projekt

Escape room
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Gimnazija Antuna Gustava Mato$a iz Zaboka, u
prosincu se po drugi put pridruzila organizaciji
Vederi matematike. Skola je pretvorena u igra-
onicu s mnostvom matemati¢kih igara uzivo i
na racunalima, radionicom “Ukrasavanje mate-
matikom” kao nastavkom radionice “Matematika
i Sivanje” te radionicom “Pogled na geometrijska
tilela” prema ideji Aleksandre Cizmesije.

Posebno su velik interes uCenici pokazali za Es-
cape room, u posliednje vrijeme vrlo popularnu
igru, kako online, tako i uzivo, u za to posebno
osmislienim sobama. Cilj igre je na zabavan i edu-
kativan nacin razvijati kognitivne vjestine, poticati
kreativnost i promicati timski duh. Sudionici, uglav-
nom timovi od 2 do 6 igraca, nalaze se u tematskoj
prostoriji gdje rieSavajuci niz zadataka traze kljuc
za izlaz. Pred njima je niz zanimljivih zagonetki i
prepreka koje je potrebno rijesiti u zadanom vre-
menu, a zadatci su posebno prilagodeni da budu
zabavni i poti¢u suradnju u timu. Pritom istrazuju
matematicku ucionicu, medusobno suraduju, pri-
mjenjuju razna znanja i vjestine kako bi otkrili Sifru,
rijesili zagonetku, pronasli put do klju¢a i izasli iz
prostorije u kojoj su “zatoceni”.

Nada Mihovilic, Zabok

U sklopu Veceri matematike 2016. godine
ucenicima je bila ponudena igra Escape room
u kojoj sudionici trebaju rijesiti niz problema |
zagonetki kako bi pronasli skriveni kljuc i izasli
iz sobe u kojoj su zatvoreni.

Buduc¢i da se za owvu igru u sklopu Veceri mate-
matike prijavilo viSe od 80 u€enika, organizirane su
dvije sli¢ne sobe, u kojima su timovi od po Sestero
u€enika imali na raspolaganju samo 30 minuta za
otkrivanje i rieSavanje zagonetki. Kako je vrijeme za
rieSavanje bilo relativno kratko, svi su zadatci bili vr-
lo jednostavni i prilagodeni svim uzrastima. Zago-
netke i problemi odabrani su iz raznih podru¢ja ma-
tematike: od povijesti matematike, mjerenja, bro-
jeva, jednadzbi, problemskih zadataka, grafi¢kog
prikaza, geometrije pa do funkcija za tre¢e i Cetvrte
razrede. ZarjeSavanje su se moglikoristiti papirom,
olovkom, kalkulatorom i geometrijskim priborom.

Soba iz koje su trebali pronadi izlaz bila je matema-
tiCka ucionica — prilagodena za igru. Police ormara
bile su ispunjene udZbenicima i raznim matema-
tickim knjigama, geometrijskim tijelima te crtezima
i slikama matematicke tematike. Na panou su se
mogle proditati formule esto koritene u nastavi, a
za igru im je bio potreban i plakat s grékim alfabe-
tom.

Kao uvod u igru ispric¢ana im je kratka motivacij-
ska prica: “Duh A. G. Matosa vrlo je egoistican
i htio bi da svi koji udu u skolu nazvanu po nje-
mu budu jako uspjesni. Svake godine zaara po
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jednu ucionicu i postavija izazove. Samo najbolji
pronadu kljué i uspiju izadi iz ucionice. U protivnom
Ce vas posjecivati svaku noc u snovima sa zadacom
iz matematike. . .”

Pravila igre zahtijevaju da sudionici u sobu ulaze
praznih ruku, bez mobitela, dzepnih racunala, olov-
ke, papira i sl. TraZzenje i otkrivanje svega $to je
potrebno za rjeSavanje zagonetki i zadataka — dio
je igre. Pri ulasku, sobu je trebalo detaljno pre-
gledati te za poCetak pronaci olovku, geometrijski
pribor i dZzepno ra¢unalo. Potom je trebalo uoditi
portrete poznatih matematiCara zalijepliene na zi-
du, listi¢ s “necitkim” natpisom na ogledalu, upa-
lieno racunalo i grafoskop spreman za projiciranje.
Zadatci koji su vodili do spasa od ambicioznog
Mato$a bili su zaklju¢ani u kutijama na policama
ormara ili skriveni na raznim mjestima u ucionici.

