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»---Divergentno
je misljenje po
SVO|Oj haravi
subverzivno.
Ono odstupa od

postojecih
misaonih pravila
i U postojeci
misaoni red
unosi nered...”
dr.sc. Milan Polic

- Veliki utjecaj na novo shvacanje pojma kreativnosti

imao je psiholog Joy Paul Guilford

* smatrao je kako se kreativnost ne moze poistovjecivati

s inteligencijom, te je misljenje podijelio na
konvergentno i divergentno.

* Konvergentno misljenje vezano je uz logicko

zakljucCivanje, pronalazenje ispravnog rjesenja

- divergentno je misljenje vezano uz pronalazenje sto

veceg broja ispravnih rjesenja, te je osnovna
karakteristika kreativnosti.

* DIVERGENTNO je misljenje u osnovi svakog

stvaralackog misljenja i postupka. Ako svako
divergentno misljenje i nije stvaralacko, svako je
STVARALACKO misljenje divergentno



Znacaj
divergentnog |

konvergentnog
misljenja za
kreativnost




KONVERGENTNO DIVERGENTNO

Analiticko — trazi se toCnost Generativno —informacija se
vrednuje s obzirom na njenu

Razlike izmedu mogucnost za stimulaciju

konvergentnog deja

: Selektivno —jedan ispravan Istrazivacko — mnogi moguci

| : put; odbacuju se nevazni putovi; nevaznost se promatra

divergentnog kao potencijalni izvor

misljenja e B |
Predvidljivo — slijedi logicki Nepredvidljivo — zasniva se na
redoslijed intuiciji vise nego na logici;

Cini psihicke skokove

Vodi prema dobrim Neophodno je za izvrsne
odgovorima odgovore



... ouvremeno
obrazovanje- treba
i osposobljavati za
stvaralastvo

- mora pored
znanstveno

konvergentnog
oblikovanja
misljenja, ostaviti
prostora i za
Judost” ..."

dr.sc. Milan Polic

Osam vrsta kreativnih doprinosa:

- fluentnost, fleksibilnost, originalnost, elaboracija,
znatizelja, slozenost, riziCnost, masta.

- Teorijska koncepcija navedene Liste pocCetaka pitanja i zadataka

kojima se potice kreativno misljenje temelji se na Guilfordovoj
teoriji divergentnog misljenja, Bloomovoj taksonomiji, te je u
skladu sa suvremenim tumacenjima istog u nastavi

* (George, 2005, Renzulli, 1999, Sternberg, 2003, Runco, 2007).



LISTA
POCETAKA
PITANJAI
ZADATAKA ZA
POTICANJE

KREATIVNOG
MISLJENJA
(GEORGE, 2005,
PIE)

VRSTE KREATIVNIH

DOPRINOSA

FLUENTNOST
(kolic¢ina zamisli)

FLEKSIBILNOST
(raznolikost zamisli)

ORIGINALNOST
(nove zamisli)

PITANJA KOJIMA POTICEMO
ODREDPENEVRSTE
KREATIVNIH DOPRINOSA

Navedi sve...; Koji su svi...?;
Napisi deset...; Koliko...?; Koje su
stvari...

ukoliko...?; Reci kako si se
osjecao

Koje su alternative za...?;
Usporedi...s...; Sto im je
slicno/razlicito?; Koliko je
razlicitih nacina za...?; Navedi g
razlicitih razloga za...

Isplaniraj...; lzumi...; Kreiraj...;
Skladaj pjesmu...; Smisli
neobicne nacine za...;
Upotrijebi sve ovo kako bi
napravio...;



ELABORACIJA Poboljsaj..na nacin da...;
(poboljsanje ideja) Preoblikuj...tako da...; Tko sam

ja? Zivio sam...;
Promijeni...tako da...;
Prilagodi...; Zamijeni...

