su bili razmjesteni na razlicite lokacije unutar arhe-
oloskog nalazi$ta kako bi se ucenici $to bolje fizicki razgibali. Potraga za lokacijom
zadatka iziskivala je sposobnost orijentacije u prostoru i snalazenja na karti pa se
moze govoriti i o korelaciji s geografijom. Na Slici 1. prikazana je karta arheoloskog
nalazi$ta Monkodonja. Svaki broj na karti predstavlja odgovarajuci dio arheoloskog
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nalazi$ta. Istim brojevima oznacene su i ploce koje se na tim lokacijama nalaze. Na
plocama su opisani pojedini dijelovi arheoloskog nalazista, dakle prisutna je i kore-
lacija s povijesti.

Info

1 Western Gate
2+3 Lower Town
4 Northern Gate
5 Upper Town

6 Acropolis

7 Cult Cave

Slika 1. Karta arheoloskog nalazista Monkodonja

Na ploce smo zalijepili zadatke. RjeSenje svakoga zadatka, odnosno broj elimi-
niranog osumnjic¢enika u zadatku, ujedno je i lokacija na karti na kojoj je smjesten
sljede¢i zadatak.

Kako bi svim uéenicima bio omogucen jednostavan pristup zadacima i kako bi
se istovremeno potro$nja papira svela na najmanju mogucu mjeru, zadaci su prika-
zani u obliku QR kodova. QR kod ili Quick response code je nacin prikazivanja infor-
macija u obliku dvodimenzijske matrice. QR kodovi
mogu sadrzavati tekstualne i broj¢ane informacije
te URL adrese. Da biste mogli pro¢itati QR kodove,
potreban vam je mobitel s kamerom i odgovaraju-
¢im programom za Citanje QR kodova ili racunalo
s web-kamerom i, primjerice, programom QR Code
Reader. Pokrenite program na mobitelu ili ra¢unalu,
usmjerite kameru prema slici s QR kodom i price-
kajte da program pokaze sadrzaj koda (Slika 2.). Na-
kon toga mozete slijediti poveznicu ili jednostavno
procitati informacije koje su se pojavile na zaslonu.

Upotrebom QR kodova matematiku smo povezali i Slika 2. Ucitavanje zadatka
s informatikom. pomoéu aplikacije na mobitelu

Zadaci u ovoj radionici sadrze slike i tablice pa je za njihovo prikazivanje u obli-
ku QR kodova bilo potrebno primjenjivati poveznice na dokumente u pdf obliku, a
samim time za ucitavanje zadatka bila je nuzna internetska veza. U daljnjem tekstu
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bit ¢e prikazani zadaci u obliku QR kodova, koji su koristeni u radionici, pa poziva-
mo Citatelje da na svoje mobitele instaliraju potrebnu aplikaciju kako bi mogli vidjeti
o kakvim se zadacima radi.

2. Zadaci radionice
« zapisivati postotak u obliku decimalnog broja i obrnuto;

« rjesavati zadatke iz svakodnevnog Zivota u kojima treba primijeniti formulu po-
stotnog racuna;

« i8citavati frekvencije iz stupcastog dijagrama;

 usporedivati produzene omjere;

« usporedivati razlomke razli¢itih nazivnika;

« razvijati vjestinu to¢ne i brze primjene usvojenih pravila i stecenog znanja;
« stjecati vjestinu usmene i pisane komunikacije;

« razvijati samostalnost, samopouzdanje i osjecaj odgovornosti;

» pomodiucenicima da spoznaju da matematiku nije izmislio covjek, nego da je ona
sveprisutna, a na ¢ovjeku je samo da je stalno iznova primjenjuje.

3. Tijek radionice (aktivnosti), [vrijeme trajanja]

Uvodni dio:
1. Podjela u grupe [5’]

Sredisnji dio:

2. Dobivanje uputa i desifriranje koda [15’]
3. Rjesavanje zadataka [45’]

4. Izlaganje i dodjela diploma [15’]

Zavrsni dio:
5. Evaluacija i dojmovi [10’]

4. Opis aktivnosti
1. AKTIVNOST: Podjela u grupe

U uvodnom dijelu ucenici se dijele u grupe po 3 do 4 ucenika. Grupe formira
voditelj radionice na temelju sposobnosti ucenika, tako da su priblizno medusob-
no ravnopravne u odnosu na usvojena znanja. Nakon podjele, svaka grupa izabire
jednog ¢lana (voditelja grupe) koji nosi mobitel/tablet, uc¢itava zadatke mobitelom
pomocu aplikacije te iznosi zakljucke svoje grupe.
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2. AKTIVNOST: Upute i deSifriranje koda

