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ADUNARER
S| SCADERER

Zide zi, folosim constant adunarea
siscdderea pentru a calcula cantitati.
Haisd cercetdm maiindeaproape

aceste socoteli simple, dar fundamentale.

notiuni ESEN TIALE ' i
ADAUGAM SAU LUAM

Adunarea este aflarea totalului atunci cénd pul laolalta doud sau mai
multe cantitati Dacd ai 3 banane si 2 Were, inseamnd cd gi fn total 5 fructe
(adicd 3 + 2) . Tn acest caz, 2 si 3 sunt termeni, iar 5 este suma.

Scdderea este aflarea a ceea ce-ti ramane dintr-o cantitate
dupd ce di dat la 0 parte ceva Dacd din 4 mere mananci 1,
iti raman 3 (adicd 4 — 1). In acest caz, 4 este descazutul, plus
1 este scazdtorul, iar 3 este restul

DESPRE CE E VORBA? STIAI CA?

IN ORICE ORDINE

Nu conteaza in ce ordine aduni
numerele: 2 + 3si3 + 2
fac oricum 5.

Oamenii adund si scad de mii de ani, dar modul de a scrie
simbolurile ,plus”® si ,minus* s-a schimbat in timp. Acum
peste 2 000 de ani, vechi egipteni aveau proprille simboluri
(vezi mai Jos). Semnele + si — au apdrut prima oard

intr-o carte publicata fn £uropa In 1518

simbolurile vechi egiptene pentru plus si minus




> notiuni ESEN TIALE
ORDINELE DE MARIME

70ared Unel cifre depinde de pozitia ei infr-un numar

“eCare pozitle — sau ordin — dre o valoare de zece ori

mare decat cea din dreapta el Dacd vrem

umdrdm mal sus de 9, Tncepem o noud coloand.
2cllor, fn stanga. Dacd numardm mai sus de 99
“eoem dltd coloand, a sutelor, si mai la stanga samd

CINE A
FOST
RECORDE?

eobert Recorde
15191552 1 o)
narematician galez

2 a Inventat semnul =

EXPERIMENTEAZAI

DESPRE CE E VORBA?

+
A Q\\)\\\‘\F\REH

Poti aduna numere de doud sau
mai multe cifre scriindu-le unul
sub altul Tnsumeaza mai intai
unitatile. Dacd rezultatul e 10
sau mai mult, scrie doar ultima
cifrd si tine-o minte pe prima: o
vel aduna tn coloana zecilor.
Scrie acum integral rezultatul
adundrii zecilor

5| SCADEREA

Pentru a scddea numere unul sub
altul, scrie fntai descazutul. Tncepe
cu coloana unitatilor si scade cifra
de jos din cea de sus Dacd cea

de sus e mai micd, trebuie sa
Lmprumuti“ 10 din coloana zecilor,
asa cum veziin ilustratie, adicd
vel micsora cu 1 cifra zecilor

de la descazut.

® © 06 0 o
Zeci unitati

1

B

Zeci unitati

.

ki Observat vreodatd cd pe ecranul

calculatorului de buzunar unele numere
formeaza un cuvant dacd le citesti
fnforcandu-le cu capul in jos?

Calculeaza sumele pe un calculator digital,
apoi infoarce-| si citeste cuvintele formate

57+18+30="72
684 + 315+ 709 =2

27432 + 4273 =72
1526+1463 +729=72




INMULTIRER
SI IMPARTIRER

Acum, ¢4 gtii sd aduni gi sd scazi, haisd examindm |
inmultirea siimpdrtireal Tnmultirea este o adunare |
repetatd. Impdrtirea este divizarea inpirtiegale.

notiuni ESENTIALE
INMULTIREA

Inmultirea e, de fapt, doar un mod rapid de a aduna
mai multi termeni egall. Dacd ai 5 cutii cu cate

4 tablete de ciocolata fiecare, poti calcula numarul
total al tabletelor Tnsumand 4 + 4 + 4 + 4 + 4 = 20 . 8 @

Dar e Mai rapid sd scrii 5 x 4 = 20. [n acest caz, -

5 sl 4 sunt factori, iar 20 este produsul. 5x4= 20

‘;ﬂDE}{SfP’R“E CEEVORB ? - notiuni ESENTIALE
IMPARTIREA

Tmpdrtirea ne spune din cate pdrti este format un infreg.
n P in mod egal la 5 oameni, atunci imparti 10 la 5

