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NEKOLIKO IDEJA ZA KREATIVNIJU
NASTAVU MATEMATIKE

Rad pripreman za ovo izdaǌe qasopisa Nastava matematike nastao je kao
plod radionica realizovanih od strane autora u prethodnom periodu, a domi-
nantno zahvaǉuju²i petoqasovnoj radionici na ovogodixǌem Dr¼avnom seminaru
o nastavi matematike i informatike u organizaciji Druxtva matematiqara Sr-
bije. Pozitivni utisci sa ove radionice su nas motivisali da i na ovaj naqin
popularizujemo uqeǌe matematike kroz igru, kvizove i svima dostupna nastavna
sredstva.

1. Uvod

Uqiniti nastavu matematike kreativnijom je ozbiǉan izazov. Standardan
naqin uqeǌa koji podrazumijeva vje¼bu i utvr±ivaǌa gradiva kroz rjexavaǌe
tipskih zadataka, mora ostati fundamentalna osnova usvajaǌa matematiqkih
znaǌa, ali svjesni izazova da nove generacije imaju sve maǌe strpǉeǌa za pos-
ve²ivaǌe vremena vje¼bi, javǉa se potreba da se qasovi i nastava matematike
na neki naqin rasterete. Kako to uraditi, a da se ne izgubi esencija matema-
tiqkog koncepta, pitaǌe je koje stoji pred svim obrazovnim sistemima svijeta.
No suxtinski pomaci dolaze od individualnog anga¼mana i ¼eǉe predavaqa.
U ovom radu ¼elimo da damo neke od ideja kako mo¼emo uqenicima ponuditi
igru, nala¼eǌe strategije ili kviz, kroz koje mogu da pove¼u, nadgra±uju svoja
znaǌa i unapre±uju kombinatorno mixǉeǌe i vizuelizaciju. U svijetu u kojem
je pritisak birokratije i ocjena, i na predavaqima i na djeci sve ve²i, real-
no je prepoznati momente kada naxe qasove i rad treba da uqinimo veselijim,
neformalnijim i lakxim za sve.

2. Disekcija i poploqavaǌe

Prvi dio u pomenutim radionicama daje ideje kako na jednostavan naqin
napraviti nastavni materijal od papira. Ono xto je najbitnije jeste da su
resursi potrebni za ovakav vid nastave jako mali ili troxka skoro da nema.
Igre koje su primjeǌive uz redovno gradivo i koje mo¼emo ponuditi uqenicima,
znaju²i da su rjexive za vrijeme trajaǌa jednog nastavnog qasa su tangrami,
poliomino oblici, razne vrste matrica, i dr. One mogu poslu¼iti za vizuelni
dokaz Pitagorine teoreme, za izuqavaǌe povrxina, za pojaxǌeǌe simetrija u
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ravni, djeǉivosti, razlomaka, . . . Ono xto autori uoqavaju je da se posebno
kreativnost na radionicama podstakne kod uqenika koji nisu me±u najboǉima ka-
da je redovna nastava u pitaǌu. Naime, ¼eǉa je da kroz igru uqenici usvoje neka
suxtinska znaǌa, ali i vizualizuju nauqeno. Primjeri iz prakse opravdavaju
polazna razmixǉaǌa i kao rezultat se dobija ukǉuqenost ve²eg broja uqenika,
kvalitetnije razumijevaǌe i uqeǌe na lakxi naqin. Tako, uz ve² poznate i lakxe
rjexive tromino i tetromino, uqenicima je pentomino ozbiǉan izazov u konkret-
nim problemima. Qesto do istog rjexeǌa dolaze na razliqite naqine, xto je u
matematici jako bitno. Ve²ina ovih igara je dostupna onlajn, ali na¼alost nije
previxe zastupǉena me±u uqenicima, pa ovakav vid nastave predstavǉa priliku
da se uqenici upoznaju sa igrama, na pravi naqin usvoje pravila i uputstva za
igru, ali i logiku rjexavaǌa problema. Akcenat je i na raznim aktivnostima
primjeǌivim u nastavi, koje ukǉuquju rezaǌe, lijepǉeǌe, ali xto je jox va¼nije,
ponuditi drugaqiji tip zadataka i problema, podsta²i uqenike da rade prstima
i razmixǉaju u situaciji gdje su izmjexteni iz xablona. Konkretno, koriste se
materijali koji sadr¼e tangram xemu, kao i svih 12 pentomino oblika.

