Lemmikloom loomaalast, selle
joonistamine

Tunnis kasutatud keskkonnad

Tallinna Loomaaed

Eesmark:

 Huvi aratamine loomade vastu
= Looma keha kuju voimalikult tapne edasiandmine
» Digivahendite dppeotstarbeline kasutamine

Too kaik:

1. Kdigepealt toimus Oppereis loomaaeda.

2. Tunnis iga Opilane leiab oma mobiilist eelmisel paeval
Tallinna loomaaias tehtud fotodest talle
sobivaima.

3. Vaja laheb joonistuspaberit, dlipastelle, fotot loomast.

4. Kui endal pilt puudus, sai valida Tallinna Loomaaia
lehelt, otsida internetist.

5. Kui joonistused valmis voOrdlesime fotot ja joonistust.


http://vosk.eu/oppeaine/loodus/lemmikloom-loomaaiast-selle-joonistamine/
http://vosk.eu/oppeaine/loodus/lemmikloom-loomaaiast-selle-joonistamine/
http://vosk.eu/wp-content/uploads/2016/02/Anette.png
http://tallinnzoo.ee

Tagasiside:

Opilased tootasid innuga. Elevust tekitas hea foto valik, et joonistamine
oleks lihtsam ja t6o tuleks ilus.

Klass:

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool, Marianne Tekkel

Inglise- ja eesti keele
sarnaste sonade leidmilne

Tunnis kasutatud keskkonnad

https://quizlet.com/90213843/flashcards

Eesmark:

= Suuline eelkursus inglise keeles

» Huvi aratamine aine vastu

» Uute sdnade Oppimine ja kinnistamine

» Digivahendite Oppeotstarbeline kasutamine

Too kaik:


http://vosk.eu/oppeaine/eesti-keel/inglise-ja-eesti-keele-sarnaste-sonade-leidmine/
http://vosk.eu/oppeaine/eesti-keel/inglise-ja-eesti-keele-sarnaste-sonade-leidmine/
https://quizlet.com/90213843/flashcards

1. Opikust 6pime piltide jargi selgeks uusi sénu

2. Leiame inglise keelsete sdnade haalduses sarnasusi eesti
keelega.Kasutame sdnade haalduse kontrollimiseks
quizlet.com keskkonnas koostatud ulesannet

3. Tublimad odpilased saavad Oppida ka sdnade digekirja ja
teha endale teste

Tagasiside:

Opilased t6dtasid innuga. Eriti meeldis ménguline pool, kus said oma
teadmisi testida.

Klass: 3

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool, Marianne Tekkel

Talvine aialindude vaatlus

Tunnis kasutatud keskkonnad

Maaramisabi

http://linnud. loodus.ee
http://bio.edu.ee/loomad/Linnud/liindex.htm
http://www.eoy.ee/linnuope

Eesmark: Lindude tundmadppimine.
Too6 kaik:

1. Tooulesannetega tutvumine (vaatluse 1labiviimise Kkoha
valik, vaatlustabeli taitmise pohimdtted, vaatluse
labiviimise aeq)

2. Digiseadmesse sobiva linnumaaraja
allalaadimine http://www.eoy.ee/talv/maaramisabi

3. Kasutatavate veebilehtede valimine.



http://vosk.eu/oppeaine/loodus/talvine-aialindude-vaatlus/
http://www.eoy.ee/talv/maaramisabi
http://linnud.loodus.ee
http://bio.edu.ee/loomad/Linnud/liindex.htm
http://www.eoy.ee/linnuope
http://www.eoy.ee/talv/maaramisabi

4. Teatmeteosed

5. Lindude vaatlemine, maaramine ja tulemuste tabelisse
kandmine (duesdpe, individuaalne t060)

6. Lindude joonistamine

Klass: 3

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool, Eve Uustal

Sonaliikide kordamine

Tunnis kasutatud keskkonnad

http://web.zone.ee/tiia e testid/eesti%20keel 2.%20klass/sonal
iigid v.htm

TOoO sisu:

» Tuletasime meelde nimi-, omadus- ja tegusdnade kisimused
= harjutasime sdnaliikide tundmist
» Seejarel taitis Opilane analoogseid harjutusi toé6évihikus

Eesmargid:

» Digivahendite otstarbeline kasutamine
= Huvi aratamine

Klass: 3

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool, Ulla Kiibar



http://vosk.eu/oppeaine/eesti-keel/sonaliikide-kordamine/
http://web.zone.ee/tiia_e_testid/eesti%20keel_2.%20klass/sonaliigid_v.htm
http://web.zone.ee/tiia_e_testid/eesti%20keel_2.%20klass/sonaliigid_v.htm

Vanaaegsed asjad

Tunnis kasutatud keskkonnad/harjutused:

Kahoot.it- viktoriin ,Vanad asjad“

Opilaste ja tunni tegevuse kirjeldus:

Teema: Vanaaegsed asjad, nende kasutamine vanasti. Vdérdlemine
tanapaeval olevate esemetega

Eesmark: Tutvustada lastele esemeid, mida kasutati vanasti
Vahendid: arvelaud, sirp

Tunni alguses tutvuvad lapsed arvelauaga- proovivad arvata,
mis see on. Opivad arvutama.

Lapsed saavad toolehed vanaaegsete esemetega ja proovivad
moistatada, mis on pildil ja milleks kasutati.

Tunni 106pus on kordamine, kus lapsed teevad Kahootis
viktoriini o6pitud esemete ja nende kasutamise kohta.

Klass: 2 klass

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool

Liitmine ja lahutamine 10
piires


http://vosk.eu/oppeaine/loodus/vanaaegsed-asjad/
https://create.kahoot.it/?_ga=1.171213216.1202157270.1454843836&deviceId=48cbfae7-cdec-490d-b01c-97f244f8c0ce#quiz/fed1be22-5e59-4984-aecd-d17c4b92f6ec
http://vosk.eu/oppeaine/matemaatika/liitmine-ja-lahutamine-10-piires/
http://vosk.eu/oppeaine/matemaatika/liitmine-ja-lahutamine-10-piires/

Tunnis kasutatud keskkonnad/harjutuP

Matemaatikavoistluse Kanguru Ulesanded
Arvutamisapp Math Fight: i0S ja Android
Matetalgud

Opilaste ja tunni tegevuse kirjeldus:

Arvutamisapis Math Fight saab valida raskusastet. Ekraaniplt
on jaotatud pooleks, kummalegi poolele ilmuvad ekraanile samad
tehted ja koos kolme valikvastusega. See vastaja, kes suudab
enne 0igele vastusele vajutada, saab punkti. Matetalgudes
tuleb oOpetajal registreerida klass vdistlusele
(http://www.matetalgud.ee/) ja parast seda saab luua
dpilastele isiklikud kontod keskkonnas
(https://www.1l0monkeys.com/ee/). Opetaja saab vdtta valja
Hindamisvahendi alt Exceli tabeli, kus naha, kui palju ja
kuidas on tema Opilased ulesandeid lahendanud.

Soojenduseks lahendame tavaliselt Kanguru nuputusulesandeid.
Naitasin ulesandeid projektoriga seinale ja arutlesime Kkoos
vastuste variante ning lahendusi. Tuletasime meelde arvumajade
“elanikud” ehk 10 piires tehted. Opetajana naitasin
tehtekaarte, oOpilased naitasid sdrmedega vastuseid.
Voistlusmoment. Jagasin Opilased 4-liikmelisteks ruhmadeks.
Opilased mangisid paaridena tahvelarvutites
matemaatikavoistlust Math Fight, kus kiiruse peale saavad 2
opilast korraga vastuseid markida. Grupis tuli koéikide
paarilistega 1abi mangida. Individuaalne t66. Lopetuseks
kasutasime tahvelarvutites (VOSK) voistluse Matetalgud