LISTA
POCETAKA

ZNATIZELJA Sto bi se dogodilo ukoliko...?;
(razmisljanje o Gdje bi se... moglo dogoditi?;

PITANJA | zamislima) Pretpostavi...; Sto
ZADATAKA ZA

ako...?; Zasto mislis...?;

SLOZENOST Sto treba uzeti u obzir ako...?;
POTICANJE (dolazenje do Koja pitanja mozes postaviti

KREATIVNOG alternativnih zamisli) Ilzall<o bi sazr;.a(zj....?; i
MISLJENJA oje su posljedice...:

RIZICNOST Rangiraj...; ObrazloZi...; Reci
(G EORG E, 200§, (izlaganje zamisli zasto je najbolje/najgore;
62/63) kritikama) Odludi...; Nave.di. -
razloge za...; Bili radije bio... ili ...
MASTA Zamislida...; Razmislio...; Tisi
(razmisljanje koje ide (pas/konj/drvo). Sto misli$ o ...?;

Kako bi to bilo da...?; Pretvaraj se

dalje od zamisli) )
a...;



Stevanovic (1999) nudi neke karakteristike kreativnog
ucenika:

- Komunikativan
* Snalazljiv

- Siguran u sebe

KARAKTERISTIKE [versv s
KREATIVNOG - Radoznao

UCENIKA - Donosi drugacija rjesenja od onih koje daje nastavnik
- StecCena znanja primjenjuje u praksi

* Puno cita

- Sklon traziti dopunska objasnjenja

* Nije povrsan i problemima prilazi ozbiljno i angazirano




Potrebno je spojiti ovih 16 tocaka sa 6 ravnih crta u
jednom potezu™ ( ne dizuci pisaljku i ne prekidajuci
crtanje).

ZADATAK 1.




RJESENJE:




- Da bi zaposlio uCenike dok ne obavi neki posao,
nastavnik je djeci zadao zadatak da zbroje sve vrste
brojeva od 1 do 100. Ocekivao je da Ce ucenicima za to
trebati barem desetak minuta. No nije se jos ni uhvatio
za kvaku, a devetogodisnji je Carl Friedrich Gauss
(2777- 1855 ) vec rijesio zadatak.

PRIMJER - Zarazliku od druge djece koja su zadatak shvatila kao

uobicajeno zbrajanje brojeva u nizu, Gauss je misleci
Dl\{ERGENTNOG divergentno izumio neusporedivo boIJe rijesenje. Gauss
MISLJENJA U je vocio da se zbrajanjem brojeva s pocetka i s kraja
MATEMATIC] niza uvijek dobiva jednak zbroj 101.

1+w..+ 95+96+97+98+99+100=101-50=5050

- Kako takvih parova ima 5o, vrijednost zbroja je
101-50=5050.




Tehnike za poticanje kreativnosti

2
TEHNIKE ZA _ [B+0)" s 6y
POTICANJE Y\ gaa )

Za poticanje kreativnosti posebno su vazne tzv.
lateralne tehnike. One nastoje uvjezbavati prirodne
mogucnosti koje naS mozak ima. Naime, mozak
funkcionira kao stroj za prepoznavanje uzoraka |
razlikuje se od kompjutora koji sluzi za izvrSavanje
analiticko-logiCkih  operacija. Osim toga tehnike
lateralnog misljenja potiCu divergentno misljenje koje je
vrlo vazno za kreativnost.

KREATIVNOSTI




DIVERGENTNE

VIZUALNE IGRE

NEKE TEHNIKE |
TIPOVI
ZADATAKA KOJI

MATEMATICKE
SEST SESIRA OLUJAIDEJA PRICE SE VRTE
U KRUG

POTICU RAZVOJ
DIVERGENTNOG
MISLJENJA

ZADACI
OTVORENOG

TIPA




Dovrsi crtez kako zelis:

VIZUALNE:




DIVERGENTNE

IGRE

1. Verbalne: Nastavljanje price:

Zadane rijeCi: vrata, brod, sedam, vilica, velik, sreca, stare
C¢izme, prehladen mrav, vodopodi, val x 4

Pocetak: “Bilo je to u vrijeme kada su se ptice pocele gnijezditi
u...