2.1. Pentomino
Problem poploqavaǌa ili parketiraǌa jedan je od problema kojim su se

bavile jox drevne civilizacije. Problem poploqavaǌa je xirok i raznovrstan,
kako zbog tipa poligona koji je potrebno poploqati tako i zbog izbora samih
ploqica kojim radimo poploqavaǌe. Sredinom 20. vijeka Solomon Golomb je na
osnovu iskustva iz dugogodixǌe tradicije ovog problema osmislio poliomino i
objavio u svojoj kǌizi. On definixe monomino, kao prvi poliomino od kog nas-
taju svi ostali. Monomino je jediniqni kvadrat, dok se ostali domino, tromino,
tetromino, pentomino, itd. dobijaju povezivaǌem jediniqnih kvadrata, tako da
imaju zajedniqku stranicu. Domino, tromino i popularni tetromino (dostupan
svim generacijama kroz popularnu igru ,,Tetris“), uqenicima su jasni i poznati,
dok se pentomino name²e kao mnogo zahtjevniji izazov.

Postoji 12 raziqitih pentomino oblika sastavǉenih od pet jediniqnih kvad-
rata (slika 1). Ti oblici poznati su kao pentomino alfabet, gdje sve pentomino
oblike mo¼emo poistovjetiti sa skupom {F, I, L, N, P, T, U, V, W, X, Y, Z}. Od 12
oblika mo¼emo simetrijom dati 18 oblika, dok rotacijom dobijamo 63 razliqita
oblika.

Slika 1. 12 pentomino oblika

Konkretno, pentomino oblici su pogodni za razumijevaǌe osobine konvek-
snosti figura, klasifikaciju mnogouglova prema broju strana, qiǌenice da obim
i povrxina nisu veliqine koje jedinstveno odre±uju poligon, simetriji itd. Sa
setom od 12 pentomino ploqica mo¼emo ponuditi sǉede²e igre i zadatke:
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Primjer 1.1. Klasifikovati pentomino oblike prema broju ǌihovih strana.
Primjer 1.2. Odrediti koji pentomino oblici imaju osu simetrije.
Primjer 1.3. Koji pentomino oblik ima najmaǌi obim?

Igra 1. Uqenici igraju u parovima sǉede²u igru. Naizmeniqno biraju
jedan od 12 pentomino oblika i spajaju s prethodnom figurom tako da ukupan
broj strana figure na stolu ne bude vixe od xest. Gubi onaj igraq koji prvi
prekrxi ovo pravilo.

Kada je u pitaǌu poligon koji poploqavamo, on mo¼e biti dimenzija m×n, za
m ∈ {3, 4, 5, 6, 8}, a n ∈ {3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 15, 20} tako da bude prekriven
cijeli poligon. Postoje poligoni koji imaju po 3 ili 4 xupǉine ili ,,ostrva“.
Koriste²i ta ,,ostrva“ i ǌihovim adekvatnim pozicioniraǌem, uz pentomino
oblike, mo¼e se prekriti puna povrxina (slika 2).

Slika 2. Poploqavaǌe sa ostrvima Slika 3. Trostruko uve²aǌe pentomino oblika

Uz pomo² pentomino oblika mogu²e je kreirati neke od oblika trostruko
uve²ane (slika 3), a postoji mnoxtvo razliqitih oblika koje je mogu²e kreirati,
¼ivotiǌe, predmeti, itd.

Dakle, ovdje razmatramo qetiri ,,klasiqne“ pravougaone pentomino zagnet-
ke, neke varijacije slagalice 8 × 8 i brojne ,,degenerisane“ sluqajeve, odnosno
slagalice koje su premale da sadr¼e svih 12 pentomina, kao xto je 5×5 slagalica
(slika 4).