http://vosk.eu/wp-content/uploads/2016/02/IMG_3835.jpg
http://www.teaduskool.ut.ee/et/ainevoistlused/voistluse-arhiiv-3
https://itunes.apple.com/us/app/math-fight-fun-2-player-mathematics/id738947827?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mathduel2playersgame.mathgame
https://www.10monkeys.com/ee/

keskkonda 10monkeys.com/ee. Seal on igal oOpilasel oma jarg
0-10 Uulesannete hulgas (liitmine, 1lahutamine, raha,
tekstlilesanded), sest oleme neid juba nadal aega lahendanud
tundides vo6i vahetundidel. Tublimad on jdéudnud juba 0-20
ilesannete juurde. Opilased kasutasid 8petajalt abi kisimise
voimalust, kui mdni Ulesande tluup oli esialgu keerukas voOi
arusaamatu.

Soovitused:

Lastele vaga meeldib Matetalgude Ulesandeid lahendada.
Ulesannete abil harjutame peale arvutamisoskuse ka loogilist
motlemist. Mugavam on teha arvuti taga, saab hasti hakkama ka
tahvlite peal. Nutitelefonide kasutamisel peaks enne tasulise
api alla tombama.

Klass: 1lc klass
Opetaja: Parnu Kuninga Tanava P&hikool, Lemme Sulaoja

Liitmine — lahutamine 10 piires, matetalgud, kanguru, math
fight

Loovjutu kirjutamine


http://vosk.eu/oppeaine/eesti-keel/loovjutu-kirjutamine/

Tunnis kasutatud keskkonnad

http://www.papersnowflakes.com/gingerbread-games
To6 kaik:

Loovjutu Kkirjutamiseks on oOpilasel vaja, et tekiksid motted
ning tal kujuneks silme ette pilt. Selleks valisin jargneva
veebilehe: http://www.papersnowflakes.com/gingerbread-

games. Leht tundub esmalt pigem mangukeskkond, kuid antud
hetkel kasutasin seda loovuse aratamiseks.

Opilase esimeseks illesandeks oli kujundada oma pilt-maja koos
elanikega ning samal ajal mdéelda, miks ja mille jaoks, kes on
need elanikud ning miks neil on just selline maja.

Seejarel koos dpetaja abiga kasutasime snipping tooli-ehk siis
kdige lihtsamat vOimalust teha pilt oma ekraanil toimuvast
ning seejarel asetati see Word programmi.

Seejarel trukkisid odpilased oma jutu pildi alla, salvestasid
ning ka printisid.

Tagasiside oOpilastelt:

= Vaga lihtne oli juttu kirjutada kui enne sai nagu pilti
joonistada.

»0Oma jutu trikkimine on palju pobénevam kui koguaeg
kirjutamine.


http://vosk.eu/wp-content/uploads/2016/02/Screen-Shot-2016-02-06-at-18.29.13.png
http://www.papersnowflakes.com/gingerbread-games
http://www.papersnowflakes.com/gingerbread-games

= Arvuti parandas minu vigu.
Eesmargid:

» Digivahendite otstarbeline kasutamine
» Loovuse arendamine
» Kirjutamise arendamine

Klass: 2d

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool, Erge Saare

Seeneraamatu koostamine

Eesmark: Huvi aratamine aine vastu, Opitud materjali
kinnistamine, wuute oskuste omandamine, digivahendite
oppeotstarbeline kasutamine

Too kaik:

1. Opilased jaotatakse riihmadesse. Igas riihmas 3 dpilast.

2. Vaja Llaheb joonistuspaberit, joonistus- ja
kirjutusvahendeid.

3. Seeneaabitsa allalaadimine.

4. rakendus Taskutark - loodusdpetus, 3. klass, I poolaasta,
seened.

Iga ruhm koostab Uhe seene tutvustuse, milles on seene
joonistus, kasvukoht, vaartus soO0dgiseenena ja kas vajab enne
soomist kupatamist.

Kdikide rihmade t66d loetakse ette ja koOidetakse
seeneraamatuks.