Sudionici su trebali prvo pronaci, a potom i otvo-
riti kutiju s klju¢em ormara u kojem je pak skriven
klju¢ sobe. Ta je kutija bila zaklju¢ana lokotom cija
se Sifra sastojala od triju brojeva, $to znaci da je
za njeno otvaranje bilo potrebno otkriti i rijesiti tri
problema.

Svaki je tim prilikom ulaska u sobu dobio samo je-
dan list papira na kojem su pisale koordinate tocke.
Na plo¢i su ih doCekala imena poznatih matema-
ticara (Bernoulli, Fibonacci, Gauss, Tales, Pitagora,
Getaldi¢, Boskovic¢ i dr.), a na stolu grafoskop s fo-
lijom na kojoj je bio nacrtan koordinatni sustav. Ka-
ko bi otkrili na kojeg matemati¢ara obratiti paznju,
trebalo je upaliti grafoskop i na plocu proijicirati ko-
ordinatni sustav te prema koordinatama na papiru
odabrati matematicara Cije je ime pisalo uz toCku.

Potom su trebali uociti da poledine portreta na zidu
kriju zadatak vezan uz podrucje kojim se bavio i
Cijem je razvoju doprinio odabrani matematicar.

U ovom su dijelu igre izazovi bili razliCiti ovisno o
uzrastu. Tim sastavljen od ucenika prvog razreda
na poledini je Gaussova portreta doCekao zadatak
zbrojiti prvih 150 prirodnih brojeva, za sto su se
trebali posluziti Gaussovom dosjetkom. Talesov je
portret krio zadatak za druge razrede — izracunati
duljinu duzine koriste¢i se Talesovim pouckom o
proporcionalnosti duzina. UCenici tre¢eg razreda
su s druge strane Bernoullijeva portreta trebali pre-
poznati sinus i izraCunati trazeni kut, a Cetvrti razredi
odrediti 21. ¢lan Fibonaccijeva niza.
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Rjesenja su ¢inila lozinku za pokretanje prezentaci-
je "Matematicar” na radnoj povrsini racunala. Prvi
slajd sudionike je trebao uputiti na knjigu “Volim
matematiku” smjestenu na polici s ostalim knjiga-
ma, a drugi je upucivao na stranicu knjige s raznim
geometrijskim tijelima. Tada je, koriste¢i se Eulero-
vom formulom, V+S = B2 trebalo odabrati tijelo
za koje vrijedi 6 4+ 8 = 1242, odnosno prepoznati
pravilni oktaedar.

Potom su medu viSe od trideset geometrijskih tijela
izloZenih na polici u€enici trebali pronaci oktaedar,
a u njemu skriven kljuci¢ jedne od kutija. Ta je kutija
sadrzavala sljedecCi problemski zadatak:

“Matija nikada ne moZe mirno docCekati kraj skolskog
sata, a nema uru. Zato uvijek uznemiruje i zapitkuje
Andrrijanu kad ¢e zvoniti. Tako je bilo i na proslom
satu matematike. Andrijana je ve¢ pomislila da se
ne osvrée na Matijine upite, ali ipak je odgovorila.
Odgovor je bio: ‘Do kraja Skolskog sata ima Cetiri
puta manje minuta no sto ih je proslo od pocetka
sata.” Koliko je minuta do kraja sata?”

Rjesenje zadatka otkriva jedan od triju brojeva Sifre
lokota najvaznije kutije — one s klju¢em ormara koji
skriva klju¢ sobe.

Za odredivanje drugog broja Sifre put do rjeSenja
bio je najkraci. Na valjkastoj kutiji rimskim je bro-
jevima napisana potencija X!, tj. 93, $to je ujedno
i Sifra za njezino otvaranje. U toj kutiji naisli su na
zadatak o broju 7.

Za odredivanje duljine luka trebalo je iskoristiti ku-
tomjer i ravnalo te izmijeriti istaknuti kut (30°), od-
nosno duljinu polumjera nacrtane kruznice (6 cm).
Kako je duljina luka iznosilato€no 7, za odredivanje
200. decimale trebalo je na ormaru uociti sliku (pok-
lon jedne od generacija maturanata) na kojoj je broj
1 ispisan velikim brojem decimala, te jednostavnim
prebrojavanjem, jer su decimale grupirane po pet,
procitati 200. decimalu. Time je otkriven drugi od
triju brojeva potrebnih za otkljucavanje lokota jo$
neotvorene kultije.