Svaka grupa dobiva upute u papirnatom obliku. Kao $to je vidljivo na Slici 3., na
prvoj stranici uputa opisan je zlo¢in, na drugoj je dana karta Monkodonje, a na tre¢oj
stranici uputa nalazi se prvi izazov. U izazovu je potrebno desifrirati kod u kojemu
je navedena lokacija na kojoj je prvi dokaz (zadatak) vezan uz zloc¢in. Iz uspjesno
desifriranog koda ucenici ¢e otkriti kako trebaju oti¢i do Sjevernih vrata i u njihovoj
blizini pronaci drvo na kojemu se nalazi prvi QR kod. Kroz aktivnost se provjerava
brzina i snalazljivost pri desifriranju koda prema zadanom kljucu.

&

¥ CENE h
g
‘53 c“‘““‘ “ T“‘N M4d/~ THE MAP In order to approve you can be a police
o STIGA 3 . ! :
“‘ ) \] . F consultant, find the first location by solving
N(‘O\“‘“N‘ the following code.
Info
“ 1 WesternGate ; - The code ist
23 Lower Town . (34)(15)(11)(@3) (45)(23)(15)
A crime has been committed on 4 NorthernGate || v (34)(35)(43)(45)(23)(15)(34) (22)(11)(45)(15)
Moncodogno by one of seven suspects 5 Upper Town 2 (21)(24)(34)(14) (11) (45)(43)(15)(15) (11)(34)(14)

below. You have been brought in as a police
consultant. You need to use your
ical skills and k

(43)(15)(11)(24) (42)(43) (13)(35)(14)(15)

6 Acropolis
7 Cult Cave

ledge to

suspects.

analyse the evidences (tasks) and eliminate

THE SUSPECTS The number of an eliminated suspect in the

example: (13) (44) (24).
I.

The following chart will help you to read the code.

task is also the number on the map where
the next evidence is placed/hidden.
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Slika 3. Upute

3. AKTIVNOST: Rjesavanje zadataka

Slika 4.
Prvi QR kod

Slika 5.
Drugi QR kod
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Dolaskom na otkrivenu lokaciju, u¢enici aplikacijom na mobitelu
ucitavaju prvi QR kod (Slika 4.). Iz ucitanog zadatka doznaju kako
su na mjestu zlo¢ina pronadeni tragovi otrova nacinjenog od tri
komponente u odredenom omjeru. Sli¢ne tekuéine pronadene su
i u domu svakog osumnjic¢enika. Kako bi eliminirali osobu koja
u svom domu nema komponente pomijesane u smrtonosnom
omjeru, trebaju primijeniti steeno znanje o jednakosti dvaju
produzenih omjera. U prvome zadatku ucenici ¢e otkriti kako
osumnjicenik 5 nikako ne moze biti ubojica. Broj eliminiranog
osumnjic¢enika upucuje na to kako moraju krenuti u potragu za
lokacijom koja je oznacena brojem 5 na karti.

Nakon dolaska na spomenutu lokaciju, ucenici ucitavaju drugi
QR kod (Slika 5.). Ubojica je izvrstan strijelac, stoga je potreb-
no izracunati postotak preciznog pogodaka u metu od ukupnog
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broja pokusaja gadanja za svakoga osumnjic¢enika pojedinac¢no i
eliminirati najlosijega. Najlosiji strijelac medu njima jest osum-
njicenik 1, $to ih usmjerava prema lokaciji oznacenoj brojem 1.

Na lokaciji oznacenoj brojem 1 ucitavaju tre¢i QR kod (Slika 6.)
i dolaze do jos jednoga dokaza. Naime, na mjestu ubojstva pro-
nadena su vlakna. Analizom je otkriveno kako u vlaknima ima
najvise pamuka, zatim slijedi poliester, pa angora. Policija je ana-
lizirala odje¢u svakoga osumnjicenika i zabiljezila dobivene po-
datke u tablicu. Kako bi se eliminirala osoba ¢ija odje¢a ne sadrzi
komponente u odgovaraju¢em omjeru, potrebno je primijeniti
steCeno znanje o usporedivanju razlomaka razli¢itih nazivnika
odnosno decimalnih brojeva (ukoliko su se odlu¢ili razlomke za-
pisati u obliku decimalnih brojeva). Detaljnom analizom ucenici
¢e eliminirati osumnjicenika 7. Potraga za ubojicom i cetvrtim
QR kodom se nastavlja.