Dacd ai 10 tablete de ciocolatd si vrei sd le distribui

o - ‘ ~y ca sd afli cate tablete primeste fiecare: 10 :5=12
S Inacest caz, 10 este defmpartitul, 5 este fmpartitoru,
/ " lar 2 este catul

simbolul Tnmulfirii, ,x“, nu e folosit chiar
totdeauna Cateodata in locul lui vei vedea -
Deci 2+ 3 =6 i, dupd cum vei vedea mai tarziu,
Tn ecuatii sau algebra (vezi p 70), .x*

e eliminat cu totul, ca sd nu-l confundam

cu litera x.1n loc de ,2 x x*, scriem doar ,2x*



DESPRE E E VORBA?

4
9
y
3

7 =2 Inmulfest| numere de doud sau mai multe cifre,
unul sub altul. 4 zicem ca vrei sd inmultesti
=2 cu 5 Inmulteste mai Tntai unitdatile: 5 x 8 = 40
B =or2 8 sub coloana unitatilor
‘ “nz minfe 4, pe care-l vei
27424 la coloana zecilor.
liesic apal b < 7 — 35
Launa rezultatul cu 4 tinut 3 4
2 5l Vel gbfine 39 Serie
=uo coloana zecilor si tine
= 2 pentru coloana sutelor. 5
mulleste 5 [ - &
P 3 [inut minte i vel
e 5. Scrle rezultatyl
2 0ana sutelor
179 x 5 = 590

|
[

«

t
N

dindromul este un cuvant care se citeste la
‘el de la stanga la dreapta si de la dreapta la
stanga — de exemplu, tof, capac, rever, etajate
existd chiar si propozitii palindromice

Ele fac cafele

Jmerele pot fi si ele palindromice. Unele
dntre Tnmultirile de alaturi au ca produs
in palindrom. Care anume?

\N"\U\-“REH 5 IMPARTIREA
UNUL SUB ALTUL

Declofo o= 19) reet )

Ca sd impartl 578 la 3, scrie astfel:
576:3 =

510n 5 infrd o datd, deci scrie 1 prima cifrd a catului,
dupd ,=*, si scrie 3 (adicd 3 x 1) dedesubtul lui 5
Scade 3 din 5 si-fi ramane 2. Coboard acum alaturi
de 2 urmatoarea cifra a deimpdrtitulu, 7, si vei obtine 27
31n 27 infrd de 9 ori, deci scrie 9 dupd 1, la cat, si scrie 27
(5 x 9) sUb 27 Scade 27 din 27 si-ti ramane 0 (scris = =).
Coboara alaturi ultima cifra

a defmpadrtitului, &

31n & intrd de 2 ori, 575 <5 - 192 rest 2
deci scrie 2 dupd 9, la cat,

sisthleb(2x7) sbo é

scade 6 din ® sitiramane 2~ 2F

Acesta este restul 2%

Tmodrtiril




12

NUMERE POZITIVE
S| NEGATIVE

Toate numerele peste zero sunt pozitive.

Pentrufiecare numar pozitiv, pe 0 axd a numerelor,
existd un numdar negativ de cealaltd parte a luizero,
la exact aceeasidistantd. &

notiuni ESENTIALE S 4

AXA NUMERELOR 0087 65-4-29 4 01934567%809 10

Axa numerelor este 0 modalitate ufild
de a pune numerele Tn ordine fncepem din
stanga cu numerele negative, frecem prin zero

si ajungem, In dreapta, la numerele pozitive NUMERE NEGATIVE ZERO NUMERE POZITIVE

DESPRE CEE VORBA? T gTIAI CA?

&RO ZERO TINE LOGUL

Acum peste 4 000 de ani, oamenil
|deea de zero n-a existat

au Tnceput sd foloseasca zeroul.
lnitial, el deosebea numerele —
fdcea, bundoard, diferenta dintre

. 74, 704 si 740. Zero fine locul

dinfof deauna. NUMereIe au apdrut Unei cifre cand nicio altd cifrd nu

cand oamenii din vechime, facand

hegof, au avut nevole sd numere

obiecte — daca schimbau, de pilda,

un animal pe frei saci cu grane

e hecesard Tn pozitia respectiva
Pe atunci nu le trebuia fnsd

un simbol pentru zero.

