Put oko svijeta u decimalama

Ovaj scenarij poucavanja vodi uCenike petog razreda na uzbudljivo matematicko
putovanje oko svijeta kroz decimalne brojeve. Kroz niz interaktivnih aktivnosti, uCenici
Ce usvojiti raCunske operacije s decimalnim brojevima povezujuéi ih sa stvarnim
situacijama iz razli¢itih zemalja i kultura. Aktivnosti su osmiSljene kako bi poticale
suradnju, kreativnost i primjenu informacijsko-komunikacijske tehnologije, a scenarij
sadrzi prilagodbe za ucCenike s teSkocama kao i dodatne izazove za one koji Zele znati
vise.

Predmet: Matematika
Razred: 5. razred osnovne Skole
Trajanje: 90 minuta (2 Skolska sata)
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Uvod u putovanje decimalnim brojevima

Aktivnost 1: "Priprema za putovanje"

Na pocetku naseg putovanja ucenici ¢e se prisjetiti osnovnih Cinjenica o decimalnim
brojevima kroz kratku igru asocijacija "Sto nosimo na putovanje?". Ova aktivnost
predstavlja uvod u temu i aktivira predznanje ucenika.

Opis aktivnosti

Ucenici se dijele u parove. Svaki par dobiva digitalnu "putnu torbu" (izradenu pomocu
alata Padlet) u koju trebaju "spakirati" pojmove vezane uz decimalne brojeve. Svaki
pojam treba biti objasnjen i ilustriran primjerom. Nakon 10 minuta, parovi predstavljaju
svoje "putne torbe", a ostali u€enici mogu dodavati komentare ili prijedloge.

Nakon toga, ucitelj postavlja motivacijsko pitanje:

"Kako nam decimalni brojevi mogu pomo¢i na putovanju oko svijeta?"

Ucenici iznose svoje ideje koje se zapisuju na virtualni pano, stvarajuci tako mentalnu
mapu koja ¢e se nadopunjavati tijekom cijelog scenarija poucavanja.

Potrebni materijali i pomagala

Tableti ili racunala, pristup internetu, digitalni alati (Jamboard, Padlet), virtualna ploca,
projektor.

Aktivnost 2: "Svjetske valute"

U ovoj aktivnosti uCenici Ce uvjezbavati zbrajanje i oduzimanje decimalnih brojeva kroz
prakti¢an primjer konverzije valuta tijekom putovanja po razli€itim zemljama.

Opis aktivnosti

Ucenici se dijele u skupine od 3-4 ¢lana. Svaka skupina dobiva zadatak isplanirati
putovanje kroz tri zemlje s razli€itim valutama (npr. Poljska-zloti, Velika Britanija-funta,
Japan-jen). Ucenici koriste stvarne te€ajne liste dostupne na internetu da bi izracunali:

1. Koliko novca u lokalnoj valuti ¢e dobiti ako zamijene 500 eura
2. Koliko ¢e kostati odredeni proizvodi u svakoj zemlji (sladoled, suvenir, prijevoz)
3. Koliko im je ostalo novca nakon kupovine

Ucenici svoje izraCune prikazuju u digitalnoj tablici (Excel ili Google Sheets) koju dijele
s ucCiteljem i ostalim skupinama. Nakon toga, skupine usporeduju svoje rezultate i
raspravljaju o tome u kojoj zemlji su proizvodi najskuplji/najjeftiniji u odnosu na
hrvatske cijene.



Za zavrsni dio aktivnosti, uCenici rijeSavaju interaktivni kviz izraden u alatu Kahoot ili
Quizizz koji sadrzi zadatke zbrajanja i oduzimanja decimalnih brojeva u kontekstu
putovanja i valuta.

Aktivnost 3: "Kilometri i milje"

Kroz ovu aktivnost ucenici ¢e nauciti i uvjezbati mnozenje decimalnih brojeva
preracunavajuci udaljenosti izmedu razliCitih gradova svijeta iz kilometara u milje i
obratno.

Opis aktivnosti

Aktivnost pocinje kratkim videom o razli¢itim mjernim jedinicama koje se koriste diljem
svijeta, s naglaskom na razliku izmedu kilometara i milja. UCitelj objasnjava da 1 milja
iznosi priblizno 1,609 kilometara.

