Један од начина подстицања развоја креативности 

у настави математике
Вељко Ћировић


Развој креативности код ученика један је од основних циљева које су поставили савремено друштво и токови у њему, пред сам образовно-васпитни систем, а и ван њега.


Када се говори о креативности, незаобилазна је њена психолошка основа, односно резултати психолошких истраживања који се посебно баве креативношћу и њеним компонентама. Али исто тако, усудићу се да кажем да је веома тешко и помишљати на развијање креативности код деце, ако се те помисли и идеје како то чинити, на неки начин не односе на математику и неке њене методе, „технике“ и знања.


Једна од веома важних, да тако кажем, друштвених тековина које неизоставно утичу на развој креативности су мисаоне игре. Њихов значај није могуће описати кратким освртањем или набрајањем. Мисаоне игре су цивилизацијски „проналазак“, који када се добро „употребљава“, проузрокује читав спектар позитивних резултата. Њиховом употребом, да ли као средством подстицаја развоја кретивности, инвентивности и уопште интелигенције, или као хобијем, подстиче се свеукупно напрезање човекових могућности, да се проблему приступи са више аспеката, а да за последицу имамо развој битних компоненти логичке интелигенције, са којом се креативност нераскидиво прожима.


Сама чињеница, да ученик приступа учењу правила неке мисаоне игре, као листе конзистентних исказа којима се разрешавају сви могући развоји ситуација у самој игри, доста помаже у нечему веома важном – учењу правилима уопште. 


У сваком друштву постоје писана или неписана правила доброг понашања, живљења, пословања, итд. О значају тих правила веома је важно поучити ученике, на начин који је њима примерен и јасан. Само у уређеном друштву, појединац ће имати вољу да исказује своје потенцијале, своју кретивност и знања; да целоживотно учи, усавршава се и напредује. До душе, и у друштвима која нису у пуној мери уређена, скоро да нема оправдања за избегавање неких од наведених ствари – попут целоживотног учења и усавршавања. Исто тако, један од примарних циљева генерација јесте да потомцима оставе уређен систем, како бу се они у њему развијали и лепо живели по правилима прихватљивим за све. 


Мисаоне игре утичу на развој здравог такмичарског духа, као веома важне компоненте развоја сваког појединца. Мора се напоменути да нарочито Западна цивилизација тежи употреби разних средстава, а међу којима предњаче мисаоне игре, како би код деце подстицала развој такмичарског духа и компетитивности. Наравно, у овоме не заостају ни источне цивилизације.


Када се говори о мисаоним играма, немогуће је избећи и пар напомена са географском конотацијом, а која се односи на порекла неких игара или саму распрострањеност данас. 


Тако на пример, осврћући се на вишевековну традицију далеко-источних народа у неговању култа мисаоне игре Го, по многим подацима најстарије игре на табли за два играча, долазимо до података да се ова игра у земљама источне Азије: Кини, Јапану, Јужној и Северној Кореји игра на тако високом нивоу, да је то део сваке традиције и сваког озбиљног образовања. Знамо колико тај део света слови за постојбину веома интелигентних, кретивних и вредних људи. Само на пример, на Међународним математичким олимпијадама сам врх чине земље источне Азије. 


Сматрам да је сувишно, чак и немогуће набројати све позитивне утицаје на развој детета које може имати шах као мисаона игра која је распрострањена у целом свету. Играње и учење шаха, код деце, не само да утиче на развој креативности, прецизности и маште, већ и нумеричких и вербалних способности.  Његова веза са математиком, као и уопште других сличних игара, просто је нераскидива.


У овом тексту ћу навести неколико веома интересантних, у свету распрострањених и цењених игара које имају дубоку математичку основу, а чијим играњем се веома снажно утиче на развој логичког мишљења, креативности и инвентивности. 


Биће представљене четири игре, од којих се прве три могу користити уз помоћ веома једноставних средстава – папира и оловке, цртањем (штампањем) одговарајуће табле и одигравањем потеза тако што играчи на одговарајућим пољима цртају фигуре различитих боја.  У том смислу, у одређеним ситуацијама када се то може повезати са тематиком наставе једноставно их је користити и на часу. Већ за математичке секције овакве игре су нешто веома корисно.[image: image1.png]



1. ИГРА ХЕКС
Кратак историјат   Хекс је мисаона игра за два играча, која се традиционално игра на  табли у облику ромба са пољима у у облику шестоуглова, сличног изгледа као саће.  Игру су, независно један од другог открили математичари Пиет Хејн (26. 12. 1942. г. објавио правила у данском магазину Политика) и Џон Неш (1948.)
Циљ игре    Циљ у угри Хекс је формирати непрекидан ланац исте (своје) боје који повезује две наспрамне стране табле. Сваки од играча повезује стране које су исте боје као његове фигуре. 
Табла за игру
              Хекс се традиционално игра на табли 11x11, по сугестији Пиета Хеина.   Друге табле  13x13, 14x14 (По препоруци Џона Неша), 15x15 или 19x19 су такође у употреби.  Парови наспрамних страница табле су обојени у две различите боје, обично црвену и плаву или црну и белу. 

