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1 Uvod

Dok je u Skolama prevladavao tradicionalni oblik nastave, ucenici su bili uglavnom pasivni
promatraci dok su im nastavnici predavali gradivo i na taj nacin prenosili znanje. S vremenom
je tradicionalni oblik nastave zamijenjen suvremenim, a uz suvremenu nastavu dolaze i novi
nastavni oblici i metode poucavanja matematike. Jedna od najistaknutijih, a vjerojatno 1 djeci
najdrazih novina je primjena igara u nastavi, pa tako i u matematici. Mnogima ¢udno zvuci spoj
matematike i igre, ali kada malo bolje razmislimo i vratimo se na sami pocetak ljudskog zivota,
mozemo primijetiti da djeca od rodenja zapravo uce kroz igru. Osim S§to se na taj nacin
zabavljaju, uéenici razvijaju i mnoge vjestine. Dosta drustvenih igara koje su igrali izvan skole
mozemo primijeniti i U nastavi matematike. Na taj nadin se u ucionici stvara pozitivna
atmosfera, ucenici su motiviraniji za rad, matematika im postaje zanimljivija, a njihova

koncentracija ostaje na visokoj razini.

Uvidaju¢i prednosti igre u nastavi matematike te njezine pozitivne ucinke, kolegice
Karnin¢i¢ 1 Adzi¢ su 2017. odlucile popularnu druStvenu igru Codenames prilagoditi
matematici. Tako je nastala prva verzija Matematicke igre Codenames namijenjena za ucenike
sedmog i1 osmog razreda osnovne Skole. Do danas je dolazilo do nekoliko izmjena u pocetnoj
igri. Osim §$to je promijenjeno ime u Matoboj, u nekoliko navrata su se mijenjale kartice za igru.
Posljednje izmjene Matoboja za osnovnu Skolu, a nakon toga i istrazivanje medu u¢enicima
provedeno je od strane kolegica Brajkovi¢ 1 Brigi¢ 2022. godine. Uzevsi u obzir rezultate ankete
provedene u sklopu posljednjeg istrazivanja igre i uvazavanjem stava u¢enika da je igraca ploca,
odnosno mreza kartica za igru prevelika, a pravila malo teZe shvatljiva, u ovom diplomskom
radu govorit ¢e se o nekoliko aktivnosti koje je dobro provesti prije igranja Matoboja te o

prilagodavanju pravila na igracu plo¢u manje dimenzije.

U prvom poglavlju diplomskog rada rije¢ je opcenito o igri u nastavi matematike, njezinim
prednostima i nedostatcima. U drugom poglavlju pak se govori o igri Matoboj u nastavi
matematike, ciljevima igre te eventualnim problemima pri primjeni igre u ucionici, 0dnoOSnoO
teSkocama koje stvara u¢enicima. U tre¢em poglavlju predlozene su aktivnosti koje ¢e, igranjem
prije samog Matoboja, pomo¢i u razumijevanju pravila i1 igranju Matoboja. U cetvrtom
poglavlju prikazan je primjer igre Matoboj na smanjenoj dimenziji igrace ploce, odnosno igra

na mreZi dimenzija 4x4.
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2 lgra u nastavi matematike

Donedavno je u Skolama prevladavala tradicionalna nastava, u kojoj su ucenici bili samo
pasivni promatraci €iji je zadatak bio da prepisu, nauce i reproduciraju ono §to im nastavnici
prezentiraju. Danas je tradicionalnu nastavu postepeno zamijenila suvremena nastava.
Suvremena nastava stavlja ucenike u prvi plan, oni trebaju biti ti koji su aktivni u nastavnom
procesu, dok ih nastavnici usmjeravaju ka cilju, tj. da nauce gradivo i svladaju obrazovne
ishode. I kao pasivni promatraci, i kao aktivni, uéenici ve¢inom imaju strah od matematike i
smatraju je prezahtjevnom. Posljedica cinjenice da je vecini ucenika matematika
najneomiljeniji predmet jest njihova nezainteresiranost, odnosno nedostatak motivacije za
njezino ucenje 1 napredovanje. U svrhu motivacije i poticanja aktivnosti u¢enika na nastavi, a
time i nastavi matematike, suvremena nastava sa sobom donosi neka nova nastavna sredstva i
metode poucavanja. U¢enicima najblizi nacin zabavnog ucenja predstavlja igra. Kroz razlicite
igre, od rodenja pa nadalje kroz Zivot i obrazovanje, u€enici razvijaju motoriku, uce suradivati,

jacaju samopouzdanje, a uz to pospjesuju svoj kognitivni i socionalno-emocionalni razvoj.

2.1 Prednosti i nedostatci igre u nastavi matematike

Neki od ciljeva uvodenja igre u nastavu matematike, osim usvajanja temeljnih matematickih
koncepata, su i poticanje u¢enicke kreativnosti i maste, bolja medusobna komunikacija ucenika,
logicko razmiSljanje i rjeSavanje problema te stvaranje vlastitog kritickog miSljenja, ali 1
uvazavanje tudeg. Vrlo je vaZna Cinjenica da se ucenici uglavnom vole igrati. Igra im je
zabavna, a to dovodi do njihove vece ukljucenosti te motivacije na sudjelovanje u nastavnom
procesu 1 ucenju. Nesvjesno postaju zainteresirani i za matematiku, dulje zadrzavaju
koncentraciju, aktivniji su i efikasniji, a ono $to nauce kroz igru lakse zapamte i primjenjuju.
Kada se igra spomene u istoj reCenici s matematikom, mnogi pomisle kako su takvi nastavni
sati zapravo izgubljeno vrijeme i da se nastava svodi samo na zabavu. No do takvih situacija
nece do¢i ukoliko nastavnik pravilno odabere igru, odnosno osmisli aktivnosti i zadatke koji su
prilagodeni odredenom gradivu. Vazno je da igra ispunjava ciljeve koje nastavnik njenim
uvodenjem Zeli postici jer tada nije samo zabavna, ve¢ i edukativna. Nastavnik najbolje poznaje
svoje uCenike te ih dijeli u grupe po nekom kriteriju, daje im jasne upute za igru i odrZzava
dinamiku. Primjena igre u nastavi matematike moze se iskoristiti kao motivacija na pocetku

sata, pri ponavljanju ili uvjezbavanju gradiva, ali i kao refleksija pri kraju sata, odnosno na kraju
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nastavne godine. Takoder, ucenici igru mogu igrati samostalno, u paru ili u grupi, a u svakom
sluCaju cijeli razred postaje aktivan. Osim matematici, samostalan rad ili pak rad u grupama
ucenike uci i medusobnom pomaganju, ali i zdravom natjecanju. Bez obzira na sve prednosti

koje igra u nastavu matematike donosi, i danas je mnogi nastavnici izbjegavaju.
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3 Matematicka igra Matoboj

Popularna druStvena igra Codenames prilagodena je matematici, a time je nastala
matematicka igra Matoboj. Pravila igre analogna su pravilima Codenames-a, a kartice za igru
prilagodene su matematickim konceptima. Igranjem Matoboja, kroz smisljanje asocijacija i
povezivanje matematickih pojmova na karticama od strane ucenika, nastavnici mogu dobiti

povratnu informaciju o razini usvojenosti i razumijevanja nastavnih sadrzaja.

