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Innowacyjne cele edukacyjne

Techniki szybkiego liczenia w pamieci niestosowane na lekcjach matematyki

» Wybrane elementu systemu wedyjskiego, np. mnozenie liczb typu 22 razy 28 czy 43 razy 47

Zapoznanie z historiag matematyki wedyjskiej

Stosowanie nowoczesnych technik utrwalania poznanych tresci

Uczen pozna kilka niestandardowych metod liczenia w pamieci i bedzie umiat je stosowaé w praktyce.
Poprawienie wizerunku matematyki w oczach ucznia.

+ Zmotywowanie uczniéw do poznawania kolejnych sposobow szybkiego liczenia.

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

Czas

1-2 jednostki lekcyjne

Przebieg

Etap 1 - Wprowadzenie z rysem historycznym i dyskusja

Nauczyciel wprowadza uczniéw w temat i pyta czy chcieliby szybko liczy¢, a jesli tak to dlaczego. Warto wystuchaé kilku argumentéw ucznidw,
podsumowujac, ze jest to mozliwe liczyé w pamieci np. dos¢ duze iloczyny. Warto dodad, ze szybkie liczenie zdecydowanie skrdci czas
rozwigzywania zadan, co zdecydowanie zmotywuje ucznidw. Nauczyciel odnosi sie do historycznych metod szybkiego liczenia méwiac o Wedach
i systemie wedyjskim.



http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Plik:Map_of_Vedic_India.png&filetimestamp=20050822110423

Informacja o systemie wedyjskim do wykorzystania na lekcji:

Matematyka wedyjska to system szybkiego liczenia w pamigci, ktdrego tworcami sa Hindusi. Opierata sie na 16 sutrach (sposobach) opisanych
w Wedach czyli swietych ksiegach hinduizmu. Byt to zapomniany system, ktory ponownie zostat odkryty przez historyka i badacza Bharatiego

Kriszne. Pozwala on na zamienianie utamkow, podnoszenie duZych liczb do kwadratu, wykonywanie wielu dziatar z liczbami ztoZonymi z cyfry
9 oraz mnoZenie duzych liczb.

Etap 2 - Algorytm 1 (Sutra pierwsza)

Jedng z ciekawszych sutr jest sutra zatytutowana "przez jeden wiecej niz poprzednia”. Nazwa indyjska: Ekadhikena Purvena. Pod tym
tajemniczym zapisem kryje sie kilka dziatan, ale wszystkie opieraja sie na dziataniach zwiazanych z dwoma kolejnymi liczbami

« Mnozenie liczb typu dwucyfrowych XY przez XZ gdzie Y+Z=10

W celu pomnozenia wyzej wymienionego typu liczb nalezy cyfre X pomnozy¢ przez cyfre o jeden wigksza, a nastepnie dopisa¢ iloczyn cyfr Y i Z
w postaci dwucyfrowej.

Przyktady do zaprezentowania algorytmu:
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Nauczyciel prosi o rozwiazanie kilku analogicznych przyktaddw:
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Po sprawdzeniu wynikdw nauczyciel rozszerza metode o utamki dziesietne i zwykte np.
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Nauczyciel prosi o rozwigzanie kilku analogicznych przyktaddw:
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Szczegblnym typem mnozenia liczb typu dwucyfrowych XY przez XZ gdzie Y+Z=10 jest obliczanie kwadratéw liczb, w ktérych ostatnig cyfra

jest 5.

Nauczyciel razem z uczniami oblicza np. 25° czy 15° rozpisujac na mnozenie.
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Mozna zaobserwowaé, ze liczba ztozona z dwdch ostatnich cyfr to zawsze 25.

Prosciej mozna przedstawic ten przyktad w sposdb:
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Mozna réwniez przejs¢ do wiekszych liczb i do utamkéw:
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Nauczyciel proponuje kilka przyktaddw na utrwalenie algorytmu:
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Etap 3 Gra dydaktyczna - utrwalajaca

Nauczyciel w celu utrwalenia poznanych algorytmdéw stosuje gre dydaktyczna, wykorzystujac komputer lub projektor, w ktérej na czas
uczniowie beda odkrywali karty z kolejnymi wynikami. W gre uczniowie graja indywidualnie lub dzielimy ich w pary. Liczy sie najlepszy
wynik, a przy rdwnorzednym wyniku liczy sie jak najkrétszy czas.

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

Wskazéwka dla nauczyciela nr 1

Utrwalenie poszczeg6lnych algorytmdéw musi odbywaé sie bezposrednio po poznaniu kazdego z algorytmdw. Zapoznawanie ucznidw z wieloma
algorytmami jednoczesnie moze powodowaé mylenie sposobdw w okreslonych technikach.

Utrwalenie przez zabawe np. w formie gry jest najszybszym sposobem do tego, by uczniowie szybko przyswoili sobie i sprawnie uzywali
poznane algorytmy.

Plansza gry z algorytmem na mnozenie:



Plansza gry z algorytmem na potegowanie z ostatnia cyfra 5:
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Nauczyciel moze przeprowadzi¢ ranking najlepszych wynikdw. Warto zwrdci¢ uwage na to, by kazdy uczen z grupy wzigt udziat w grze.
Ogladanie przez pozostatych ucznidw przebiegu gry kolegi czy kolezanki jest jak najbardziej ksztatcace, gdyz uczniowie obserwujac utrwalaja
poznane algorytmy oraz dobieraja odpowiednia strategie.

Podsumowanie

Nauczyciel udziela pochwa? i podsumowuje, ze uczniowie zrobili pierwszy krok w posiadaniu umiejetnosci szybkiego liczenia. Zacheca do nauki
kolejnych ciekawych algorytméw oraz moze zaproponowaé zabawe grami w domu, gdyz gra jest zamieszczona na platformie ELITMAT SPACE, jak
réwniez bedzie dostepna na ptycie multimedialnej z materiatami edukacyjnymi dla ucznia.

Wskazéwka dla nauczyciela nr 2

Temat: ,Sztuka szybkiego liczenia - cze$é 1" moze by¢ realizowany na jednej lub dwdch godzinach lekcyjnych. Nauczyciel musi zaobserwowac
czy uczniowie biegle postuguja sie danym algorytmem. Jesli nie, to nalezy dodatkowo wycwiczy¢ umiejetnosci pierwszego algorytmu i na tym
etapie zakoriczy¢ pierwsza czesé.
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