MATEMAATIKA

Mﬁfé
L& Pikkusuhikute teisendamine

JUHEND

Tegevuse nimetus PikkusUhikute ja lauamdangu
ettevalmistamine vordlemiseks ja
Umberarvestamiseks

Tegevuse kestus 60 min

Vajalikud materjalid Opikarp "PikkusUhikute
teisendamine"

Opilaste arv dpikarbi kohta 3

Tegevuskava 1

1. samm: pikkusuhikute ettevalmistamine vastavalt juhistele

Opilased tutvuvad dpikarbi materjalidega ja valmistavad oma madtihikud vastavalt
faili “Kuidas luua oma elemente’” juhistele.

M&o6tihikute vordlemisel leitud seosed kirjutatakse paberile Ules.

2. samm: Mangimine

Mangu mdangimiseks on vaja veidi rohkem ruumi, et rthmad saaksid rivistuda.
Opetaja selgitab dpilastele, kuidas mé&ng toimub:
1. Opetaja annab igale rthmale paberilehe ja palub neil mddta ja kirfja panna
nditeks laste jalgade pikkused.

Kasutatakse laste valmistatud (esimese sammu) pikkusUhikuid.
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2. Opilased peavad rivistuma rthmadesse vastavalt mddtmistulemustele,
alustades kdige vaiksematest/suurematest.
3. Kiiremini digesti Glesrivistatud meeskond vdidab.

Mé&ngu jatkamiseks nimetab dpetaja uue, soovitavalt Ibbusa mddtmistlesande.

Tegevuskava 2 (90 min)

1. samm: Kehaosadega seotud pikkusUhikute tutvustamine

Kehaosade pikkuse mdotmise tutvustamisel kasutage Umbrikus olevat pilti ja laske

opilastel méotuhikuid demonstreerida.

2. samm: Lauamdangu valmistamine

Opikarbi materjalide Umbrikus on prinditud lauam&ngu alus, méngukaardid ja té&ringu
valmistamise juhis, mis aitab dpilastel lauamdangu valmistada.
Opilased valmistavad téringud vastavalt juhistele, 16ikavad vélja mangukaardid ja

kaunistavad mdéngulaua tausta.

Lauamdangu mdangimine

Nuppude jaoks leiavad opilased Umbruskonnast sobiva suurusega esemeid.

Lauamdngu juhend:

1. Mangulaual likumiseks on vaja taringut, nuppe ja sobivaid kaarte. Nuppudena
saab kasutada vaikseid kdepdraseid esemeid. Koige [Uhem mangija viskab

esimesena taringut.
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2. Opilased viskavad t&ringut ja ligutavad mangunuppe vastavale sammude
arvule.

3. Teisendage mdangulaua ruudul, millel nupp peatus olevad suurused, meeftriteks
voi sentimeetriteks. Leidke vastus valjaldigatud mangukaartide hulgast. Kui
maandute nditeks ruudule, kus on peal 1,2m, peate leidma selle pikkuse
sentimeetrites Uhelt méangukaardilt.

4. Asetage mangukaart mangualuse vastavale ruudule.

5. Iga dige vastus annab Uhe punkti. Kui vastus on juba laual, ei saa mangija
punkti. Punkte voib markida punktilehe teisele poolele.

6. Voitja on mangija, kes katab kdige rohkem digeid vastuseid ja saab kdige

rohkem punkte.
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