> Prvi korak

UcCenici u parovima biraju pet svjetskih gradova koje bi voljeli posjetiti i uz pomo¢
Google Maps alata pronalaze zra¢ne udaljenosti izmedu njih izraZene u kilometrima.

> Drugi korak

Koristeéi faktor konverzije, uenici preraCunavaju sve udaljenosti iz kilometara u milje
mnozedi s 0,621371 (ili dijeleci s 1,609).

> Treci korak
Uc€enici svoje izraCune prikazuju u digitalnoj prezentaciji koja ukljuCuje kartu s
oznaCenim gradovima, tablicu s udaljenostima u obje mjerne jedinice i postupak
izraCuna za svaku konverziju.

> Cetvrti korak

Svaki par priprema dva zadatka za mnozenje decimalnih brojeva u kontekstu
putovanja za druge parove koristeci alat LearningApps.

Za zaklju€ak aktivnosti, uc€enici raspravljaju o prednostima i nedostatcima razlicitih

mjernih sustava te zasto je vazno razumjeti konverzije izmedu njih kada putujemo u
druge zemlje.

Aktivnost 4: "Svjetska kuhinja"

U ovoj aktivnosti u€enici ¢e nauciti i primijeniti postupak dijeljenja decimalnih brojeva
kroz prilagodbu recepata iz razliitih svjetskih kuhinja.



Opis aktivnosti
> Uvodni dio

Ucitelj prikazuje nekoliko recepata iz razliCitih svjetskih kuhinja (talijanska pizza,
japanski sushi, meksicki tacos itd.) s koli€¢inama namirnica izrazenim decimalnim
brojevima. UCenici trebaju prepoznati iz koje zemlje recept potjecCe i koje su tipiCne
namirnice.

> Glavni dio

Ucenici se dijele u skupine po 4. Svaka skupina dobiva jedan medunarodni recept
originalno namijenjen za 4 osobe. Njihov zadatak je prilagoditi recept za 6 osoba
(mnozenje s 1,5), zatim za 2 osobe (dijeljenje s 2), te kona¢no za 10 osoba (mnozenje
s 2,5).

» Zavrsni dio

Skupine izraduju digitalne kuharice s prilagodenim receptima koristeéi alat Book
Creator ili Canva. Uz svaki recept treba biti prikazan i postupak izraCunavanja novih
koliCina sastojaka.

recept koji bi voljeli isprobati. Takoder raspravljaju o tome kako su im decimalni brojevi
pomogli u prilagodbi recepata i zasto je vazno razumijeti razliCite sustave mjerenja u
kuhiniji.

Aktivnost 5: "Kupovina suvenira"

Kroz ovu aktivnost u€enici ¢e nauciti zaokruZivati decimalne brojeve na odredeni broj
decimala kroz simulaciju kupovine suvenira u razli€itim zemljama svijeta.

> Uvodna aktivhost

Ucenici gledaju kratak video o suvenirima iz razliCitih zemalja. U itelj uvodi problem:
"Kada putujemo, ¢esto moramo brzo racunati koliko nesto koSta u nasoj valuti. Kako
nam zaokruZivanje moze pomoci?"

» Glavni dio

Ucenici se dijele u skupine od 4 u€enika. Svaka skupina dobiva "virtualni budzet" od
200 eura i popis suvenira iz pet razliCitih zemalja s cijenama u lokalnim valutama.
UcCenici prvo izraCunavaju to€ne cijene u eurima, a zatim rade procjene zaokruzujuci
cijene na najblizi eur, 10 eura ili 100 eura ovisno o cijeni predmeta.



> Aktivhost usporedbe

Skupine usporeduju to€an iznos potroSen na suvenire s procijenjenim iznosom
dobivenim zaokruzivanjem. Racunaju i analiziraju odstupanja te raspravljaju kada je
zaokruzivanje korisno, a kada moZze dovesti do znacajnih pogreSaka.

> Zavrsna aktivnost

Svaka skupina predstavija svoje "kupliene suvenire" i objasnjava strategiju
zaokruzivanja koju su Kkoristili. UCenici glasaju za skupinu koja je napravila najbolju
procjenu (najmanje odstupanje od stvarnog iznosa).

