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Matematicke veceri

TaNjJA SoUCIE!

Suradnja s roditeljima iznimno je vazna. Anne T. Henderson i Karen L. Mapp u
istrazivanju iz 2002., nazvanom Novi val dokaza: Utjecaj skole, obitelji i zajednice na
uspjeh ucenika, zakljucuju da postoji uvjerljiv pozitivan odnos izmedu roditeljske po-
drske i uspjeha ucenika - bez obzira na rasu, etni¢ku pripadnost, socioekonomski sta-
tus i razinu obrazovanja roditelja [1]. Nadalje, istrazivanje koje je provedeno u sklopu
Harvard Family Research projekta pokazalo je da djeca roditelja koji pruzaju svojoj
djeci podrsku pri pisanju domace zadace postizu bolje rezultate u $koli te da djeca
kojima roditelji pojasnjavaju obrazovne zadatke redovitije sudjeluju u raspravama na
satu, ¢eSce traze pomo¢ od ucitelja te bolje nadziru svoj vlastiti rad [2]. Stoga je bitno
ostvariti dobru suradnju s roditeljima, upoznati ih s matematickim kurikulumom,
nac¢inima rada i ocekivanim postignu¢ima ucenika. Jedan od takvih nac¢ina suradnje
su matematicke veceri.

Cilj matematickih veceri je zajednicko sudjelovanje roditelja i u¢enika u razlici-
tim matematickim aktivnostima, uspostava suradnje s roditeljima te njihovo upozna-
vanje s nastavnim planom i programom kako bi §to bolje mogli svojoj djeci pomoci
kod kuce. Takoder, matematicke veceri sluze za popularizaciju matematike i razvoj
pozitivnog stava prema matematici kroz zanimljive aktivnosti koje ucenicima i ro-
diteljima pokazuju da je matematika svugdje oko nas. Takva dogadanja ucenicima
pokazuju da matematika moze biti zabavna i da svatko moze biti uspjesan u matema-
tickim aktivnostima.

Matematicke veceri pozeljno je, ako je to moguce, organizirati vise puta tijekom
skolske godine. One se mogu organizirati na razini $kole ili za pojedine razredne
odjele. Teme veceri mogu biti matematic¢kog karaktera, kao $to su prostorni zor ili
osna simetrija, ili pak nematematickog sadrzaja kao §to su olimpijske igre ili srednji
vijek. Ukoliko za to postoji volja, takvo dogadanje moze prerasti u Dan otvorenih
vrata kada ucitelji svih nastavnih predmeta organiziraju aktivnosti vezane uz odrede-
nu temu, a u kojima sudjeluju djeca i njihovi roditelji.

U OS Gustava Krkleca u Zagrebu organizirala sam razne matematicke veceri za
sedme razrede te matematicke veceri za ucenike petog razreda u kojemu predajem.

'Tanja Soucie, OS Gustava Krkleca, Zagreb
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Kad sam radila s ve¢im brojem ucenika, zbog koli¢ine radnih materijala orga-
nizirala sam radne centre te su roditelji i ucenici kruzili i sudjelovali u aktivnostima
po vlastitom odabiru. Kako bi zabava bila jos bolja, osmislila sam i neke zajednicke
aktivnosti natjecateljskog karaktera. Medutim, kad sam radila samo s jednim razred-
nim odjelom i njihovim roditeljima, na¢in rada je varirao. Nekada se radilo u radnim
centrima, a nekada sam davala zajednicke upute i svi su radili na istim aktivnostima.

Primjer aktivhosti za matemati€ke veceri u€enika petih
razreda i njihovih roditelja na po€etku Skolske godine

Sedam polja do pobjede

Igra se u parovima. Za igru su potrebne cetiri kockice te Zetoni za prekrivanje
polja u dvije razli¢ite boje (po sedam za svakog igraca) i polje za igru.
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Primjer polja za igru

1. Igraci odabiru jedan broj upisan u tablicu. Taj broj postaje ciljani rezultat.

2. Prvi igrac¢ baca cetiri kockice. Koristeci brojeve koje je dobio, te bilo koje osnovne
racunske operacije i zagrade, pokusava dobiti rezultat jednak ciljanom rezultatu ili sto
bliZi ciljanom rezultatu. Drugi igra¢ baca svoje Cetiri kockice i ponavlja isti postupak.

