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Opilaste arv dpikarbi kohta 4

1.samm: Sissejuhatus

Arutlege oma opilastega meelte Ule ja sUvenege ndgemise teemasse. Radkige neile
sellest, kuidas me ndeme ja mida selleks vaja on.
Selgitage valguse rolli ja ndidake, kuidas see ligub ja peegeldub objektilt tagasi,

enne kui jduab meie siima.

2. samm: Valguse peegeldumine

Uurige peegelpilti ja radkige sellest Uksikasjalikult. POUUdke vdlja selgitada, kas ja kuidas
peegeldunud kujutis erineb originaalist.

Et aidata opilastel seda tajuda ja moista, mangige mangu "Ole minu peegel”, kus Uks
opilane on originaal ja teine on peegel. Nii on neil lihtsam aru saada, mis toimub, ja

nad saavad aru, kuidas peegel to6tab.
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3. samm: Valguse murdumine

Tehke katse "Umberpddratud nool", et dpilased ndeksid, kuidas nool "maagiliselt”
suunda muudab. Selgitage, kuidas see toimub teaduskeeles. Radkige sellest, kuidas
meie silmandgemine voib meid petta. Paluge opilastel teha oma joonised voi

kijutada oma nimed ja vaadata, kuidas need paistavad veeklaasi tagant.

4. samm: Loo jutustamine

Lugege Louis Braille'i lugu etfte. Arutlege selle Ule, mida ta |dbi elas ja kuidas ta sellega

toime tuli. RAdkige ndgemise tahtsusest meie igapdevaelus.

5. samm: Kodeerimine ja dekodeerimine (ainult tegevuskava 2)

Radkige opilastele pimedusest ja punktkirjast. Miks see on oluline ja kuidas see toimib.
Jagage nad paaridesse ja laske neil teineteise sonumeid Braille kirjas kodeerida.

Seejdrel laske neil proovida "lugeda" pimedate kirjatdhti ja dekodeerida sdnumeid.
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