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Eelteadmised jagamine

Material needed Murdude dpikomplekt
Teema Matemaatika

Oskused Loendamine ja arutlemine
Tegevuste kestus 1h

1. samm: testige dpikomplekti materjale

Kasutage koos opilastega dpikomplekti, et illustreerida murdude maistet. Komplekti

elementide ja jutustamisloo eesmdark on siduda murdude moaiste reaalse eluga.

Alustage sellega, et nditate oma opilastele kooki koos looga, et ndidata neile, kuidas
murdarvud toimivad: algul oli kook terve, siis jai sellest ainult pool alles ja sellest pool

ne.

2. samm: Mis on murd@e
Suunake oma opilasi sdnastuse "Murd on osa millestki” juurde.
Murd koosneb kahest osast ja tdhistatakse murrujoone abil: %

Alumine arv on nimetaja: see on vordsete osade arv, milleks objekt on jagatud.
Ulemine arv on lugeja: see on osade arv, mida me arvesse votame.

Murru juures ei huvita meid niivord see, millist objekti me uurime, kui see, millise osaga
me sellest tegeleme. Pole tahtis, kas me réddgime duntest voi pitsast, Uks pool jGab

Uheks pooleks.
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MATEMAATIKA

Tuletage meelde, mida te tegite komplekti materjalidega: kuidas te kujutaksite %

tunniste Paluge opilastel joonistada kella pilt ja varvida sellest %

Seejdrel kasutage varvilisi kuubikuid teiste murdude kujutamiseks, naiteks:
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3. samm: Vorrelge murdusid

Modnikord voime kokku puutuda murdudega, milles nii nimetaja kui ka lugeja on

suured arvud: need voivad olla opilastele keerulised!

Selleks, et muuta murrud vaiksemaks, voime jagada nii lugejat kui ka nimetajat Uhe
ja sama arvuga. Murru vaartus jddb endiselt samaks, kuid vaiksemate arvudega on

lintsam Umber kdia.

Votke nditeks %- On Usnha raske maista, kui palju selle murru vaartus on! Aga nii 16 kui

ka 20 saab jagada 2-ga. Tulemuseks soomel%. See on juba lihtsam, kuid me voime
veel edasi minna: nii 8 kui ka 10 saab jagada veel 2-ga. Tulemuseks on %- 4ija 5 eisaa

enam jagada Uhise arvuga, nii et me voime jatta murru nii nagu ta sai.

Paluge opilastel kuubikuid kasutades teha sama nende murdudega, mille nad teises

etapis moodustasid antud tegevuskavas: o
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Mida nad markavad? Toepoolest, kaks neist murdudest on vordsed: %jo %, molema

e oo 1
vaartus on 3

Selleks, et vorrelda kahte murdu, peate veenduma, et nendel on Uks ja sama
nimetaja. Kui see ei ole nii, siis korrutage Uhe murru mélemad arvud teise murru

nimetajaga ja korrake seda teise murru puhul.
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NEES

. . -~ 5 arpe
Kui kasutame 2. sammu ndidete murde, siis vordleme - ; 5 et teada saada, milline

neist on suurem. Me korrutame 4 ja 7 teise murru nimetajaga, mis on 8: saadud murd

32 . . . . . . v e .
on —. Jargmisena, me korrutame 5 ja 8 eelmise murru nimetaja vaartusega, mis on 7:
35 ~ . . . cee ae ~
tulemuseks on e Molema murru nimetajaks on 56. NUUd on j@dnud veel vorrelda

murdude lugejaid: 32 < 35, see tdhendab, et % < g

NUUd vordle koiki murde omavahel ja reasta need suurimast vaiksemani!
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TEGEVUSKAVA 2

Vanusegrupp 10-12

Eelteadmised Pohiteadmised murdude kohta
Vajalikud materjalid Murdude opikomplekt

Teema Matemaatika

Oskused Loendamine ja arutlemine
Tegevusteks kuluv aeg 1h

1. samm: testige opikomplekti karpi

Kasutage selles tegevuskavas dpikomplekti karpi kui vahendit erinevate toimingute
kujutamiseks. Kasutage Uhevarvilisi ruudukesi litmiseks ja lahutamiseks: kui olete
varvinud 6 kuubikut kollaseks, paluge opilastel valida nditeks 1 kuubik ja lisada veel 2.
Kui soovite, et nad lahutaksid, andke neile kdik kollased kuubikud ja paluge neil
eemaldada neist 4. Sama meetod kehtib ka korrutamise ja jagamise puhul: andke
neile 1 kollane kuup ja paluge neil korrutada 5-ga voi anda neile 4 ja paluge nell

jagada 2-ga.