Slika 4. ,,Degenerisane“ pentomino table

Ciǉ je prona²i svaki naqin da ispunite slagalicu sa maksimalnim bro-
jem pentomina. Broj rjexeǌa varira, od dva (za slagalicu 3 × 20) do 6951 (za
slagalicu 5× 10).

Preporuka je da pentomino zastupimo u nastavi tako xto bi kroz otvoreni
dio redovnog plana, dodatnu nastavu ili matematiqku sekciju, uqenicima shodno
uzrastu i kompetencijama, uvodili razliqite problemske zadatke koji bi kod
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ǌih pospjexili boǉe matematiqko i logiqko rasu±ivaǌe, orijentaciju i rad sa
mnogouglovima.

S obzirom na dostupnost onlajn aplikacija u kojima se mo¼e koristiti pen-
tomino djecu mo¼emo motivisati da krenu sa slagaǌem tako xto bi im ponudili
jednostavnije primjere.
Primjer 2.1. Koriste²i neke od pentomino oblika popuniti tablu 3× 5.
Primjer 2.2. Koriste²i neke od pentomino oblika popuniti tablu 5× 5 (sli-
ka 5).
Primjer 2.3. Koriste²i neke od pentomino oblika popuniti tablu 6× 5.

Slika 5. Neka od rjexeǌa table 5× 5

Nakon poqetnog uspjeha i upoznavaǌa sa samom igrom uqenicima je dobro
ponuditi da rijexe neke od klasiqnih tabli u kojima ²e koristiti sve oblike.
Primjer 2.4. Koriste²i pentomino oblike popuniti tablu 6× 10.
Primjer 2.5. Koriste²i pentomino oblike popuniti tablu 3× 20.
Primjer 2.6. Koriste²i pentomino oblike popuniti tablu 5× 12.

Na kraju ih mo¼emo upoznati s nekim izvedenim primjerima iz klasiqnih
problema poploqavaǌa, gdje se koriste svi pentomino oblici, ali ipak ne prekri-
vamo cijelu tablu ili povrx. Takvi su primjeri:
Primjer 2.7. Koriste²i pentomino oblike popuniti xahovsku tablu 8×8. Xta
zakǉuqujex?

Igra 2. Uqenici igraju u parovima sǉede²u igru. Naizmeniqno biraju
jedan od 12 pentomino oblika i postavǉaju ga na xahovsku tablu 8×8. Gubi onaj
igraq koji ne mo¼e da napravi ovakav potez.
Primjer 2.8. Koriste²i pentomino oblike popuniti xahovsku tablu 3 × 21.
Xta zakǉuqujex?

Ovdje je potrebno upoznati djecu i navesti na razmixǉaǌe o broju jedi-
niqnih kvadrata, kako table tako i pentomino oblika. Prosto mno¼e²i vrste i
kolone dobijamo da ²e u posǉedǌa dva primjera broj jediniqnih kvadrata biti
64 i 63, redom. Kako 12 pentomino oblika ima ukupno 60 jediniqnih kvadrata,
zakǉuqujemo da je nemogu²e poploqati tablu, a da nam ne ostanu prazna poǉa ili
,,ostrva“.
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Jox jedan va¼an aspekt ovakvih igara je xto se na ǌima mo¼e dobro objas-
niti princip rada vjextaqke inteligencije koja postaje sve prisutnija u naxim
¼ivotima. Ovdje je vrlo bitno naglasiti uqenicima da su matematika i matema-
tiqki naqin mixǉeǌa u osnovi i ovako naprednih algoritama. S druge strane,
naxa uloga kao nastavnika matematike je i da ovakvim primjerima uka¼emo na
va¼nost oquvaǌa fonda qasova i davaǌa mjesta matematici koje mora imati u
obrazovnom sistemu 21. vijeka.

