radionice

Matematika 1 film

Zrinka Tomaskovic, Karlovac
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lako je Cesto pozivanje na Sirenje svijesti o sveprisutnosti matematike i nuznosti matematickih
znanja za uspjeh u suvremenom svijetu znanja, prigode u kojima se unutar $kole moZze orga-
nizirati nesto te prirode nisu Ceste. VeCer matematike u organizaciji Hrvatskog matemati¢kog

drustva svakako je jedna od takvih prigoda.

Tu je!l! Doduse nije
bijela ploca...

Skolske godine 2015./2016. Gimnazija Karlovac
sudjelovala je u projektu Veceri matematike s dvije
radionice: Matematika i film (voditeljica Zrinka To-
maskovi€) i Matematicke igre (voditeljice Vera Gla-
zer i Marina Ljubenko). Na veceri matematike
u Gimnaziji Karlovac sudjelovalo je ukupno 65
uCenika sto je nesto viSe od 10 % ucenika skole.

Radionica Matematika i film nastala je na temelju
predavanja Film i matematika Zrinke Tomaskovi¢
odrzanoga na 19. filmskoj reviji mladezi u okviru
popratnog programa, a tematski je podijeljena u
dva dijela: matematika u animiranim filmovima i

matematika u igranim filmovima. Svaki dio radioni-
ce sastoji se od primjera koji sluze kao motivacija i
filmska pozadina za zadatke te od konkretnih zada-
taka koje uCenicirjeSavaju u skupinama. Radionicu
je prakti¢no provoditi u informatickoj uéionici u kojoj
uéenici imaju pristup internetu.

Uvodni dio radionice

Filmski leksikon daje devet znacenja rijeci film od
kojih je matematiCki najzanimljivije ono znacCenje
prema kojemu je film cjelovit i drustveno-doZivijajno
svrhovit filmski proizvod'. Matematika je znanost
0 odnosima medu velicinama (brojevima) i pros-
tornim tvorevinama, a posebno je odlikuje njezina
apstraktnost. Ti su odnosi kao i veli€ine (brojevi) i
prostorne tvorevine koje se u matematici pojavljuju
i promatraju preuzeti iz realnoga svijeta, ali su im
kvalitativna obiljeZja apstrahirana, i to znatno vise
nego u bilo kojoj drugoj znanosti.> Film i matemati-
ka naoko nemaju poveznica, ali zajednicko im je to
Sto se temelje na realnome svijetu i daju interpre-
taciju realnoga svijeta te pritom uspostavljaju veze
izmedu onih koji gledaju film ili rieSavaju matema-
tiGki problemitoga istog svijeta. Film je na radionici
podijeljen na igrani, animirani i dokumentarni te je
svaki od tih zanrova povezan s matematikom.

Zrinka Tomaskovic, prof., Gimnazija Karlovac, Karlovac, zrinka . tomaskovic@skole.hr

! http://jeff560.tripod.com/variables.html (Pristupljeno 18.12. 2015.)
2 Vidi http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=39398 il http://proleksis.lzmk.hr/36652/.
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Animirani filmovi

Na radionici se poslo od ¢injenice da je matematika
vrlo Cesto prisutna u filmu, a da to uopce nije la-
ko uociti. Najpodatniji za prenoSenje matematickih
ideja na flm mozda je upravo animirani zanr. Us-
pjeh toga prenosenja u animiranom filmu ovisi sa-
mo o matematickom umije¢u autora filma. Glum-
ci medutim moraju biti pripremljeni za ulogu koju
igraju; ne smiju improvizirati. Improvizacija bi mo-
gla narusiti matemati¢ku to¢nost u prijenosu ideje
pa zato nije prihvatljiva. Od svih animiranih filmova
u crtane je filmove mogucée najbolje prenijeti broj-
ne matemati¢ke ideje i uklopiti zadatke koji ne¢e
biti veliko opterecenje za gledatelje. Na radionici
je provedena analiza nekoliko matematickih deta-
lla u crtanom filmu Simpsoni $to je objasnjeno u
primjerima koji slijede.’

