PLAN DE LECTIE 03:
FRACTIILE EGIPTENE

Subiect: Fractii

Nivel/Varsta: 14 -18

Cunostinte premergatoare: Simplificarea fractiilor

Corelatie: Istorie, Geografie

Timp: 60 minute

REZULTATELE INVATARII
e Calcule cu fractiile egiptene

e Scriere in hieroglife

METODE DE INVATARE

e Tehnologie VR
e Activitati individuale sau in perechi

CUVINTE CHEIE RESURSE NECESARE
e Fractii e Creion
e |storie e Hartie
e Calcule e Seturi VR

o Egipt
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ACTIVITATI

INTRODUCERE: REGULI DE UTILIZARE A VR-ULUI IN CLASA (5 min)

Profesorul initiaza discutia, indemnandu-i pe elevi sa-i puna intrebari despre utilizarea
tehnologiei VR si sa-si spuna asteptarile privitoare la lectiile care implica VR.

Dupa aceea, profesorul defineste metodele de lucru si regulile de utilizare, avand in vedere
masurile de precautie pentru utilizarea setului VR in clasa si invatatul intr-un mediu
virtual:

e Ascultati-l cu atentie pe profesor;
e inliturati posibilele obstacole inainte sa utilizati setul VR;
e Lucrati intotdeauna in perechi — niciodata singuri;

e Curatati setul inainte si dupa utilizare.

INTRODUCERE: CALCULELE EGIPTENE (15 MIN)
INTRODUCERE

Profesorul explica modul in care calculau egiptenii. Se pot recapitula numerele naturale si
fractiile.

Tn vremurile antice, egiptenii calculau folosind numere naturale si fractii.

. . 2 . e -
Cu privire la fractii, foloseau doar 3 S fractii unitare, adica inversul numerelor naturale

. . 1
(spre exemplu, inversul lui 4 este " )-

Poate urma o discutie despre ce sunt hieroglifele si unde se pot gasi: profesorul poate
arata niste fotografii.

Tn Egiptul Antic primele dou3 sisteme de scriere au fost scrierea hieroglifica (cca. 3200 B.C.)
si cea hieratica; cea din urma a fost o scriere cursiva provenita din hieroglife care era
folosita de scribi, in timp ce scrierea hieroglifica a ajuns sa fie limitata la inscriptionarea
monumentelor.
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HIEROGLIFELE DE PE TEMPLUL KOM OMBO

Apoi, profesorul poate dezbate tema istorica, iar pe urma poate explica cum scriau
egiptenii numerele si le poate prezenta elevilor cerintele:

Sistemul numeric era zecimal si aditiv: fiecare putere a lui 10 era reprezentata de un semn
specific, dupa cum se poate observa in tabelul de mai jos.

Puterile lui 1 10 100 1000 10000 | 100000 1000000
10 (scriere

zecimald)

Puterile lui

10 (scriere I n ' @ %

hieroglifica)

Spre exemplu, 213 se reprezinta ca:

eeni
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Nu exista o regula stricta pentru aranjarea semnelor numerice.

1., . s s y
Pentru a reprezenta —, il reprezentam pe n and si adaugam un oval undeva pentru a arita

ca este vorba de inversul lui n. Acest lucru se poate observa in imaginea de mai sus,
dreapta.

De exemplu :

2 O

ACTIVITATEA 1

e profesorul imparte elevii in perechi — fiecare pereche este alcatuita dintr-un elev A si un
elev B; elevul A are setul VR, iar elevul B 1l asista

e elevul A isi pune cu grija setul VR si va cauta exercitiile din aplicatia VR
e elevul A va selecta exercitiul cu fractii din biblioteca cu exercitii

e dupa completarea activitatii de catre elevul A, el si elevul B vor schimba rolurile.

FISA DE LUCRU PENTRU ELEV!I:
Exercitiul 1: Scrieti fractiile in hieroglife (10 min)

Elevul A trebuie sa raspunda intrebarilor, cu ajutorul elevului B, iar apoi sa apese pe
butonul “Verificati raspunsul”.