3.1 Pravila igre Matoboj

Kao i kod originala, tako i u Matoboju igraci su podijeljeni u dva tima, narancasti i plavi,
odnosno timove aritmetika i geometrija. Najbolje je da, ukoliko se Matoboj igra na nastavi,
podjelu u timove odradi nastavnik kako bi timovi bili priblizno podjednakih vjestina. Kapetani

timova sjede jedan do drugoga, ali nasuprot ostalih ¢lanova svog tima, kao Sto je prikazano na

Slici 1.

Slika 1 Raspored sjedenja tijekom igranja Matoboja

Nakon podjele 1 smjeStanja igraa za stol, sama igra moZe zapoceti izvlaCenjem 25
nasumicnih kartica i slaganjem u mrezu dimenzije 5X5. Iz Spila kartica s kljucevima, sluc¢ajno
se odabire jedan klju¢ koji se postavlja na stalak tako da ga vide samo kapetani timova. Svaka
kartica klju¢a sadrzi crno polje, bijela, narancasta i plava polja. Igru zapo€inje onaj tim koje je
boje obrub na kartici kljuca, a taj tim ima jednu karticu viSe za pogoditi. Kapetani smisljanjem
rije¢i, odnosno asocijacije trebaju povezivati kartice, tj. ¢lanovima tima davati tragove, a
pobjednicki tim je onaj koji prvi na temelju asocijacija pogodi sve svoje kartice. Dana

asocijacija smije se odnositi i samo na jednu karticu, no onda ¢e pogadanje svakako trajati duze.
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Takoder, uz asocijaciju kapetan svom timu govori i broj koji predstavlja broj kartica koje je
tom asocijacijom povezao. Tijekom pogadanja ¢lanovi tima trebaju diskutirati i dogovoriti se
te dodirom kartice dati svoj konacan odabir. Ukoliko ¢lanovi tima pogode to¢nu karticu,
kapetan ju prekriva karticom u boji svog tima. Ako ¢lanovi tima dotaknu karticu suparni¢kog
tima, suparnicki kapetan ju prekriva karticom u boji suparnickog tima te s igrom nastavlja
suparnicki tim. Ako pak ¢lanovi tima dotaknu karticu koja pripada bijeloj boji, ona se prekriva
karticom bijele boje te i u ovom slucaju suparnicki tim nastavlja s igrom. Ako se dogodi da
¢lanovi tima dotaknu karticu ¢ije je polje crne boje, igra automatski zavrSava, a suparnicki tim
je pobjednicki tim. Ukoliko ¢lanovi tima u jednom krugu ne pogode sve kartice za koje im je
kapetan dao trag u tom krugu, u idu¢em krugu smiju, uz kartice pogadane tragom iz tog kruga,
pogadati i preostale kartice iz proslog kruga. Nakon svake zavrSene igre iz Spila s karticama se

nasumic¢no odabire 25 novih kartica.

Matoboj sadrzi kartice za igru s matematickim pojmovima, kartice kljuca te kartice za

pokrivanje u pripadnim bojama. Sadrzaj je prikazan na Slici 2.

Slika 2 Sadrzaj Matoboja: a) kartice s matematickim pojmovima, b) kartice kljuca; c) kartice za

prekrivanje
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3.2 Cilj igre Matoboj

Matematicka igra Matoboj osim edukativnoga ima i zabavni karakter, $to i jest bio jedan od
ciljeva stvaranja ove igre buduéi da je matematika velikom broju uc¢enika dosadan i zahtjevan
predmet. Vecini djece i uCenika igre su zabavne i dobar su alat za motivaciju. No, glavni cilj
Matoboja jest razvijanje kognitivnih vjestina kod ucenika te provjera njihovog konceptualnog
znanja. Naime, ucenici trebaju dobro poznavati matematicke koncepte kako bi tijekom igre
mogli povezivati pojmove na karticama za igru. Provodeéi igru nakon obrade nastavnih
sadrzaja, odnosno kod sistematizacije 1 ponavljanja gradiva, nastavnici mogu dobiti povratnu
informaciju o usvojenosti i razumijevanju pripadnih matemati¢kih pojmova. Veci broj pojmova
odjednom nije lako povezati, ali niti pogoditi, pa je tijekom igre vazno da ucenici zadrze visoku
kognitivnu razinu te razviju matematiCku diskusiju. Kroz matematicku diskusiju ucenici

medusobno komuniciraju te u¢e uvazavati misljenja i1 ideje drugih kolega.

3.3 Problem Matoboja

Kao zadatak pri pisanju svog diplomskog rada, Matematicka igra Matoboj (istrazivanje),
kolegica Marija Brigi¢ trebala je testirati najnoviju verziju igre Matoboj na u¢enicima osnovne
Skole. Nakon igranja Matoboja ucenici su ispunjavali izlaznu anketu. Medu pitanjima u izlaznoj
anketi bilo je 1 ,,Navedite barem jednu prednost i jedan nedostatak provedene igrice®. Kao
nedostatke ucenici su naveli ¢injenicu da kapetanima prilikom smiSljanja tragova nije
ograniceno vrijeme $to naruSava dinamiku, potrebu visoke razine koncentracije tijekom igranja,
ali i komplicirana pravila igre te veliku dimenziju mreze (5x5), tj. igrace ploce. Naime,
ucenicima prije prvog igranja Matoboja pravila budu nejasna, a pomalo im se razjasne tek
prilikom same igre te im je potrebno neko vrijeme dok ih usvoje. Osim toga, buduéi da se u
mreZi nalazi 25 kartica, kada kapetani pokuSaju povezati vise kartica odjednom paznju obracaju
samo na polja obojena bojom svoga tima. Cesto idu na sigurno te daju tragove samo za jednu
karticu. S druge strane, i clanovima tima koji pogadaju kartice na temelju danog traga tesko je

pratiti sve kartice u mreZi.

U idu¢im poglavljima ovog rada bavit ¢emo se upravo problemom mreZe dimenzija 5x5 te

pokazati kako na mreZama manjih dimenzija povezivati vise kartica odjednom.
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4 Aktivnosti prije Matoboja

Budu¢i da se igra Matoboj zasniva na smiSljanju asocijacija od strane kapetana, odnosno
pogadanju kartica od strane ¢lanova tima, dobro je s ucenicima prije igranja igre provesti
odredene aktivnosti koje ¢e im omoguciti lak$e razumijevanje pravila Matoboja, a time i samu

igru.