Za dodatnu vjezbu, uCenici rijeSavaju interaktivni zadatak u alatu Wordwall gdje trebaju
zaokruziti cijene razliitinh proizvoda na zadani broj decimala i zatim procijeniti ukupan
troSak kupovine.

Postupci potpore za ucenike s teSkocama

Za uCenike s teSkocama u ucenju, predlazu se sljedece prilagodbe aktivnosti iz ovog
scenarija poucavanja:

Prilagodbe za u€enike s disleksijom i diskalkulijom

o Osigurati tiskane materijale s ve¢im fontom i veéim razmakom izmedu redova

o Koristiti pastelne boje za pozadinu digitalnih materijala (umjesto bijele)

« Dodijeliti im zadatke s manjim brojem decimala (npr. rad samo s jednim
decimalnim mjestom)

o Omoguciti koristenje kalkulatora za osnovne izraCune

« Pripremiti vizualne podsjetnike za postupke racunskih operacija s decimalnim
brojevima

Prilagodbe za u¢enike s ADHD-om

Podijeliti aktivnosti na manje cjeline s jasnim uputama za svaki korak
Osigurati tihi kutak u ucionici za rad bez distrakcija

Koristiti Stoperice za bolje upravljanje vremenom

Dozvoliti kratke pauze izmedu aktivnosti

Ponuditi mogucénost kretanja tijekom ucenja (npr. stajanje umjesto sjedenja)

Prilagodbe za u¢enike sa smanjenim intelektualnim sposobnostima

e Pripremiti zadatke s postupnim povecanjem tezine, poCevsi od najjednostavnijih
primjera s jednim decimalnim mjestom.

e Organizirati rad u parovima gdje u€enik s teSko¢ama radi s u¢enikom koji moze
pruziti podrsku.

e |zraditi kartice s koracima za rjeSavanje zadataka koje uCenik moze koristiti
tijekom rada.



e Osigurati redovito pracenje napretka i pruzanje povratne informacije nakon
svakog koraka.

Za ucenike koji zele znati vise

Za darovite uCenike i one koji pokazuju interes za dodatno istrazivanje decimalnih
brojeva, predlazu se sljedece aktivnosti koje produbljuju znanje i vjestine:

e Projekt "Putopis u decimalama"”

UCenici istrazuju i planiraju detaljno putovanje kroz nekoliko zemalja, izradujuci
digitalni putopis koji ukljuCuje sloZene izraCune s decimalnim brojevima (proracun
troSkova, konverzije valuta, udaljenosti, vremenske zone itd.)

e Analiza podataka o zemljama svijeta

Ucenici prikupljaju i analiziraju podatke o zemljama (povrsina, stanovnistvo, BDP, itd.)
koristeCi decimalne brojeve za usporedbe i izraCune omjera. Rezultate prikazuju
graficki i interpretiraju ih.

e Programiranje kalkulatora za decimalne brojeve

Ucenici koriste jednostavni programski jezik (npr. Scratch) za izradu programa koji
izvodi osnovne raCunske operacije s decimalnim brojevima i prikazuje postupak
izraCuna.

Digitalni izvori i alati

Sljedeci digitalni izvori i alati mogu biti korisni za provedbu aktivnosti iz ovog scenarija
poucavanja:

e GeoGebra - besplatni matematiCki softver za sve razine obrazovanja koji

povezuje geometriju, algebru, tablice, grafove, statistiku i analizu

Wordwall - alat za izradu interaktivnih aktivnosti i igara

Kahoot - platforma za izradu kvizova i interaktivno ucenje

Mentimeter - alat za interaktivne prezentacije i prikupljanje povratnih informacija

Scratch - programski jezik koji omogucuje uc€enicima stvaranje interaktivnih

prica, igara i animacija

e LearningApps - web 2.0 aplikacija za podr8ku procesima u€enja i pou€avanja

e XE Currency Converter - alat za konverziju valuta koji se moze koristiti u
aktivnosti "Svjetske valute”



https://www.geogebra.org/
https://wordwall.net/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://scratch.mit.edu/
https://learningapps.org/
https://www.xe.com/currencyconverter/