4. Igrac ¢iji je rezultat «bliZe” ciljanom rezultatu pobjeduje i moze staviti svoj Zeton
na osvojeno polje. Primjerice, ciljani je rezultat 60. Prvi je igra¢ dobio brojeve 4,
5,216 te napisao izraz 4 - 5 - (6 : 2) = 60. Drugi je igra¢ dobio brojeve 1, 1,215 te
zapisao izraz 5- (2 + 1 + 1) = 20. Prvi je igrac bio .blize” ciljanom rezultatu pa je
stavio svoj zeton na polje na kojemu je zapisan broj 60.

5. Ako jedan igra¢ dobije npr. broj za dva veci, a
drugi za dva manji od ciljanog rezultata, smatra
se da je doslo do nerijeSenog rezultata. Primje-
rice, ciljani je rezultat 20. Prvi je igra¢ dobio
rezultat 18, a drugi 22. Ova je runda nerijesena.
Igrac¢i odabiru novo polje i ponavljaju isti po-
stupak. Pobjednik druge runde moze staviti svoj
zZeton na oba polja.

6. Pobjednik je igra¢ koji prvi postavi svoje Zetone Radni centar - Sedam polja
na bilo kojih sedam polja tablice. do pobjede
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Matematicka abeceda

Svakom broju abecede pridruzen je jedan prirodan broj. Slovu A pridruzen je
broj 1, slovu B broj 2, slovu C broj 3, itd. Odredite vrijednost imena svakog ¢lana vase
obitelji. Koje ime ima najvise bodova? Osmislite rije¢ koja vrijedi Sto vise bodova.
Tko je uspio osmisliti rije¢ s najvise bodova? Mozete li osmisliti rije¢ koja vrijedi toc-
no 100 bodova? Mozete li osmisliti re¢enicu koja vrijedi tocno 300 bodova?

A|B|C|C|C|DIDZIP|E|F|G|H|I]|]J|K
1|12|3|4|5|6|7([8]9]|10[11]12]13]14]15

L|LJ|M|N|NJ|O|P|R|S|S|T|U|V|Z|Z
16 |17 (18192021 |22|23|24|25|26(27|28|29 |30

Vrijednost imena TANJA iznosi 26 + 1 + 20 + 1 = 48. Vrijednost rije¢i ZIVOTI-
NJA iznosi
30+13+28+21+26+13+20+1=152.

Radni centar - Matematicka abeceda

Matematicki stolci

Stolci se posloze u krug. Broj stolaca za jedan je manji od broja igraca. Svakom se
igracu podijeli kartica s prirodnim brojem. Broj koji igra¢ ima u ruci treba se drzati
tako da ga drugi igra¢i mogu vidjeti. Igrac koji stoji u sredini kruga zapocinje receni-
cu s Neka trée svi oni koji... te je nadopunjava nekom izjavom vezanom uz prirodne
brojeve. Igraci na koje se odnosi pojedina izjava moraju promijeniti stolac na kojem
sjede, pri ¢emu ne smiju sjesti na stolac susjedan stolcu na kojemu su sjedili. Igra¢
koji ne uspije osigurati sjede¢e mjesto, mora osmisliti novu izjavu.

Primjeri izjavnih recenica
Neka trce svi oni koji...
1) ... imaju broj koji je visekratnik broja 5

2) ... imaju broj koji je djeljiv brojem 3
3) ... imaju prost broj
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4) ... imaju broj koji je djeljiv brojem 1

5) ... imaju prirodan broj

6) ... imaju broj veci od 5

7) ... imaju broj manji od 100

8) ... imaju neparan broj

9) ... imaju dvoznamenkasti broj

10) ... imaju broj koji u svojem zapisu ima znamenku 5
11)... imaju broj Cija je znamenka desetica sedam

[

Zajednicka aktivnost - matematicki stolci

Primjer aktivhosti za matematicke veceri u¢enika petih
razreda i njihovih roditelja. Tema: osna simetrija

Maske - Ucenici zajedno sa svojim roditeljima izraduju osnosimetri¢ne maske
od kolaz papira ili crtajudi i bojeci ih (preporu¢am unaprijed pripremiti pano s ne-
koliko takvih maski).

