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Naslov

Dan matematickih igara: Matematika drugim
rijeCima

Kljucne rijeci

Matematika, igra, igrifikacija

Kratki opis

Igrifikacija je primjena igara ili elemenata igre u situacijama koje nisu
iskljuCivo povezane s igrom, s ciljem poveéanja motivacije i koncentracije.
U niZim razredima osnovne Skole djeci je igra prirodno i prihvatljivo
okruzenje u kojem se osjecaju ugodno. Mnoge ishode ucenja mozemo
ostvariti djelomicno ili potpuno kroz igru.

U ovoj aktivnosti opisan je nacin ucenja definicija matematickih pojmova
primjerenih nizim razredima osnovne Skole pomocu igre.

Ukljuceni IKT alati

3d modeliranje

Cilj aktivnosti

Ucenja definicija matematic¢kih pojmova i razlikovanje matematickih
pojmova pomocu igre.

Ocekivano trajanje
aktivnosti

60 minuta

Priprema aktivnosti

1. Potrebno je isprintati i izrezati kartice (ako ste u
mogucénosti plastificirati kartice, duze ¢e trajati i manje ce se
ostetiti). Svaka kartica sadrZzi 5 pojmova iz matematike koje
poznaju ucenici razredne nastave i to tako da se u prvom retku
nalazi pojam iz 1. razreda, zatim pojam iz 2. razreda, 3. razreda
i 4. razreda. Na petom mjestu moze biti pojam iz bilo kojeg
razreda.
2. Potrebno je isprintati plocu za igranje na A4 papir (ili vedi).
3. Potrebno je pripremiti 6 razli¢itih figurica za igranje
(https://www.tinkercad.com/things/IDMysQiePu2-game-
figure)
4. Pjescani sat ili Stoperica.
5. Pripremiti upute za igranje.

Svi materijali dostupni su na:

https://inamath.uniri.hr/mathematical-alias/

Detaljan opis provedbe
aktivnosti

Na jednoj ploci za igranje mozZe igrati najmanje 4, a najvise 12 ucenika
(podijeljeni u parove). Svaki par izabire svoju figuricu. Jedan tim izvladi
karticu s pojmovima, a drugi tim odreduje broj od 1 do 5. Prvi par krece s
igrom, okrece se pjescani sat/pokrece se Stoperica (na npr 1 min). Jedan
igra¢ u paru redom okreée kartice sa Spila i drugom igracu objasnjava
pojam koji se nalazi pod odabranim rednim brojem. Drugi igrac¢ treba
pogoditi pojam zapisan na kartici. Zabranjeno je koristiti isti korijen rijeci.
Mogu se koristiti sinonimi i slicni pojmovi. Ostali igraci prate vrijeme i kad
istekne pjeséani sat/Stoperica gotov je potez igraca. Igra¢i se pomicu za
onoliko mjesta koliko su pojmova pogodili. Igru nastavlja drugi par. Kad je
opet na redu prvi par, pogada pojmove s kartice ovisno o broju na koji je
stao s pijunom na ploci. Pobjednik je onaj par koji prvi dode do cilja.

Prije pocetka igre, sudionici (ili ucitelj) se trebaju odrediti jednu od
sljededih varijanti igre koja se igra.
1. Laksa varijanta: bez “negativnih bodova”.
Ukoliko neki igra¢ ne zna objasniti pojam s kartice, moZe ga
preskoditi i izvuéi novu karticu. Nakon isteka vremena, racunaju se

samo pogodeni pojmovi i figurica se pomice za onoliko mjesta



https://www.tinkercad.com/things/lDMysOiePu2-game-figure
https://www.tinkercad.com/things/lDMysOiePu2-game-figure
https://inamath.uniri.hr/mathematical-alias/

