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Zapoznanie ucznidw z technikami szybkiego liczenia w pamieci niestosowanymi na lekcjach matematyki:
« Algorytm mnozenia w pamieci liczb z zakresu 11-19, np. 11 razy 15.

« Algorytm szybkiego mnozenia liczb bliskich 100 i 1000, np. 98 razy 97 czy 1002 razy 1005.

Stosowanie aktywizujacych gier dydaktycznych utrwalajacych techniki szybkiego liczenia.
Zmotywowanie ucznidw do poznawania kolejnych sposobdw szybkiego liczenia.

Pokazanie uczniom, ze nawet bardziej skomplikowane obliczenia s3 mozliwe do nauczenia sie przez kazdego.

Czas

2 jednostki lekcyjne

Przebieg

Etap 1 - wprowadzenie

Nauczyciel przypomina, ze na poprzednich zajeciach uczniowie poznali elementy matematyki wedyjskiej z pierwszej sutry (czesci) tych
algorytmow. Uczniowie razem z nauczycielem przypominajg na czym polegaty algorytmy. Nauczyciel jeszcze raz ttumaczy obie poznane
techniki na przyktadach np. mnozenia 66 razy 64 i obliczeniu 552. Warto odnies¢ sie do pracy ucznidw na platformie ELITMAT SPACE.

Etap 2 - algorytm 3

Mnozenie liczb naturalnych dwucyfrowych z przedziatu od 11 do 19.
W celu pomnozenia wyZej wymienionego typu liczb nalezy do pierwszej liczby dodaé cyfre jednosci drugiej liczby oraz dopisa¢ iloczyn obu cyfr
jednosci.

Przyktady do zaprezentowania algorytmu:
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Nauczyciel prosi o rozwigzanie kilku analogicznych przyktaddw:
o 14 - 12
<1311

Po sprawdzeniu wynikdw nauczyciel rozszerza metode o sytuacje, gdy iloczyn cyfr jednosci jest wiekszy od dziesieciu. W takiej sytuacji cyfre
dziesiatek dodajemy do cyfry jednosci sumy uzyskanej z dodawania jednej liczby i cyfry jednosci drugiej np.
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Nauczyciel prosi o rozwigzanie kilku analogicznych przyktaddw takiego typu:
«12-19
14 -15
+ 1613
«15-16

Nauczyciel przypomina, ze sposéb mozna réwniez stosowac¢ na utamkach dziesietnych przesuwajac odpowiednio przecinek.

Etap 3 - gra dydaktyczna - utrwalajaca algorytm 3

Nauczyciel w celu utrwalenia poznanych algorytmdw stosuje gre dydaktyczna, wykorzystujac komputer lub projektor, w ktdrej na czas
uczniowie beda odkrywali karty z kolejnymi wynikami. W gre uczniowie graja indywidualnie. Liczy sie najlepszy wynik, a przy réwnorzednym
wyniku liczy sie jak najkrétszy czas. Mozna prowadzi¢ ranking wynikéw.

W przypadku braku mozliwosci stosowania komputera z projektorem w czasie lekcji nauczyciel bedzie miat mozliwo$¢ wydrukowania kart z
pliku PDF ze strony ELITMAT SPACE luz ptyty multimedialnej z materiatami do prowadzania zaje¢ ELITMAT TEAM.

Plansza gry z algorytmem na mnozenie:
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Plansza gry z wynikiem, czasem, punktacja:

11x18

Gra zakonczona

Czas 1minoraz 1 sek
Ukeficzono 83 bez pomocy
Wynik: 7027 punkiow

Adres email, éuimat@emmat.pt
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Plansza gry z rankingiem uczestnikdw:

Tabela wynikéw 11x19

Ranking Lracz Punlkty Data

1 MarekPe 12340 16.02.2011
2 Magdags 11150 14.02.2011
3 Czarmyhlibaba 9870 17.02.2011
4 Driuglak 7830 18.02.2011
5 Elitrnatek 77T 15,02.2011
6 Cooliesisk 6372 10.01.2011

Wskazdwka dla nauczyciela nr 1



Nauczyciel moze przeprowadzi¢ ranking najlepszych wynikéw. Wazne jest jednak, aby chwali¢ wszelkie zdobycze punktowe uczniéw oraz
motywowa¢ do niwelowania bteddw Warto zwrdci¢ uwage na to, by kazdy uczer z grupy wziat udziat w grze. Ogladanie przez pozostatych
ucznidw przebiegu gry kolegi czy kolezanki jest jak najbardziej ksztatcace, gdyz uczniowie obserwujac utrwalajg poznane algorytmy oraz
dobieraja odpowiednig strategie.

