Obican zadatak
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Ljiljana Koritnik, Zadar

Motivacija u nastavi opcenito, pa tako i u nastavi matematike, djeluje kao pogonsko gorivo, po-
kretac u Zelji za usvajanjem novih sadrZaja i otkrivanjem odredenih zakonitosti. Razni su nacini na
koje je u¢enike moguce motivirati, a uspje$nost najcesée ovisi o nastavnikovu umijecu motiviranja.

Evo jednog primjera kako se zanimljivosti s interneta mogu upotrijebiti kao motivacija za rjeSava-
nje matematickog zadatka i razvijanje logickog misljenja.

Pogledajmo $to se moZe pronadi na internetskoj adresi
http://milaadesign.com/wizardy.html

3
Pick a random two digit number. -J
For example : 23, 46 or 84.
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Remember it or write it down.
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a game from
. milaade:
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U prijevodu: “Zamisli neki dvoznamenkasti
broj. Zapamti ga ili zapi$i.”

Add the two digits of your number
together and subtract them
from your original number.
For example : if you picked 28,
dd 2 + 8 to get 10, then
subtract 10 from your number.
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Next...
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“Zbroji dvije znamenke svog broja i dobiveni
zbroj oduzmi od originalnog broja.”

Mi§  godina VIIL., br. 40, 2007.
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“Pronadi sliku koja odgovara dobivenom bro-
jui gledaj u nju 10 sekundi.”

Find the image that corresponds to your number and look at it for 10 second...
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Na koji nacin se ova igra moZe upotrijebiti u
nastavi?

Prije sata na kojem se ona koristi, bilo bi do-
bro da se ucenici na satu engleskog jezika
upoznaju s pojmovima koji se koriste u ovoj
igri.

Sat se odrZava u informatickoj ucionici na ra-
¢unalima. Mogu se grupirati po 2-3 ucenika
za jednim racunalom.

Najbolje je ucenicima dati upute za samos-
talni rad, odnosno rad u paru ili grupi. Evo
jednog primjera uputa:

Spoji se na internet i idi na adresu
http://milaadesign.com/wizardy.html
Odigraj igru par puta.

Kako zna? U cemu je trik?
Razmisli

NAGRADNO PITANJE GLASI:

Koji se brojevi mogu dobiti u
konacnici? Zasto? Pogledaj
znakove na tim brojevima!

Ako nikako ne ide, za dodatne infor-
macije obratite se profesorici na Salteru
broj 1.

SALTER BROJ 1
Mozda ¢e ti pomoéi ovo:
23=2-10+3.
Opcéenito, dvoznamenkasti broj moze-
mo zapisati u obliku ab = 10a + b.
Pokusaj opcenito zapisati postupak koji
si proveo u igri!

Konac¢no, ucenici dolaze do zakljucka da se
uvijek na kraju dobiju brojevi djeljivi s 9, i to
najmanji mogudi je 9, a najveci 81, a na svim
takvim brojevima u igri su isti znakovi.

Zasto je to tako? ZamiSljeni dvoznamenka-
sti broj oznac¢imo s ab. Od njega oduzmemo
zbroj znamenaka a + b.

Dakle, ab — (a+b) = 10a+b —a—b = 9a,
§to znaci da se kao konacni rezultat dobiva
broj djeljiv s 9, koji je jednak deveterostrukoj
znamenci desetica pocetnog broja. Zato je
najmanji moguci dobiveni broj 9 (ako je zna-
menka a = 1), anajve¢i 81 (akojea =9).

Kako bi se matematicki mogao formulirati
ovaj zadatak?

Dokazi da je razlika bilo kojeg dvoznamen-
kastog broja i zbroja njegovih znamenaka dje-
ljiva s 9 (veca od 8 i manja od 82),

ili:
dokazi da je razlika bilo kojeg dvoznamenka-
stog broja i zbroja njegovih znamenaka jed-

naka deveterostrukoj znamenci desetica tog
dvoznamenkastog broja!

Mogle bi se navesti etape kroz koje ucenici
prolaze rjeSavajudi ovaj zadatak kroz igru:

1. odusevljenje;

2. nevjerica i ispitivanje viSe slucajeva;

3. potreba za otkrivanjem pravila;

4. rjeSavanje matematickog zadatka.

Ne treba naglaSavati da ovakav pristup ima
brojne prednosti i daje poticaj razvoju logi-
¢kog misljenja.

Matematika i sSkola