Primjer 1.

U prvome primjeru* ucenici su trebali dokuditi jesu
li brojevi prikazani na screenshotu (oko 8200 po-
sjetitelja) nasumicni brojevi ili nisu?

B)|8%1/28

C)18%208

D)INojwayjtojtell

Slika 1. Screenshot iz 22. epizode 17. sezone Marge
and Homer Turn a Couple Play iz 2006. godine

Broj 8191 jest prost broj i to u Mersennovu obliku
27 — 1, zap koji je prost broj: 8191 =213 — 1.

3 Vidi http://www.simonsingh.net/Simpsons_Mathematics/.

Broj 8128 jest savrsen broj—zbroj svih svojih djelite-
llaosimsamogasebe: 8128 = 14+2+4+8+16+
3246441274254+ 508+ 1016+2032+40064.

Broj 8208 jest narcisoidan broj — broj koji je zbroj
potencija svojih znamenaka s eksponentom koji je
broj znamenaka 8208 = 8* + 2* 4 0% + 8%,

Analizom brojeva ucenici su dosli do sljiede¢eg za-
kljuCka: tko je god birac navedene brojeve, vrlo do-
bro vlada brojevima s neobi¢nim svojstvima — sa-
vr§enim brojevima, narcisoidnim brojevima i pros-
tim brojevima prisutnim u navedenim zadatcima.

Primjer 2.

U drugome primjeru analizirao se naziv kinodvo-
rane Googolplex’ prisutan u crtanome filmu. lako
je danas rijeC google opceprihva¢ena kao sinonim
za internetsku traZilicu, epizoda iz koje je izdvojen
analizirani screenshot nastala je 1992. — Cetiri godi-
ne prije nego sto je slavna trazilica Google uopce
nastala. Rije¢ googol /'gu.gal/ nastala je 1938. ka-
da je americki matemati¢ar Edward Kasner od svo-
ga devetogodisnjeg ne¢aka Miltona Sirotta zatraZio
da izmisli naziv za broj 10'% &to je ovaj i uginio —
googol. 1z toga je izveden naziv za broj 108%°2°! g
to je googolplex. Naziv toga broja autori crtanoga
filma iskoristili su za ime spomenute kinodvorane.

Slika 2. Screenshot iz 20. epizode 3. se-
zone Colonel Homer iz 1992. godine

4 Screenshot iz 22. epizode 17. sezone Marge and Homer Turn a Couple Play iz 2006. godine.

3 Screenshot iz 20. epizode 3. sezone Colonel Homer iz 1992. godine

© Screenshot iz 2. epizode 10. sezone The wizzard of the evergreen terrace iz 1998. godine.
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Primjer 3.

U tre¢emu primjeru provjeravala se jednakost vid-
ljiva na screenshotu® koja glasi 3987'% + 4365'% =
4472'. Ugenici su provjeravali jednakost sluzeéi
se i modernim i starijim dzepnim racunalima. Pro-
vierom na modernim kalkulatorima utvrdili su da
jednakost ne vrijedi jer je razlika izmedu desne i
lijeve strane jednakosti zapravo 1.2 - 10%.

Slika 3. Screenshot iz 2. epizode 10. sezone The
wizzard of the evergreen terrace iz 1998. godine

Provjeravanjem te jednakosti na starijim dzepnim
racunalima (koriStenima u vrijeme nastajanja crta-
noga filma) koji ne mogu rac¢unati s toliko velikim
brojevima (red veligine 10**) dobiva se da je lije-
va strana jednaka desnoj. 1z toga slijedi da polaz-
na jednakost predstavlja kontraprimjer za Fermatov
veliki teorem koji glasi: za n € N, n > 2 ne postoje
x,v,z € N za koje vrijedi x" + y" = 7". Kako se
od 1995. godine zna da je tvrdnja teorema istinita
tvrdnja’, autori crtanoga filma gledatelje dovode u
zabludu da tvrdnja Fermatova teorema nije istinita.