Jargnevalt paluge opilastel keerulisemate Ulesannete puhul veeretada taringut:
vaikseim arv on lugeja ja suurim on nimetaja. Paluge opilastel visata kokku 4 korda
téringut, et moodustada kaks murdarvu: nad peavad visatud numbreid litma,
lahutama, korrutama ja jagama. See tegevus on moeldud tugevamatele dpilastele,

sest murdudega korrutamine ja jagamine voib olla noorematele dpilastele keeruline.

2. samm: Arvutage ja vorrelge
Karbis olevate materjalidega tehtavad katsed peaksid andma dpilastele oskused

murdudega tehtavate pohiliste toimingute sooritamiseks.

Esiteks, mida tuleb meeles pidada, on asjaolu, et lita ja lahutada saab ainult selliseid

murdusid, mille nimetaja on samasugune. Selles etapis peaksid teie dpilased teadma,
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kuidas kaks murdu viia Uhisele nimetajale. Kui nad ei tea seda, siis minge tagasi

esimese tegevuskava kolmanda sammu juurde!

Kahe sama nimetajaga murdude litmisel voi lahutamisel piisab sellest, kui lisada voi
lahutada lugejad ja jatta nimetaja muutmata: kui dpilased lisasid voi eemaldasid

varvitud kuubikuid, jatsid nad alati sama varvi kuubikud alles. Kasutage selle

tegevuskava esimeses etapis toodud ndidet. Te voite ndidata opilastele, et kui liita %

+ % saavad nad juba olemasoleva vastuse. Parast litmist, on neil % kollastest
kuubikutest, mis teeb kokku pool kollastest kuubikutest. Samamoodi alustavad nad

lahutamise katset g kollaste kuubikutega ja eemaldavad neist % kuubikutest: neile j@ab

% kuubikuid.

Kahe murru korrutamine on lihtsam: tuleb vaid korrutada lugejad omavahel ja teha

. . 1. 2 ~. .. 1x2 . . ~ 2
sama nimetajatega. Et korrutada R vOite kirjutada: & ning, mis on vordneE.

Kahe murru jagamine on veidi keerulisem: murdude jagamisel tuleb kdigepealt teine

murd Umber pddrata ja alles siis murrud omavahel korrutada . Nditeks jagame PR

. a1 4 . 1x4 . ~ 4 .2
Tulemuseks on jaGrgmine toiming: > X3 Mison ——, mis on vordne - Voi -

3. samm: Mis juhtub tdisarvudega?
Taisarvu saab esitada murdarvuna, mille nimetajaks on 1. 1, nditeks, voib esitada kui

murdarvu % Samamoodi, 3-e voib esitada kui % ning sama kehtib iga tdisarvu kohta.

Taisarvudega tehtavate operatsioonide kirjutamisel tuleb arvestada vajadusega
esitada tdisarv murdarvuna ja jargida eespool loetletud reegleid. Nagu teadaq,

katsetasid teie opilased juba selle tegevuskava esimeses etapis tdisarvudega, kui neil
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paluti korrutada % kuubikuid 5-ga voi % Seega voib seda tehet kujutada jargmisel

. 1X5 ~.5 . .y .
kujul: o VoI mida nad olid juba varem leidnud!

Et minna teemaga edasi, voiks murru lugeja olla suurem kui nimetaja. Sellisel juhul
t&hendab see, et meil on vaja rohkem, kui meil juba on. Seda voib illustreerida
kuubikute abil, paludes opilastel fuua ronkem varvilisi kuubikuid, kui neil on. Selleks
peavad nad paluma teistel Opilastel laenata neile mdéned kuubikud ja voimaluse
korral vahetada need mone teise varvi kuubikute vastu, mida teisel rtthmal on.
Pidage meeles! Paluge kdigil rtthmadel anda teist varvi kuubikuid, et valtida

vahejuhtumeid!
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