Atentie, ovalul care reprezinta fractia nu se va nota, elevul trebuie sa noteze doar numarul
care se afla la numitor, iar ovalul va aparea automat.

Scrieti in hieroglife fractia % :

Solutie:

Scrieti in hieroglife fractia % :

Solutie:
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Scrieti in hieroglife fractia ——:
1532

Solutie:

@eee®
D

nNNN 1 1@

Exercitiul 2: Ochiul lui Horus (Wedjat) (5 min)

Gdsiti partea lipsa

Elevul A isi da josul setul VR, iar impreuna (A + B) elevii vor trebui sa calculeze partea lipsa
a Ochiului lui Horus in tabel (pentru asta, va fi necesar prima data sa adune fractiile
partilor restituite restored).

1/8 Tn mitologia egipteana, Seth (zeul violentei si al
raului) a furat ochiul de la nepotul sau, Horus
(zeul cu cap de soim) si I-a impartit in 6 bucati
pe care le-a aruncat in fluviul Nil.

1/32
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Cele sase bucati sunt:

A x A |
Partea stanga a ochiului = 2
1
- Pupila=-
upila =~

« A |
— Partea dreapta a ochiului = e

— Spranceana =
. 1
- Lacrima=—
64

.1
— Coada curbata = —.
32

Se spune ca Thoth (zeul lunii si al scrisului) a refacut ochiul, simbol al binelui impotriva
raului, insa suma partilor nu a fost egala cu 1 (intreg ochiul). Thoth a adaugat partea lipsa
prin magia sa, oferindu-i ochiului puterea de a proteja si a vindeca, fiind considerat o
amuleta.

Elevul A introduce solutia in aplicatie:

Solutie:

2 _ 63

1 1 1 1 1 1 32 16 4 8 1
A:— - — — — —_— = — —_ —_ — — —_— =
2+4+16+8+64+32 64+64+64+64+64+64 64

64 63
64 64

Partea lipsa

64

Dupa completarea activitatii de catre elevul A, el si elevul B vor schimba rolurile.

Elevul B, care este acum in posesia setului VR, va rezolva urmatorul exercitiu:
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ACTIVITATEA 2:
Exercitiul 1: DEFINITI O SUMA DE FRACTII EGIPTENE (10 min)

Profesorul ofera le ofera elevilor instructiuni si sfaturi:

. . . . . A . . 1. .2 -
Egiptenii exprimau fractiile combinand fractiile unitare —si fractia » toate fractiile fiind
diferite.

Daca este necesar, inmultiti numaratorul si numitorul cu 2, apoi completati calculele
pentru a obtine o suma de fractii egiptene distincte: scopul acestui exercitiu este sa scrieti
fractiile asa cum si egiptenii le-ar fi scris.

Tn primul rand, este recomandat sa inmultim cu 2 numaratorul si numitorul urmatoarelor
fractii.

Pentru a raspunde corect, o data ce elevul B a descompus fractia, el trebuie sa introduca
fractiile diferite obtinute in ordinea crescatoare a numitorilor. Nu trebuie sa foloseasca

.2
fractia 3"

Solutie:

6 12 _11 1 _1 1

11 22 22 22 2 22

Spre exemplu, aici elevul A trebuie sa raspunda cu “2“ (in hieroglife), apoi sa apese pe
butonul Next pentru a introduce “22“ (in hieroglife).

Solutii:

5_10_9 1_1 1

9 18 18 18 2 18

4 8 5 1 2 1 1 1
E=_=_ —_—t— =4 — 4+ -

+
10 10 10 10 2 10 5

25 50 36,12 2 1.1 1
36 72 72 72 72 2 6 36
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1. imi place modul de lucru in aceast lectie.

1
2. Lectia aceasta a fost interesanta.