Koliko je pojmova pogodeno.
2. Teza varijanta 1: bez “negativnih bodova”, bez preskakanja
kartica.
Ukoliko neki igra¢ ne zna objasniti pojam s kartice, ne smije
preskoditi izvu€eni pojam ve¢ se mora dodatno potruditi ili
pri¢ekati kraj vremena. Nakon isteka vremena, raunaju se samo
pogodeni pojmovi i figurica se pomice za onoliko mjesta Koliko je
pojmova pogodeno.
3. TeZavarijanta 2: s “negativnim bodovima”.
Ukoliko neki igra¢ ne zna objasniti pojam s kartice, smije preskociti
taj pojam | izvuéi novu karticu, ali uz kazneni bod (po kartici).
Kartice koje su pogodene stavljaju se na jednu hrpu, a preskocene
kartice na drugu hrpu. Nakon isteka vremena, racuna se razlika:
broj pogodenih pojmova umanjen za broj preskocenih kartica i
figurica se pomice za odgovarajuci broj mjesta. Ukoliko ima vise
preskocenih kartica nego pogodenih pojmova, figurica ostaje na
istom mjestu.
4. Varijanta koja ukljucuje strani jezik
a. Nakon Sto ucenik procita pojam na materinjem
jeziku, treba ga prevesti na strani jezik te na taj nacin
objasniti svom paru. Naprednija varijanta je da ucenik
mora objasniti pojam na engleskom jeziku (bez koristenja
direktnog prijevoda pojma).
b. Nakon Sto ucenik procita pojam napisan na
stranom jeziku, treba ga prevesti na materinji jezik te na
taj nacin objasniti svom paru. Naprednija varijanta je da
ucenik mora objasniti pojam na materinjem jeziku (bez
koristenja direktnog prijevoda pojma).

Mogucnosti za prosirenje
aktivnosti

e Kartice za ucenike razredne nastave (engleski jezik).
e Kartice za ucenike visih razrede osnovne skole (hrvatski jezik).
e Link na kartice za ucenike srednjih skola (hrvatski jezik).
e Link na kartice za studente matematike (hrvatski jezik).
e lIgra pricanja pri¢a uz Story Platonic solids (scenarij Opisi me i
smjesti mel).
e moguénostima primjene igrifikacije u nastavi matematike te
primjere joS nekih igara moZete pronaci u ¢lanku:
Mateja Barusi¢ Rep, Vedrana Mikuli¢ Crnkovi¢: lgrom do definicija,
Matematika i Skola 112

Dodatne napomene

Autori

Bojan Crnkovi¢, Vedrana Mikuli¢ Crnkovi¢, Ivona Traunkar (Fakultet za
matematiku, Sveuciliste u Rijeci)



https://mis.element.hr/list/30/broj/112/clanak/1528/igrom-do-definicija

Naslov

Matematicka izlozba: Arhimed upoznaje Eschera

Kljucne rijeci

matematicka izlozba, poplocavanje ravnine, mnogokuti

Kratki opis

Matematicka izloZba izvrstan je nacin prezentacije matematickih sadrZaja te
njome, mijeSaju¢i umjetnost i matematiku, prikazujemo matematicke
koncepte na sasvim drugaciji nacin.

Matematicka izlozba u kojoj ucenici sudjeluju u svim koracima
osmisljavanja, izrade, organizacije i provedbe izlozbe je izvrstan, inkluzivan,
kreativan i zabavan nacin ufenja matematike i usvajanja matematickih
koncepata i pojmova.

Ukljuceni IKT alati

GeoGebra, 3d modeliranje

Cilj aktivnosti

Cilj aktivnosti je izraditi i provesti matematicku izlozbu na temu
poplocavanje ravnine s grupom ucenika. Ucenici sudjeluju u svim fazama
aktivnosti te u zavrsnoj fazi pripremaju i izlazu svoje radove.