2.2. Tangram
U matematiqkim krugovima tangram je dobro poznata i korix²ena matema-

tiqka igra. Me±utim, nedovoǉno zastupǉena u nastavi matematike. Qesto se
desi na radionicama da se uqenici ili kolege prvi put sre²u sa ǌom. Ova
drevna kineska igra osim za razbibrigu, kako je od ǌenog xireǌa na Evropu
i Sjevernu Ameriku u 19. vijeku posmatrana, krije mnogo matematiqkih zakoni-
tosti, primjeǌiv je didaktiqki materijal u nastavi. Uz to je dobar stimulans
za razmixǉaǌe, logiqko zakǉuqivaǌe i vizualizaciju.

Porijeklo nije poznato ali se vezuje za legendu o sluzi, caru i dragoc-
jenom kvadratu, iz kog je nakon nespretnosti sluge nastao tangram. Vixe nego
interesantan naqin da predstavimo otkud 7 geometrijskih figura (tanova) i to
5 pravouglih trouglova, dva velika, jedan sredǌi i dva mala, kvadrat i par-
alelogram. Ovi elementi poslu¼ili su kreatorima za formiraǌe preko 6500
smislenih oblika (slika 6), od nastanka pa do danas. Uspjexnost slagaqa tan-
grama ili te¼ina slagaǌa nekog tangram oblika mo¼e se mjeriti procentom
razumǉivosti i vizuelizacijom, brzinom percepcije kojom se dolazi do rjexeǌa.

Slika 6. Tangram oblici

Implementacija u uqionici ili upotreba tangrama na radionicama zahtje-
va par koraka kako bi se doxlo do adekvatnog uspjeha i razumjevaǌa. Nakon
opxteg upoznavaǌa kao prikladna aktivnost koja uqenike pribli¼ava tangramu
je samostalno osmixǉavaǌe tangram oblika. Nakon ovih nematematiqkih metoda
mo¼emo uqenike uputiti na ve² poznata im mjereǌa i me±usobne odnose stranica
i uglova. Svi ovi zakǉuqci koje budemo iznosili u radu imaju matematiqku
pozadinu i jasne dokaze do kojih nije texko do²i.

Prve matematiqke oblasti na koje ih treba upozoriti jesu podudarnost i
sliqnost trouglova. Prostim upore±ivaǌem trouglova mo¼emo uoqiti da su oni
svi jednakokraki i pravougli i da im uglovi iznose 45◦, 45◦ i 90◦. Podsjetimo da
se naspram jednakih stranica nalaze jednaki uglovi. Ako po uglovima uporedimo
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mali trougao i paralelogram vidimo da su mu dva oxtra ugla tako±e 45◦, dok
su tupi 135◦. Tako±e, hipotenuze maǌih qine katete sredǌih trouglova, dok je
hipotenuza trougla sredǌe veliqine zapravo kateta velikog trougla. To nam
ukazuje na odnose du¼ina stranica iz qega proizlazi odnos povrxina.

Kako znamo da je odnos povrxina sliqnih figura jednak kvadratu koefici-
jenta sliqnosti tih figura, to mo¼emo ovdje i eksperimentom da provjerimo. Ako
je povrxina malog trougla P , tada je povrxina sredǌeg 2P , dok je povrxina ve-
likog trougla 4P . Uporedimo li mali trougao sa qetvorouglovima, uoqavamo da
su povrxine kvadrata i paralelograma zapravo 2P (slika 7). Sada zakǉuqujemo
da je zbir svih povrxina tanova zapravo 16P , ali i da je povrxina tangrama
jednaka povrxini 16 najmaǌih tanova.

Slika 7. 16 jediniqnih tanova Slika 8. Tangram Pitagorina teorema

Nakon ovog zakǉuqka mo¼emo ih uputiti na Pitagorinu teoremu i formu-
laziju da je zbir povrxina kvadrata nad katetama jednak povrxini kvadrata
nad hipotenuzom pravouglog trougla. Zaista, na vrlo jednostavan naqin ko-
riste²i dva tangrama dokazujemo ovu teoremu za jednakokraki pravougli trougao,
gdje jedan tangram qini kvadrat nad hipotenuzom, a polovine drugog tangrama
kvadrate nad katetama (slika 8).