1
3. Este clar ce trebuia sa invat n aceasta lectie. 1
4. Tema lectiei a fost explicata in mod clar. 1
5. Am invatat care este tema lectiei.

1
6. Cred ca am participat activ la aceasta lectie. 1
7. Am fost mai activ in aceasta lectie decat de 1
obicei.
8. Fiind activ am contribuit la calitatea lectiei. 1
9. Am fost motivat sa lucrez in aceasta lectie. 1
10. Prefer sa folosesc VR in lectii.

1

11. Numeste doua lucruri care ti-au placut in aceasta lectie.

Math
Reality

12. Spune doua lucruri care nu ti-au placut in lectia aceasta.
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INSTRUCTIUNI PENTRU INVATAMANT INCLUZIV

Fiecare elev este diferit, iar nevoile lui in ce priveste materialele pot varia. Mai jos veti gasi

o serie de sfaturi care ar putea face lectiile de matematica mai incluzive pentru elevii care
se confrunta cu dificultati de invatare.

e Cand dati sarcini elevilor incercati sa oferiti infromatii putine o data. Evitati
sarcinile duble intr-o instructiune. Nu uitati ca in cazul operatiilor/exercitiilor cu
mai multi pasi, este esential sa ajutati elevii sa descompuna pasii.

e Puteti utiliza liste de verificare (checklist) pentru elevi, ca sa va asigurati ca au
parcurs toti pasii.

e Asigurati-va ca fontul, spatierea intre randuri si alinierea documentului dvs. este
accesibila pentru elevii cu dificultati de invatare. Este recomandat sa folositi un font
simplu, cu spatii egale, precum Arial si Comic Sans. Alte exemple sunt: Verdana,
Tahoma, Century Gothic si Trebuchet. Spatierea ar trebui sa fie de 1.5 si incercati sa
evitati alinierea textului.

e Lafinalul fiecarei activitati, acordati-va putin timp sa-i intrebati pe elevi ce au
invatat, pentru a constientiza toti pasii procesului lor de invatare.

e Asigurati-va ca materialul pe care il manipuleaza elevii este suficient de usor de
inteles.

e Tn timp ce folositi medii diferite de lucru (hartie, computer si alte suporturi vizuale)
alegeti culori de fundal diferite de alb, acesta poate fi prea puternic si luminos
pentru elevii cu dificultati de invatare. Cele mai bune alegeri ar fi crem sau pasteluri
delicate, dar testati culori diferite pentru a afla preferintele elevilor.

e Pentru a stimula memoria de scurta si de lunga durata, pregatiti pentru toti elevii
din clasa o prezentare/schita care descrie ce vor invata in aceasta ora si terminati
ora cu un rezumat a ceea ce a fost predat. Astfel isi vor imbunatati capacitatea de a
retine informatii.

EXEMPLU:
1. Incepeti fiecare lectie cu un scurt “Check-in”

e Astazi, vom studia (numele subiectului)

e Va voi vorbi despre: (numiti 3 cuvinte cheie ce au legatura cu subiectul)

e Ulterior voi prezenta exercitiile: (precizati exercitiile din manual)

e Apoi vom rezolva exercitii (explicati modul in care vor lucra elevii: ex. impreuna cu
profesorul / in perechi / individual)
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e data ce vor fi finalizate exercitiile [a se continua]

2. Finalizati lectia cu un scurt “Check-out”

e 1n aceasta ora am vorbit despre (subiectul lectiei)
e Cele mai importante aspecte au fost: (numiti 3 cuvinte cheie ce au legatura cu
subiectul)
e Am reusit sa... (mentionati munca depusa de elevi in timpul orei)
e Vom explora ... data viitoare cand vom invata despre (numiti subiectul urmator)
Este o mica ajustare care va lua 5 minute din lectie, dar care poate face o mare diferenta in
ceea ce priveste felul in care ce a fost predat va fi retinut. incercati si va formati acest

obicei.