Izmjene rijeci:
-Kreiranje veza:
1. STAAM  madta Sto je zajednicko rijeci i
2. MOCOP  pomo¢ péeli?
3. GARIT tigar
4. PADAZ  zapad Moguce veze:
5. LUPAK  klupa kalup kretanje, izvor stredstava
6. VANAR vrana narav ravan  za Zzivot ljudi, opasne kad
7. LMAAP  lampa palma se naljute...
] AVART vatra  trava



3. Prostorne

- Fazlitite upotrebie predimeta/(Stap,  LKonisedamSibica da ostane pet wadrala:
stolica...) ¥ * : X ] ,](_j_x* :

g OO T

- razli¢ito izgovaranje glasa (npr. “a”) - —_— s — .- —

- dodavanije razliCitih pokreta I ] S ]_,l 3t _J l ' w -

5. Logicke

- problemske price

= P RO STO R N E - matematiélii (qumeriéki,
-ZVUKOVNE fzkain zadaci
'LOG ICKE Umetni

_ Znakove
DS 1 aritmetickih
1254.=1 operacija tako
12345=1 yarezultat

bude 1.
Npr.: Dozvoljeno je
1+2:3=1 dvije susjedne
1 X2+3- 4 1 brojke udruziti

i ., Uujedan broj




UMNE KARTE

U Skoli se najCeSce pisu
biljeSke svrstane u linije.
Medutim, mozak ne
funkcionira na taj nacin.

On ne pohranjuje
informacije u urednim
linijjama ili stupcima.

Mozak informacije pohranjuje
na svoje dendrite koji

nalikuju granama drveta.”
(Dryden i Vos, 2001, str. 165)

\ L
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Crrahvt Genius Mmdu!
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SEST SESIRA

Sest $esdira

Metodu «Sest SeSira» je osmislio Edward de Bono. Ona predstavija
jednostavan i ulinkovit postupak koji potiCe suradnju, poveéava
produktivnost, kreativnost i inovativnost.

Od 1993. godine preko 200.000 ljudi je proslo trening u koridtenju metode
«Sest Sesira». Ova metoda se moZe koristiti u razliCitim podrucjima ljudske
djelatnosti, a prim enIJu e se u nekim od najvecih i najuspiaeénl ih organizacija
(npr. 1BM, NTT, Bell Canada, Federal Express, Eli Lilly, BA, BAA i Rockwell
International)

Sto nas udi tehnika
“Sest SeSira

Podijeliti mislienje na Sest razliCitih nacina koji su metaforicki prikazani sa
Sedirima (promjenom $esira mijenjamo nas nacin misljenja),

povecati u€inkovitost skupa i skratiti vrijeme njegova trajanja,

istraZiti svaku situaciju ili problem i stvoriti alternative koje izlaze izvan okvira
oCiglednih rjeSenja,

koristiti tehniku «paralelnog misljienja» za ohrabrivanje ideja i kao ucinkovitu
alternativu sukobljavanju misljenja,

koristiti razli€ite vrste misljenja.




Sllell Sedir zanimaju informacije koje imamo ili nam nedostaju.

Crveni SeSir ima veze s intuicijom i osjecajima. On vam dozvo-
ljava da ih iskazete.

ZNACENJE
BOJA

Zeleni Sesir je kreativni $eSir. On je namijenjen planiranju i
stvaranju novih ideja.

POJEDINIH Pod -~ it/ “ecrom nastojimo pronadi sve ono $to je oo u r
g E§| RA rjeSenjima koje predlazemo. \¥

Crni SesSir nas upozorava na rizik i na moguc nedostatke
& nasih odluka.

Plavi SeSir je namijenjen razmatranju samog procesa misljenja.
Sluzi za utvrdivanje problema, planiranje rasprave, razmatranje
u€injenog na kraju aktivnosti.

C l(+ G




Oluja ideja (brainstorming)

* Pojam ,0luja ideja® uveo je Alex Osborn, a dobila je ime po metodi (,,using
the brain to storm a problem™). Jedna je od najpoznatijih tehnika kreativnog
rjeSavanja problema. Moze se provoditi pojedinacnoili u grupi. Cilj ove
aktivnosti je da se iznese sto viSe ideja, te se sve ideje prihvacajui biljeze
bez prosudbe.

- Cimbenik koji uvelike utjece na uspjesnost aktivnosti je ohrabrivanje i
pohvaljivanje svih ideja i zamisli a posebno cudnih i neobicnih. Misljenje

OLUJA IDEJA drugih Cesto djeluje kao poticaj nasim idejama na stvaranje novih i
neobicnih, sto je zapravo i zamisao na kojoj se zasniva kreativna tehnika

»olujaideja®. (Runco; Pritzker, 1999)

* Bognar (2010) iznosi Cetiri pravila koja bi se trebala postovati tijekom
aktivnosti oluja ideja:

* 1. Postaviti razumljiv i jasan problem

- 2. Prihvacati i biljeziti svaku ideju

* 3. Ohrabrivati ljude da se nadograduju na ideje drugih

* 4. Ohrabrivati cudne i neobicne ideje



MATEMATICKE
PRICE SEVRTE

U KRUG

- Matematicke price se vrte u krug

- UcCenici podijeljeni u skupine trebaju prvo osmisliti

matematicku pricu na zadane pojmove i brojeve
(pojmovi su nepovezivi, npr. rucnik i sladoled). Zatim
trebaju pricu zapisati na papir.