Klass: 3a


http://vosk.eu/oppeaine/loodus/seeneraamatu-koostamine/
http://www.appszoom.com/android_applications/education/seeneaabits_btksd.html
http://www.taskutark.ee/m/

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool, Marianne Tekkel

Koostoooskus

Opilaste ja/voi tunni
tegevuse/iilesande kirjeldus:

IMESEQPETUSE TusD

IH|
3 Klass
Cipetaja Bliana Prangi

Tunni eesmark on Opetada lastele mangulisel viisil lihtsate
tegevuste ja ulesannete abil koostoodoskust.
Tund 16imub eesti keele ja kunstidpetusega.

Opilane

= 0saleb aruteludes

 teab ja esitab Uhe muinasjutu

» oskab paremini kirjeldada inimesi

= 0saleb meeskonnat0dos

» suudab oma seisukohti pdhjendada

=mdistab ja kasutab sdnu koostdd, kaaslane, Uheskoos,
meeskond, joupingutus

» teab tequsoOnu

Tunni haalestus:

Raagime lastega ja kuulame, mida nad arvavad, mis on koostoo
ja kas see on uldse selline vaartus, millele tasub tahelepanu
poorata?


http://vosk.eu/oppeaine/eesti-keel/koostoooskus/
http://vosk.eu/wp-content/uploads/2016/02/Screen-Shot-2016-02-05-at-00.31.16.png

» Mida sa sOpradega koos ette votad? Milliseid mange on
mitmekesi palju toredam koos mangida kui uksinda?

=Laulame laulu ,,Ehitame maja,,
https://www.youtube.com/watch?v=nrlzZ rjCuk

» Rddgime, mida lapsed klassis voi kodus koos teevad.
Arutame, kuidas erineb millegi kallal uUksinda tdo6tamine
sellest, kui mitu inimest tooOtab uUhise asja nimel.

» RUhmatoddona kirjutame valja tegevused, mida ei saa
uksinda teha.

Lapse soOnavara ja valjendusoskuse arendamiseks proovime
vesteldes kasutada sdnu koostdd, aitamine, jdupingutus,
uheskoos, meeskond, soOber

Praktilised tegevused:
Mangime koostddoskusi ndudvaid mange.

= Pantomiim. Lapsed on viie- v0i1i kuueliikmelistes
meeskondades ja etendavad haalt kasutamata teistele
lastele voimalikult huvitavalt Uhe muinasjutu.

= Alustame meeskonnas lugu, nii et iga jargmine laps

lisab sellele uue lause. Arutame lastega, mille poolest

esineb selline uheskoos loodud jutt uhe lapse valja
moeldud loost.

 Lapsed otsivad nutiseadmest pilte, millel on kujutatud
inimesi koos tootamas voi mangimas ning kirjeldavad
pilte teistele meeskondadele.

Tunni kinnistamine/kokkuvote: Koos Opetajaga taidetakse
kisimustik kahoot keskkonnas. http://lingid.ee/YuWzK

Klass: 3

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool, Eliana Prangli



https://www.youtube.com/watch?v=nrlzZ_rjCuk
http://lingid.ee/YuWzK

H sona algul

Tunnis kasutatud harjutused

LearningApps

Opilaste tegevuse kirjeldus:

Eesmark: harjutada h digekirja.
Huvi aratamine.
Digivahendite oOppeotstarbeline kasutamine

ToO sisu:
alustuseks soojendusharjutus
http://learningapps.org/viewl235780
=Seejarel tooleht: erinevad valik- ja

korrektuurharjutused

»Lisaks leia vastandtahendusega sonu, mis algavad
taishaaliku véi h-ga

» Mdistatus — kdéik tahed algavad h-tahega

Klass: 3

Opetaja: Parnu Ulejde Pdhikool, Ulla Kiibar


http://vosk.eu/oppeaine/eesti-keel/h-sona-algul/
http://learningapps.org/view1235780
http://learningapps.org/view1235780

