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Medunarodni dan
matematike u 7T ritmu

Bojan Crnkovic, Vedrana Mikulic Crnkovic,
Loris Raspoli¢ i lvona Traunkar, Rijeka

U &lanku opisujemo viSe aktivnosti kojima
se s ucenicima kroz igru i zabavu moze
obiljeziti 7 dan, odnosno povezati mate-
matiku s igrom i digitalnim alatima. Pri
osmisljavanju aktivnosti vodili smo racuna
0 primjerenosti za sve uzraste, o Sarolikom
spektru aktivnosti te o moguc¢nostima
izvodenja u razli¢itim prostorima. U aktiv-
nostima smo se koristili mnogim digitalnim
alatima (micro:bit, micro:maqueen, mBot,
GeoGebra, FSM Logo).

Dan broja 7 i Medunarodni
dan matematike

Medunarodni dan matematike (IDM, International
Day of Mathematics) obiliezava se diljem svijeta
svake godine 14. ozujka. Datum 14. ozujka odab-
ran je kao datum za IDM jer se ve¢ slavio u mno-
gim zemljama Dan broja 7. Projekt Medunarodni
dan matematike inicirala je Medunarodna mate-
matiCka unija (International Mathematical Union)
uz potporu brojnih medunarodnih i regionalnih or-
ganizacija iz cijeloga svijeta. Dan 14. 3. prog-
laSen je Medunarodnim danom matematike na 40.
UNESCO-voj opcoj sjednici 26. studenog 2019. te
je prvi put obiliezen 14. ozujka 2020.

Sve su zemlje pozvane na sudjelovanije u aktivnos-
tima za ucCenike i Siru javnost u Skolama te aktiv-
nostima u muzejima, knjiznicama i drugim prosto-
rima. Svake godine odreduje se tema (koja nema
veze s brojem 1) dana te se osmisle i u¢ine dos-
tupnima promotivni materijali kao i ideje za aktiv-
nosti. Matematika za svakoga tema je 2023. godi-
ne. Osim zajednicke teme svi su sudionici pozvani
sudjelovati i u jednom izazovu, koji se mijenja iz
godine u godinu. Sve informacije i materijali dos-

izv. prof. dr. sc. Bojan Crnkovi¢, Fakultet za matematiku, Sveuciliste u Rijeci, Rijeka, bojan.crnkovic@math.uniri.hr
izv. prof. dr. sc. Vedrana Mikuli¢ Crnkovi¢, Fakultet za matematiku, Sveuciliste u Rijeci, Rijeka, vmikulic@math.uniri.hr
Loris Ra8poli¢, Centar tehnicke kulture Rijeka, Rijeka, lraspolic@ctk-rijeka.hr
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tupni su na mreznim stranicama htt-
ps://www.idm314.org/.

0,1
Na istoj mreznoj stranici institucije ima-
ju moguénost prijaviti svoje aktivnos-
ti te se na taj nacin pojaviti na kar-
ti svih institucija koje su se ukljucile u 5,6
Medunarodni dan matematike.

7.8,9

lako aktivnosti Medunarodnog dana
matematike ne moraju nuzno biti na temu pove-
zanu s brojem 7, u nastavku ¢emo opisati nekoliko
aktivnosti na temu broja 7 koje se svakako mogu
ponuditi i pod temom Matematika za svakoga.

Broj

Broj 7 je beskonacan neperiodi¢an decimalni broj
koji priblizno iznosi 3.14 te zato 14.3. obiljezavamo
Dan broja m. lako je uCenicima mladih uzrasta
teSko definirati beskonacni neperiodi¢an decimalni
broj, mozemo im pricom i igrom pokusati doCarati
posebnosti i obiljezja broja 7.

Pri¢a o broju

7 je jedan poseban broj, sasvim drukciji od svih
drugih brojeva. On je skroz neracionalan, ali ipak
pozitivan lik kojemu nema kraja. Skita se po krugo-
vima te, ako pazljivo potrazi§, u svakom ga krugu
moze$§ pronaci. Na brojevnom pravcu njegov je
dom izmedu brojeva 3 i 4, blize broju 3 nego broju
4. lako ga je ponekad tesko zapisati na list papira,
moze$ se dobro zabaviti ako zaigras igre u ritmu
broja 7.

Aktivnosti u ritmu broja 7

Voznja u ritmu broja

S ucenicima se izraduje program kojim se mic-
ro:magueen automatski kre¢e i to na nacin da iz
liste Cita znamenke broja 7 (ukljuCuju¢i znamenku
jedinica i znamenke u decimalnom dijelu broja) i
ponasa se po pravilima koja su dana u sljedecoj
tablici.

2,3,4

| znamenka | _kretnja__] nota | _LED ] RGB ledice |

korak naprijed ~ C4 lr%tht__gg blue
korak udesno Dy rilgl;:t_fo(ifn green
korak unazad  Ea4 r!(\e:]];:ti—oc]:‘f red
korak ulijevo F4 rilzfrt]tiogg yellow

Prebroji me u ritmu broja 7

Glavni micro:bit Salje znamenke dok preostalih 10
(koji su u istoj frekvenciji) prebrojavaju svaki svoju
znamenku.

Sli¢na aktivnost prebrojavanja moze se napraviti u
nekom drugom programskom jeziku (npr. Scrat-
ch).

