LOODUSTEADUSED

(& Kuidas me ndeme?
TEGEVUSKAVA 1

Vanuse grupp 6-9

Eelteadmised -

Vajalikud materjalid “Kuidas me ndeme?” dpikarp,
peegel, veeklaas, paber, pliiats

Teema Valgus

Arendatavad oskused Nagemise aluspdhimotte madistmine
Vaatlus ja loogiline motlemine

T66kava kestus 1h

1. samm: Sissejuhatus

Alustage oppetundi sellest, et radgite oma Spilastele viiest pohilisest meelest. Kui nad
on need kdik nimetanud, paluge neil selgitada, kuidas igauks neist tootab. Alustage
kahest kdige kergemast. Puudutus on seotud sellega, et me fUUsiliselt puudutame
objekti. Me tunneme maitset, kui miskit puudutab meie keelt. Me kuuleme asju, sest

heli jbuab meie kérvadesse. Me voime midagi haista, kui Iohn jduab meie ninna.
Aga kuidas on lood ndgemisega? Mis on see, mis voimaldab meil nGha?

Laske Opilastel pUstitada oma hipoteesid. Paluge neil ettekujutada olukordi, kus nad
ei nGe. Kindlasti nad kirjeldavad pimedat keskkonda. KUsige, mis sellistes tingimustes

on puudu.

Seejdrel kirjeldage ndgemisprotsessi. Me ndeme, kuna valgus jduab meie sima. See
tuleb valgusallikalt( pdike, lamp jne) ligub objektile ja peegeldub sealt meile sima.

Et aru saada, kas opilased maistsid teie selgitust, paluge neil valida ruumis mingi ese
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ja demonstreerida valguse teekonda valgusallikast selle esemeni ja seejdrel nende

silmadeni.

2. samm: Kuidas peeglid todtavad?

Markus: Kui teil on voimalus, kasutage suurt peeglit, et kogu rGhm saaks ndha selles

seisva inimese peegeldust.

Radkige oma opilastele peedlitest ja nende toimimispdhimadttest. Nad voivad niud,
kui nad teavad, kuidas ndgemisprotsess toimub, arvata, kuidas peeglist inimene
ennast ndeb. Kui nad ei saa aru, éelge neile, et see on sama, mis iga teise eseme
puhul, kuid sel juhul peegeldub valgus kaks korda tagasi. See jduab valgusallikast
meie ndole, seejdrel peeglile ja seejdrel peegeldub peeglist meie siimadesse.

Seetdttu ndeme end peeglist.

3. samm: Ole minu peegel

AnaluUsige seejdrel peeglis nGhtud pilti. Kas see on sama, mis tegelikkuses?
Nooremad Opilased, kes ei funne veel vasakut ja paremat poolt, ei suuda ilmselt

erinevusest aru saada. Voib-olla isegi vanemad dpilased ei saa sellest aru.

Selgituseks jagage opilased paaridesse teineteise vastas. Laske Uhel neist peeglit
jéliendada. Paluge opilastel tosta vasakut katt ja "peeglid" imiteerivad neid. Seejdrel,
iima kasi langetamata, pddérake "peegleid" 180 kraadi, nii et nende seljad on

pooratud "originaali" poole. Mida nad mdarkavad? Kas nad tostavad sama katt?

Opilased saavad aru, et nad kasutavad vastupidiseid ké&si, nii et arutage seda koos

nendega ja laske neil vélja mdelda, miks.

Kuigi see fUUsikateema voib olla selle vanuserGhma jaoks liga keeruline, saab
Uldpdhimdotet lintsalt selgitada. Peegel tootab tépselt nii, nagu oleks see teine

inimene, kes imiteerib ofseselt seda, mida me teeme. Nagu nad tegid oma mangus.
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Markus: Kui teie opilased on piisavalt edasijdudnud ja soovite seda teemat
pohjalikumalt kasitleda, voite kasutada videot:

https://www.youtube.com/watch2v=114dOPxKgrY

4. samm:; POorake see umber

Valmistage opikarbi jaoks materjal ette ja tehke katse "Umberpddratud nool”, nagu

on kirjeldatud peatukis "Kuidas luua oma elemente?".