AKko u jednadzbu x" + y"* = 7" (koja nema nijed-
no cjelobrojno rjesenje ni za jedan n > 2) umjesto
n stavimo 2, dobivamo mnogo jednostavniju jed-
nadzbu: x*> + y> = z?; jednad?bu s beskona&no
mnogo riesenja ¢ak i u okviru prirodnih brojeva.
Riegenje jednadzbe x*> + y* = z> koju &esto na-
zivamo Pitagorin poucak (iako ona to postaje tek

kad ju stavimo u kontekst pravokutnog trokuta ko-
jem su x i y duljine kateta, a z duljina hipotenuze) u
skupu prirodnih brojeva jest Pitagorina trojka (x, y,
2).

Postoji mnogo nacina za izraCunavanje Pitago-
rinih trojki. Jedan je od neobi¢nijih nacina iz-
racunavanje s pomocu nhiza Fibonaccijevih broje-
va. Nizom Fibonaccijevih brojeva naziva se niz
1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89... Pr-
va dva Clana toga niza jesu F; = 1i F, = 1,
a svi ostali ¢lanovi nastaju rekurzivno po formuli
F,=F,_ 1+ F,_»,zan > 2 zbrajanjem prethod-
nih dvaju. Pitagorine trojke iz toga niza racunaju
se na sljedeci nacin: trojka s najmanjim brojevi-
ma (“prva” trojka) jest uredena trojka (3, 4, 5),
a svaki drugi broj nakon 5 u Fibonaccijevu nizu
jest duljina hipotenuze nekog pravokutnog trokuta
(...5, 8,13, 21, 34, 55, 89...).

Prema uputama voditeljice radionice (iznesenima
u prethodnim dvama ulomcima) u¢enici su odredili
¢lanove druge trojke. Ucenici su racunali duljine
kateta, a duljina hipotenuze zadana je Fibonaccije-
vim brojevima. Duljina duZe katete jednaka je zbro-
ju duljina stranica prethodne trojke. Duljina krac¢e
katete racuna se tako da se broju koji se u Fibona-
ccijevu nizu nalazi izmedu hipotenuze i prethodne
hipotenuze oduzme kra¢a kateta prethodne trojke.
Imajuci to u vidu, ucenici su izacunali da je dulji-
na duze katete trokuta koji ima hipotenuzu duljine
13 jednaka zbroju duljina stranica prethodne (prve)
trojke $to je prikazano u jednakosti 3+4+5 = 12,
a duljina krace katete brojizmedu hipotenuze 8 ko-
jem se oduzme krac¢a kateta prethodne trojke 3:
dakle 8 — 3 = 5. Time su odredili drugu trojku
(5, 12, 13). Na opisan nac¢in mogu se racunati sve
sliedece trojke Pitagorinih brojeva.

Zorna ilustracija Fibonaccijevih brojeva i njihove
zastupljenosti u prirodi jest i film Nature by num-
bers® prikazan na radionici.

7 Vige o teminahttp://mis.element.hr/fajli/513/03-08.pdf .
8 Film se moze pogledati na https://www.youtube . com/watch?v=kkGeOWYOFoA.
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Primjer 4.

U Cetvrtome primjeru analiziran je isje¢ak’ crtanoga
filma Simpsoni koji prikazuje jedan od matemati¢kih
problema prisutan u mnogim zbirkama zabavne
matematike. U kontekstu crtanoga filma Simpsoni
taj problem glasi: Kako da otac amcem preveze
dijete, psa i otrovne tablete preko rijeke pod uvje-
tom da s ocem u camcu moZe biti ili samo dijete, ili
samo pas, ili samo tablete?

