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Tegevuse nimetus analoogkella valmistamine
Tegevuste aeg 90 min

Vajalikud materjalid Opikarp “Aeg”

Opilaste arv dpikarbi kohta 2-3

TEGEVUSKAVA 1

1. samm: Sissejuhatus

Vaadake videot muusikapalast, mis on seotud aja teemaga.

Eesti keeles: https://www.youtube.com/watch2v=QaqlryTTEds

Inglise keeles, kuidas aega Utelda: https://www.youtube.com/watchev=K5gé5e E-0s

2. samm: Mottekaardi loomine

Alustage arutelu aja modtmise Ule.

Andke Opilastele mérkmepaberid ja kusige, milliseid ajaUhikuid dpilased teavad
(sajoand, aastatuhat, aasta, aastaajad, nddalapdevad, eile, tdna, homme, varsti,
enne, NnUUd, minut, sekund, tund...).

Las nad panevad oma motted paberile.

Kaasrahastanud
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3. samm: Loo "Aeg" lugemine

Lugege lugu klassile ette. Parast lugemist kUsige opilastelt, mida nad teada said.

4. samm: Opikarbi sisuga tutvumine

Jagage opilased 2- voi 3-likmelistesse rthmadesse ja andke igale rohmale Uks
opikarp.

Andke neile aega karbi sisu avastamiseks.

Kui 6pilased on dpikarbi sisuga tutvunud, kusige neilt, mida nad saavad jargmisena

teha.

5. samm: Oma analoogkella valmistamine

Opilased valmistavad pabertaldrikust analoogkella.
Analoogkella elemendid trukitakse paksemale paberile.
Lapsed I6ikavad selle valja.

Nad kleebivad kella numbrilaua paberplaadile.
Kellaplaadile kinnitatakse paberneediga osutid.

Opilased vdivad oma kellad ka dra illustreerida.

Alternatiiv: Rooma numbritega kell

Kasutades sirklit ja joonlauda, jagavad opilased kellaplaadi 12 vordseks osaks.
Kartongist valmistatakse sobiva pikkusega osutid, mida saab ligutada. Seejdrel

kinnitatakse osutid paberneediga kellaplaadi kilge.
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6. samm: Ulesannete lahendamine

Opikarbi sees on leht, millele on digitaalselt kirjutatud kellaaeg.

7. samm: Mangu "Mis kell on, harra Hunt2" mangimine

Kui klassiruumis ei ole manguks piisavalt ruumi, voib seda mangida koridoris,

spordisaalis voi dues.

Lugege labi allftoodud mdangu kirjeldus, valige hr Hunt ja asuge mangima.

Mangijad seisavad mdnguala Uhes ofsas ning Uks mangija selle teises otsas. See
Uksik mangija on harra Hunt.

Mangijad hUuavad: ,Harra Hunt, hérra Hunt, mis kell on2" Ja hdrra Hunt vastab
»KUmme!* (voi Ukskdik mis kellaaeg).

Siis asub grupp. lugedes samme kéva hdadlega kaasa, astuma harra Hundi
poole.

RUhm kordab kUsimust ja hdrra Hunt annab jarjest erinevaid vastuseid. Kui
mangijad on harra Hundile juba vaga Idhedale jdbudnud, vastab viimane:
“Keskdd!™, mis on marguandeks, et tuleb nii kiiresti kui voimalik hérra Hundi eest
alguspunkti tagasi joosta.

Koik, kelle hérra Hunt katte saab, peavad jargmiste ringide ajal tema poolele
minema ning muutuvad ka ise harra Hundiks.

Mang jatkub seni, kuni ainult Uks mangija on veel kinni puUtdmata. Temast saab
jé@rgmise mangu ajal harra Hunt.

Suures hdarra Huntide grupis tuleks mangijatel lasta kellacaegu kordamddda

Utelda.
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TEGEVUSKAVA 2

Eelnevad tegevused on samad, mis esimeses tegevuskavas.

Mdang “Kehakell”

Moodustage 2 voistkonda, tahistage manguala ja asetage karp koos vajalike
tarvikutega markeri kdérvale. Karp ise voib olla téhiseks. Seejdrel tutvustage
mdangureegleid ja viige |abi likumismdng, teatejooks.
Vajalikud materjalid: épikarbis kasutatud digitaalkellaaegade tédleht, pliiats.
e Leppige kokku, et parem kd&si on minuti- ja vasak kdsi ftunniosuti.
e Moodustage 2 teatevdistluse vdistkonda.
e Voistkondade vastas olevate tdhiste juurde pange opikarbist t66lent
digitaalsete kellaoaegadega.
e Vaistleja jookseb tahiseni, valib paberilt kellagja, joonistab sellele pliiatsiga ringi
Uumber.
e Seejdrel nditab kasi kellaosutitena kasutades valitud aja ndidu.
e Voistkond hUUab ndidatud kellagja, pdrast diget vastust jookseb vaoistleja tagasi
ning saadab plaksuga teele jGrgmise.

Mdangu voidab see, kes on kdige kirem.
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