Etap 4 - algorytm &

« Zapoznanie z algorytmem szybkiego mnozenia liczb bliskich 100 i 1000 np. 98 razy 97 czy 1002 razy 1005.
Metoda polega na opieraniu sie na réznicach czynnikéw iloczynu w stosunku do bazy (100, 1000 czy wigkszych).

Dobrze jest, gdy nauczyciel rozdzieli algorytm dla liczb z baza 100 (bliskich 100) i z baza 1000 (bliskich 1000), a takze mniejszych i wigkszych
od bazy. Zasady algorytmu sa podobne jednak wymagane jest usystematyzowanie na poczatku stosowaniu algorytmu na poszczegdlnych parach
liczb.

« Nauczyciel zapoznaje z algorytmem na przyktadzie liczb bliskich i mniejszych od 100.

W algorytmie tym liczby bedace dopeinieniem do stu w kazdej z czynnikdw sumujemy
i odejmujemy od bazy (w tym przypadku do 100). Wynik jest dwoma pierwszymi cyframi szukanej liczby. Pozostate dwie cyfry otrzymujemy
mnozac liczby bedace dopetnieniem do bazy i zapisujemy wynik w postaci
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Nauczyciel podaje kilka przyktadéw do samodzielnego przecwiczenia:
*+ 9294
+ 93-08
+ 8896

+ 89-01

« Nauczyciel zapoznaje z algorytmem na przyktadzie liczb bliskich i wiekszych od 100.
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Warto pokaza¢ odniesienie algorytmu do utamkoéw dziesietnych:
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Nauczyciel podaje kilka przyktadéw do samodzielnego przeéwiczenia:
. 102 - 107
- 105 - 111

- 108 - 109

Dla utrwalenia tego algorytmu szybkiego mnozenia liczb bliskich 100, po dwdch typach mozna zastosowac gre lub ¢wiczenia interaktywne z
taczeniem odpowiednich wynikéw, ale w odniesieniu réwniez innych dziatan.

Przyktadowa plansza ¢wiczenia interaktywnego dotyczaca algorytmu mnozenia liczb bliskich i mniejszych 100:

Dopasuj odpowiednie liczby

Ukonczona: 50%

Przyktadowa plansza ¢wiczenia interaktywnego dotyczacego algorytmu liczb bliskich i wiekszych 100:



Dopasuj odpowiednie liczby
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Po utrwaleniu umiejetnosci stosowania algorytmu na liczbach bliskich 100 nauczyciel pokazuje, ze metoda jest skuteczna réwniez na liczbach
bliskich tysiac, ale réwniez mozna metode stosowa¢ na liczb bliskich.

+ Nauczyciel zapoznaje uczniéw z dziataniem poznanego wczesniej algorytmu algorytmem na przyktadzie liczb bliskich i mniejszych od
1000.

Zasada jest taka sama jak w przypadku liczb bliskich stu. NaleZy zwrdci¢ uwage, Zze dopisywany iloczyn dopetnien do bazy musi mie¢ postac
trzycyfrowa.
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Mozna pokaza¢ rowniez przyktad, ktdry dzieki temu algorytmowi pozwala oblicza¢ kwadraty liczb.
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Przyktady do ¢wiczen ostatniego typu:

- 1002 - 1007

- 1005 - 1012
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Etap 5 - gra dydaktyczna - utrwalajaca algorytmy

Do podsumowania i utrwalenia wszystkich algorytmdw i ich typdw nauczyciel moze zastosowaé gre planszowa Parkur Matematyczny. Doktadny
opis gry znajduje sie w zataczniku Gry Dziuglaka. Gre mozna zastosowac dla dowolnego dziatu matematyki do sprawdzania szybko i w
efektowny sposéb wiadomosci lub umiejetnosci ucznidw.