4.1 lzbaci uljeza

Aktivnost izbacivanja uljeza od ucenika trazi da izmedu Cetiri ponudena elementa odaberu
onaj koji se tu ne uklapa iz odredenog razloga. Svoj odabir trebaju argumentirati. Izbacujuci
uljeza ucenici razmisljaju o sli€nostima i razlikama ponudenih elemenata pri cemu koriste svoje
znanje o matematickim pojmovima i konceptima te svoje intelektualne sposobnosti. Budu¢i da
ucenicki odgovori mogu biti razliiti, uz pripadne argumente, dolazi do diskusije. Ciljevi
tehnike izbaci uljeza su razli¢iti. Osim poticanja matematicke diskusije i primjene koncepata,

cilj je motivirati ucenike, promicati metakogniciju te otkloniti eventualne miskoncepcije.

U nasem slucaju tehnika se koristi kako bi u¢enicima bilo lakse shvatiti i igrati igru Matoboj.
Izbacivanje uljeza provest ¢emo na opcCenitim sli¢icama, brojevima 1 sli¢no, ali i na karticama

iz igre Matoboj.

4.1.1 Izbaci uljeza — opéeniti primjeri

Prije nego nastavnik u€enicima pokaZze igru Matoboj 1 objasni pravila, moze im dati zadatke
u kojima ¢e izbacivati uljeza. Kako u Matoboju trebaju na osnovu asocijacije koju im daje
kapetan pogadati koje su njihove kartice, a izbjegavati one koje nemaju veze s asocijacijom,
ovo je dobra aktivnost za zagrijavanje. Kada dobiju odredeni zadatak sa ¢etiri pojma, odnosno
slike, treba od njih traziti da na Sto viSe nacina izbace uljeza i objasne zasto je bas to uljez kojeg

su odabrali. Slijedi nekoliko primjera.
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Primjer 4.1.1.1.

Slika 3 Cetiri mnogokuta medu kojima treba izbacivati uljeza [9]

Tablica 1 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 3

l Uljez Razlog

1. 4 Pravokutan trokut je jedini sivo obojen, ostali mnogokuti su bijeli.
2. 2 Jedini je Sesterokut, ostali likovi su trokuti.
3. 4 Jedini ima to¢no jedan pravi kut.
4. 2 Samo Sesterokut ima sve stranice jednake duljine.
5. 2 Samo Sesterokutu su svi unutarnji kutovi tupi kutovi.
6. 1 Jedini mnogokut kojem su svi unutarnji kutovi Siljasti.
1. 2 Jedinom moZemo nacrtati dijagonale jer ima vise od tri vrha.
8. 3 Jedini lik koji ima to¢no jedan tupi kut.
Primjer 4.1.1.2.
1 2
| . .
3 4

44 | 65

Slika 4 Cetiri broja medu kojima treba izbacivati uljeza [9]
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Tablica 2 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 4

l Uljez Razlog

1 Jedini je prost broj, ostali su slozeni.

Jedini je djeljiv s 5.

Jedini je djeljiv s 11 (4).

Jedini kojem su obje znamenke neparne.

Jedini kojem su obje znamenke jednake.

Jedini kojem zbroj znamenki nije jednak 8.

Jedini kojem je zbroj znamenki neparan broj.

Jedini kojem je zbroj znamenki dvoznamenkast broj.

Jedini koji nije dio aritmetickog niza ¢iji je prvi ¢lan 8, a razlika 9.

© o N gk wbdRE
A A PPN WERE WA

Primjer 4.1.1.3.

Slika 5 Cetiri igrace kockice medu kojima treba izbacivati uljeza [9]

Tablica 3 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 5

Uljez Razlog

4 Jedina kockica koja je plave boje.
Jedina predstavlja broj 1, dok je na ostalima 5.

M w b e

2
3 Kockica je manjih dimenzija od ostalih.
1 Na kockici je indo-arapska brojka, na ostalima su tockice.
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4.1.2 Izbaci uljeza medu karticama Matoboja

Kao $to su izbacivali uljeza u prethodnim primjerima, od uc¢enika se moze traziti isto samo
koriste¢i kartice iz Matoboja. Naime, uzmemo li Cetiri kartice koje imaju veze s odredenom
nastavnom cjelinom, ili sa srodnim cjelinama, ponovno im mozemo zadati zadatak da na Sto
viSe nacina izbace uljeza te sve poprate navodenjem razloga zasto su odabrali bas tu karticu.
Takoder se kartice iz Spila mogu izvuéi nasumicno, no buduc¢i da se izvlace samo Cetiri kartice

bolje ih je raspodijeliti, a poslije ¢emo vidjeti i zasto. Opet ¢emo navesti nekoliko primjera.

Primjer 4.1.2.1.
1 2
% &
99
66
sz
3 4
2 7
3% 0
S ot
E‘E

Slika 6 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba izbacivati uljeza

Tablica 4 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 6

Uljez Razlog
1. 1 Jedina kartica koja prikazuje razlomak koji daje periodic¢an decimalan broj.
2. 2 Jedina kartica na kojoj su razlomci prikazani slikama.
3. 3 Samo na njoj se nalazi mjesoviti broj.
4. 4 Jedina kartica na kojoj je dekadski razlomak.

10
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Primjer 4.1.2.2.

Slika 7 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba izbacivati uljeza

A w b

Tablica 5 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 7

l Uljez

Razlog

3

4
3
2

Jedina ne prikazuje osnosimetrican lik.
Jedina ne prikazuje pravokutan trokut.
Jedina ne prikazuje jednakostrani¢an trokut.

Jedina prikazuje Sesterokut.

11
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Primjer 4.1.2.3.

1 2
x—1 _ 2x
2 3 |x - 5| =3
£ _ T ¢ =I5 —x|
Xz [—X
3 4
A { 2x + 6y =9
1: il " | —x+3y=12
\ &
‘-L{;@}iﬁ:%? »J:L\ a= /EE + x_}
= A 6 = A9 + x7

Slika 8 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba izbacivati uljeza

Tablica 6 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 8

ok~ NP

Uljez Razlog
4 Jedina kartica koja prikazuje sustav linearnih jednadzbi.
3 Jedina kartica koja prikazuje problemski zadatak.
2 Jedina kartica koja prikazuje jednadZbu s apsolutnom vrijednosti.
1 Jedina kartica koja prikazuje jednadZbu s razlomcima.
3 Jedina kartica koja graficki prikazuje zadatak.

12
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Primjer 4.1.2.4.

O N O~ wDdhE

Slika 9 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba izbacivati uljeza

l Uljez

Tablica 7 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 9

Razlog

1

W W B N DN DN P

Jedina prikazuje Cetverokut.
Jedina ne prikazuje pravilni mnogokut.
Jedina prikazuje peterokut.

Jedina prikazuje mnogokut koji ima neparan broj stranica (vrhova).

Jedina prikazuje mnogokut kojem je broj stranica prost broj.
Jedino na njoj je kruznica upisana liku.