Ocekivano trajanje
aktivnosti

270 minuta (aktivnost poti¢e kreativnost ucenike te je moguce da izrada
eksponata traje dulje od predvidenog vremena)

Priprema aktivnosti

1. Glinamol

2. GeoGebra datoteka kojem se prikazuje transformacija
arhimedovskih plocica u escherovske

3. A3 papiri, bojice, plastifikator

Detaljan opis provedbe
aktivnosti

1. korak (45 minuta): upoznavanje s temom izlozbe
U ovoj smo aktivnosti ucenike upoznali s temom izlozbe kroz
aktivnosti opisane u scenariju Matematicke puzle.
2. koraka (180 minuta): izrada eksponata (aktivnost potice
kreativnost ucenike te je mogude da izrada eksponata traje
dulje od predvidenog vremena)
U okviru ove izloZbe eksponate smo izradili kroz nekoliko faza.
a. Izrada ,plocica” u GeoGebri
o Nakon Sto su se ucenici upoznali s
regularnim i Arhimedovim poplocavanjima, ucenici
u GeoGebri crtaju neka regularna (kvadratom i
pravilnim Sesterokutom) i Arhimedova
poplo¢avanje u  GeoGebri (npr. (4,8,8,8)
poplocavanje).
o Nacrtana poplocavanja transformiraju tako
da od njih dobiju jedinstvene tzv. escherovske
plocice.
Na sljedeéoj slici ilustriramo postupak transformacije na
jednom primjeru (https://www.geogebra.org/classic/rgcxbypx)



https://www.geogebra.org/classic/rgcxbypx
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b. Upotreba izradenih plocica za izradu eksponata
o Ucitelj svakom uceniku isprinta njegove

,plocice” na papir. Uéenik izreze , plocice” te njima
poploci A3 papir koji potom ukrasi. PoZeljno je da
ucitelj plastificira ucenicke radove koji ¢e biti
izloZeni.
o Ucitelj iz izradenih Geogebra datoteka
ucenika izveze STL datoteku te uz pomoc¢ 3d
printera isprinta kalupe ,,plocica” koje su ucenici
napravili.
Napomena: Ovaj korak je tehnicki zahtjevniji i ucitelje
treba pomodi ucenicima priizvozu STL dokumenta
(namjestiti parametre). Ako je moguce, poZeljno je
ucenicima pokazati provedbu 3d printanje kalupa i
upoznati ih s 3d print tehnologijom.
Upotrebom izradenih kalupa ucenici izraduju svoje
,plocice” od glinamola.
Napomena: Umjesto kalupa isprintanih na 3d printeru,
ucitelj moZe ucenicke ,plocice” isprintati ili zalijepiti na
neki tvrdi papir te uéenik moze urezati glinamol prema
izradenoj ,,plocici“.
Plocice se koriste za poplocavanje ravnine, a zatim se
svaka moze ukrasiti po Zelji.
3. korak (45 minuta): postavljanje izlozbe
Ucenici pripremaju papire sa svojim imenima, naslovom izlozbe te
postavljanu svoje slike i slazu svoje plocice izradene s glinamolom.

Mogucnosti za prosirenje
aktivnosti

lako je u ovom je scenariju opisana matematicka izlozba na temu
poplocavanja ravnine, koraci provedbe aktivnosti mogu se primijeniti i u
slucaju neke druge teme.

Matematicku izloZbu moguce je izraditi na mnoge teme. PozZeljno je, koliko
god je moguce, u osmisljavanje teme ukljuditi ucenike te uvaziti njihove
ideje i interese. Nadalje, matematicka izloZba izvrstan je nacin realizacije
interdisciplinarnog pristupa poucavanju koji moZe, osim matematike,
ukljucivati upotrebnu digitalnih alata, upotrebu tehnika likovnog]
izrazavanja, istrazivacki rad koji matematiku povezuje sa sadrzajima iz

prirode (povijesne crtice, specifi¢nosti nekog podrucja, i sl.).




U okviru ovog projekta izradili smo jo$ nekoliko matematickih izlozbi, u
vece ili manjem opsegu, na sljedeée teme:

Perspektivno crtanje

Crtanje simetrijama

Taxi geometrija

Aktivnost smo nadopunili i izradom virtualne Setnje izlozbom. lzlozbu smo
nazvala Arhimed upoznaje Eschera te je ona bila postavljenje u okviru
programa Festivala znanosti u Rijeci 2022. godine. Nakon otvorenja,
postavljeni izlozbu smo snimili 360 kamerom te s ucenicima naknadno
izradili virtualnu setnju uz pomo¢ besplatnih alata (jedna primjer virtualne
Setnje mozete pronadi na https://orbix360.com/ALxmV99L2)

U opisanoj aktivnosti nije bilo uklju¢éeno osmisljavanje i provedba vodenja
izloZzbom Sto je svakako dobrodosla nadopuna u kojoj u€enici mogu puno
doprinijeti i nauciti.

