LOODUSTEADUSED

LW Ohk
TEGEVUSKAVA 1

Vanuse grupp 6-9
Eelteadmised -
Vaijalikud materjalid Ohu dpikarp, salvratik, laia suuga

plastpudel, klaas, kauss, mille sisse
mahub klaas, teip, vesi.

Teema valdkond Loodusteadus
Arendatavad oskused Ohu tajumine

Vaatlus ja loogiline motlemine
Tegevuskava kestus 1h

1. samm: Loo jutustamine

Paluge oma opilastel Ules kirjutada neile kdige kallimad asjad maa peal ning pange
sudamele, et nad ei nditaks oma vastuseid mitte kellelegi. NUUd lugege lugu klassile
ette. Arutage koos opilastega, kas nemad ndustuksid kuninga ofsusega. Uurige, mida

nad enne loo kuulamist Ules kirjutasid¢ Kas need asjad on vadartuslikumad kui 6hk?e

2. samm: Sissejuhatus

Alustage tegevuskava sellest, et kUsige opilastelt, kas dhk on reaalne. Kuidas nad
seda teavad? Kas nad ndevad seda, haistavad seda, puudutavad seda? Oelge

neile, et teete moned katsed, et toestada, et see on toeline.

Votke pudel ja tUkk salvratikut. Keerake see palliks, hoidke pudelit horisontaalselt ja

asetage pall pudeli suu juurde.
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KUsige opilastelt, mis juhtub, kui seda pudeli suu suunas puhuda. Pdrast seda, kui nad
on puUstitanud oma hupoteesi, tehke katse. Te ndete, et selle asemel, et minna pudeli

sisse, ei ldhe pall sinna kuidagi.

lImselgelt tegite midagi valesti, sest vaikest paberipalli peaks olema lihthe pudelisse

puhuda.

Jagage opilased rthmadesse, andke igale rthmale vajalik materjal ja delge neile, et

nad peaksid seda ise proovima. Voib-olla peavad nad kdvemini puhuma.

Kui kdik on Uritanud seda teha ja ebadnnestunud, arutage, miks see juhtus. Tuletage
neile meelde, et andsite juba tunni alguses vihje. Selgitage, et kuigi me ei nde seda, on
pudel dhku tdis. Kui Uritada puhuda palli pudelisse, putate puhudes suruda rohkem
ohku pudelisse sisse. Kuna see ei mahu enam sisse, siis surub dhk paberpalli pudelist

eemale.
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3. samm: Ohu tunnetamine

NUUd kUsige opilastelt, kas nad on piisavalt tugevad, et oma pudelid katki pigistada.

Paluge neil seda hUpoteesi testida. Radkige neile, kui raske see tegelikult on.

Markus: Vajaduse korral peaksid nad enne jargmise sammu tegemist esmalt

pudelitesse puhuma, et need omandaksid taas oma esialgse kuju.

NUUd 6elge opilastele, et nad paneksid korgi pudeli peale ja prooviksid uuesti.
Arutage, mis seekord juhtus. Kas nad suutsid pudelit samamoodi pigistada? Miks

mitte?e

Kui nad ise ei joua jareldusele, siis selgitage, et nagu esimeses katses oli nGha, on
pudelis dhk. Kui 6pilased seda esimest korda pigistasid, lahkus dhk lintsalt pudelist ja
see oli lintne. Kuid teisel korral ei pddsenud ohk korgi tottu kuidagi valja, nii et nad ei
saanud seda tdielikult valja pressida. Et asi oleks visuaalsem, laske neil ette kujutada,

et pudel on hoopis livaga tdidetud.

4. samm: Katsetamine
Taitke kauss veega nii, et veetase oleks kdrgem kui selles katses kasutatavas klaasis.

Asetage kauss kdigile opilastele nGhtavale kohale.

Andke igale dpilasrtthmale salvratik, teibitikk ja klaas. Oelge neile, et nende Ulesanne
on panna paberiga klaas kaussi, allpool veetaset, iima et see saaks mdarjaks. Andke

neile aega mdtlemiseks ja katsetamiseks.

Kui opilased ei saa hakkama, siis kasutage juhiseid peatUkist “*Kuidas luua oma

elemente?”