Jedina prikazuje konstruirani mnogokut.

Jedina nema nacrtan i istaknut trokut.

13
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Primjer 4.1.2.5.

a > wpn e
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Slika 10 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba izbacivati uljeza

Tablica 8 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 10

Uljez Razlog
1 Jedina formula koja se odnosi na trokut.
1 Jedina formula u kojoj se pojavljuje iracionalan broj.
1 Jedina formula u kojoj se pojavljuje razlomak.
3 Jedina formula koja predstavlja opseg.
2 Jedina formula koja se ne odnosi na pravilni mnogokut.

14



Veronika Brki¢: Pripremne aktivnosti za uvodenje Matoboja u osnovnu Skolu

Primjer 4.1.2.6.

Slika 11 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba izbacivati uljeza

Tablica 9 Neka od rjesenja izbacivanja uljeza na Slici 11

Uljez Razlog

4 Jedina kartica koja prikazuje prazan skup.
Jedina kartica na kojoj je skup €iji elementi su likovi.

> e

1
2 Jedina kartica na kojoj je graficki prikazan pravi podskup.
3

Jedina kartica na kojoj je beskonacan skup.

4.2 Povezi tri od Cetiri kartice Matoboja

Ako ne grupiramo kartice po gradivu, odnosno ako izvu¢emo nasumicne Cetiri kartice iz $pila
uvijek je lako naci nesto Sto ta kartica ima/nema u odnosu na preostale te izbaciti uljeza. No
ukoliko od ucenika trazimo da izvrSe nesSto zahtjevniji zadatak, tj. da od cetiri kartice povezu
tri, onda ipak moramo pripaziti da su kartice grupirane po cjelinama ili barem prema granama
matematike. Buduéi da ¢emo u idu¢im primjerima koristiti iste kartice kao u proslim (Primjer
4.1.2.1.—Primjer 4.1.2.6.), gdje je trebalo izbaciti uljeza, ranije nismo izvukli nasumi¢ne kartice
iz $pila. Dakle, u idu¢im primjerima od ucenika trazimo da od Cetiri kartice pronadu zajedni¢ku

asocijaciju za neke tri te na taj naCin odbace Cetvrtu. Nekada ¢e to biti lakSe, a nekada teze
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uociti. Nekad ¢e biti lako za svaku od kartica pronaci razlog za odbacivanje, tj. spajanje

preostale tri, dok ¢e nekada biti teze pronaci poveznicu za tri od Cetiri kartice.

Primjer 4.2.1.

: B A

66
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4
2 7
33 10
S ot
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Slika 12 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati po tri

Tablica 10 Neka od rjesenja povezivanja triju kartica na Slici 12

Povezane kartice

Razlog

1,213
1,2i4
1,314
2,314

A w e

Prikazani razlomci nisu dekadski.
Razlomci na tim karticama su pravi razlomci.
Razlomci na karticama su prikazani brojevima, a ne slikom.

Razlomci prikazani na karticama daju konac¢an decimalan broj.

Razlozi navedeni za povezivanje triju kartica u Primjeru 4.2.1. zapravo su suprotni razlozima

iz Primjera 4.1.2.1. kada je trebalo od iste Cetiri kartice izbaciti jednog uljeza. Na§ mozak u oba

slucaja je funkcionirao sli¢no. Prvo smo trazili po ¢emu se neka kartica razlikuje od preostalih,

a poslije ostale tri povezivali.
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Primjer 4.2.2.

Slika 13 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati po tri

Tablica 11 Neka od rjesenja povezivanja triju kartica na Slici 13

Povezane kartice Razlog
1. 1,2i3 Na karticama je prikazan pravokutan trokut.
2. 1,214 Na karticama je prikazan jednakostranican trokut.
3. 1,2i4 Prikazani likovi na karticama su osnosimetri¢ni.
4. 1,3i4 Kartice prikazuju samo trokute, bez drugih mnogokuta.

Promatrajuci Primjer 4.2.2. vidimo da nije bas uvijek lako povezati svake tri kartice, odnosno
za svaku pronaci razlog da ju izbacimo. Hoce li to ucenici uspjeti ovisi 1 0 nastavnicima 1 o

tome kako ¢e grupirati kartice prije izvlacenja.

17
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Primjer 4.2.3.

M-

Slika 14 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati po tri

Tablica 12 Neka od rjesenja povezivanja triju kartica na Slici 14

Povezane kartice

2
x—1 2x
2 3 lx —5| =3
£ _ T € =15 —x|
Xg 1—%x
4
/T) { 2x+6y =9
‘1|: il I_ —-x+3y=12
._.i \\__'_:_h:/_'-
é;;; % 2T = Ag + x—}
- 6 =49 + x7

Razlog

1,2i4
1,2i3
2,314
1,3i4

Kartice prikazuju jednadzbe.
Sve tri kartice odnose se na jednu jednadzbu s jednom nepoznanicom.

Kartice se odnose na jednadzbe s cjelobrojnim koeficijentima.

Kartice se ne odnose na jednadzbu s apsolutnom vrijednosti.

18
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Primjer 4.2.4.

gk~ e

Slika 15 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati po tri

Tablica 13 Neka od rjesenja povezivanja triju kartica na Slici 15

I Povezane kartice

Razlog

1,213
1,2i4
1,2i4
2,314
1,314

Prikazanim likovima kruZnica je opisana.

Kartice prikazuju likove koji nisu konstruirani.
Kartice prikazuju likove u kojima su istaknuti trokuti.
Kartice prikazuju pravilne mnogokute.

Kartice prikazuju mnogokute s parnim brojem vrhova.
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Primjer 4.2.5.
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Slika 16 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati po tri

Tablica 14 Neka od rjesenja povezivanja triju kartica na Slici 16

Povezane kartice

Razlog

1,214
2,3i4
1,314
2,3i4
2,3i4

Kartice prikazuju formule za racunanje povrsine.
Formule se odnose na ¢etverokute.

Formule na karticama odnose se na pravilne mnogokute.
Formule ne sadrze iracionalne brojeve.

Prikazane formule ne sadrze razlomke.

20
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Primjer 4.2.6.

Slika 17 Cetiri kartice iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati po tri

Tablica 15 Neka od rjesenja povezivanja triju kartica na Slici 17

I Povezane kartice Razlog
1. 1,2i4 Kartice prikazuju konacne skupove.
2. 1,2i3 Kartice prikazuju neprazne skupove.

