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SECVENTA 1

Grupa de varsta 10-12

Cunostinte prealabile Cunostinte despre sistemul zecimal,
valorile locului (unele, zeci, sute)

Materialul necesar Caseta de rotunjire
Subiecte Matematica
Competente implicate rotunjeste un numar natural la o

precizie datg;

Timpul pentru a efectua secventa 1 ora

Pasul 1: Infroducere

Intrebati elevii despre cunostintele lor anterioare despre sistemul zecimal si valorile
locurilor (unu, zeci, sute, mii). Conduceti o discutie despre numerele exacte.
Intrebati-i cat de usor este s& va amintiti exact numere mari, cum ar fi 5678 sau
6789012.

Dupa discutarea numerelor exacte si rotunjite, este bine sa le aratati elevilor primele
trei numere rotunjite, apoi trei numere exacte nu mai mari decat 999 si frei numere
exacte mai marisi sa le cereti sa-si aminteascd aceste numere.

Lista numerelor poate fi astfel.
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Primele trei numere:
200

400

700

Celelalte trei numere:
123

419

876

Al treilea numar:
32456

87659

1927953

Dupa fiecare frei numere, rugati cursantii s spund ce si-au aminfit.

Pasul 2: Discutie: Pentru ce rotunjire este buna?

Este mai usor s va amintiti numere mari atunci cand existd mai putine cifre diferite
de zero in numar, motiv pentru care acestea sunt adesea rotunjite. De exemplu, este
dificil s ne amintim ca circumferinta PaGmantului de-a lungul ecuatorului este de 40
076 km. Este mai usor sa va amintiti cifra rotunjitd de 40.000 km. Cele doud numere

sunt aproximativ egale si sunt combinate prin semnul =.
40 076 = 40 000

Cifrele sunt uneori rotunjite, deoarece se schimba rapid. Unele, zecile si uneori sutele

au putin sens in viata noastrd de zi cu zi.
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In aceastd sectiune este util sa aratati elevilor exemple in imagini in care rotunjirea
este utila.

Circumferinta ecuatorului PGmantului este de 40 076 km = 40 000 km.

hitps://openverse.org/image/519{445{-4987-4487-a0927-4d7117c5309462g=earth

Suprafata Europei 10.180.000 km?2 - este exacta sau aproape egald?

Populatia Europei(2021) 745 173 774 =745 000 000
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https://openverse.org/image/deé7e0a4-afe0-48a2-9173-45c051c044c829=map%200f%20europe

Este bine s& aratati clasei informatii despre populatia Pamantului.
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Sau ardtati o imagine a celor mai mari 10 tari dupd populatie:

Country (or Population
# |t 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
5 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

Intrebati elevii: Cat de bine este s& va amintiti aceste numere marie Daca raspunsul

lor este nu, cereti-le sa va spund cate prime cifre ar fiintelept s va amintiti.

Pasul 3: Descoperirea continutului cutiei

Rugati elevii s deschidd cutia si sa se familiarizeze cu continutul acesteia. Lasati-i sa
descopere cand rotunjimin jos si c@nd rotunjim in sus. Apoi, Iasati-i sa-si formuleze

regulile de rotunjire.
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Pasul 4: Povestirea

Elevii au citit povestea despre Grace Hopper.
Dupa ce cititi povesteaq, IGsati elevii sa discute despre ceea ce au citit. Puneti-le
diferite intrebari:

e Ce va puteti aminti despre Grace Hopper?

e Ce este "depanarea’s

e Pot fi"bug-uri"in calculele computerizate?

e Ce afacut Grace pentru ainvata computerele sa se rotunjeasca?e

Pasul 5: Exersarea rotuniirii

Lainceput, elevii se rotunjesc cu numerele din cutie. Eilsi scriu rspunsurile pe
etichete.
Apoi, aratati memobrilor clasei tabelul populatiei UE

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

Si cereti-le sa aleagd de acolo 5-10 tari diferite si asati-i sG se rotunjeascd la cea mai

mare cifrd posibild.
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SECVENTA 2

Grupa de varsta 10-12

Cunostinte prealabile Cunostinte despre rotunjirea

numerelor naturale, rotunjirea la cele
mai apropiate zeci, sute si mii.

Materialul necesar Caseta de rotunjire
Subiecte Matematica, codificare
Competente implicate Rotunjeste fractiile zecimale la o

precizie data.

Timpul pentru a efectua secventa 1 ora

Pasul 1: Descoperirea continutului cutiei

Cu ajutorul unei casete, permiteti elevilor sa-si aminteasca despre rotunjirea

numerelor naturale si pentru ce rotunjire este bund. Rounding Coaster’ii ajutd pe

elevi sa-si aminteascd cand sa rotunjeascad in sus si cnd sa rotunjeascad in jos.

Pasul 2: Povestirea

Elevii au citit povestea despre Grace Hopper.

Puneti-le diferite intrebari:

Ce va puteti aminti despre Grace Hopper?
Ce este "depanarea"e
Pot fi "bug-uri"in calculele computerizate?

Ce a facut Grace pentru ainvata computerele sa se rotunjeasca?e
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Pasul 3: Rotunjirea in programare

Deoarece Grace Hopper a lucrat ca programator, este bine sa le aratam elevilor
cum functioneazad rotunjirea in programarea pe calculator. Toate limbajele de
programare sunt similare, iar pentru rotunjire, folosesc adesea aceste patru coduri.
e round() - rotunjeste la cel mai apropiat numar intreg folosind reguli matematice
standard.
e ceil() sau ceiling() - rotunjeste la urmatorul numar intreg.
e floor() - rotunjeste in jos la numarul intfreg anterior.
¢ trunchi() sau truncate() - elimind partea fractionatd a numarului, rotunjind
efectiv spre zero.
In aceastd secventd, vom lucra doar cu comanda Round() din limbajul de
programare Python.
Explicati elevilor, cu ajutorul exemplelor, cum sa scrieti cod pentru programare.
Exemplul 1: Rotunjirea la cel mai apropiat intreg

print(rotund(3.7145)) da raspunsul 4
Exemplul 2: Rotunjirea la precizia data
print(rotund(3.7145, 3)) da raspuns 3.715

“imprimare, in acest caz, inseamnd a da computerului pentru a ne ardta rezultatul
calculului.
Cu exemplul 2 aici este bine sa ardtati clasei tabelul de numere cu valori de loc si s&

explicati care este semnificatia preciziei date.
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Pasul 4: Lucrul in grupuri de trei. Creati calcule pentru a rotunji fractiile

zecimale.

Formati grupuri. Explicati elevilor regulile pentru lucrulin grup. Ei vor fi ca
programatorii, computerele si compilatorii.

1. Programatori

Toti elevii creeaza 10 - 15 calcule de rotunjire (in functie de capacitatea lor) cu
raspunsurile corecte.

Apoi, ei scriu intrebadri partenerului lor.

Ei dau lista unuia dintre elevi.

2. Calculatoare

Toti elevii fac calculele ca niste computere.

3. Compilatoare

Dupad toate calculele, eilsi dau raspunsurile unui alt partener. Acest elev verifica

raspunsurile.
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Pasul 5: Rezumat

La sfarsitul lectiei, este bine sa intrebati elevii ce au invatat si dacad le-ar pldcea sa

lucreze ca programatori.
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