Jox jedna od stvari koja se mo¼e ponuditi darovitijim uqenicima je konvek-
snost tangram figura. Interesantno je da se mo¼e formirati samo 13 konveksnih
figura i da to ne mo¼e biti figura koja ima vixe od 8 stranica (slika 9).

Slika 9. Nekonveksne figure

Lema 2.1. Ako 16 podudarnih jednakokrakih pravouglih trouglova obrazuju
konveksan mnogougao, tada broj stranica tog mnogougla ne mo¼e biti ve²i od 8.
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Ovdje se kao ideja koristi zbir uglova u mnogouglu, odnosno mogu²a ponav-
ǉaǌa uglova od 45◦, 90◦ i 135◦, kao i ǌihovih zbirova. Dobijaju se razliqita
rjexeǌa, ukupno ǌih 48, ali neki nisu konveksni, drugi ne koriste sve tanove,
pa tako dolazimo do ve² pomenutog broja 13. Ono xto proizlazi iz ove leme
jeste da proizvoǉno slagaǌe ovih 16 pomenutih trouglova ne²e uvijek dati kon-
veksan mnogougao. Ako na stranicu mnogougla qija je du¼ina racionalan broj
dodamo stranicu nekog drugog mnogougla qija je du¼ina iracionalan broj, nax
mnogougao bio bi nekonveksan. Da bismo dobili konveksan mnogougao potrebno je
stranice qija je du¼ina racionalan broj jednog mnogougla slagati na stranice
drugog mnogougla qija je du¼ina tako±e racionalan broj, odnosno stranice qija
je du¼ina iracionalan broj na stranicu iste du¼ine.

Uz ove zakonitosti postoji jox niz oblasti u kojima su primjeǌive slagalice
ovog tipa. Nexto je lako izvesti iz reqenog, dok se do drugih dolazi aktivnijim
bavǉeǌem i prouqavaǌem pomenutih modela. Naravno, uz pentomino i tangram
tu su i stomahion, japanska verzija tangrama, tangram jaje, itd.

Tako±e, zanimǉivost je da tangram mo¼emo ponuditi i najmla±im uqenicima
vezuju²i ih za slova, ¼ivotiǌe ili sport (slika 10). Na ovaj naqin imamo i
odre±eni stepen me±upredmetne korelacije s poznavaǌem prirode i druxtva.

Slika 10. Oblici tangrama

2.3. Asocijacije
Asocijacije su uglavnom dobro poznate djeci starijih razreda i nekako

djeluje da je to ve² potroxen resurs u starijim razredima. Me±utim, gotovo
uvijek se ispostavi drugaqije i upravo na ovoj igri uqenici budu jako aktivni
i poka¼u logiku, kreativnosti poznavaǌe matematike.

Zadatak mo¼e biti da se za odre±eni vremenski period sastavi xto vixe
razliqitih xablona koriste²i samo ponu±eni xablon (slika 11). Ove igre,
uz svima dobro poznate puzle, do±u kao neka vrsta razbibrige za uqenike, a
da qesto i nisu svjesni da time rade na svojoj pa¼ǌi, kreativnosti, logiqkom
zakǉuqivaǌu i finoj motorici.

Ono xto se izdvaja kada su matriqne igre u pitaǌu uz sudoku, ,,iks oks“ su
i asocijacije. Ali ovog puta ne samo kao ,,konzumenti“, ve² i u ulozi kreatora.
Naime, ciǉ je napraviti jasnu i nedvosmislenu asocijaciju na dati pojam, ali
pod uslovom da je xto zahtjevnija i da od igraqa tra¼i pronicǉivost, logiqki
i mentalni napor uz poznavaǌe redovnog gradiva koje se podrazumijeva.
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Slika 11. Standardni xablon za asocijacije

Primjer asocijacije koja bi ispunila pomenute zahtjeve nastala je na jednoj
od radionica (slika 12).