4.3 Povezivanje kartica na mrezi 2x3

Izbacivanje uljeza medu slikama 1 karticama sli¢no je davanju asocijacije i pogadanju samo
jedne kartice u mreZi Matoboja. Nakon toga zadatak je ostao slican samo drugacije zadan,
odnosno vise nije glasio da se izbaci uljez, ve¢ da se povezu tri kartice od moguce Cetiri. Kada
su ucenici postali vjesti u tome, onda im se moZe dati zadatak da na mreZi od Sest kartica
(dimenzije 2x3) daju asocijaciju za vise kartica odjednom, ali bez da dana asocijacija odgovara
inekoj od preostalih kartica (u slu¢aju kada ne povezuju svih Sest). Ni za ovaj zadatak jos uvijek
nije potrebno poznavati pravila Matoboja, a ucenici ¢e sami prepoznati kada krenu igrati
Matoboj da su im ovi predzadaci bili korisni. I ovaj zadatak mozemo izvesti na dva nacina.

Jedan je da ucenici sami biraju koje ¢e kartice povezivati, a drugi je da im nastavnici zadaju
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odredena polja koja trebaju povezati. Sada vise ne trebaju pisati razloge zasto su nesto povezali,
ve¢ smiju koristiti samo jednu rije¢ kao asocijaciju. Naravno, za izvrSiti ovaj zadatak opet je

potrebno od strane nastavnika promisliti koje kartice odabrati za izvlacenje.

U svim navedenim primjerima postoje razli¢ite mogucnosti povezivanja kartica, no mi ¢emo

navesti samo neka od mogucih rjesenja.

4.3.1 Proizvoljno povezivanje kartica na mrezi 2x3

U sljedeca tri primjera bit ¢e prikazan slu¢aj u kojem ucenici trebaju povezati asocijacijama
kartice za koje sami vide sli¢nosti. Nastavnik im daje $pil kartica iz kojeg ¢e izvuci nasumicno
Sest kartica i posloziti ih u mreZzu dimenzija 2x3, a onda za zadatak imaju povezati neke dvije,

neke tri, ili ukoliko je moguce i vise od tri kartice odjednom.

Primjer 4.3.1.1.
1 2 3
A (
JEDINICNA
VNDINIGA[
B [\ A
+ 5 6

Slika 18 Sest kartica iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati vise njih odjednom

Medu Sest kartica na Slici 18, lako je uoditi sljedece tragove.

1) Ako Zelimo povezati neke dvije kartice, tragom KRUG 2 mozemo povezati kartice na
mjestima 1 1 5. Taj trag odnosi se samo na te dvije kartice 1 teSko se moZe povezati s

preostalima.
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2) Tri kartice na mjestima 3, 4 i 6 mogu se povezati tragom PRAVI 3. Naime, na te tri kartice
jasno je oznacen pravi kut dok na preostalima nije pa se s tim tragom ne mogu povezati
preostale tri kartice.

3) Nadalje, ako Zelimo povezati Getiri kartice, onda pomoéu traga POLOVISTE 4 to moZemo
napraviti s karticama na mjestima 1, 3, 4 i 6. Na karticama 3 i 4 poloviste duZine AB je
oznaceno tockom P, na kartici 1 srediSte S kruznice je poloviSte nacrtanog promjera,
odnosno duzine AB, dok na slici 6 to¢ka nije imenovana, no sjeciste dijagonala
paralelograma je ujedno i njihovo poloviste.

4) U primjeru s ovih Sesti kartica moguce je na jednostavan nacin povezati i kartice na
mjestima 1, 2, 3, 4 i 6 i to tragom DUZINA 5. Na karticama 1, 3, 4 i 6 je jasno oznadena
duzina AB, a kada vidimo rije¢ jedini¢na odmah nas asocira na brojevni pravac i crtanje

jedini¢ne duZine.

Primjer 4.3.1.2.
1 2 3
allb
4 5 6

D

Slika 19 Sest kartica iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati vise njih odjednom

Medu Sest kartica na Slici 19, lako je uoditi sljedece tragove.

1) Ukoliko zelimo povezati dvije kartice, kartice na mjestima 1 i 6 mozemo povezati tragom
SLICNOST 2.1 jedna i druga kartica prikazuju sli¢nost trokuta. Uéenici bi mozda mogli i

karticu na mjestu 3 pokriti istim tragom, no ona prikazuje sukladnost.
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2) Kartice na mjestima 2, 3 i 4 moZemo povezati tragom PARALELOGRAM 3. Na kartici 3
nacrtan je paralelogram, dok je na kartici 4 napisana formula za racunanje povrsine
paralelograma. Kartica 2 moze se dovesti u vezu s tragom paralelogram jer su nasuprotne
stranice paralelograma usporedne.

3) Cetiri kartice na mjestima 1, 3, 5 i 6 mozemo povezati tragom CETVEROKUT 4. Sve
Cetiri navedene kartice prikazuju sli¢ice cetverokuta.

4) Ako zelimo povezati pet kartica istim tragom, mozemo pokusati s karticama na mjestima
1,2, 3,516. Budu¢i da sve imaju veze s transverzalom, trag moze biti TRANSVERZALA
5. Naime, na karticama 1 i 6 krakovi kuta presijecaju paralelne pravce, dok na karticama 3
1 5 crveno oznacene duzine presijecaju nasuprotne paralelne stranice ¢etverokuta. Karticu

2 takoder mozemo ukljuditi jer transverzala presijeca paralelne pravce.

Primjer 4.3.1.3.
1 2 3
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Slika 20 Sest kartica iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati vise njih odjednom

Medu Sest kartica na Slici 20, lako je uoditi sljedece tragove.

1) Kartice na mjestima 1 1 5 mozemo povezati tragom SUPROTNI 2. Naime, kartica 1
prikazuje suprotne predznake, a kartica 5 suprotne brojeve.
2) Uvijek na vise nac¢ina mozemo povezati po dvije kartice. Kartice na mjestima 3 i 4

mozemo povezati tragom KOORDINATNI 2, a kartice na mjestima 2 i 6 tragom TROKUT
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2. U prvom slucaju je samo na karticama 3 1 4 prikazan koordinatni sustav u ravnini, dok
je samo na karticama 2 i 6 prikazan trokut.

3) Ako zelimo povezati tri kartice, mozemo tragom SIMETRIJA 3 povezati kartice na
mjestima 2, 3 i 5. Na karticama 2 i 5 prikazana je centralna simetrija obzirom na vrh
manjeg Siljastog kuta te ishodiSte redom. Na kartici 3 prikazana je osna simetrija.

4) Ukoliko trima karticama iz prethodnog koraka zelimo pridruziti i karticu na mjestu 4,
zajednicki trag moze biti IZOMETRIJA 4 jer je na kartici 4 prikazana translacija.

5) Ikartice na mjestima 2, 3, 4 i 6 takoder mozemo povezati. Trag za te kartice je

SUKLADNO 4. Na karticama 3 i 6 su sukladne duzine, dok su na 2 i 4 sukladni likovi.

