Mateja D. Herman, prof., po delovnem učbeniku RAZISKUJEM IN RAZMIŠLJAM 1 za spoznavanje okolja v 1. razredu osnovne šole, DZS

                                                            (besedilo ni lektorirano)


UČNA PRIPRAVA 
UČNA TEMA: SILE IN GIBANJE, SNOVI
UČNA ENOTA: IGRAJMO SE
UČNI CILJI:
- znajo natančno opazovati, opisati in poimenovati lastno in gibanje  igrač

- vedo, kaj povzroča spreminjanje gibanja

- znajo razstaviti in sestaviti preprosto tehnično igračo
- razlikujejo snovi po njihovih lastnostih
UČNE METODE:   
UČNE OBLIKE: skupinska, individualna, delo v paru  
UČNI PRIPOMOČKI: Delovni učbenik, str. 36, 37, učenčeve igračke, 3 obroči z napisi,
                                  Cash, Taylor: Veselje z znanostjo: Elektrika in magnetizem, Pomurska 

                                  založba, 1992 (igra Magnetni ribolov, str. 27)

POTEK UČNE URE:
UVOD Z MOTIVACIJO:
· Učenčeva igrača.
· Predhodno naročimo otrokom, da k uri spoznavanja okolja prinesejo eno svojo igračko.
· Igračke si ogledamo, lahko jih tudi na kratko predstavijo.

· Na tleh imamo tri obroče. Nanje prilepimo kartončke z napisi različnih snovi: LES, PLASTIKA, BLAGO.

· Vsak učenec svojo igračo razporedi glede na to, iz česa je in jo postavi v ustrezen obroč.

GLAVNI DEL :
· Vsak učenec svojo igračo spravi v gibanje, ostali učenci gibanje opazujejo in ga poskušajo poimenovati.
· Učenci svoje igrače razvrščajo po načinu pogona. Igrače spravijo v gibanje ali jim spremenijo način gibanja (praktičen prikaz).
· Učenci si med seboj igrače zamenjajo. Če so pri uri dobro sodelovali, ne bodo imeli težav pri razvrščanju in praktičnem prikazu gibanja.

(Zamenjavo lahko večkrat ponovimo. Učenci tako utrjujejo razvrščanje po načinu pogona. Utrjujejo tudi lastnosti gibanja.)

Namen te vaje pa ima tudi socialni prizvok, posoditi svojo igračo sošolcu, zaupati, da bo z igračko ravnal tako kot, da je njegova.

· Kdor ima igračko, ki se da razstaviti, to tudi preizkusi in jo nato tudi sestavi nazaj. Sošolci mu pomagajo in spremljajo potek naloge.
    ZAKLJUČEK:
· Izdelava igre v paru ali skupinske igre: Magnetni ribolov
· Pripomočki: tanka palica, velika kartonska škatla, tanek karton, barvni svinčniki ali vodenke, nit ali vrvica, samolepilni trak, sponke za papir, škarje, majhen magnet
· Potek izdelave: 

· Na tanek karton nariši deset ribjih obrisov, jih pobarvaj in izreži.

· Na vsako ribo napiši drugo številko.

· Na hrbtno stran vsake ribe prilepi sponko za papir.

· Škatlo pobarvaj, da bo videti kot ribnik in ribe položi vanjo.

· Na krajišče ribiške palice priveži močno nit, na njej pa naj visi majhen magnet.

· Potek igre:
Za igro sta potrebna vsaj dva igralca. Z magnetno vabo izmenično lovita ribe in seštevata točke, zapisane na ujetih ribah.
· Igramo se in tekmujemo.
· Domača naloga: na risbah kolesja »sladoledomata«, v učbeniku na strani 36, ki se med seboj razlikujeta v nekaterih podrobnostih, ki jih povzroči delovanje stroja  poiščejo in označijo 6 razlik.  

PREDLAGANE DEJAVNOSTI ZA PREOSTALI UČNI URI: 
· Dejavnosti iz delovnega učbenika, str. 36, 37:

· Izdelava samohoda in tekmovanje.
· E-gradivo: http://vedez.dzs.si/so123:
SNOVI IN OKOLJE,  IGRAJMO SE, SLADOLEDOMAT.
· Učenci svoje igrače razvrščajo po načinu pogona (gibanja), po materialu, iz katerega so izdelane, barvi ...

· S svojimi igračami se sproščeno igrajo in jih preizkušajo.

· Z igračami, ki so po načinu pogona enaka, lahko priredijo tekmovanje.

· Učenci po navodilu izdelajo še kakšno preprosto igračo. Morda ponovno samostojno izdelajo papirnato letalo (DU, str. 27) ali žogo iz papirja, ki jo oblepijo s samolepilnim trakom. Priredijo tekmovanje.