Ples u 7 ritmu

Svaki ucenik dobiva papir s ispisanim znamenka-
ma broja 7 ili micro:bit (svaka sljede¢a znamenka
broja 7 pojavljuje se klikom na tipku B) te se krec¢e
prema pravilima u tablici ples broja 7 (vidi na iducoj
stranici).

1. inacica igre: Igra se igra u parovima. Jedan

¢lan para dobiva papir (ili micro:bit) na kojemu se
nalazi znamenka jedinica i prvih 299 znamenaka u

broj 118 / godina 24. / veljata 2023.



plas broja @
enamenia | pravio ]

0,1 korak naprijed
2,34 korak udesno

56 korak unazad
7,8,9 korak ulijevo

decimalnom dijelu broja 7. Ucenici se kre¢u prema
pravilima u tablici ples broja . Jedna partija igre
traje 2 minute.

Parovi se medusobno natjeCu. Pobjednik je onaj
koji u zadanom vremenu napravi najvise tocnih ko-
raka (na micro:bitu mozemo saznati broj koraka
pritiskom na A+ B). Jedan je igra¢ sudac koji vodi
ratuna o tome da sve bude regularno.

2. inacica igre: Svaki uCenik igra sam za sebe na
nacin da slijede¢i znamenke broja 7, uz pomo¢ mi-
cro:bita navodi maqueena ili navodi mBota prema
pravilima danim u tablici.

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

0,1 naprijed (dvije sekunde)
2,3,4 desno (dvije sekunde)

56 natrag (dvije sekunde)
7,8,9 lijevo (dvije sekunde)

3. inacica igre: Svaki uCenik igra sam za sebe na
nacin da se, slijede¢i znamenke broja 7 koje se na
Klik pojavljuju na micro:bitu, kre¢e prema pravilima
zadanim u tablici.

Crtanje u ritmu broja

1. inacica igre: Grupa od 4 ucenika na pod ispred
sebe stavi veliki komad papira (barem 1 mx 1.2 m)
ili kartona na koji stopalima ili dlanovima ostavljaju
otiske (umoc¢enim u boju).

UCenici crtaju naizmjence.  Prvi se ucenik na
pocetku pozicionira na zuto polje te ¢e, nakon 24
koraka, slika izgledati sli¢cno donjoj slici. Ucenici se
kre¢u prema pravilima u tablici ples broja 7 i ostav-
ljaju otisak dlanom ili stopalom na nacin da prstima
pokazuju smijer kojim se krecu.

Otisci se mogu napraviti i na sljede¢i nacin: uéenici
pocinju stavljati otiske od gornjeg lijevog kuta pa
udesno, odnosno red po red, ali pri ostavljanju oti-
ska prstima pokazuju smijer (iz tablice ples broja 7)
koji odgovara znamenkama broja 7.
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2. inacica igre: Ova se aktivnost moze provesti i
na A4 papiru na kojemu je istaknuta koordinatna
mreza (u ovom slucaju upotrijebimo znamenku je-
dinica i prvin 299 znamenaka u decimalnom dijelu
te bi nakon toliko koraka slika trebala izgledati kao
u prilogu).

3. inacica igre: Ova se aktivnost moze provesti i
uz upotrebu programa FMS Logo te programa Ge-
oGebra (u ovim slucajevima broj znamenaka koje
se crtaju moze biti vedi).

Crtanje broja

UcCenicima se zadaje za-
datak da u FMS Logu (ili
u GeoGebri ili na papi-
ru) nacrtaju broj 7 Sto bo-
lie (prepoznajucii crtajuci
geometrijske oblike).

Ucenici mogu broj 7 cr-
tati, odnosno prikazivati,
i svojim tijelima.

Bojenje u ritmu broja

Ucenicima se podijele papiri na kvadrati¢e ili bojan-
ka te oni redom boje kvadrati¢e pratec¢i znamenke
prema pravilima u tablici paleta broja 7.

Na kraju, napomenimo jo$ sljedece.
e Pravila u tablici ples broja £ mogu se mijenjati i
prilagodavati.

| znamenka | boja |
bijela
zuta
plava
crvena
zelena
naranc¢asta
smeda
crna

ljubiCasta

© 00 N O O~ W N - O

roza

e Za pravila u tablici ples broja m moze se
u pojedinim aktivnostima mijenjati broj kora-
ka. U tom sluaju se na poveznici htt-
ps://youtu.be/51nvA 5z3T8 moze vidjeti
gdje igra zavr§ava.

e Na satu informatike s uc¢enicima se moze napra-
viti bilo koji od programa koristenih u aktivnosti.

Aktivnosti su osmiSljene, razvijene i provedene
za Dan broja m 2022. godine u okviru Eras-
mus+ projekta INAMath — An interdisciplinary ap-
proach to mathematical education (voditelj: Fakul-
tet za matematiku Sveucilista u Rijeci) te su di-
gitalni materijali potrebni za provedbu ovih aktiv-
nosti dostupni na mreznim stranicama projekta:
https://inamath.uniri.hr/pi-dan/. Bit¢e
nam drago ako isprobate pokoju aktivnost te stoji-
mo na raspolaganju za pomo¢ bude li potrebno.

broj 118 / godina 24. / veljata 2023.