Slika 6.
Tredi QR kod

Iz cetvrtoga QR koda (Slika 7.), na lokaciji oznacenoj brojem 7,
doznaju kako je ubojstvo pocinjeno za vrijeme rucka. Policija je
utvrdila da je za pocinjeni zlocin i bijeg s mjesta pocinjenja bilo
potrebno 36 minuta. Pred ucenike se stavlja jo$ jedan izazov -
odrediti koji od osumnjicenika nije imao dovoljno vremena za
pociniti zlo¢in. Ovim zadatkom ucenici ¢e eliminirati cetvrtoga
osumnjic¢enika i tako doznati kako ni on ne moze biti ubojica. Sli-
jedi potraga za lokacijom ozna¢enom brojem 4 i novim zadatkom.

Slika 7.

Iz zadatka (Slika 8.) doznaju kako policija vjeruje u to da je poci-
nitelj vrlo inteligentan s obzirom na kompleksnost pocinjenoga
zlo¢ina. Iz podataka koje je policija prikupila treba odrediti koji
osumnjicenik ima najnizi kvocijent inteligencije kako bi ga se mo-

Slika 8. glo eliminirati kao potencijalnog ubojicu. Jo$ jednom, potrebno
Peti QRkod  je primijeniti ste¢eno znanje o ra¢unanju s postotcima uz pisanu i
usmenu argumentaciju. S obzirom da najnizi kvocijent inteligen-
cije ima osumnjic¢enik 2, on takoder .ispada iz igre”. Istraga se pri-
vodi kraju. Uskoro ¢e misterij ubojice biti razrijeden.

Posljednji djeli¢ slagalice nuzan za razrjesenje zlocina (Slika 9.)

nalazi na lokaciji oznacenoj brojem 2 na karti. Naime, na mjestu

ubojstva policija je pronasla krvavi otisak stopala. Kako bi se ot-

krilo tko je ubojica, potrebno je iz stupcastoga dijagrama iscitati
Slika 9. veli¢inu cipele koja odgovara veli¢ini krvavoga traga stopala.

Sesti QR kod ~ Eliminirajuéi osumnjicenike 1 i 3, &iji otisak stopala nikako ne

odgovara onome pronadenome na mjestu zlo¢ina, preostaje pet
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osumnji¢enika koji mogu biti ubojice. Kako su u prethodnim za-
dacima eliminirani osumnjicenici 2, 4, 5 i 7, ucenici ¢e zakljuciti
da je ubojica osumnjicenik 6. Posljednje $to ucenici moraju na-
praviti jest odnijeti do ucitelja/ice) na pregled rjesenja zadataka
pomocu kojih su otkrili ubojicu.

Ukoliko grupa eliminira osumnjic¢enike 3 i 6 prije posljednjeg za-
datka, nai¢i ¢e na prikazani QR kod (slika 10.) koji ¢e ih uputiti

Slika 10. da se vrate i ponovno pokusaju rijesiti prethodne zadatke jer su
Sedmi QR kod ~ negdje pogrijesili.

4. AKTIVNOST: Izlaganje i dodjela diploma [15’]

Nakon $to je isteklo vrijeme za rjesavanje zadataka
(45 minuta), grupe usmeno argumentiraju na koji su na-
¢in otkrile ubojicu. Svi ¢lanovi najuspjesnije grupe dobi-
vaju diplomu te tako postaju C.S.I agenti (Slika 11.).

Slika 11. Clanovi pobjednicke
grupe C.S.I. radionice

5. AKTIVNOST: Evaluacija i dojmovi

U svrhu evaluacije radionice provedena je anketa na uzorku od 28 ucenika (16
hrvatskih i 12 $panjolskih). Anketa se sastojala od ocjenskih pitanja, pitanja s ponu-
denim odgovorima te pitanja otvorenog tipa.