Slika 12. Asocijacije (primjer sa radionice)

Autori radionice su kreatori vixe vrsta matematiqkih kvizova koje su
rjexavali uqenici na xkolskom i opxtinskom nivou kada je Crna Gora u pi-
taǌu, ali i na kvizovima u Srbiji qiji organizator je Udru¼eǌe ,,Mladi matem-
atiqar“.

3. Igre xifrovaǌa

Qovjek je gotovo od svog nastanka, a uporedo sa razvijaǌem govora, razvijao
sposobnost da nexto xto je tajanstveno, vrijedno i bitno, prenese ili izgovo-
ri xifrovano. Xifrovaǌe je proces pretvaraǌa informacija u kod kako bi se
zaxtitile od neovlax²enog pristupa. Koristi se u digitalnoj komunikaciji,
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bankarstvu i drugim oblastima gde je povjerǉivost podataka kǉuqna. Osnovni
princip xifrovaǌa je da samo ovlax²ene osobe sa odgovaraju²im kǉuqem mogu
dexifrovati poruku i pristupiti originalnim podacima. Postoje razliqite
metode xifrovaǌa, od simetriqnih algoritama koji koriste isti kǉuq za xifro-
vaǌe i dexifrovaǌe, do asimetriqnih metoda gdje se koriste razliqiti kǉuqevi.
Savremena tehnologija xifrovaǌa je kǉuqna za bezbjednost u digitalnom svije-
tu. Time se jox jednom efektno mo¼e poentirati i ka uqenicima i ka kreatorima
politika na znaqaj matematike u savremenom dobu.

Slika 13. Morzeova azbuka

Morzeova azbuka je sistem komunikacije koji koristi taqke i crte za pred-
stavǉaǌe slova, brojeva i znakova. Razvijena je u 19. veku kako bi omogu²ila
brzu i efikasnu telegrafsku komunikaciju na velikim razdaǉinama. Svaki sim-
bol u Morzeovoj azbuci predstavǉa se kombinacijom kratkih i dugih zvuqnih
signala, svjetlosnih treptaja ili vizuelnih znakova. Danas se Morzeova azbu-
ka rijetko koristi, ali je i daǉe znaqajna u pomorskoj komunikaciji i kao dio
istorije telekomunikacija. Dakle, Morzeova azbuka je primjer kako se odre±ene
poruke mogu xifrovati, a sada je na nama kako osmisliti zadatak da se djeci
na jedan primamǉiv naqin pribli¼i kriptografija ili da se upoznaju s ǌom.
Zadatak ima za ciǉ da pospjexi timski rad ekipe ako igra nije ponu±ena za in-
dividualno rjexavaǌe. U osnovi, ciǉ je dexifrovati rijeq, reqenicu ili neki
pojam koji bi mogao dovesti do rjexeǌa. Varijacije na ovu temu donose mnoxt-
vo interesantnih i djeci primamǉivih zadataka, koji od ǌih zahtjevaju timski
rad, preciznost, brzinu i dosjetǉivost. Vrijeme je itekako bitan faktor, pa se
za razliqite grupe nadarenosti mogu mijeǌati vremenska ograniqeǌa.
Primjer 3.1. Morzeova azbuka. Uqenicima je zadata latinska sentencija
“Non scholae, sed vitae discimus”. Uqenici dobiju u koverti Morzeovu azbuku
(slika 13) i reqenicu koju treba dexifrovati za relativno kratko vrijeme. Re-
qenica je na latinskom kako ne bi uqenici prilikom rjexavaǌa na osnovu par
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simbola dexifrovali cijelu rijeq. Kako se ve²ina takmiqara do tada nije sre-
tala s Morzeovom azbukom, ako bi lider grupe rjexavao sam izgubio bi previxe
vremena dok bi dexifrovao svega par rijeqi. Dakle, takmiqari unutar grupe
treba da sara±uju, da se organizuju i svako rjexava po jednu rijeq. Time se
uqenici uqe liderstvu, podjeli posla i timskom radu, apsolutno nezamjenǉivim
vjextinama u savremenom poslovaǌu.