U okviru projekta objavljen je i struc¢ni ¢lanaka u kojemu su opisani koraci u
organizaciji matematicke izlozbe:

“Kako organizirati matematicku izloZzbu — taxi geometrija” (Vedrana Mikuli¢
Crnkovié, Dina Mlacovi¢, Marko Mrvos) - link

Dodatne napomene

Autori

Bojan Crnkovié¢, Vedrana Mikuli¢ Crnkovié¢, Ivona Traunkar (Fakultet za

matematiku, Sveuciliste u Rijeci)



https://orbix360.com/ALxmV99L2

Naslov

Dan u Pi ritmu

Kljucne rijeci

Broj Pi

Kratki opis

U scenariju opisujemo vise aktivnosti kroz koje se s uéenicima kroz igru i
zabavu moze obiljeZiti Pi dan (14.3.). Pri osmisljavanju aktivnosti vodili
smo racuna da osmislimo aktivnosti za sve uzraste, da aktivnosti budu
zabavne te da se mogu izvoditi u razli¢itim prostorima.

Ukljuceni IKT alati

micro:bit, micro:macqueen, mBot, GeoGebra, FSM Logo

Cilj aktivnosti

Obiljeziti Pi dan kroz razli¢ite kreativne aktivnosti te na taj nacin povezati
matematiku s igrom.

lako je ucenicima mladih uzrasta tesko definirati beskonacni neperiodic¢an
decimalni broj, kroz pric¢u i igru mozemo im pokusati docarati posebnosti i
obiljezja broja Pi.

Ocekivano trajanje
aktivnosti

Trajanje aktivnosti ovisi o broju aktivnosti.

Priprema aktivnosti

Programi:

1. Program za ispis znamenki na klik (micro:bit): klikom na B ispisuje
se sljede¢a znamenka; klikom na A+B ispisuje se Koliko znamenki
je prikazano
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-
pi_digits-3.hex

2. Program za upravljanje micro:macgeena micro:bitom za voZnju u
Pi ritmu
a) Automatska vozZnja

https://inamath.uniri.hr/wp-

content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits forever-2.hex
b) Program kojim microbit pokre¢e macqueen

https://inamath.uniri.hr/wp-

content/uploads/2022/03/microbit-magqueen_pi.hex (kod za

microbit za macqueen-a)

https://inamath.uniri.hr/wp-

content/uploads/2022/03/microbit-

pi_digits on button b.hex (kod za microbit)

3. Program za komunikaciju micro:bitova s ciliem prebrojavanja
pojavljivanja pojedine znamenke:

https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-

pi_digits forever-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-0-
2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-1-
2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-2-
2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-3-
2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-4-
2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-5-
2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-6-
2.hex



https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits-3.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits-3.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits_forever-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits_forever-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-maqueen_pi.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-maqueen_pi.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits_on_button_b.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits_on_button_b.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits_on_button_b.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits_forever-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-pi_digits_forever-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-0-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-0-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-1-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-1-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-2-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-2-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-3-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-3-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-4-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-4-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-5-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-5-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-6-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-6-2.hex

https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-7-
2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-8-
2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-9-
2.hex