4.3.2 Povezivanje kartica na unaprijed odredenim mjestima u mrezi

Za razliku od zadatka u primjerima u prethodnom potpoglavlju, kada su uc¢enici sami smjeli
birati koje ¢e kartice povezati, u sljede¢im primjerima imaju ipak malo tezi zadatak. Nastavnik
unaprijed odredi polja na kojima se nalaze one kartice za koje zeli da ih u€enici povezu, odnosno
za koje zeli da nadu zajednicki trag. Uz rjesenje, tj. tragove za odredena polja, opisano je i kako

su odabrane kartice za sljedeci primjer.

Primjer 4.3.2.1.
1 2 3
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Slika 21 Sest kartica iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati vise odredenih odjednom
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Prilikom smisljanja zadatka 1 slaganja kartica u mrezu dimenzija 2X3 prvo je izvucena kartica
na mjestu 6. Budu¢i da je na njoj prikazan raznostranican trokut te su oznaceni njegovi vanjski
kutovi, a pod upitnikom je zbroj vanjskih kutova, idu¢a izvucena kartica je ona na mjestu 4.
Nakon kartica na mjestima 4 1 6, sljedeca je izvucena kartica na mjestu 2 (koja se moze povezati
s karticom 6), a zatim ona na mjestu 5 (koja se moze povezati s karticama 2 i 6). Na kraju su

izvucene kartice na mjestima 1 1 3 (koje se mogu povezati s karticama 5 i 6).

1) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 4 i 6.
Spomenute kartice mogu se povezati tragom PUNI 2. Kartica ha mjestu 4 predstavlja
mjeru punog kuta, dok je na kartici broj 6 pod upitnikom zbroj vanjskih kutova u trokutu
koji iznosi 360°.

1 2 3

a+b+c /\ 11+3
2+qg+01® — .f”__ L E+IT

360°

o09¢€

Slika 22 Oznacene kartice su povezane tragom PUNI 2 u prvom koraku

2) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 2 i 6.
Za trag tih dviju kartica moze se uzeti SUKUT 2. U ovom slucaju rije¢ je o vanjskom kutu

trokuta, koji je na slikama oznacen, a predstavlja sukut unutarnjeg kuta u trokutu.
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a+b+c 1143

I+q+0v

E+ 11

360°

o09¢€

Slika 23 Oznacene kartice su povezane tragom SUKUT 2 u drugom koraku

3) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 2, 51 6.

Zajednicko karticama na mjestima 2, 5 1 6 je to Sto je na svakoj od njih prikazan trokut.

Dakle, trag za te tri kartice je TROKUT 3. Od preostalih kartica prva ima veze s trokutom,

no ona prikazuje formulu prema kojoj se racuna opseg raznostrani¢nog trokuta, a moze

predstavljati 1 trinom, odnosno rijecju trokut nije jasno odredena.

1 2 3

a+b+c 11+ 3

24q+0n

e+1I1

360°

009€

Slika 24 Oznacene kartice su povezane tragom TROKUT 3 u trecem koraku
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4) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 1, 3,4, 51 6.
Ove je kartice moguée povezati tragom ZBRAJANJE 5. Na karticama 1, 3 i 6 odmah je
vidljivo da se nesto zbraja. Na kartici 3 to su prirodni brojevi, dok su na karticama 11 6
duljine stranica, odnosno mjere vanjskih kutova trokuta. Na kartici 5 takoder je prikazano
zbrajanje, a to je zbrajanje vektora pravilom trokuta, dok se na Kkartici broj 4 nalazi mjera
kuta koji predstavlja ve¢ spomenuti zbroj vanjskih kutova u trokutu.
Osim traga ZBRAJANJE 5, za trag se jo$ moze uzeti i rije¢ ZBROJ 5. Neke od ovih pet

kartica predstavljaju zbroj, a neke zbrajanje, no asociraju i na jedno i na drugo.

a+b+c /\ 11+3
24q+0m — 4 L e+T1I1

360°

o09¢€

Slika 25 Oznacene kartice su povezane tragom ZBRAJANJE 5 u cetvrtom koraku

Promatrajuéi raspisane primjere iz proslog i ovog potpoglavlja vidi se da je za iste kartice
mogucée smisljati razlicite asocijacije koje se na njih odnose. Ako pogledamo npr. Primjer
4.3.2.1. iz ovog i Primjer 4.3.1.1. iz prethodnog potpoglavlja mozemo uociti da je, u oba
slu¢aja, kartica na mjestu 6 bila najpovezivanija (u Primjeru 4.3.1.1. u tri slu¢aja, a u Primjeru
4.3.2.1. u sva Cetiri slucaja). Naime, neke kartice moguce je korelirati s vise, a neke s manje
preostalih kartica jer za neke od njih mozemo smisliti vise, a za neke manje asocijacija koje se

na njih odnose.
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Primjer 4.3.2.2.
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Slika 26 Sest kartica iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati vise odredenih odjednom

1) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 1 i 3.

Te dvije kartice mogu povezati tragom TIJELA 2. Samo na njima je crtez geometrijskih

tijela.
1 2 3
| il a‘\/i
|
j - M R
Fd i \/
4 5 6
n(n—3)
FAKTOR B-v 2
a.
HOLNVA 4 oz
(g —wu

Slika 27 Oznacene kartice su povezane tragom TIJELA 2 u prvom koraku
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2) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 1, 31 5.
Rekli smo da kartice 1 i 3 predstavljaju tijela, a ta geometrijska tijela spadaju pod prizme,

dok kartica na mjestu 5 prikazuje formulu prema kojoj se raCuna obujam prizme pa trag

koji povezuje te tri kartice moze biti PRIZMA 3.

1 2 3
| il a‘\/i
|
- Zpo R
Fa (1 \/
4 5 6
nn—-3)
FAKTOR B-v 2
a.
YOIV 4 _z
(¢ —wu

Slika 28 Oznacene kartice su povezane tragom PRIZMA 3 u drugom koraku

3) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 1, 2 i 6.
Na kartici 1 istaknuta je prostorna dijagonala kocke, na kartici 2 je formula prema kojoj se

raCuna duljina dijagonale kvadrata stranice a, a na kartici 6 je formula prema kojoj se
dolazi do broja dijagonala mnogokuta. Dakle, logi¢an trag je DIJAGONALA 3.
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RN

n(n—3)
FAKTOR B-v 2
a.g 7

OLIVA

Slika 29 Oznacene kartice su povezane tragom DIJAGONALA 3 u treéem koraku

4) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 2, 4, 51 6.
Budu¢i da sve cetiri kartice imaju veze s racunskom operacijom mnoZzenja upravo
MNOZENJE 4 moze biti trag za te kartice.

1 2 3

- S

4 5 6

nn —3)
FAKTOR B-v 2

a.g Z

(€ —wu

HOLHVA

Slika 30 Oznacene kartice su povezane tragom MNOZENJE 4 u Cetvrtom koraku
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Primjer 4.3.2.3.
1 2 3
A
@ 2b#0
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Slika 31 Sest kartica iz igre Matoboj medu kojima treba povezivati vise odredenih odjednom

1) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 4 1 6.
Trag za spomenute kartice moze biti PRAVOKUTNIK 2. Na Kartici 6 je nacrtan

pravokutnik, dok kartica 4 prikazuje formulu za opseg pravokutnika.