Те боје представљају два играча, који имају и фигуре тих боја.
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Правила игре
          Партија почиње на празној табли. Оба играча добијају фигуре (каменове) са једном од две боје.

           Играчи стављају фигуре на празна поља на табли, а први потез игра играч са црним (тамнијим) фигурама.[image: image10.png]



           Игра се завршава када један од играча формира повезан ланац који спаја две наспрамне стране табле обојене његовом бојом.  У овој игри не постоји могућност нерешене партије.

Пример победничког ланца „плавог играча“.

2. ГОМОКУ (ПЕТ У НИЗУ)
Кратак историјат

Гомоку је мисаона игра за два играча, веома богате традиције, пореклом са Далеког истока. 

Други назив за ГОМОКУ је ПЕТ У РЕДУ или ГОБАНГ (на кинеском). То је једна од игара са најједноставнијим правилима. Игра се у целом свету, а нарочито је популарна на истоку Азије и централној Европи.


Игра се на табли са мрежом од 15х15 пресека линија. Пресеци линија су поља за игру. Два играча имају фигуре (каменове) црне или беле боје.
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Табла за игру
Правила игре

Партију почиње црни, постављајући једну своју фигуру на било које поље табле, а затим играчи играју наизменично постављајући по једну своју фигуру на празна поља. 


Играч који први направи непрекидан низ (усправно, хоризонтално или дијагонално) од пет фигура своје боје победник је партије.
Пример завршене партије.
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Овде је играч са белим фигурама победио јер је направио непрекидни низ дужине пет.
3. ИГРА СЛОБОДА
Опрема:
Табла 10х10 поља, 50 белих и 50 црних фигура исте вредности.

Циљ игре:
Имати на крају партије више фигура које живе у неком низу дужине четири (у свим могућим правцима)
Правила игре
1. Играчи наизменично постављају по једну фигури на празно поље. Партију почиње бели постављањем фигуре на било које поље табле, играч који је следећи на потезу (црни) у обавези је да свој потез одигра на једном од поља која су суседна пољу на које је одигран претходни потез (поља суседна ортогонално или дијагонално).

2. У ситуацији када играч не може одиграти потез по претходном правилу (попуњена су сва суседна поља око претходног потеза), он добија право („слободу“) да игра било где на празном пољу, а други играч наставља да га следи по првом правилу.

3. Партија се завршава попуном свих поља. Једном постављени каменови на пољима се не померају.

4. С обзиром на изнуђеност последњег потеза црног играча, он има право избора да га одигра или да га не одигра (ако му то смањује скор).
Крај партије
На крају се броје „живе“ фигуре. Живе су оне које су у неком низу дужине 4 (ортогонално или дијагонално). Низови већих или мањих дужина не „дају живот“ фигурама. Скор се изражава у броју фигура које су живе на крају партије. Победник је играч са више поена. У случају истог броја поена онда је реми.
Напомена (пример)
У случају да је фигура у једном правцу у низу дужине 4, а постоји низ у другом правцу различите дужине, фигура је ипак жива.
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4. МАНКАЛА
               Манкала је мисаона игра за два играча која је нарочито популарна у Западној Африци и Карибима, али веома је распрострањена и у Европи и Азији.  Ова игра је заснована на математичким и логичким принципима.
                Опрема за игру.          За игру је неопходна табла за игру и 48 „семенки“ – фигура свих исте вредности и облика. Табла за игру је карактеристичног облика са 12 поља и 2 корпе за скупљање семена (фигура) од којих по једна припадају сваком играчу.
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Циљ игре
Имати на крају партије више сакупљеног семена од  противника.
Правила игре
На почетку у сваком од 12 поља за игру (овде нумерисана са словима) налази се по 4 семенке.
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                Сваком од играча припада по једна страна табле и корпа за сакупљање семена са његове десне стране. Потези се играју наизменично. Један потез се састоји од узимања свих семенки из једног свог поља и њиховог „сејања“, то јест, постављања по једне у свако наредно поље у смеру обрнутом кретању казаљке на часовнику.
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пример првог потеза приказан је на следећој илустрацији:
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             Ако последња семенка бива смештена у противничком пољу у коме се налазила једна или две семенке, тј. у збиру их захедно буде 2 или 3, тада се све семенке из тог поља заробљавају и премештају у сопствену корпу за скупљање семена.  Ако се поред последњег, и претходном пољу на противничкој страни после постављања налазе 2 или 3 семенке и садржај тог поља се узима на исти начин. Поступак узимања се наставља све док претходно поље на противниковој страни има 1 или више од 3 семенке.
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                Ако су сва поља на противниковој страни празна, тада се мора одиграти такав потез којим се пребацује најмање једна семенка  на противничку страну.  Уколико то није могуће све преостале семенке се узимају и премештају у сопствену корпу, партија се завршава и врши се пребројавање.
                Није дозвољено одиграти потез након кога би било заробљено сво противниково семе.
              Ако се у пољу налази 12 семенки, и жели се одиграти потез са њима, онда се приликом размештања дванаеста семенка не поставља у исто поље из кога је узета, већ у следеће.
                Партија се завршава ако један од играча освоји више од 24 поена, сакупивши толико семенки у својој кући. Уколико је резултат на крају партије 24-24 партија је нерешена.
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