Y.
A( @

vV

Primjeri osnosimetricnih maski
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Pahuljice - Voditelj pokazuje kako se papir presavine tako da se dobije pravilan
$esterokut, a zatim se izrezuju razliciti dizajni kako bi se dobile vrlo efektne pahuljice.
Upute za presavijanje mogu se pronaci na mreznim stranicama: http://illuminations.

nctm.org/brightideas/snowflake.pdf.

Primjeri pahuljica

Leptiri — Koriste¢i se temperama, ucenici i roditelji boje jednu polovinu lista
papira, a zatim papir presavijaju kako bi se dizajn preslikao na drugu stranu.

Primjeri osnosimetricnih leptira

Lanci od papira — Papir se presavine u lepezu, a zatim se izrezuju likovi djevojci-
ca, djecaka, itd. koji e, kad se rastvore, ¢initi lanac od papira.

Primjer lanaca od papira
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Primjer aktivnosti za matematicke veceri
uenika sedmih razreda i njihovih roditelja

Medvjedici
Svaki par dobiva kutijicu s drvenim medvjedi¢ima, a zatim se
rjeSavaju sljedeci zadaci.

1. Odaberite jednu glavu, dvije majice i jedan par cipelica. Na koliko razli¢itih naci-
na mozZete odjenuti svoga medvjedi¢a? Za prebrojavanje se mozete koristiti dija-
gramom stabla.

2. Odaberite jednu glavu, dvije majice i dva para cipelica. Na koliko razli¢itih nac¢ina
mozete odjenuti svoga medvjedi¢a? Za prebrojavanje se mozete koristiti dijagra-
mom stabla.

3. Odaberite jednu glavu, tri majice i tri para cipelica. Na koliko razli¢itih nacina
mozete odjenuti svoga medvjedica? Za prebrojavanje se mozete koristiti dijagra-
mom stabla.

4. Na koliko razli¢itih na¢ina mozete odjenuti svoga medvjedica ako iskoristite sve
raspolozive dijelove slagalice? (Pogledajte zakonitosti u prva tri zadatka te rjeSenje
ovoga zadatka pronadite racunski.)

Matematicki twister

Twister je vrlo zabavna drustvena igra, a na matemati¢kim vecerima moze se odi-
grati njegova matematicka varijanta. Na listove papira potrebno je nacrtati $esnaest
razlic¢itih ¢etverokuta (npr. nekonveksan cetverokut, trapez, paralelogram, pravokut-
nik, kvadrat, deltoid, romb, jednakokracan trapez). Neke se vrste ¢etverokuta mogu
ponavljati vise puta. Takoder je potrebno pripremiti kartice s uputama za igrace.

Primjeri kartica s uputama

Desna ruka na Desna ruka na Desna noga na Desna noga na

etverokut koji ima:

to¢no dva para
susjednih stranica
jednakih duljina

Cetverokut koji ima:

to¢no jedan par
usporednih stranica

Cetverokut koji ima:

dva para usporednih
stranica i

Cetiri prava kuta

¢etverokut koji ima:

dva para usporednih
stranica

Lijeva ruka na
¢etverokut koji ima:
sve stranice jednake
duljine i

dva $iljasta kuta

Lijeva ruka na
cetverokut koji ima:
to¢no jedan par
usporednih stranica i

jedan par stranica
iste duljine

Lijeva noga na
Cetverokut koji ima:
sve stranice razlicite
duljine

Lijeva noga na
cetverokut koji ima:

Cetiri osi simetrije
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Voditelj igre bez gledanja izvlaci karticu i ¢ita uputu.
Igra¢i moraju stati s nogom ili rukom na sliku ¢etverokuta
koji odgovara zadanom opisu, odnosno posjeduje opisana
svojstva. Pri tome samo jedan igra¢ moze stati, tj. dotaknuti
svako polje. Pocetni polozaj igraca prikazan je na na slici de-
sno. Igrac koji se ne moze pomaknuti na opisani nacin ili pri
promjeni polozaja padne — gubi igru.