Arutage opilastega katse 1abi. Kuidas oli voimalik, et paber oli vee all, iima et see

oleks marjaks saanud. Katse alguses, kuigi me ei ndinud seda, oli klaas tdidetud
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ohuga. Vajutades seda ofse alla, jai ohk klaasis kinni ja ei lasknud vett sisse tulla,

seega jGi paber kuivaks.

KUsige opilastelt, mis juhtuks, kui nad oleksid vee all olevat klaasi kallutanud. Kui nad
on oma hipoteesi pUstitanud, vaivad nad eksperimendi uuesti 1&bi viia. Opilased
markavad, et klaasist tulevad mullid valja ja vesi Idheb sisse. Miks see nii ong Voite

seletada, et see tuleneb sellest, et dhk lahkub klaasist ja teeb ruumi veele.
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TEGEVUSKAVA 2

Vanuse grupp 10-12
Eelteadmised -
Vajalikud materjalid Ohu dpikarp, salvratikud, pudel, A4-
paber, internetithendusega arvutid.
Teemad AerodUnaamika
Ohurdhk
Arendatavad oskused Ohu tajumine
Ohurdhu maiste
Peenmotoorika
Tegevuskava kestus 1.5h

Markus: Kaks esimest sammu on samad, mis eelmises tegevuskavas.

3. samm: Ohurdhk

NUUd, kui dpilased on saanud parema etftekujutuse meid Umbritsevast dhust, voite

neile radkida ohurdhust. Kas nad on sellest kunagi kuulnud? Mis see on?
Toéendoliselt on ainus koht, kus opilased on kuulnud dhurdhust, iimateade.

Selgitage opilastele, et dhurdhk on jdud, millega 6hk meile pidevalt survet avaldab.
Aga kuna ohk on kdikjal meie Umber, siis surub ta meid igast kuljest, mitte ainult
Ulaltpoolt. Kuna seda voib opilastel olla raske ette kujutada, paluge neil end basseinis

ette kujutada.

Vesi on siis kdikjal inimese Umber ja see avaldab survet igast kiljest. Kui me tahame

kuhugi likuda, peame selle survejou Uletama.

4. samm: Kuidas lennukid lendavad?e

Asja omandatud teadmiste kasutamine on oluline, et maista, kuidas lennuk lendab.
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Voite paluda dpilastel esitada oma ideid selle kohta, kuidas lennukid saavad lennata.
Toendoliselt on kdik vastused sellised, et need lendavad mootorite olemasolu tottu.
Kuid see on vaid osa vastusest. Teine osa vastusest on peidetud lennuki tilbbade

kujusse ja dhurdhku.

Selleks, et ndidata, mis lugu on lennukitibadega, peaksite kdigepealt uurima
internetist ja leidma pilte sellest, kuidas lennukite tiivad vdalja ndevad. Te markate, et

tiib on Ulaltpoolt kumer, altpoolt aga lamedam. Miks on see nii kummalise kujuga?

Selle vdaljaselgitamiseks andke igale dpilasele Uks tUkk paberit, laske neil seda
molemalt poolt serva I&dhedal hoida ja pange see suu efte. NUUd puhuge selle peale
horisontaalselt. Markate, et paber touseb. Pohjus on selles, et kiiresti likuv dhk tekitab
objektile vaiksema rohu kui aeglaselt liikuv, nii et antud juhul surub ohk paberit

altpoolt Glespoole.

Sama pdhimaotet kasutatakse ka lennuki filbade puhul. T&énu kumerale kujule ligub

ohk tfiiva peal kiremini kui 6hk selle all, nii et lennuk touseb Ulespoole.

5. samm: lennukimudeli ehitamine

Et I6petada tund millegi loomingulise ja Iobusaga, voite lasta dpilastel kasutada neile

antud paberilehti lennukite ehitamiseks ja seejdrel teha paberilennukite voistluse.

Voite teha vaistluse, kus selgitate valja, milline lennuk lendab kdige kaugemale,

milline jduab sihtmdargile kdige IGhemale jne.

Kui soovite vaistlust dpetlikumaks muuta, voite koostada punktisUsteemi, mddta kdike
tegureid ja koostada andmete pohjal tabeli. Seejdrel saate seda anallusida ja valja

selgitada, milliste omadustega on kdige parem lennuk.
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