Gra zespotowa lub indywidualna

OGOLNE ZASADY GRY

Parkur to ogrodzony plac z przeszkodami, ktére pokonuje jezdziec na koniu. Gracz wciela sie w postac takiego jezdzca i punktuje dla swojej
druzyny-stajni na jednej przeszkodzie, z tym ze przeszkody pokonuje sie zadaniami matematycznymi.

WIZUALIZAC)JA GRY

Tabela wynikéw pokonywania kolejnych przeszkdd oraz ewentualnie rycina parkura dostepna na platformie ELITMAT SPACE z mozliwoscig
wysSwietlenia za pomoca projektora lub wydrukowania z formatu PDF.
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PoniZej plansza z gotowa tabela wynikéw po rozgrywce parkura pokazujaca, ktore zadania czyli parkurowe przeszkody zostaty zaliczone, a ktdre
stracone.

Zﬂﬂimal2.34a4b55?338b910m

Grupa

PRZEBIEG GRY

« Kazda druzyna-stajnia rozstawia swoich zawodnikéw do poszczegdlnych przeszkdd. Jest to o tyle wazne, ze za zaliczenie przeszkdd
przyznawana jest rézna liczba punktdw.



« Numer przeszkody oznacza jednoczesnie liczbe punktéw za jej pokonanie. Nie ma wptywu na punktacje to, ze przeszkoda ma numer np.
4a. Na tej przeszkodzie mozna zdoby¢ 4 pkt.

+ Nastepnie przystepujemy do zasadniczej fazy gry - pokonania przeszkody. W tym celu kazdy gracz droga losowa otrzymuje zadanie i
przystepuje samodzielnie do jego rozwigzywania. Jesli rozwiaze je prawidtowo, to oznacza, ze przeszkode zaliczyt i wtedy
zyskuje dla swojej druzyny liczbe punktow réwna numerowi pokonanej przeszkody. Popelniajgc btad w rozwiazaniu, straca przeszkode i
nie zdobywa punktéw dla druzyny.

ZWYCIESTWO W GRZE

+ Po podejsciach do wszystkich przeszkdd na parkurze, druzyny-stajnie poréwnuja swdj dorobek.

+ Wygrywa ta druzyna, ktéra zebrata najwieksza liczbe punktow. W przypadku réwnej liczby punktdw kilku druzyn, za zwycieska uznaje sie
te, ktdrej gracze pokonali wiecej przeszkdd.

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA DOTYCZACA GRY

Najlepiej gre stosowaé do poréwnywania poziomu przyswojenia biezacych tematéw miedzy uczniami. Wtedy gra jest korespondencyjna. W
przypadku wiekszej liczby ucznidw niz przeszkdd, czyli niz 12 osdb, dozwolone jest wprowadzanie kolejnych przeszkdd, jak to pokazano w tej
wersji gry z przeszkodami nr 4 i nr 8 albo przydzielenie dwdch zawodnikdw do tej samej przeszkody. Wéwczas druzyna zdobywa punkty za te
przeszkode, jesli przynajmniej jeden z graczy ja pokonat. Nie mozna oczywiscie przyznaé¢ podwdinej liczby punktéw w przypadku, gdyby ci dwaj
gracze prawidtowo rozwiazali zadania.

Zastosowa¢ mozna tez wariant indywidualny tej gry. Wtedy kazdy zawodnik ma do pokonania wszystkie przeszkody i rozwigzuje wszystkie
potrzebne do tego zadania. Prowadzi sie wtedy klasyfikacje indywidualnie.

ZADANIA (PRZESZKODY) DO WYKORZYSTANIA W GRZE

NUMER
PRZESZIKODY
(ZADANIA) KONKRETNY PRZYKLAD
L 11-12
H 12-13
3 42 .48
4A 88 - 82
4B 1,4-1,7
5 101-102
6 103 - 111
7 95-92
- 1457
8B 10352
9 9852
10 1087 - 1083

Podsumowanie



Nauczyciel udziela pochwat i podsumowuje, ze uczniowie nabyli kilka bardzo przydatnych umiejetno$ci szybkiego liczenia. Zacheca do nauki
kolejnych ciekawych algorytmdw oraz moze zaproponowac zabawe grami w domu, gdyz kazda gra jest zamieszczona na platformie ELITMAT
SPACE, jak rowniez bedzie dostepna na ptycie multimedialnej z materiatami edukacyjnymi dla ucznia.
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