Slika 4. Screenshot iz 13. epizode 20. se-
zone Gone Maggie Gone iz 2009. godine

Treba naime voditi racuna o tome da pas napada
dijete pa ne smiju ostati sami na obali, a djjete bi po-
jelo tablete jer slice Sarenim bombonima pa mu ne
smiju biti dostupne. Originalna inaica toga proble-
ma potjeCe iz 8. stoljeca: Alcuin iz Yorka formulirao
ga je u svojoj knjizi Propositiones ad acuendos ju-
venes' i u originalu se radi o ¢ovjeku koji preko
rijeke treba prevesti vuka, kozu i kupus (tzv. prob-
lem vuka, koze i kupusa).

Nakon primjera vezanih uz crtane filmove uslijedili
su zadatci koje su uc¢enici rieSavali u skupinama.

Zadatci vezani uz crtane filmove:

1) Pronadite op¢i oblik Mersennovih brojeva te is-
pisite neke od njih.

2) Koliko ima prostih brojeva? (Dokaz.)
3) Pronadite najmanje savrSene brojeve.
4) Pronadite nekoliko narcisoidnih brojeva.

5) Koje svojstvo moraju imati brojevi da bi bili bro-
jevi blizanci?

6) Koje svojstvo moraju imati brojevi da bi bili pri-
jateljski brojevi?

7) Navedite jo$ brojeva koji imaju naziv.

8) Napisite prvih nekoliko Pitagorinih trojki izracu-
natih iz Fibonaccijevih brojeva! Pronadite jo$
nacina za izraCunavanje Pitagorinih trojki!

9) Rijesite tzv. problem vuka, koze i kupusa!

10) Uocite sve matematicke elemente koiji se javljaju
u isjecku''!

Slika 5. Screenshot iz 6. epizode 7. sezone Tre-
ehouse of Horror VI: Homer? iz 1995. godine s
nekim od matematickih elemenata koje treba
uoditi u isjecku na koji se odnosi 10. zadatak

Igrani filmovi

Moguce je pronaci mnoge biografske i pseudobi-
ografske filmove o matemati¢arima, no s njihovom
primjenom u nastavi treba biti oprezan jer su biog-
rafske ¢injenice u takvim filmovima nerijetko iskriv-
liene'™. Iz toga razloga na radionici nisu spominjani

% Screenshot iz 13. epizode 20. sezone Gone Maggie Gone iz 2009. godine koju je moguée pogledatinahttp: //watchcartoonsonline.
eu/watch/the-simpsons-season-20-episode-13-gone-maggie-gone/ (isje¢ak pocinje biti matematicki zanimljiv oko 4:00)

10vige se moze saznati na http://www-groups.dcs.st-and.ac.uk/~ history/HistTopics/Alcuin_book.html.

" Treehouse of Horror VI: Homer? (6. epizoda 7. sezone) iz 1995. godine je moguce pogledati na http://watchcartoonsonline.eu/
watch/the-simpsons-season-7-episode-6-treehouse-of-horror-vi/ (isje¢ak pocinje bitimatematic¢ki zanimljivoko 14:30).

12Vige o biografskim filmovima o matemati¢arima moguce je pronacina http://www.imdb.com/1ist/1s052512201/.
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biografski filmovi ve¢ samo filmovi koji u sebisadrze
neki matematiCki problem ili pojam.

Primjer 5.

U petome primjeru analiziran je jedan od filmova
koji u sebi sadrze matematicki problem — film Dobri
Will Hunting".

(
GOOD WILL HUNTING

ECK \x.nlmu \TII N S

Slika 6. Plakat za film Dobri Will Hunting iz 1997. godine

Film zapocinje isticanjem problema pronalazenja
homeomorfno ireducibilnih stabala veli¢ine 10.

lako zvucéi slozeno, nije tako ako su poznati neki
osnhovni pojmovi povezani s grafovima (vrh, stu-
panj vrha, graf, povezan graf, ciklus, petlja, stablo,
veliCina stabla) koje je voditeljica u¢enicima pojas-
nila. Graf je skup bridova i ¢vorova—vrhova. Grafje
povezan ako su svaka dva njegova vrha povezana
stazom. Ciklus je staza koja zapoCinje i zavrSava u
istom vrhu grafa. Petlja je brid koji zapocinje i za-
vr§ava u istom vrhu grafa. Stablo je povezani graf
bez ciklusa i petlji. Veli€ina stabla jest broj njegovih
vrhova. Stupanj vrha jest broj bridova koji izlaze iz
vrha.

