MATEMAATIKA

HF@

& Umardamine

TEGEVUSKAVA 1

Vanuse grupp 10-12

Eelteadmised KOmnendsuUsteem, arvu jargud
(Uhelised, kUmnelised, sajalised)

Vajalikud materjalid Umardamise dpikarp

Teema valdkond Matemaatika

Arendatavad oskused Naturaalarvu Umardamine antud
tapsusega

Tegevuskava kestus 1h

1. samm: Sissejuhatus

KUsige opilastelt nende varasemate teadmiste kohta kUmnendsUsteemist, arvu
j@rkudest (Uhelised, kimnelised, sajalised, tuhandelised). Viige 1abi arutelu tGpsete
arvude Ule. KUsige, kui lihnthe on meelde jatta tépseid suuri numbreid, nditeks 5678 voi
6789012.

Pdrast arutelu tapsete ja Umardatud arvude Ule on hea ndidata dpilastele kdigepealt
3 Umardatud arvu, seejdrel 3 tdpset arvu, mis ei ole suuremad kui 999, ja 3 suuremat
tdpset arvu ning paluda neil neid arve meelde jatta.

Arvud voiksid olla sellised:

Esimesed kolm arvu:

200

Kaasrahastanud
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omad ega pruugi kajastada Euroopa Liidu voi Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti ja arvamusi. Euroopa Liit ega EACEA nende eest
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400

700

Teised kolm arvu:

123

419

876

Kolmandad kolm arvu:
32456

87659

1927953

Pdarast iga kolme numbrit paluge opilastel elda, mis neile meelde jdi..

2. samm: Arutelu: Mille jaoks on Umardamine hea?

Suurt arvu on lihtsam meeles pidada, kui arvus on rohkem nullikohti, mistottu neid
sageli Umardatakse. Nditeks on tUlikas meeles pidada, et Maa Umbermaot piki
ekvaatorit on 40 076 km. Lihtsam on meeles pidada Umardatud arvu 40 000 km. Need

kaks arvu on ligikaudu vordsed ja neid Uhendatakse margiga =.

40 076 = 40 000

Arvud on mdnikord Umardatud, sest need muutuvad kiiresti. Uhelistel, kimnelistel ja
monikord sajalistel on meie igapdevaelus vaike tdhendus.
Selles osas on kasulik ndidata opilastele piltidel nditeid, kus Umardamine on kasulik.

Maa ekvaatori Umbermoot on 40 076 km = 40 000 km.
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https://openverse.org/image/519f445f-4987-4487-0927-4d7117c530962g=earth

Euroopa pindala 10,180,000 km?2 - on see tGpselt voi peaaegu vordne?2
Euroopa rahvaarv(2021) 745 173 774 = 745 000 000

https://openverse.org/image/deé7e0a4-afe0-48a2-2173-45c051c044c829=map%200f%20europe

Klassile on hea ndidata teavet Maa rahvastiku kohta

https://www.worldometers.info/world-population/
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VOoi ndidata pilti 10-st suurimast riigist rahvaarvu jargi:

Country (or Population

# | dependency) (2023)

1 India 1,428,627,663
2 China 1,425,671,352
3 United States 339,996,563

4 Indonesia 277,534,122
g Pakistan 240,485,658

6 Nigeria 223,804,632

7 Brazil 216,422, 446

8 Bangladesh 172,954,319
9 Russia 144,444,359
10 Mexico 128,455,567

KUsige opilastelt: Kui hea on neid suuri numbreid meeles pidada? Kui nende vastus

on eitav, paluge neil éelda, mitu esimest numbrit oleks maoistlik meeles pidada.

3. samm: Opikarbi sisu avastamine

Paluge opilastel avada opikarp ja tutvuda selle sisuga. Las nad avastavad, millal

Umardatakse alla ja millal Ules. Las nad sdnastavad oma Umardamisreeglid

4. samm: Lugude jutustamine

Opilased loevad lugu Grace Hopperist.

Parast loo lugemist laske Opilastel arutleda loetu Ule. Esitage neile erinevaid kUsimusi:
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e Mida Sa mdletad Grace Hopperiste
e Mis on "vigade kdrvaldamine'e
e Kas'"vead" voivad olla arvuti arvutustes?

e Mida tegi Grace, et dpetada arvutitele Umardamist?