Rezultati ankete

Na pitanje je li im bilo tesko rjesavati
odredene matematicke zadatke, oko 43 %
ucenika (25 % + 18 %) odgovorilo je kako

Bilo mi je tesko

3%

18% im je bilo tesko rjesavati zadatke. Ovdje
1 (NE!) treba uzeti u obzir da se radionica pro-
M2 (ne) vodila na uzorku uéenika sedmih i osmih
M3 razreda iz Rovinja te devete godine $ko-
W4 (da) lovanja ucenika iz Sagunta, pri cemu
15 (DA!) ucenici sedmih razreda jo$ nisu obradili

pojmove omjera i postotka, a ostali uce-
nici nisu prethodno ponavljali navedeno
Slika 12. gradivo (Slika 12.).
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Zelim vi$e nastave izvan utionice
0% 6%

0%
w1 (NE!)
H2 (ne) Podatak od ¢ak 94 % (63 % + 31 %) govo-

31 % . v . e v Vege
: ri kako ucenici itekako Zele uciti matema-

M3
a4 {ds) tiku izvan ucionice (Slika 13.).
63%
15 (DA!)
N\
N
Slika 13.
Bilo mi je zanimljivo
0% 83 % (29 % + 54 %) ucenika odgovorilo je
da im je bilo zanimljivo sudjelovati u ovoj
1 (NE!) radionici (Slika 14.).
M2 (ne)
w3 Mozemo vidjeti kako je 75 % (39 % + 36 %)
>4A W4 (da) uéenika zadovoljno ovakvim nadinom
.15 (DAI) usvajanja znanja kroz igru i prakti¢ne za-
datke (Slika 15.).

Slika 14.

Koliko si zadovoljan ovakvim nacinom usvajanja znanja
kroz igru i prakticne zadatke?

0%

11%
M uopce nisam zadovoljan/a

36% 14%

M nisam zadovoljan/a
u djelomiéno sam zadovoljan/a
M zadovoljan/a

_Ijako sam zadovoljan/a

39%

Slika 15.

Na pitanje $to im se najvise svidjelo, neki odgovori ucenika su:
«Svidjelo mi se $to smo svi radili u grupama; zato je bilo jako zanimljivo.”
«Najvise mi se svidio timski rad. Igra je bila vrlo zanimljiva”

«The QR Codes”

«Doing the maths problems and trying to help the others”

«There was a good atmosphere because everybody wanted to participate in the activity.
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5. Zakljucak

Radionica je prvi puta izvedena 11. rujna 2015. godine na arheoloskom nalazistu
Monkodonja, nedaleko od Rovinja, s u¢enicima osmih razreda (Slika 16.), a zatim
na istoj lokaciji i tijekom realizacije L.M.A.G.LN.E projekta, 19. rujna 2015. godine,
sa $esnaest ucenika sedmih i osmih razreda Osnovne skole Jurja Dobrile te dvanaest
ucenika devete godine Skolovanja $kole iz Sagunta. Planira se izvodenje iste igre i s
buducim generacijama sedmih razreda kod usustavljivanja gradiva cjeline: Postotak,
analiza podataka i vjerojatnost. Naime, kroz radionicu se ucvrs¢uju koncepti koje
ucenici imaju o racionalnim brojevima, postotcima, omjerima i dijagramima za pri-
kazivanje podataka, a sluzi kao motivacija za daljnu obradu i ucenje.

Odgovor ucenika na postavljeni izazov bio je uglavnom pozitivan i dobar je
razlog za kreiranje sli¢nih aktivnosti i u budu¢nosti. Ovaj nacin ucenja pokazao se
korisnim jer su se ucenici, uz uvjezbavanje nastavnih sadrzaja, i vrlo dobro fizicki
razgibali.

Osim zadataka, ucenike je na rad dodatno motivirala upotreba mobitela (table-
ta), rad u grupama s visokom razinom interaktivnosti na engleskom jeziku, rad izvan
ucionice te natjecateljski karakter same radionice, a u konacnici i diploma kao nagra-
da za najuspje$niju grupu.

Dakle, na temelju svega navedenoga, mozemo zakljuc¢iti da se radi o konceptu
aktivnog ucenja i aktivne nastave, pri ¢emu je dominantna ucenicka, a ne nastavnicka
aktivnost. Smatramo da je ovakav nacin rada jedan od koraka u poucavanju ucenika
novih generacija tzv. digitalnih urodenika, a i put prema promjenama u skolstvu koje
neizbjezno dolaze.
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