MATEMAATIKA

My

-

| §

s m‘l\“%

%,

Raskuskese

KUIDAS LUUA OMA ELEMENTE
SAILITAMINE

Opikarbi sisu mahub Umbrikusse

ELEMENTIDE VALMISTAMINE

A.Printige kujundi mall valja

1. Prinfige soovitud kujundi mall paberi peale (vihemalt 160g). Teise voimalusena
voite lasta opilastel ka ise kujundi joonistada.

B. Valmistage elemendid efte

1. Loigake kujund valja.

2. Siduge ndor Umber kaardindela/korgindela, et oleks eksperimenti lihtsam [&bi
viia.
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3. LUkake kaardindel |&bi oma kujundi serva lGhedalt ja veenduge, et kujund

saab vabalt likuda. Voite katsetada, et ndha, kas see liigub.

4. Kinnitage kujund korktahvli kilge (voi paksema kartongi kilge, kui teil ei ole

sellist). Veenduge, et kujund saaks vabalt likuda.
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5. Votke pliiats ja tdmmake joon sinna, kus ndor ripub.

6. Korrake samme 3, 4 ja 5 veel kaks korda, kinnitades kaardindela kujundi
erinevatesse kohtadesse, nii et saate 3 erinevat joont.

7. Jaongi valmis! Koht, kus jooned Idikuvad, on raskuskese.
Koik, mis j@db n0ud veel teha, on panna sérm selle koha peale ja
tasakaalustada antud objekt.
Markus: Kui jooned ei ristu objekfil, thendab see seda, et raskuskese asub
vdaljaspool objekti. See tdhendab, et objekt, mida te kasutate, on liga
"ebaregulaarne”, nii et ei ole punkti, kus mass oleks Uhtlaselt jaotunud ning

sellest tulenevalt ka kohta, kus te saaksite objekti tasakaalustada.
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VOIMALIKUD PROBLEEMID

Suhteliselt keeruline on tommata joont tépselt sellesse kohta, kus ndor ripub.

Seega soovitame, et Uks opilane hoiab nddri molemast otsast kinni, samal ajal kui
teine opilane tombab joont.

Kui joont ei joonistata t&pselt sellesse kohta, ei ole see suur probleem, sest te saate
raskuskeskmei Usna Idhedale digele kohale. Voite delda opilastele, et nad prooviksid

oma sormi veidi ligutada ja leida tGpne punkt.
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