4. Vedska matematika

Vedska matematika je drevni indijski matematiqki sistem koji potiqe iz
Veda, svetih tekstova hinduizma. Ovaj sistem matematike razvijen je kako bi
olakxao raqunaǌe pomo²u jednostavnih, intuitivnih metoda. Vedska matema-
tika zasnovana je na 16 ,,sutri“ (pravila) i 13 ,,subsutri“ (potpravila), koje
omogu²avaju brzo i elegantno rjexavaǌe xirokog spektra matematiqkih prob-
lema, ukǉuquju²i aritmetiqke operacije, algebru, trigonometriju, pa qak i
raqunske probleme. Glavna prednost Vedske matematike je ǌena jednostavnost i
efikasnost, xto omogu²ava uqenicima izuzetno brzo mno¼eǌe i dijeǉeǌe broje-
va, qak i velikih brojeva. Ove metode qesto zahtijevaju maǌe koraka u pore±eǌu
s tradicionalnim zapadnim pristupima i korisne su u mentalnoj matematici. U
posǉedǌih pedesetak godina Vedska matematika privukla pa¼ǌu matematiqara
i nastavnika xirom svijeta zbog svojih primjena u obrazovaǌu, jer dodatno pod-
stiqe kreativnost i inovativnost u pristupu matematici.

Uvi±amo da Vedska matematika doprinosi kako uqenicima tako i nastavnici-
ma. Neki kǉuqni benefiti za uqenike su brzina i efikasnost, pove²aǌe sa-
mopouzdaǌa, razvijaǌe kreativnosti, lako²a uqeǌa, razvijaǌe koncentracije i
fokusa. Ono xto mo¼emo naglasiti kad su nastavnici u pitaǌu, to je razno-
likost pristupa, lakxe objaxǌavaǌe slo¼enih koncepata, motivacija uqenika,
primjena u svakodnevnom ¼ivotu, inkluzivnost, itd.

Slika 14. Vedska matematika (mno¼eǌe broja s 11)

Vedska matematika se istiqe kao koristan alat za unapre±eǌe matematiqkog
obrazovaǌa, posebno zbog svog pristupa koji je usmeren ka intuitivnom i brzom
rexavaǌu problema, a neke sutre definisa²emo kao primjere.
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Primjer 4.1. Sutra za mno�eǌe s 11. Kada mno¼ix bilo koji dvocifren
broj sa 11, zbir cifara tog broja se postavǉa izme±u te dve cifre. Primjer
primjene ove sutre dat je u nastavku teksta (slika 14).

Cifre se govore od jedinica ka deseticama, stotinama, hiǉadama, itd. Uqe-
nik mno¼i brojeve bez zapisivaǌa, dakle, potrebno je u istom trenutku da pamti
raspored cifara u prethodnom redu, sabira cifre i brine o prelazima za zbirove
preko 9. Sigurno predstavǉa dobar ,,trening“ mozga i idealna je u momentima
kada kvalitet qasa nije na zavidnom nivou i kada je gotovo nemogu²e dobiti
povratnu reakciju od uqenika.
Primjer 4.2. Sutra ,,Vertikalno i dijagonalno“. Ova tehnika koristi
sabiraǌe i mno¼eǌe vertikalnih i dijagonalnih cifara brojeva. Na primer,
za mno¼eǌe dvocifrenih brojeva, prvo se pomno¼e desne cifre (jedinice), zatim
ukrxtene cifre (desetice sa jedinicama), i na kraju leve cifre (desetice), a
rezultati se sabiraju.

5. Digitalizacija nastave

Nekada ni sami nismo svjesni u kolikoj mjeri je matematika prisutna oko nas
i gdje sve mo¼emo na²i inspiraciju i dobre primjere za drugaqiju i zabavniju
nastavu.