Za tre¢i su broj trebali uociti papiri¢ zalijeplien za
ogledalo. Okretanjem papiri¢a u ogledalu se mo-
glo procitati “b4”. Nakon toga trebalo je primije-
titi pano sa shematskim prikazom rasporeda klu-
pa te prepoznati klupu s odgovaraju¢om oznakom.
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Skriven pod klupom, magnetom je bio priévr§éen
kljuci¢ jos jedne kutije, skrivene iza zavjese na pro-
zoru, u kojoj su se nalazile puzzle. Kao pomo¢ za
slaganje, na slici su nacrtane razne matematicke
spirale — Fibonaccijeva spirala, primjer vektorske
spirale, spirala drugog korijena te skica puznice.
Linearna jednadzba koja se dobije slaganjem puzz-
/i mogla se rijesiti i napamet, a njenim se rjiesenjem
dobio i tre¢i broj potreban za otklju¢avanje lokota.

Sada su sudionici odredili sva tri broja koja ¢ine
Sifru lokota, aline i njihov pravilan redoslijed. No ka-
ko se tri broja mogu poredati na samo Sest nacina,
ovo je bio lak zadatak. Otvaranjem kutije dosli su
do klju¢a na kojem je pisalo “algebra”. Sada je tre-
balo desifrirati natpise na ormarima. Naime, grékim
su slovima na ormarima bili natpisi “algebra”, “tri-
gonometrija”, “graf” i “funkcije” pa su uz pomoé
plakata s grckim alfabetom trebali procitati Sto pise
na vratima ormara te odabrati pravi. A u tom se

ormaru, uz nagradnu kutiju keksa, nalazio i jedini
spas od MatoSeve caralije — klju¢ od sobe!

U potrazi za izazovima i njihovom svladavanju gru-
pe su bile potpuno samostalne. Omeo ih je samo
nestrpljivi Gustav, prerusen u profesoricu matema-
tike, u nekom trenutku lupajuci po vratima i nudeci
svoju pomoc¢ ako bi negdije zapeli. Uz povremenu
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malu pomo¢ i usmjeravanje, svi su timovi pronasli
klju¢ sobe u zadanom vremenu. Neki su pojedine
zagonetke preskodili jer su na srecu otkrili kljucic¢
kojim se otvara pojedini lokot, no ¢ak su i oni koji
su imali sre¢e ostali u sobi do kraja trudedi se rijesiti
sve ponudene zadatke.

Svi su se dobro zabavili i u prostorima Skole nasta-
vili igrati preko trideset raznih igara priredenih po-
vodom Veceri matematike. Posjetitelji su na hod-
niku mogli od dijelova papira sloziti razne likove,
poigrati se s brojevima rjeSavaju¢i sudoku i ken-
ken, upoznati se s kineskom slagalicom tangram,
pozabaviti se raznim problemima sa Sibicama, od
zadanih dijelova sloZiti kocku, piramidu i razna dru-
gatijela, razmisliti kao bi bez odvezivanja oslobodili
kolut vezan uzicom. .. Na racunalima u matema-
tickoj ucionici mogli su rjesavati problem prelijeva-
nja, odrediti redoslijed prelaska preko mosta u naj-
kracem vremenu, rieSavati zadatke s informati¢kog
natjecanja Dabar. . .

Sve u svemu, veCer matematike u zaboc¢koj gimna-
Ziji bila je posvecéena otkrivanju ljepote matematike i

rieSavanju problema promisljanjem na drukgiji, ne-
uobicajen nacin. A to je ono $to nam svima povre-
meno treba — malo poznatoga uz malo iznenadenja
—recept koji uvijek iznova budi iskonsku zaigranost
i zelju da otkrijemo rjeSenje.
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Svjetski dan matematike se vracal

Pridruzite se Skolama diljem svijeta u obiljezavanju Svjetskog dana matematike

Nagradivani australski strunjaci online edukacije iz tvrtke 3P learning u
suradnji s Unicefom organizirat ¢e najveée besplatno medunarodno edu-
kativno online natjecanje iz matematike na kojem ¢e sudjelovati oko 20 000

7. ozujka 2018.

Skola s ukupno 4 milijuna ucenika.

Natjecanje je namijenjeno ucenicima svih razina znanja i svih uzrasta. Za
uCenike i Skole s najboljim rezultatima osigurane su medalje i trofeji, a

sudjelovanje je besplatno.

WORLD
MATHS DAY

Prijave natjecatelja i Skola primaju se tijekom veljace. Vise saznajte na

http://www.3plearning.com/worldmathsday/
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