* Nakon toga skupine se pomicu za jedan stol u desno.

Zadatak im je procitati napisanu matematicku pricu,
zajednicki ju rijesiti i Cekati sljedeci korak.

> U sljedecem koraku skupine se ponovno pomicu za

jedan stol u desno. Zadatak im je osmisliti jos jedno
pitanje na vec napisani matematicki zadatak na papiry,
te nakon pomicanja za jedan stol u desno procitati
novo pitanje i zajednicki ga rijesiti.



ZADAC
OTVORENOG

TIPA

Nova kultura matematickih zadataka:
 prakticira modeliranje realnih problema

 trazi razliCite metode rjeSavanja zadataka

+ svrhovito koristi raCunala za raCunanje, predoCavanje,
kontrolu, eksperimentiranje, istrazivanje, otkrivanje,
stvaranje pretpostavki

 prakticira predstavljanje nacina rada i komuniciranje
 prakticira interpretiranje

* poziva na Sirenje jednostranog pogleda na postavljeni
problem



Jedan od nacina unapredivanja kulture matematickin
zadataka su i tzv. ZADACI OTVORENOG TIPA.

ZADAC] PROBLEM (ZADATAK) OTVORENOG TIPA je zadatak koji
OTVORENOG ima vise korektnih rjeSenja i/ili vise nacina rjeSavanja, a
TIPA za kojeg postupak rjesavanja nije unaprijed poznat.

Suprotnost: ZADACI ZATVORENOG TIPA, s poznatim
postupkom rjeSavanja i samo jednim valjanim rjeSenjem.




* Naglasak je na procesu rjeSavanja problema i diskusiji,
a ne toliko na samom rezultatu.

 UCenici trebaju samostalno odabrati metodu i rijeCima
objasniti:

ZADACI — kako pristupiti rie$avanju zadatka
OTVORENOG

— kada primijeniti pojedini pristup

TIPA

— svaki korak u postupku rjeSavanja zadatka

— matematicCke razloge za odabir pojedinog koraka u
rjieSavanju zadatka

— zasto se dobije pojedino rieSenje.



ZADAC

OTVORENOG
TIPA

NEKOLIKO JEDNOSTAVNIH
PRIMJERA

Primjer 1. OS (zadatak zatvorenog tipa)
IzraCunajte umnozak 0.41- 0.2.

Primjer 2. OS (zadatak otvorenog tipa)
Pronadite bar tri to€na racuna i ispiSite ih.




Primjer OS (zadatak otvorenog tipa)

Sastavite tekstualni zadatak koji odgovara sljede¢em
1Zrazu:

30 €- (3:1.50 € + 12 €)

ZADAC
OTVORENOG

Primjer OS (zadatak zatvorenog tipa)

Koliki postotak nazo¢nih je stigao autom?
TIPA P je 519

Primjer . . OS (zadatak otvorenog tipa)
Nadite primjere objekata iz svog okruzenja koji Cine 20%
cjeline.




Primjer ~ (zadatak otvorenog tipa) (AKTIVNOST)
Podijelite vrt pravokutnog oblika tako da na njegovih 50%
mozemo uzgajati rajicu, na 25% grah, na 15% ciklu, a na
10% zelenu salatu. Oznacite odgovarajuce dijelove vrta.

ZADAC
OTVORENOG

TIPA

Primjer  (zadatak otvorenog tipa) (AKTIVNOST)
Kvadrat podijeli na Cetiri dijela jednakih povrsina.
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Nekoliko mogucih rjeSenja za Primjer

ZADACI
OTVORENOG

TIPA

(RIESENJE PRIMJERAS
PRAVOKUTNIKOM)




ZADAC
OTVORENOG
TIPA

(rjesenje
primjeras
kvadratom)

Neka rjeSenja za Primjer




VARIJACIJA

PROBLEMA

Daljnja strategija: VARIJACIJA PROBLEMA

Po mogucnosti, svaku rijec i/ili znak (pojam, svojstvo) koji se
javlja u zadatku redom smisleno promijeniti i pokusati rijesiti
novi zadatak.