1 2 3

o a
L S h£0
" 180° b

oUBIlH (}#“?'g

2a +2b OO
9z + 2 O\ e)

Slika 32 Oznacene kartice su povezane tragom PRAVOKUTNIK 2 u prvom koraku




Veronika Brki¢: Pripremne aktivnosti za uvodenje Matoboja u osnovnu Skolu

2) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 1, 21 3.
Kartica 3 prikazuje opcenito zapisan razlomak, dok je na kartici 1 prikazan krug koji je
pravcem kroz srediSte podijeljen na dva jednaka dijela, od kojih je jedan obojen. Kartica 2
prikazuje formulu za duljinu kruznog luka u kojoj se pojavljuje razlomak. Trag za ove tri
kartice moze biti RAZLOMAK 3.

e Sbh#0
"180° b

2a +2b O/ \S
qz + 17 O\e)

Slika 33 Oznacene kartice su povezane tragom RAZLOMAK 3 u drugom koraku

3) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 1, 51 6.
Budu¢i da je samo na tim trima karticama crtezom prikazan krug, odnosno krugovi, dobar

trag moze biti KRUGOVI 3.
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Slika 34 Oznacene kartice su povezane tragom KRUGOVI 3 u tre¢em koraku

4) Ucenici trebaju povezati kartice na mjestima 1, 2, 51 6.

Na kartici 1 tocke A i B na kruznici odreduju dva kruzna luka. Kartica 2 prikazuje formulu

za ra¢unanje duljine kruznog luka. Na kartici 5 sjeciSta dviju kruznica odreduju Cetiri

kruZna luka, dok na slici 6 vrhovi pravokutnika upisanog kruznici odreduju takoder Cetiri

kruZna luka. Dakle, sve Cetiri kartice povezane su s kruznim lukom pa je trag za ove Cetiri

kartice LUK 4.

" 180°
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E,b#:O
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Slika 35 Oznacene kartice su povezane tragom LUK 4 u cetvrtom koraku
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5 Matoboj na mrezi 4x4

Sve aktivnosti iz proslog poglavlja mogu biti dobra uvertira za igranje Matoboja jer ¢e
pomo¢i ufenicima u boljem razumijevanju pravila igre, kao i pri igranju. Kao $to je veé
napisano, izbacivanje uljeza sli¢no je davanju traga za samo jednu karticu s ploc¢e. Kada treba
izbaciti jednu sli¢icu koja je uljez, potrebno je obratiti paznju na to $to ona ima/nema u odnosu
na preostale, ali i kada treba dati asocijaciju za jednu od kartica potrebno je pripaziti da se dana
asocijacija ne odnosi na jo$ neku od kartica koja je u mrezi za igru. S druge strane, povezivanje
viSe kartica zadaca je kapetana tima, dok ¢lanovi tima na temelju kapetanove asocijacije, i
brojke na koliko se kartica ona odnosi, trebaju pogoditi o kojim se karticama radi, takoder ih

povezujudi.

Novost pri igranju Matoboja, ukoliko su se susreli sa spomenutim aktivnostima, u¢enicima
¢e biti postojanje timova, uloge kapetana i onih koji pogadaju te kartice kljuca i kartice za
prekrivanje. Budué¢i da se ucenici tesko snalaze u mrezi dimenzija 5x5 koja se nalazi na
karticama kljuca u ve¢ postojecoj igri Matoboj za osnovnu Skolu, kao §to je ve¢ spomenuto
referirajuci se na kolegi¢in rad, u planu je, osim ve¢ postojeceg Matoboja za osnovnu skolu,
napraviti i prilagodeni Matoboj, odnosno uz postojece izraditi i kartice kljua dimenzija 4x4.
Tada bismo imali dvije varijante igre, a ovisno o vjeStinama uc¢enika mogli bismo odabrati koju

¢emo koristiti.

U nastavku ¢emo pokazati primjer igre, tj. tragova za pojedini tim, sa smanjenom karticom
kljuca c¢ije su dimenzije 4x4. Pravila su analogna, a potrebno je samo izraditi nove, manje
kartice kljuca. Manja kartica klju€a sadrZzavat ¢e jedno crno polje, a ostale boje imat ¢e za po

tri polja manje nego na kartici kljuca dimenzija 5x5.

5.1 Tijek Matoboja 4x4

Kartica klju¢a dimenzija 4x4 koja je u sljede¢em primjeru koriStena za igru izradena je

nasumicnim bojanjem polja, a prikazana je na Slici 36.
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Slika 36 Kartica kljuca dimenzija 4x4

Iz $pila s karticama za igru nasumi¢no se izvuce 16 kartica i poslozi u mrezu. Na Slici 37

prikazane su kartice izvucene za igru u ovom primjeru te su uokvirene bojama kao na kartici

kljuc¢a radi lakSeg snalazenja tijekom pisanja i ¢itanja rada.
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Slika 37 Kartice Matoboja koristene za igru obojene prema kljucu na Slici 36

36




Veronika Brki¢: Pripremne aktivnosti za uvodenje Matoboja u osnovnu Skolu

Budu¢i da je na kartici kljuca obrub narancaste boje, narancasti tim, odnosno tim aritmetika

zapocinje igru jer ima za pogoditi jednu karticu vise u odnosu na plavi tim, tj. tim geometrija.

Primjer tragova tima aritmetika:
Trag 1: KRUG 2

Uocimo da se krug nalazi na dvjema karticama. To su kartice na mjestima 1 1 16. Osim kartica
na kojima su krugovi nacrtani, tu je i kartica na mjestu 15 koja predstavlja formulu za ratunanje
opsega kruga, no pri pogadanju kartica povezanih s ovim tragom ne bi trebalo biti prevelike

rasprave niti poteskoca.
Trag 2: PRAVOKUTAN 3

Uz trag pravokutan prvo povezujemo rije¢ trokut. Od svih kartica u mrezi dvije su direktno
povezane s pravokutnim trokutom, a to su kartice na mjestima 11 i 13. Te dvije Kartice bi
¢lanovima tima koji pogadaju trebale biti prvi izbor. Pitanje je koja je treca kartica povezana
istim tragom. Od preostalih kartica s rijeci trokut veze imaju one na mjestima 2 i 8, a sa rijecju
pravi kartica na mjestu 12. Na kartici 2 nalazi se formula prema kojoj se ratuna povrSina
proizvoljnog trokuta, na kartici 8 prometni znak u obliku trokuta, a na kartici 12 mjera pravog
kuta. Uz mjeru pravog kuta bolja bi asocijacija bila pravi, a ne pravokutan jer je pravokutan
trokut. Ako ¢lanovi tima ne odaberu sliku na kojoj je trokut, tj. karticu 8 na koju je kapetan
mislio, ve¢ neku od kartica 2 ili 12, pogrijesit Ce, ali te kartice pripadaju bijeloj boji pa ¢e time

samo izgubiti red, a u idu¢em krugu imat ¢e dodatan pokusaj pa je tada mogu pogoditi.
Trag 3: NEPRESJECENI 1