Znamenke broja Pi (prvih 300):
e Znamenka jedinica: 3

e Prvih 299 znamenki u decimalnom dijelu broja Pi: 1,4, 1,5, 9, 2, 6,
53,58,9,7,93,2,3,8,4,6,2,6,4,3,3,8,3,2,7,9,5,0, 2,8,
8,41,97,16,9,3,993,7,51,0,5,8,2,0,9,7,4,9,4,4,5,
923078,1,6,40,6,2,8,6,2,0,8,9,9,8,6,2,8,0,3,4,8,
2,5,3,42,1,1,7,0,6,7,9,8,2,1,4,8,0,8,6,5,1, 3, 2,8, 2,3,
0,6,6,4,7,0,9,3,8,4,4,6,0,9,5,5,0,5,8,2,2,3,1,7,2,5, 3,
50940,8,1,2,8,4,8,1,1,1,7,4,5,0,2,8,4,1,0,2,7,0,1, 9,
3,8,52,1,10,5,5,5,9,6,4,4,6,2,2,9,4,8,9,5,4,9,3,0, 3,
8,196,4,4,2,8,8,1,0,9,7,5,6,6,5,9,3,3,4,4,6,1, 2,8, 4,
7,56,4,8,2,3,3,7,8,6,7,8,3,1,6,5,2,7,1,2,0,1,9,0,9, 1,
4,5,6,4,8,5,6,6,9,2,3,4,6,0,3,4,8,6,1,0,4,5,4,3,2,6, 6,
4,8,2,1,3,3,9,3,6,0,7,2,6,0,2,4,9,1,4,1,2,7

~
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Pripremiti listi¢e sa znamenkama, listice s pravilima, papire za crtanje,

bojice...
Detaljan opis provedbe Za pocetak, ucenike kroz kratku pri¢u upoznamo s brojem Pi i s Pi danom.
aktivnosti Priblizna vrijednost broja Pi je 3.14 te se 14.3. obiljeZava Pi dan.

Pric¢a o broju Pi:

Pi je jedan poseban broj, sasvim drugaciji od svih drugih brojeva. On je
skroz neracionalna, ali ipak pozitivan lik kojemu nema kraj. Skita se po
krugovima te, ako paZljivo potrazis, u svakom ga krugu moze$ pronadi. Na
brojevnom pravcu, njegov je dom izmedu brojeva 3 i 4, bliZze broju 3 nego
broju 4. lako ga je ponekad tesko zapisati na list papira, moze$ se dobro
zabaviti ako zaigras igru u Pi ritmu.

1. AKTIVNOST: VoZnja u Pi ritmu
S ucenicima se izraduje program kojim se micro:macqueen automatski
krece i to na nacin da iz liste ¢ita znamenke broja Pi (ukljucujuéi znamenku
jedinica i znamenke u decimalno dijelu broja) i ponasa se po pravilima
koja su dana u sljedecoj tablici.

ZNAMENKA KRETANJA ZVUK LED RGB LEDICE
0,1 Korak naprijed | Middle C Ilk_izflzt_-zr:\ blue
2,3,4 Korak u desno Migdle ;g:\;f; green
5,6 Korak u nazad | Middle E IIR_ie:gf;t_-Zf:f red
7,8,9 Korak u lijevo | Middle F ;g:\;_f; yellow



https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-7-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-7-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-8-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-8-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-9-2.hex
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/03/microbit-9-2.hex

2. AKTIVNOST: Prebroji me u Pi ritmu
Glavni micro:bit Salje znamenke dok preostalih 10 (koji su u istoj radio
grupi) prebrojavaju svaki svoju znamenku.
Slicna aktivnost prebrojavanja moZe se napraviti u nekom drugom
programskom jeziku (npr. Scratch).

3. AKTIVNOST: Ples u Pi ritmu
Svaki ucenik dobiva papir s ispisanim znamenkama broja Pi ili micro:bit
(sliede¢a znamenka broja Pl pojavljuje se klikom na tipku B) te se krece
prema pravilima u tablici Pi ples.

Pl PLES
ZNAMENKA PRAVILO
0,1 Korak naprijed
2,3,4 Korak u desno
5,6 Korak u nazad
7,8,9 Korak u lijevo

4. AKTIVNOST: Igra u Pi ritmu

1. varijantaigre: Igra se igra u parovima. Jedan ¢lan para dobiva papir (ili
micro:bit) na kojemu se nalazi znamenka jedinica i prvih 299
znamenki u decimalnom dijelu broja Pl. Ucenici se krecu prema
pravilima u tablici Pi ples.

Jedna partija igre traje 2 minute.