Moguce varijacije:
1. Kvadrat podijeli na Cetiri kvadrata.

Strategija: promijenjen uvjet

2. Kvadrat podijeli na »? kvadrata, n = 3, 4...

Strategija: analogija, generalizacija



3. Kvadrat podijeli na po volji odabran broj kvadrata.

Strategija: generalizacija

STRATEGIJA:
GENERALIZA

ClLJA




5. Kvadrat podijeli na Cetiri sukladna pravokutnika.

Strategija: zamjena uvjeta — generalizacija

STRATEGIJA: Rjesenje je ocito.
S b Ep s D dl=rs 6. Podijeli krug na Cetiri kruga.
- ANALOGUA Strategija: analogija.

RjesSenje ne postoji.

Uocimo: ovakvih zadataka nema u udzbenicima, ali su
vazni U misaonom procesu.




SASTAVITE
MATEMATICKI
ZADATAK
KOJEM
ODGOVARA

OVA SLIKA
(zadatak
otvorenog

tipa)




3.ZADATAK
Matematicke price se vrte
u krug /Pixton

ZADATAK: Sastaviti matematicki
zadatak prema predlozenoj slici

koristeci Pixton.

4.SKUPINA

lzrada umne mape
pomocu Coggle-alata

2. ZADATAK

Povezati pojam i definiciju/
Kahoot
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Matematicke
price vrte se U
krug

8.3,
OS”"Mladost”,
Osijek
2015./2016.
skolska godina




Neka ucenicka

rjesenija
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Web 2.0 alatima mozete:
-stvoriti nesto

-podijeliti sa zajednicom
-suradnicki nesto napraviti

-povezati sa zajednicom ljudi
sSirom svijeta

-biti dio uciteljske zajednice

-uci u 21.st nastavne tehnologije
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Kahoot! je interaktivni web alat namijenjen za
izradu kvizova, diskusija i upitnika. Bitno je
naglasiti kako ovaj alat intenzivno

koristi elemente ucenja kroz igru u realnom
vremenu.

Glavne znacajke ovog alata su:
«Jednostavan i intuitivan.

*Ne zahtjeva kreiranje korisniCkog racuna za
prisustvovanje kvizu.

*Koristi elemente igre za vecCu motivaciju
ucenika.

*PotiCe natjecateljski duh.

*Pruza povratne informacije u realnom
vremenu.

‘Podrzan je na razliCitim uredajima i
platformama.

*Prilagoden svim generacijama ucenika.




01 Which number line shows the correct
locations of all the given values?

SRR AT = Za pristup Kahoot suéelju za kreiranje kviza
5 R AR https://getkahoot.com/
-4 220 2
L E
42 0 2 s http://e-laboratorij.carnet.hr/kahoot-game-based-
L e sustav-za-odgovaranje-i-kvizove/

Vise o ovom alatu mozete saznati na

. Dodatne upute za koristenje mozete pronaci
0
4 -2 0 2

na http://blog.getkahoot.com/tagged/tutorials

_ https://www.youtube.com/watch?v=WsTYNFgoVmc
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Simple
Collaborative

Online, an',rvd'nena Desi
Features

Coggle - Alat . i
za izradu w%“’%w S T

Wersion History

Simple
Beautiful

Spatial thinking
Topic exploration

{ Timelines
i Dependencies

Team organisation
Shared workspace

Learning

Mission

Freel Pnce

Subject overview
Makes notes

StUdY Topic association

mentalnih
m a p a Make people more productive

Change the way that people Learn & Share

Svrha mu je brza, jednostavna i pregledna izrada
mentalnih mapa.
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Glavne znacajke:
«Jednostavno minimalistiCko sucelje.

*Pozivanje suradnika/ kolaboratora putem e-maila ili uvoza iz adresara
Google racuna.

«Jednostavno izravno dodavanje novih mapa u direktorij kao i kreiranje
direktorija za kategoriziranje kreiranih mapa.

*Kod svake mape postoje kratke upute za osnovne kontrole, kratice za
tipkovnicu i korisne informacije.

