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Tihedus

JUHEND

Tegevuse nimetus Tihedus
Tegevuse kestus 2h
Vajalikud materjalid Tiheduse opikarp, klaasid

(IGbipaistvad), vesi, suhkur,
toiduvarv, muna, sool, lusikad,

mooteklaas.

Opilaste arv dpikarbi kohta 3-4

1. samm: Sissejuhatus

Alustage tegevuskava, jagades opilased rthmadesse ja andes igale rthmale klaasi

vett ja muna. KUsige neilt, mis juhtuks, kui nad kukutaksid muna klaasi.

Pdarast seda, kui nad on oma hUpoteesi pUstitanud, peaksid nad seda katsetama,

kukutades muna. Loomulikult nGevad nad, et muna vajub pdhja.

Markus: Kui muna ujub sel hetkel, tdhendab see, et see on vanaks IGinud ja tuleks ara

visata.

2. samm: Pange muna uvjuma

Radkige opilastega sellest, mis juhtus ja miks.
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Paluge neil pUUda valja moelda, kuidas nad saaksid muna ujuma panna (ima laeva

ehitamata).

Lugege neile ette lugu "Vaikese Muna seiklused”, et anda neile ideid. Kui neil on
raskusi, voite neile éelda, et probleemi voti on soolas ja lasta neil dra arvata, kuidas

seda tuleks kasutada.

Pdrast seda, kui nad on teinud oma ettepanekud, andke igale rthmale soola ja laske

neil see klaasi sisse panna ning segada.

Laske neil éra arvata, kui palju oleks vaja soola lisada, et muna ujuks. Et asi oleks
teaduslikum, voite lasta neil oma oletused Ules kirjutada ja lasta neil kasutada
kddgikaalusid, et médta kasutatava soola kogust. Voite ka eelnevalt kindlaks
madrata, kui palju soola iga rthm kasutab ja seejdrel vorrelda tulemusi, kui muna

sisse kukutatakse.

3. samm: Kasutage loo jutustamist

Kasutage loo jutustamist ja mangige katse uuesti [dbi, et aidata opilastel paremini
moista, mis just juhtus, ja muuta selline keeruline maoiste nagu tihedus neile kergemini

moistetavaks.

4. samm: Kihiline vesi (ainult tegevuskava 2 jaoks)

Et sUveneda teemasse ja tiheduse keemilistesse aspektidesse, teevad dpilased

ladustatavate veekintide eksperimendi.

Pdrast katset r&ddkige opilastega sellest, mis juhtus ja miks see toimis (voi ei toiminud).

Suhkru lisamisega veele muutub vesi fihedamaks.
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