Slika 7. Graf koji nije stablo jer ima ciklus

Slika 8. Graf koji jest stablo s naz-
nac¢enim stupnjem svakog od vrhova

Homeomorfna ireducibilna stabla ona su stabla ko-
ja se ne mogu dobiti jedna iz drugih uklanjanjem
vrhova stupnja dva ni bilo kakvim rotacijama gra-
fa/vrhova.

b
———o

o—o
Y
J

Slika 9. Dva stabla koja jesu homeomorfna

Voditeljica je uCenicima na radionici pokazala gra-
fove koji predstavljaju deset mogucih riesenja pro-
blema iskazanog u filmu Dobri Will Hunting.

13Vige o filmu Dobri Will Hunting mogude je saznati na http://www.imdb.com/title/tt0119217/.
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Primjer 6.

U Sestome primjeru analizirana su dva filma koiji
u sebi sadrze jedan matematiCki pojam — filmovi
Kocka (Cube, 1997.) i Hiperkocka (Cube 2: Hy-
percube, 2002.) lako i publika i kritika' filmove
ocjenjuju nezanimljivima, s matematickog gledista
filmovi su zanimljivi jer se u njima pojavljuju razliciti
jam Cetvrte dimenzije. Ve¢ su i sami naslovi filmova
matematicki pojmovi.

Slika 11. Dvodimenzionalni prikaz hiperkocke'

Pojam geometrijskog tijela koje se naziva kocka
ucenicima je otprije poznat. Ucenici su se na ra-
dionici, zahvaljuju¢i filmovima, susreli s pojmom
hiperkocke.

Slika 10. Tri od deset mogucih rie$enja problema iz fiima

Voditeljica je uCenicima pokazala animaciju i po-
jasnila pojam hiperkocke; hiperkocka je ¢etverodi-
menzionalno geometrijsko tijelo Cije su strane tro-
dimenzionalne kocke. U trodimenzionalnom pros-
toru postoje tijela koja imaju tri dimenzije, strane
tijela koje imaju dvije dimenzije, bridovi tijela koji
imaju jednu dimenziju te vrhovi tijela koji su toCke
i imaju dimenziju nula. U Cetverodimenzionalnom
prostoru postoje tijela koja imaju Cetiri dimenzije,
a strane su im trodimenzionalne. Hiperkocka tako
ima osam strana, a svaka strana jest trodimenzi-
onalna kocka.

Ucenici su na radionici pokusali odrediti broj vr-
hova, bridova i strana kocaka u razlicitim dimen-
Zijama. Zakljucili su sljiedece: toCka je nuldimen-
zionalna kocka (ima jedan vrh), duZina je jedno-
dimenzionalna kocka (ima dva vrha i jedan brid),
kvadrat je dvodimenzionalna kocka (ima cCetiri vr-
ha, Cetiri brida i jednu stranu), kocka (heksa-
edar) je trodimenzionalna kocka (ima osam vr-
hova, dvanaest bridova, Sest strana i jedno tije-
lo), dok je hiperkocka Cetverodimenzionalna kocka
(ima Sesnaest vrhova, trideset i dva brida, dvade-
set i Cetiri strane, osam trodimenzionalnih strana te
jedno Cetverodimenzionalno tijelo).

Primjer 7.