*Ima podrsku za LaTex formule.
Omogucena je kolaboracija u realnom vremenu.
*Pohrana mape u PNG, PDF, txt i mm formatu.

*Pregled promjena kako bi se lakse vidjelo kada i koje promjene su se
dogodile na mapi.

*Postoji dodatak za Google Chrome preglednik.

*Moguce je i javno podijeliti mentalnu mapu tako da se moze naci i
putem Internet trazilica.



Coggleu pristupite na https://coggle.it/

Vise o ovom alatu mozete saznati na

http://e-laboratorij.carnet.hr/coggle-mentalne-mape/

Tutorial

https://www.youtube.com/watch?v=FxuqV7jSpuo

Lo
Arrgilitcation by
Lege P~are Steruiatoc
Soars Coheronco Emssion of
: T Ry3aron ~ermTve
AL Guaussan Bowm Vaser ‘
- —— Mw 10 Orres T omred
Dyt L) el et L a0 LY Dbt Vo 8 ST DS ——
)
Very Norom Barowers . ,"\.mr

Tewm (Al
Seurce Py mu_%-w-—”

fas— Pt et

T \ ¢ Ot Y vaste
Nt tomadm br wery Sgn oy o . _‘4, s Ll
. -
—— TS SPRRPTRS—— Operation iryrey PRs L
— e - 4 - am——
:-- AN S Pueed NN R0 PR P Gan Mocium B e RS
A | N e O Yo e e ] ——y - eseemgta
e o R S— .‘\_. - C—— T / tewty B e e e R )
B s W e e T e R e
'

Vo " w® - B a2

it L M = -

L — - I‘-l


https://coggle.it/
http://e-laboratorij.carnet.hr/coggle-mentalne-mape/
http://e-laboratorij.carnet.hr/coggle-mentalne-mape/
http://e-laboratorij.carnet.hr/coggle-mentalne-mape/
http://e-laboratorij.carnet.hr/coggle-mentalne-mape/
http://e-laboratorij.carnet.hr/coggle-mentalne-mape/
http://e-laboratorij.carnet.hr/coggle-mentalne-mape/
http://e-laboratorij.carnet.hr/coggle-mentalne-mape/
https://www.youtube.com/watch?v=Fxu9V7jSpuo

MATH GRODP THERAPT BY BRANZBURG

PEOPLE TELL ME I'M IREZATIONAL! | NEED TO STOP BEING SO NEGATIVE ...

HERE'S MT 1MAGINARY FRIEND

o) F *

AN BITSTRIPS.COM,



CLICK-N-DRAG
COMICS Pixton je vrlo jednostavan i intuitivan alat za

stvaranje jedinstvenih stripova pomocu
pritisni-potegni (click-n-drag) metode.

Pristupiti alatu mozete na
https://www.pixton.com/

PiIXTON el Tutorial

https://www.youtube.com/watch?v=HJzHAZtlIpio

m La wejor manera para |||
f=n - , CREAR COMICS https://www.youtube.com/watch?v=ULgrjjj4VzA
o5

‘

iDa nenda suelta a tu croatividad!

(ot cpkda ¢ Dk deute,
CAMPLa 12 Rizoriy & 0 P

ngpaannpno


https://www.pixton.com/
https://www.youtube.com/watch?v=HJzHAZtIpio
https://www.youtube.com/watch?v=ULgrjjj4VzA

uvoo - BY MIRHOR

ILuka nije volio matematiku u skoli, osobito razlomke WE—

i mislio je da mu nikada nece trebati u Zivotu.

Dobio sam posao
u voéarnici. Poinjem
sutra raditi.

VOCARNICA - BY MIRHOR

Koliko kosta
kilogram
groZda?

WWW.TOONDOO.COM

Nije ovo za
mene. Ne znam
ja racunati.

Udkg izracunas tako da 24:46,
znadt 1/4 kofta &kn, a 3/4 kodta
i puta vide, dakle 3x6=18kn.

SN Y

]

==

WWW. TOONDOO.COM



SLASTICARNICA - BY MIRHOR R

narezana na osmine.
Molim tri osmine pizze.