N-are niciun sens sd fe 5
gandesti cd schimbi
zero butodie pe zero ; . ‘ J L4
baloturi de fan : = . Af B / 5
: i sute  zeci  unitati




EXPERIMENTEAZA!
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" QRATLOR

=57 un cdpitan de pirati care vrea sd-si Tngroape
"oara. La un moment dat, zdresti o insuld
2wsTie Dar e oare un addpost sigur@

A1 NEVOIE DE:

¥ Unzar v Pix
¥ Unnasture v Hartie
o2 post de pion

a

dealurilo
de relief
<4l de

turbine

£ 88 IS8 CLLEB o883 LIY¥LeERIREERBIEER B

E BINE DE STIUT:

- LNivelul mdrii“ este sintagma cu ajutorul cdreia
descriem, prin comparatie, indltimea unui obiect.

- Cand pui piciorul pe tdrm, esti la @ meftri
peste nivelul marii

* Daca intri In mare sau in ocean, tdipile tale sunt
sub nivelul mdrii, iar cand ajungi la apd de 1 metru
adancime, te afli la 1 metru sub nivelul mdarii

- Dacd lesl pe uscat, tdipile tale sunt deasupra
nivelului marii, iar cand ajungi la o tndltime
a tarmului de 1 metru, te afli la 1 metru
deasupra nivelului marii

INSTRUCTIUNI:
VALORI POZITIVE — deasupra nivelului marii
PE USCAT: Ca sd fie In sigurantd, comoara trebuie
Tngropatd la cel putin 100 de metri adancime. Dar,
dacd sapi sub nivelul marii, risti s-0 patrundad apa.

Trimite cinci iscoade sd mdsoare Indltimea a cinci
dealuri din apropiere. Dd cu zarul de frei ori pentru
flecare deadl. Fiecare punct de pe zar inseamnd

+ 10 metri.

(Ca sd calculezi mai usor, de fiecare data cand
dai cu zarul, mutd corespunzdator pionul pe axa
humerelor. Noteaza-ti rezultatele pentru cele
cinci dealuri)

Dacd aduni numerele obtinute pentru fiecare deal,
It lese vreunul mai fnalt de + 100 de metrie

Nue Atunci, dacd incerci sa-ti fngropi comoara aici,
s-ar putea sd te trezesti cu ea imbibatd de apd.

Da? Atunci alege in care deal vrei sd-ti Thgropi
comoara.

VALORI NEGATIVE — sub nivelul marii

IN APE Trimite cinci iscoade sd vadd cat de adanci
sunt cinci golfuri din jurul insulei. Da cu zarul de
doud ori pentru fiecare golf Fiecare punct de pe
zar inseamnd 5 metri, iar corabia ta are nevoie

de minimum 30 de metri adancime a apei ca sa nu
se Tmpotmoleascd. Cate golfuri sunt potrivite

pentru ancorare?

(Foloseste axa numerelor ca sd calculezi mai usor)

Al reusit sda-ti Tngropi comoara si sd ancorezi?
Joacd din nou si vezi dacd obtii alt rezultat.




-notiuni ESENTIALE

IMPARTIREA LA EL INSUSI

Numarul 1 nu este prim, pentru cd nu se poate Impdrti decat
la el Tnsusl. Deci primul numdr prim este 2. £ste si singurul
numar prim par, cdci foate celelalte numere pare se fmpart la 2

latd 0 metfoda foarte veche,
numita ,ciurul lui Eratostene’,
de a descoperi numerele prime
pand la 50

A1 NEVOIE DE:

v Rigld
Crejon

Creioane colorate

S 88

Hartie

Cu rigla si creionul, deseneazd
un tabel de 10 x 5,
ca pe pagina aldturatd.

scrie tn el numerele de la 1 la 50.

Numarul 1 nu e prim: coloreazd
casuta cu rosu.

hcepand de la 2 (care e prim),
coloreazd cu albastru fiecare
a doua cdsutd (4, 6, & etc)
Nuterele acestea sunt toate
multipli (vezip. 10) de 2,

deci nu pot fi prime.

Numdrul 3 e prim, dar niciun
multiplu de 3 nu e prim.
Coloreazd deci cu verde fiecare
a treia cdsuta dupd 2 (6, 9 efc).
(Unele sunt deja colorate.)

Aplicd aceeasi metodd pentru 5
coloreazd cu galben fiecare a
cincea cdsuta (necoloratd) dupd el.

Coloreazd fiecare a saptea
casutd dupd 7 cu maro.

[ncercuieste numerele ramase
hecolorate. Acestea sunt numerele
prime pdnd la 50. Trebuie sd fie

15 n total.
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