5. samm: Umardamise harjutamine

Esmalt Umardavad opilased numbritega opikarbist. Nad kirjutavad oma vastused
sedelikestele.
Seejdrel ndidatakse klassile tabelit ELi elanikkonna kohta.

https://www.worldometers.info/population/countries-in-the-eu-by-population/

Jargnevalt paluge opilastel valida sealt 5-10 erinevat riiki ning laske neil Umardada

suurima voimaliku arvuni.
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TEGEVUSKAVA 2

Vanuse grupp 10-12

Eelteadmised Teadmised naturaalarvude
Umardamisest, Umardamine
lGhimate kUmneliste, sajaliste ja
tuhandelisteni

Vajalikud materjalid Umardamise dpikarp

Teema valdkonnad Matemaatika
Programmeerimine

Arendatavad oskused KUmnendmurdude Umardamine
antud tépsusega

Tegevuskava kestus Ih

1. samm: Opikarbi sisu avastamine

Laske opilastel dpikarbi abil meelde tuletada, kuidas Umardatakse naturaalarve ja
mille jaoks on Umardamine hea. Umardamisreegel aitab dpilastel meelde tuletada,

millal Umardatakse Ulespoole ja millal allapoole.

2. samm: Lugude jutustamine

Opilased loevad lugu Grace Hopperist.
Esitage neile erinevaid kUsimusi:
e Mida Sa mdaletad Grace Hopperi kohta?
e Mis on "vigade koérvaldamine™e
e Kas"vead" voivad olla arvuti arvutustes?

e Mida tegi Grace, et dpetada arvutitele Umardamiste
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3. samm: Umardamine programmeerimisel

Kuna Grace Hopper oli programmeerija, on hea ndidata opilastele, kuidas
Umardamine arvutite programmeerimisel toimib.

Koik programmeerimiskeeled on sarnased ja Umardamiseks kasutatakse sageli neid

nelja koodi.

e round() - Umardab Idhima tdisarvuni, kasutades standardseid matemaatilisi

reegleid.
e ceil() or ceiling() - Umardab jargmise t&isarvuni.
e floor() - Umardab allapoole eelmise tdisarvuni.

e trunc() or truncate() - eemaldab arvu murdosa, Umardades tegelikult nulli

suunas.

Selles tegevuskavas t66tame Pythoni programmeerimiskeele Round() kasuga.

Selgitage opilastele ndidete abil, kuidas kirjutada programmeerimiskoodi.

Ndide 1: Umardamine Idhima taisarvuni

print(round(3.7145)) annab vastuse 4

Ndide 2: Umardamine antud tapsuseni

print(round(3.7145, 3)) annab vastuse 3.715

“orint antud juhul tGhendab, et anda kask arvutile ndidata meile arvutustulemust.

Ndite 2 puhul on siinkohal hea ndidata klassile arvude jarkude tabelit ja selgitada, mis

on antud tdpsuse tGdhendus.
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Sajandikulised
Tuhandikulised
Sajatuhandikulised
Miljondikulised

Komakoht
Kiimnendikulised

wn1 Kiumnetuhandikulised

4. samm: Kolmeliikmelistes rohmades t6o0tamine Kimnendmurdude

Umardamise Ulesannete loomine

Moodustage grupid. Selgitage opilastele rthmatdo reegleid. Nad kehastuvad
rUhmas programmeerijaks, arvutiks ja kompileerijaks.

| Programmeerijad

Koik opilased koostavad 10-15 Umardamistehet (séltuvalt oma voimekusest) koos
Oigete vastustega.

Seejdrel kirjutavad partnerile t66Ulesanded.

Nad annavad oma Ulesande jargmisele dpilasele.

Il Arvutid

Koik opilased teevad arvutitena arvutusi.

[l Kompileerijad

Parast kdiki arvutusi annavad nad oma vastused jargmisele partnerile. See opilane

kontrollib vastuseid.

5. samm: Kokkuvote

Tunni I6pus on hea kUsida dpilastelt, mida nad tdna dppisid ja kas nad sooviksid

t6b6tada programmeerijatena.
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