1/4 torte. Znate,
previse mi

" —

[

)

‘ : | :’.- " ‘1: - ',;; \

v @i 2s I
r- -

3{ g%&g.v [ _Iss

VWWW TOONDOO.COM
VIWW. TOONDOO.COM

- Luka opet nije znao koliko bi naplatio
Cijela torta kosta 78kn, a ti Zehis z ey —
> znati koliko kosta 144,  Velika pizza kosta 72kn i
Wiadiéu, morat tortu prvo Znaci 13 Cetvrti s P
podijeliti na pola § i jos i weptnirbgored ~— narezana je na osmine, 72:3=9.
' Znaci 1/8 kosta 9kn, a 3/8 3x9, {.27kn.

I Iy A

+74 Hvala Vam, \ :
I L B gospodor A ¥ Koliko

\ kosta tri
osmine???




KRAJ - BY MIRHOR
[Shvatio je Luka da nije bio u pravu kadaje |
mislio da mu razlomci nece trebati u Zivotu. n
g6 ﬂ
g
Hmm... Moram potraziti svoju profesoricu =

matematike i zamoliti je da mi ponovo
objasni razlomke.

WWW.TOONDOO.COM




IU domu obitelji Horvatic... I

- Bas nam je los pod.
Trebali bi postaviti
novi parket.

Leo! Dodi!
Trebas i€l u trgovinu.

Idi, molim te,
{ kupiti parket.
lzvoli popis.

=

Kako cu izracunati
koliko parketa treba?
Ne pise ukupna koli¢ina

dnevna soba 18.75m2

blagovaonica 12.23m2
djecja sobal 9.045m2
djecja soba 2 13.274dm2

| zbrojio je...

18.75
12.23
9.0 45
+13.0 82

25.225

Uzet ¢u papir i olovku i
zbrojiti prije nego sto
ogem u trgovinu.

)

Evo, ovo je
ta trgovina gdje




Dobar dan!
I it Dobar dan!
: Molim

25 235ma2

Morat cele Kupiti
26m2 jer je pakiran
u kutije po 2m2.

Leo pruZi ocu papirié
na kojem je racunao. |

/_pm

dobro potpisao
decimalne brojeve!l!

Y =

Hazi! Decimalna tocka
ide ispod decimalne tocke,
desetinke ispod desetinki,

stotinke ispod stotinki...

Stigao je Leo kuci i rekao tati da je
morad kupiti vise parketa.

I'-'.a ko :J::;U“g

izracunati ?

26-25.225777

Uzme Leo papiriolovku i
i izracuna ponovo, pazeci na
potpisivanje.

sam kupiti 53m2,
a ja sam kupio
samo 26ma2.




Ali... Nesto malo
5l parketa kuplo.

-

Koliko jos
ras kupiti?

S —

Leo ponovo uzme papir i olovku
i pocne racunati.

18.756 ~ 18
12.23 ~12
9.045~ 8

13.082-13

18+12+9+13=5am

Kako si izratuaoc
da nam treba 25.225m2

kada nam treba oko

\

Woram jos kupiti
27.107m2, tj.morat ¢u

Drugi puta moras

biti paZljiviji
kgd decimalnih brojeva.




Razvoj divergentnog i
konvergentnog misljenja
pomocu web alata



Tijek radionice:

1.dio Kahoot : Otkrij rijeC (5min)

2.dio Kahoot : Otkrij pojam i povezi ga s definicijom/pravilom (10
min)

Pokazuju se gotovi uradci kvizova uradenih u Kahoot-u
(jednostavnija/ zahtjevnija verzija). Sudionici radionice pristupaju
Kahootu, te se demonstrira put stvaranja kviza.




3.dio Pixton

-polaznici se dijele u Cetiri skupine
- polaznici dobiju nepovezane pojmove : KOLAC, TELEVIZOR, 117, 9

-od ponudenih pojmova potrebno je smisliti matematicku pricu u
obliku zadatka te ga vizualizirati u Pixtonu ( smin)

- polaznici nakon toga mijenjaju mjesta te rjeSavaju zadatka druge
skupine te ga vizualiziraju (smin)

- polaznici opet mijenjaju mjesta i smisljaju nastavak matematicke
price skupine koju su naslijedili te je vizualiziraju (5 min)

-polaznici zadnji put mijenjaju mjesta i rjesavaju zadatak (5min)




4.dio Coggle (120 min)

Pokazuju se gotovi uradci umnih mapa. Sudionici radionice
pristupaju alatu Coggle, te im se demonstrira nacin rada i stvaranje
umnih mapa.