Pdrast seda, kui olete seda oma opilastega arutanud ja nad saavad aru, mis toimus,
voite lasta neil ise jooniseid teha ja neid Umber pddrata. Vanematel dpilastel voite
lasta neil proovida oma Umberpddratud nimesid kirjutada, nii et kui nad neid l&bi

veeklaasi vaatavad, on nimed digesti kirjutatud.

See on keeruline, sest nad ei pea mitte ainult kirjutama tahti tagurpidi, vaid ka

muutma té&htede jarjekorda.

5. samm: Loo jutustamine

Lugege oma klassile ette lugu "Sonad pimeduses". Et nad saaksid rolli sisse elada,
voite paluda neil hetkel, mil Louis pimedaks jadb, siimad sulgeda ja hoida neid
Ulejaddnud loo jooksul kinni. Parast lugemist radkige opilastega sellest, mis juhtus.
Kuidas nende arvates mojutaks see nende elu, kui nad jarsku ndgemise kaotaksid.

Voite kasutada lugude jutustamise vahendit, et luua oma punktkirja tahestik.

Markus: Sellise teema avamisel tuleb see kindlasti korralikult Idpetada, mitte jatta
opilastele halba enesetunnet. Samuti radkides opilastega pimedusest, mainige
kindlasti, et see ei tdhenda alati tdielikku pimedust. Moned inimesed, kes on
pimedad, suudavad siiski tajuda valgust, varje, dhmaseid kujundeid ja moéningaid

varve.
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https://www.youtube.com/watch?v=1t4dOPxKgrY
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TEGEVUSKAVA 2

Vanuse grupp 10-12

Eelteadmised -

Vajalikud materjalid Opikarp “Kuidas me n&deme?2”,
voolimismass, papp, paber, pliats

Teema valdkond Optika

Arendatavad oskused N&gemise aluspdhimdtte mdistmine
Kodeerimine

Tegevuskava kestus 1h

Markus: Esimene samm on sama, mis eelmises tfegevuskavas.

2. samm: Loo jutustamine

Lugege oma opilastele lugu "Sénad pimeduses” ette. Radkige nendega sellest, mis
juhtus ja kuidas Louis sellega toime tuli. Kas nad suudavad end sellises olukorras ette
kujutada. Arutlege nendega Braille kirja Ule. Kas nad saavad aru, kuidas see toimib?2
Kas nad arvavad, et nad suudavad niimoodi suhelda? Voite kasutada lugude
jutustamisvahendit, et luua oma punkikirjatGhtede tdhestik. Lisaks voite oma
opilastele delda, et kdik pimedad inimesed ei oska kasutada punktkirja, sest
puutetundlikkuse arendamine nduab Usna palju t66d. Samuti dpib tdnapdeva
tehnoloogia, nditeks audioraamatute ja kdnetehnoloogia tottu tha véhem lapsi

punkikirja.

3. samm: Opikarbi sisu avastamine

Andke opilastele piisavalt aega, et nad uuriksid, mida karp sisaldab. Kas nad oskavad

pdrast loo kuulamist &ra arvata, mida nad jéGrgmisena tegelema hakkavad.

4. samm: Sonumite kodeerimine ja dekodeerimine

Koigepealt radkige oma opilastele sellest loost ja sellest, et punkikiri ei ole keel, vaid

puutetundlik kirjasUsteem ehk kood. See tdhendab, et punktkirja tdhed on peaaegu
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samad koikjal maaiimas ainult vaikeste erinevustega, mis sdltuvad keele spetsiifilistest
tGhtedest.

Jagage opilased neljalikmelisteks rthmadeks ja iga ruhm jagatakse seejdrel kaheks
paariks. Paluge igal paaril kirjutada voolimismassist ja kartongitukist sonumit
punktkirjas. Pdrast seda laske neil omavahel otsustada, kes on "kodeerija" and kes on
"dekodeerija". Seejdrel sulgeb lugeja siimad ja teine paar oma rthmas annab talle

sdnumi punktkirjas katte.
Markus: dekooderija ei fohiks sdnumit enne ndha.

Lugeja "loeb" sdrmega t@htede kaupa ja kirjeldab seda dekodeerijale, kes kasutab
kasti valjatrokki sdnumi dekodeerimiseks. Parast seda kontrollivad nad tulemusi oma

rOhma teise paariga. Seejdrel kordavad nad protsessi, kuid vahetavad rollid.
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