Preostala je jedna kartica koja pripada Timu aritmetika, kartica na mjestu 5. Kapetan tima
prilikom davanja traga za tu karticu treba dobro pripaziti. Rije¢ paralelni ne smije koristiti
budu¢i da je rije¢ o sinonimu za rije¢ usporedni, a ukoliko za trag kaze pravci do¢i ¢e do
diskusije jer se taj trag odnosi i na kartice na mjestima 7 i 10. Kartica 10 pripada timu geometrija
te bi pogotkom na nju pokrili polje suprotnog tima i izgubili red za igru. No do jo$ gore situacije
dolazi ukoliko se ¢lanovi tima odluce za karticu 7 jer ona pripada crnom polju na kartici kljuca,
a time je igra zavrSena i pobjedu odnosi suprotni tim. Zbog toga za ovu karticu kapetan treba
dobro razmisliti kada trazi trag, a dobar trag mogla bi biti rije¢ nepresje¢eni buduéi da se

usporedni pravci ne sijeku.
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Primjer tragova tima geometrija:
Trag 1: OPSEG 2

Promatraju¢i kartice u mrezi primijeti se da se na dvjema karticama, onima na mjestima 31 15,
nalaze formule za opseg. Formula na kartici 3 jest formula po kojoj se racuna opseg pravilnog
n-terokuta, dok se na kartici 15 nalazi formula za ra¢unanje opsega kruga. Clanovi tima ne bi

trebali imati problema s ovim tragom.
Trag 2: RAZLOMAK 2

Rije¢ razlomak moze se povezati s vise kartica na ploci. Osim dviju koje pripadaju plavom
timu, a to su kartice na mjestima 4 i 6, razlomak je slikom prikazan na kartici 1, koja pripada
suprotnom timu, ali i na Kartici 2 koja pripada bijeloj boji, a prikazuje formulu za raunanje
povrsine trokuta. Karticu na mjestu 4 ¢lanovi tima bi trebali odmah prepoznati jer je brojnik dio
razlomka i na taj nacin je usko povezan s rije¢ju razlomak. Takoder, kartica na mjestu 6
prikazuje samo razlomak i sljede¢i je logican izbor, no ukoliko se dogodi da se ¢lanovi tima
ipak odluce za neku od kartica 1 ili 2, izgubit ¢e red i mo¢i ¢e u idu¢em krugu pogadati karticu
koju nisu pogodili. Pogotkom na karticu 1 ¢e osim gubitka reda za igru poklopiti i polje

suprotnog tima i na taj na¢in pomo¢i suprotnom timu.
Trag 3: SJECISTE 1

Preostala kartica tima geometrija je kartica koja se nalazi na mjestu 10. Kapetan tima mora
pripaziti pri smisljanju traga za nju. Naime, na Kartici je prikazana ravnina, ali ravnina je
prikazana 1 na Kkartici 7, a ona pripada crnom polju na kartici kljuc¢a ¢iji pogodak znaci
izgubljenu igru i pobjedu suprotnog tima. Jednako vrijedi i pravce, koji su povezani i s karticom
5, samo §to kartica 5 pripada suprotnom timu, a ne crnom polju. Dakle, kapetan treba 1zbjeci
tragove ravnina 1 pravci. Dobar trag za karticu 10 mozZe biti sjeciSte buduci da je jedino na toj

kartici tocka koja predstavlja sjeciSte imenovana.

Prema opisanim tragovima oba tima u idealnom sluc¢aju mogu otkriti svoje kartice u tri kruga
ako kapetani odjednom povezuju viSe kartica istim tragom, a ¢lanovi tima ih uspjesno pogadaju.
Kapetan narancastog tima mora paziti kada daje trag za karticu 5 jer moZe biti povezana, osim
s karticom 10 plavog tima, s karticom 7 koja pripada crnoj boji. U sli¢noj situaciji je 1 kapetan
plavog tima buduc¢i da je njegova kartica 10 povezana s karticom 5 narancastog tima, ali i s
karticom 7. Kapetani timova, ukoliko zele izbje¢i rizik pogadanja suparnicke ili crne kartice,
mogu objasnjavati jednu po jednu karticu bez povezivanja viSe njih odjednom, no igra je

dinamicnija i zabavnija ukoliko se ipak upuste u smisljanje tragova za vise kartica odjednom.
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6 Zakljucak

Danas zivimo u vremenu moderne tehnologije 1 pametnih telefona. Budu¢i da se sve moze
pronadi na internetu nastavnici, pa i nastavnici matematike, ¢esto se susrecu s recenicom ,Sto
¢e nama to trebati u zivotu?*, a sami ucenici su demotivirani 1 nezainteresirani za Skolu.
Probuditi motivaciju za ucenje matematike u ucenicima nastavnicima je postao pravi izazov.
No kako se svi volimo igrati, i u matematiku se uvode igre s ciljem poboljSanja radne atmosfere,
ali 1 lakSeg razumijevanja i ponavljanja naucenog. Jedna od igara prilagodenih matematici je i
Matoboj. Matoboj je igra koja zahtjeva visoku koncentraciju i kognitivnu razinu uc¢enika. Da bi
je uspjesno igrali, ucenici trebaju dobro poznavati matematicke koncepte jer se igra temelji na
povezivanju naucenih matematickih pojmova. Prilikom igre i nedovoljnog poznavanja
matemati¢kih pojmova dolazi do diskusije medu ucenicima, a to ih navodi na uvazavanje tudeg
te razvoj vlastitog kritiCkog misljenja. lako je dobar za poticanje kreativnosti i rjeSavanje
problema, Matoboj u¢enicima stvara problem sa svojim u poéetku nejasnim pravilima. Korisno
je, prije iznoSenja pravila Matoboja, s ucenicima proci kroz aktivnosti kao §to su izbacivanje
uljeza te povezivanje vise kartica odjednom na mrezama manjih dimenzija buduci da ée to isto
raditi dok igraju Matoboj u timovima. Takoder, kartice klju¢a moguce je smanjiti na dimenzije
4x4 1 na taj nacin se dobije prilagodeni Matoboj pa, ovisno o vjeStinama ucenika, nastavnici
mogu odabrati koje ¢e kartice kljuca koristiti na nastavi. Naposlijetku je vazno da se uz igru
ucenici 1 zabave, da ne dode do krSenja pravila i naruSavanja dinamike igre. Kada je nesto
zabavno, onda se radije upusStamo u ucenje, budi se motivacija 1 zainteresiranost, a tada postoji

moguénost da se zavoli ¢ak i matematika.
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