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Geometrijske osobine tijela i likova

Kroz igru "Escape Room — Geometrijsko kraljevstvo", ucenici u grupama istrazuju osobine
geometrijskih tijela i likova te ih prikazuju pomocu piktograma i tabela, uz razvijanje saradnje i
timskog rjeSavanja izazova.
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LinrbeBu 1 ucxoam yuera U noyvyaBama
Cilj: Osposobiti ucenike da prikazuju broj geometrijskih tijela i likova pomoc¢u piktograma te
osobine geometrijskih tijela pomocu tabela.

Ishodi u¢enja i poucavanija:
Ucenik/ucenica:

¢ prikazuje broj geometrijskih tijela i likova pomocu piktograma
e prikazuje osobine geometrijskih tijela pomocu tabela

[eTtarbaH onuc peanusaumje
Aktivnost 1 — Geometrijsko kraljevstvo

UcCenik Cita pricu ,Geometrijsko kraljevstvo®. ,Drugari, jutros smo dobili jedno neobi¢no pismo.
Stiglo je iz daleke zemlje koja se zove Geometrijsko kraljevstvo. U tom kraljevstvu Zive
geometrijska tijela i geometrijski likovi. Ali dogodio se problem. Vrata kraljevstva su se zakljucala, a
klju¢ se razbio na tri dijela. Kralj Geometrijskog kraljevstva nam je poslao poruku: ,Samo pravi mali
matematicari mogu pronaci tri dijela klju¢a. Da biste ih pronasli, morate rijeSiti tri geometrijska
izazova. Prvi izazov krije se u carobnoj vrecici. Drugi izazov je tajna slika od simbola — piktogram.
Treéi izazov Cete rjeSavati kao istrazivaci geometrijskih tijela.” Ako najmanje 3 grupe uspiju rijesiti
sve izazove i sakupiti tri dijela klju¢a, moci ¢emo otkljucati Geometrijsko kraljevstvo i otkriti Sta se
krije u njegovoj kraljevskoj riznici. Ja sam za to, a da |li ste vi spremni da postanete geometrijski
istrazivacCi?“ UcCenici su podijeljeni u 5 grupa. Ispred svake grupe je mali plakat sa 3 odjeljka. U
drugom i treéem su zalijepljene tabele za aktivhost 3 i aktivhost 5, a u ¢etvrtom je nacrtan kljuc
podijeljen na 3 dijela. Ako uspjesSno rjeSavaju zadatak po zadatak tako boje flomasterom taj dio
klju€a. Ucenici sudjeluju u Escape Room aktivhostima.

Aktivnost 2 — I1zazov 1: Carobna vredica

Svaka od 5 grupa Salje po jednog svog igraca do ucitelja da zatvorenih ociju dodiruje predmet u
obliku geometrijskog tijela u vrecici i opisuje ga. Njegovi suigraci jednim pokuSajem pogadaju o
kojem se geometrijskom tijelu radi. Ako ne pogode, sam ucenik koji je opisivao govori naziv
geometrijskog tijela. On lijepi odgovarajuéu karticu na tabelu: geometrijska tijela / likovi koja je
pripremljena na velikom hamer papiru zalijepljenom na tabli. Ako je grupa pogodila iz prvog
pokusaja, sto donosi prvi dio klju¢a, ucenici boje flomasterom prvi dio klju¢a. Ako nisu pogodili, ne
boje taj dio. | Sesti predmet opisuje posljednji, peti igrac. Dobrovoljac, ¢lan bilo koje grupe
odgovara, a tacan odgovor dobija aplauz svih ucesnika. Aplauz je dovoljna nagrada, s obzirom na
to da nema 6 grupa. (Mora biti 6 predmeta, viSe od broja grupa, da bi zaista bili u situaciji da moraju
razmisljati, a ne odmah po automatizmu pogoditi rjeSenje). Napomena: geometrijski likovi na



plakatu su ve¢ bili zalijepljeni na pocetku casa.

Aktivnost 3 — Izazov 2: Razvrstavanje i istrazivanje u grupama

Svaka grupa dobija set od 6 elementa - nekoliko predmeta u obliku geometrijskih tijela i nekoliko
geometrijskih likova. Primjer za jednu grupu: predmeti u obliku tijela: 2 kocke (kocka za igranje
,Covjege ne ljuti se”, kocka za strategiju ,Kockarenje®, 1 valjak (prazna rolna papira); likovi izrezani
od tvrdeg papira: 1 kvadrat, 2 kruga. Posmatraju ih, dodiruju i istrazuju njihove osobine: vrhove,
ivice, ravne strane i mogucnost kotrljanja. Grupe prikazuju tijela i likove pomoéu simbola
(piktograma). Pravilnik: 1 simbol = 1 tijelo/lika. Primjer: 2 lopte I ee, 1 trokut £ K i tako dalje.
Piktogrami su predstavljeni na naljepnicama koje posjeduje svaka grupa.

Aktivnost 4 — ,Zavrtimo se” (provjera zadatka)

,2Zavrtimo se” za jedno mjesto u smjeru kazaljke na satu -grupe provjeravaju tacnost uradenog
zadatka susjedne grupe nadesno. Ta&no rijeSen zadatak donosi drugi dio kljuéa. Clanovi grupe boje
flomasterom taj drugi dio na svom plakatu.

Aktivnost 5 — Izazov 3: IstrazivaCi geometrijskih tijela
Svaka grupa vec¢ ima set elemenata pred sobom. Grupe broje vrhove, ivice, strane i provjeravaju
kotrljanje tijela. Rezultate upisuju u tabelu.

Aktivnost 6 — ,Zavrtimo se” (druga provjera zadatka)

,<Zavrtimo se” za jedno mjesto u smjeru kazaljke na satu - grupe provjeravaju tacnost uradenog
zadatka susjedne grupe nadesno, kao u aktivnosti 4. Tacno rijeSen zadatak donosi treci dio kljuca.
Clanovi grupe boje flomasterom taj drugi dio na svom plakatu.

Aktivnost 7 — Otklju¢avanje kraljevske riznice

Postavljanje malih grupnih plakata na plocu ili zid u€ionice. Prebrojavanje obojenih cijelih kljuceva
zalijepljenih na tim plakatima. Ako najmanje 3 grupe imaju obojen cijeli klju¢, onda iza veceg vec
postavljenog plakata iz aktivnosti 1 nastavnik pronalazi klju¢ za otklju¢avanje ,kraljevske riznice”.
Otklju¢ava mali kovcezi¢ tim kljucem u kojem se nalaze naljepnice u obliku bedza za svakog
ucenika na kojem pise ,Geometrijski istrazivac”.

Aktivhost 8 — Samoevaluacija

Samoevaluacija — popuniti tabelu.

MoTpe6HM pecypcu
e Vrecica sa predmetima u obliku 6 geometrijskih tijela



Srednji hamer plakat sa tabelom i zalijepljenim karticama-piktogramima za 4 geometrijska lika
Vecde kartice, piktogrami za 6 geometrijskih tijela
Maniji piktogrami, kartice za lijepljenje (geometrijska tijela i likovi)

15 predmeta u obliku geometrijskih tijela i 15 izrezanih geometrijskih likova od papira
Po dvije tabele za svaku grupu
5 plakata za grupni rad sa docrtanim klju¢em za riznicu
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