Matematicki twister

Potapanje brodova

Potapanje brodova je igra za dva igraca. Svaki igra¢ mora imati sljededi listic.
Moja flota Suparnikova flota

5 5

4 4

3 3

2 2

-4 -4

-5 -5

Svaki igrac¢ rasporeduje svojih pet brodova na koordinatni sustav - .Moja flota”
Igraci zapocinju s jednim brodom od pet toc¢aka, dva od Cetiri i dva od tri tocke. Bro-
dovi se mogu ucrtati duz ¢vorova kvadratne mreze horizontalno ili vodoravno. Igra¢
koji zapocinje pokusava pogoditi koordinatu na kojoj se nalazi dio suparnickog broda.
Drugi igra¢ izgovara rije¢ «pogodak” ako je pogodena koordinata na kojoj se nalazi
brod (ili dio broda) ili .promasaj” ako nije. Prvi igra¢ nastavlja pogadati sve dok ne
promasi. Brod je potopljen ako su pogodeni svi njegovi dijelovi. Igra¢ ¢iji je brod po-
topljen mora to obznaniti. Pri biljezenju u koordinatni sustav, igra¢ koji je pogadao lo-
kaciju ucrtava kruzi¢ u sustav s naslovom - .Suparnikova flota”, a ako pogodi, ucrtava
krizi¢. Igraci se izmjenjuju pogadajuci koordinate na kojima se nalaze brodovi. Igra
zavr$ava kad jedan igrac potopi sve suparnicke brodove [4]. Drugi igra¢ izgovara rije¢
«pogodak” ako je pogodena koordinata na kojoj se nalazi brod (ili dio broda) ili pro-
masaj” ako nije. Prvi igra¢ nastavlja pogadati sve dok ne promasi. Brod je potopljen
ako su pogodeni svi njegovi dijelovi. Igrac ¢iji je brod potopljen mora to obznaniti.

Domino plocice

Igra¢ima se podijele domino plocice na kojima su zadaci i njihova rjesenja te
upute za aktivnosti.
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Upute:

Aktivnost 1 - Po¢nite od domino plocice na kojoj pise pocetak. Sastavite vlaki¢ od
domina spajajuci zadatak s njegovim rjesenjem.

Aktivnost 2 - Postavite domino plocicu na kojoj pise pocetak na sredinu stola.
Preostale domino plocice pomijesajte i bez gledanja podijelite po pet plocica svako-
me igracu. Igrac koji je prvi na redu postavlja (ako je ima) plocicu s rjeSenjem zada-
tka L od 26 kraj pocetne plocice i zapocinje gradnju vlaka. Igra¢ nastavlja igrati sve

dok ima rjesenja koja odgovaraju posljednjem zadatku vlakic¢a. Ukoliko igra¢ nema
plocicu s odgovaraju¢im rjesenjem, odabire od kojeg ce igraca bez gledanja uzeti
domino plo¢icu. Ako tada moze odigrati, igra¢ postavlja svoju plo¢icu u vlakié i tada
gubi red. Prvi igra¢ koji se rijesi svojih domino plocica je pobjednik.

28 &% ow] 480 2 =% D% | T8 od BD) £l Ve o 51 1.5 15% and |
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Primjer domino plocica

Matematicke veceri u OS Gustava Krkelca u Zagrebu pokazale su se vrlo uspje-
$nima. Povratna informacija od roditelja i u¢enika bila je iznimno pozitivna. Evo
nekoliko izjava koje su roditelji i ucenici zapisali u knjigu dojmova: .Sjajno smo se
zabavili, malo mozgali i puno smijali. Pohvala za akciju i druzenje. Dolazimo opet!”..
«Rade¢i na matematickim aktivnostima sa svojim djetetom, dozivjela sam vlastito
dijete u sasvim drugacijem svjetlu. Jako smo se lijepo proveli’.. (Odusevljeni smo!”..
«Ideja je odli¢na, dobro sam se zabavila i opustila u drustvu svog djeteta’”.. (Odli¢an
primjer angazmana profesora.”.. Jako lijepo, svaka cast, svakako ponovite.’.. Jedva
¢ekamo sljedece druzenje!”.
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