U sedmome primjeru analiziran je Spanjolski film
Fermatova soba'® koji je bogat matematickim za-

“https://www.rottentomatoes.com/m/cube/ (Pristuplieno 17. 6. 2016.)
"Prikaz preuzet sa stranice https://en.wikipedia.org/wiki/Four-dimensional_space (Pristuplieno 17.6.2016.)
'°Vige o filmu Fermatova soba (La habitacién de Fermat), iz 2007. godine moguée je pro&itati na: http://www.imdb.com/title/

tt1016301/7ref_=nv_sr_1.
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NOTRO FILMS presents.

THINK INSIDE THE BOX

Slika 12, Plakat za film Fermatova soba

datcima, pojmovima i nazivima. Naime, u filmu
su brojni likovi i predmeti nazvani po nekom poz-
natom matemati¢aru. Tako likovi imaju nadimke
Fermat, Pascal, Hilbert i Galois, ¢amac u filmu na-
zvan je Pitagora, a temelj za zaplet filma jest do-
kaz Goldbachove slutnje. Osim §to su nazvani po
matematicarima, likovi u filmu rieSavaju konkretne
matematicke probleme.

Ucenici su na radionici rijesili jedan od tih proble-
ma koji glasi: Kojim su redom dani brojevi 4, 9, 2,
1, 8,5, 7 6,37 Rjesenje zadatka jest abecedni
poredak brojeva. Ucenici su do rieSenja dosli tako
Sto su problem ¢uli na $panjolskom jeziku (jer je
rijeC o Spanjolskom filmu) — ¢En que orden estan
los siguentes numeros 5,4,2,9,8,6,7,3,1? ina
engleskom jeziku (jer vecina u€enika njime dobro
vlada) — What's the order of the following numbers:
8,5,4,9,1,7,6,3,27? pa sumogli primijetiti da se
promjenom jezika mijenja redoslijed brojeva. Nije
dakle bitna broj¢ana vrijednost, nego naziv broja u
pojedinom jeziku.

Primjer 8.

U osmom je primjeru trebalo rijesiti problem iz fil-
ma Umri muski 3", Problem glasi: treba deaktivirati
eksplozivnu napravu tako da se u posudu poveza-
nu s njom uliju to¢no Cetiri litre tekucine. lako je
junacima filma na raspolaganju neograni¢ena ko-
licina tekuc¢ine, oni uza se imaju dvije prazne boce
od trilitre i jednu od pet litara s pomocu kojih moraju
odmijeriti to¢nu koli¢inu od Cetiri litre da bi uspjesno
deaktivirali eksplozivnu napravu. RjeSenje proble-
ma je sliedece: iz jedne od dviju boca od tri litre
tekucinu treba preliti u bocu od pet litara, u kojoj
onda ostaje mjesta za jo$ dvije litre tekucine. Ta-
da iz druge boce od tri litre tekucinu treba uliti do
vrha boce od pet litara. U toj drugoj boci ostat ¢e
to¢no jedna litra teku¢ine. Bocu od pet litara treba
isprazniti i u nju uliti tu jednu litru tekucine te joS tri
litre iz jedne od manjih boca. Tada se u boci od
pet litara nalaze to¢no Cetiri litre tekucine potreb-
ne za deaktivaciju eksplozivne naprave. RjeSenje
problema ucenici su vrlo brzo dokucili sami.

Nakon primjera vezanih uz igrane filmove uslijedili
su zadatci koje su ucenici rieSavali u skupinama.

Zadatci vezani uz igrane filmove:

1) Nacrtajte svih deset homeomorfnih ireducibilnih
stabala veli¢ine 10!

2) Odredite broj vrhova, bridova, dvodimenzional-
nih i trodimenzionalnih strana hiperkocke! (Ako
se u trodimenzionalnom prostoru moguce orijen-
tirati s pomoc¢u kategorija lijevo-desno, ispred-
-iza i iznad-ispod, s pomoc¢u kojih se kategori-
ja moguce orijentirati u ¢etverodimenzionalnom
prostoru?)