Parovi se medusobno natje¢u. Pobjednik je onaj koji u zadanom
vremenu napravi najvise to¢nih koraka (na micro:bitu mozemo saznati
broj koraka pritiskom na A+B.

Jedan je igrac sudac koji vodi racuna o tome da sve bude regularno.

2. varijanta igre: Svaki ucenik igra sam za sebe na nacin da, sljededi
znamenke broja Pi, uz pomo¢ micro:bita navodi macqueena ili navodi
mBota prema pravilima danim u tablici.

Ako ucenici koriste mBota (uz inicijalni program i originalni daljinski)
pravila mogu biti:

ZNAMENKA PRAVILO
0,1 Naprijed (dvije sekunde)
2,3,4 Desno (dvije sekunde)
5,6 Natrag (dvije sekunde)
7,89 Lijevo (dvije sekunde)

3. varijanta igre: Svaki ucenik igra sam za sebe na nacin da se, sljedeci
znamenke broja Pi koje se na klik pojavljuju na micro:bitu, krece
prema pravilima zadanim u tablici.

5. AKTIVNOST: Crtanje u Pi ritmu

1. varijanta: Grupa ucenika od 4 ucenika na pod ispred sebe stavi veliki
(barem 1mx1.2m) komad papira ili kartona na kojem crta nogama ili
dlanovima (umocenim u boju za crtanje rukama).
Ucenici crtaju naizmjence. Prvi ucenik se na pocetku pozicionira na
Zuto polje te ¢e, nakon 24 koraka, slika izgledati slicno donjoj slici.
Ucenici se krecu prema pravili u tablici Pi ples i ostavljaju otisak rukom
ili nogom na nacin da prstima pokazuju smjer kojim se krecu




s
Crtanje moZemo napraviti i na sljedeéi nacin: u€enici pocinju stavljati
otiske o gornjeg lijevog kuta pa na desno, odnosno red po red, ali pri
ostavljanju otiska prstima pokazuju smjer (iz tablice Pi ples) koji
odgovara znamenkama broja Pi.

2. varijanta: Ova se aktivnost moze provesti i na A4 papiru
(https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/02/crtanje-u-pi-
ritmu.pdf ) na kojemu je istaknuta koordinatna mreza (u ovom slucaju
koristimo znamenku jedinica i prvih 299 znamenki u decimalno dijelu
te bi nakon toliko koraka slika trebala izgledati kao u prilogu).
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3. Varijanta: Ova se aktivnhost moZe provesti i uz upotrebu programa
FMS Logo te programa GeoGebra (u ovim slucajevima broj znamenki
koje se crtaju moze biti vedi).

Crtanje broja Pi:

Ucenicima se zadaje zadataka da u FMS Logu (ili u GeoGebri ili na papiru)

nacrtaju broj Pi Sto bolje (prepoznajudi i crtajuéi geometrijske oblike):

Ucenici mogu broj Pi crtati, odnosno prikazivati, i svojim tijelima.



https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/02/crtanje-u-pi-ritmu.pdf
https://inamath.uniri.hr/wp-content/uploads/2022/02/crtanje-u-pi-ritmu.pdf

6. AKTIVNOST: Bojanje u Pi ritmu
Ucenicima se podijele papiri na kvadratice ili bojanka (u prilogu
dokumenta) te oni redom boje kvadratiée prateé¢i znamenke prema
pravila u tablici Pi boje.

PI BOJE
ZNAMENKA BOJA
bijela
Zuta
plava
crvena
zelena
narancasta
smeda
crna
ljubicasta
roza

o

OV |W[IN|F

Mogucnosti za prosirenje
aktivnosti

e Pravila u tablici Pi ples mogu se mijenjati i prilagodavati.

e Za pravila u tablici Pi ples, mozete u pojedinim aktivnostima
mijenjati broj koraka. Zelite li vidjeti gdje igra u tom sluéaju
zavrsava, pogledati sljededi video:
https://youtu.be/51nvA 5z3T8

e Na satu informatike s u€enicima se moZe napraviti bilo koji od
programa koristenih u aktivnosti.

Dodatne napomene
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