Nastava je ¼iv proces i neophodno je da se prilago±ava promjenama u okru-
¼eǌu, da odgovori savremenim zahtjevima, tako smo prepoznali da i sadr¼aje koje
nudi internet mo¼emo adekvatno koristiti i za nastavu matematike. Savremeni
oblici nastave podrazumijevaju ukǉuqivaǌe internet tehnologija i digitalnih
alata, a uz to neophodno je praviti korelacije s drugim nastavnim predmetima.

5.1. Geometrijski izazov
Dobar primjer je YouTube, xto faktiqki znaqi da sve mo¼e biti dobar i

koristan didaktiqki materijal. Klipovi su osnova igre Geometrijski izazov
koja je sastavni dio kvizova koji su se u kontinuitetu realizovali u Srbi-
ji. Prikazuju se klipovi koji na prvi pogled ne emituju nikakav matematiqki
sadr¼aj, ali koji mogu da poslu¼e kao dobri, originalni i kreativni matema-
tiqki zadaci (slika 15).

Posebno, jer na ovaj naqin pravimo korelaciju sa drugim nastavnim pred-
metima. Konkretno, u korelaciji s geografijom, koristili smo klipove koji
prikazuju zastave dr¼ava nekog kontinenta ili odre±ene geografske oblasti.
Teme iz matematike koje prate meterijale su razlomci, osna i centralna simetri-
ja, proporcija, itd. Autori u svojim radionicama ohrabruju kolege da ne zabo-
rave da je matematika opxte primeǌiva i da osim suxtinskih znaǌa koja moramo
djeci prenijeti, na nama je da ih motivixemo, da zabavimo i sebe i ǌih, kako bi
rad u uqionici bio izazovan i usavrxavaju²i iz godine u godinu. Nexto xto je
ra±eno na opxtinskim kvizovima u Nikxi²u u Crnoj Gori, obiǉe¼ena je sedmica
globalnog obrazovaǌa na temu ,,Mir za planetu–planeta mira“.
Primjer 5.1. Koliko zastava karipskih dr¼ava je osnosimetriqno?
Primjer 5.2. Koliko zastava karipskih dr¼ava je centralnosimetriqno?
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Primjer 5.3. Koliko trouglova se mo¼e uoqiti na zastavi Grenade?
Primjer 5.4. Koliko trouglova se mo¼e uoqiti na zastavi Antigve i Barbude?

Slika 15. Geometrijski izazov

Primjer 5.5. Koliko maksimalno strana ima jednobojni mnogougao koji se mo¼e
uoqiti na zastavi Jamajke?
Primjer 5.6. Koliko zastava karipskih dr¼ava ima u sebi trapez koji nije
pravougaonik?
Primjer 5.7. Koliko zastava karipskih dr¼ava sadr¼i jednobojan desetougao?
Primjer 5.8. Koliko qetvorouglova (ukǉuquju²i i obojene razliqitim bojama)
se mo¼e uoqiti na zastavi Trinidada i Tobaga?

6. Zakǉuqak

Na kraju, iako je u ovom radu prezentovano dosta va¼nih qiǌenica, autori
ohrabruju kolege da iza±u iz xablona, da probaju nexto novo u uqionici, da
provjere kako djeca reaguju na promjenu. Ne bi trebalo da se obeshrabre ako
sam poqetak i ne bude onakav kako zamixǉaju. Ovo su samo neki od primje-
ra ,,slobodnih“ aktivnosti realizovanih u uqionici ili na sekcijama. Takvih
primjera ima jox mnogo koji nisu pomenuti, kao i ideja do kojih se mo¼e do²i na
razliqite naqine, prije svega razmjenom iskustava u okviru strukovnih udru¼e-
ǌa, interneta, seminara i radionica. Matematici treba dati prostor i oslo-
boditi je stega u koje je qesto sami stavǉamo. Mixǉeǌa smo da ako uqenik sazna
i za zanimǉivije naqine uqeǌa i usvajaǌa gradiva mo¼emo, zajedno doprinositi
popularizaciji matematike, xto bi trebao biti ciǉ svakog od nas.
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