3) U trima kutijama nalaze se tri vrste bombona.
Svaka kutija ima natpis o vrsti bombona, ali
bomboni u kutije nisu rasporedeni prema nat-
pisima. U jednoj su kutiji samo bomboni od
mentola, u drugoj samo od ¢okolade, a u tre¢oj
su pomijesane obje vrste bombona. Koliko naj-
manje bombona treba izvaditi iz kutija da se sa
sigurno$¢u utvrdi u kojoj je kutiji koja vrsta bom-
bona?

17Originalni problem iz filma izrazen je u galonima. Vide o filmu Umri muski 3 (Die Hard: With a Vengeance), iz 1995. godine moguce je
proditati na: http://www.imdb.com/title/tt0112864/7ref _=nv_sr_ 4.
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4) UCenik pita nastavnicu: Koliko su vam stare
kéeri? Ona odgovara: Ako pomnoZis njihove
godine dobit ¢e$ 36; ako ih zbrojis, dobit ¢es
svoj kucni brojl Na to ¢e uCenik da nema do-
voljno informacija, a nastavnica odgovara da joj
najstarija kéi svira klavir! Koliko su stare kéeri?

Zavrsni dio radionice

U svakodnevnom Zivotu mnogo je pojmova iz po-
dru¢ja matematike pa ih se moze pronaci u go-
tovo svakom filmu. Brojni su filmovi u kojima se
pojavljuju brojevi u nekom dublijem znagenju*, no
na radionici nije bio cilj izdvojiti svaki broj ili mate-
matiCki pojam koji se pojavi ve¢ je cilj bila analiza
odabranih matematic¢kih problema. Jedan od za-
nimljivih matematickih problema prikazan je u filmu

14+2+3+4+... = T koji su ucenici po-

gledali u zavrSnom dijelu radionice®. Film navodi
na to da neke tvrdnje mogu biti zbunjuju¢e ako se
“uzimaju zdravo za gotovo”. U filmu se pokazuje
da je uz odredene uvjete zbroj svih prirodnih broje-

1
va jednak 1 iako matematicko iskustvo govori

drukdije. Uvjeti pod kojima je to ipak istinito na-
dilaze matematicka znanja srednjoskolaca. Vodi-
teljica radionice stoga im je pomogla da dodu do
zakljucka.

Zakljucak

Veler matematike 2015. godine u Gimnaziji Karlo-
vac bila je idealna prilika za isku$ati kako s pomoc¢u
filmova motivirati uCenike za ucenije razli¢itin pod-
ru¢ja matematike. Naradionici koja je tada odrzana
uCenicima se nastojalo osvijestiti koliko je matema-
tika zapravo prisutna i u filmu i u svakodnevnom
Zivotu. Svaki pojedini primjer matematickog zada-
tka ili problema iz odabranih filmova koji je analizi-
ran na radionici moze se iskoristiti u sklopu nastave
matematike ovisno o podrucju koje se obraduije.

Animirani filmovi blizi su uzrastu osnovnoskolaca i
srednjoskolaca. PrenoSenje matematickih ideja u
njima ovisi samo o matemati¢kom umije¢u autora
animiranog filma. Igrani filmovi primjereniji su za-
vrénim razredima srednje Skole i mogu biti koristeni
kao poticaj za otkrivanje novih podruc¢ja matemati-
ke te za prosirivanje znanja o povijesti matematike
ili pojedinim matemati¢kim pojmovima.

Voditeljica je na radionici nastojala koristiti se za-
datcima iz poznatijih filmova kako bi matematiku
prikazala zanimljivom, aktualnom i popularnom. |
filmovi su uostalom takvi. Filmska ostvarenja Cesto
su glamurozna, osobito ona poznatija. Ni matema-
tici ne treba uskratiti taj epitet.

8Npr. Sedam samuraja (1954.), Farenheit 451 (1966.), 2001.: Odiseja u svemiru (1968.), Peti element (1997.).
Film se moZe pogledati na internetskoj stranici Numberphile: http://www.numberphile.com/videos/

analytical_continuationl.html.





