LIIKUMISPAUSID

Istu toolil. Keera tool nii, et saad oma jalgu liigutada. Hoia katega
tooliservast kinni. NOGd tdsta jalad Ules ja tee Uks minut jalgrattaharjutust.

Touse 20 korda kikivarvule.

Vii kded koos Ules, too need suure ringiga all kokku tagasi ning seejarel
rinna juurde. Soorita seda liigutust ennast aeglaselt venitades.

Roni m6oda kujuteldavat redelit, sirutades kasi jarjest kdrgemale, et selga
venitada.

Pane keha lainetama: tee vaheldumisi dlaringe, proovides samal ajal teha
puusadega kaheksat.

Tantsige tibutantsu.

Joonista voi kirjuta kaaslase seljale ndpuga midagi. Kaaslane peab selle é@ra
arvama.

Kdnni minut aega kandadel.

Kai klassis Uhe minuti jooksul ringi ja puuduta naiteks kdiki punaseid/
kollaseid esemeid.

Kai klassis kahe minuti jooksul ringi ja loenda mitut raamatut/dpikut sa
puudutad.

Liikuge klassis raamat pea peal Opetaja maaratud aja jooksul.
Kaige jargemoddda hasti vaikselt Opetaja juures ja [66ge temaga patsu.

So6tke dhupalli kaelddgiga klassikaaslaste vahel. Pallil ei tohi lasta maha
kukkuda.

Pange pall klassis likuma laste eesnimede alusel tahestikulises jarjekorras.

Seiske ja varistage keha. Kui 6petaja httab ,kilmutan®, peate otsekohe
likumatuks jadma. Seda voib korrata mitu korda.

Touske oma koha juures psti. Opetaja marguande peale hakake hiippama
ja loendage seejuures valjusti neljani. Seejarel hipake kdik koos Uhe koha
peal p66rdega paremale ja tehke taas loendades neli hiipet. Korrake seda,
kuni ring saab tais ja olete ndoga uuesti dpetaja poole. Jargmisel ringil
hipake enne pboret kolm korda, sellest jargmisel kaks ning viimasel Uks kord.



Opetaja on kuningas ja hakkab klassis ringi likuma, puudutades (ikshaaval
opilasi, kel tuleb siis talle jargneda. Kui dpetaja pddrab jarsult ringi, peavad
koik jargnejad kikitama ja kahe kdega maad puudutama. Kdige aeglasem
kUkitaja saab miinuspunkti, aga jatkab mangimist. Kui dpetaja teeb plaksu ja
pOOrab kiiresti ringi, peavad kdik jargnejad Opetajale selja péérama ja kaed
ules tostma. Kdige aeglasem saab miinuspunkti ja mang jatkub.

Opetaja valib muusika ja kéik tantsivad kaks minutit selle saatel.

Kéige muusika saatel klassis ringi. Kui 0petaja peatab muusika, tuleb
igathel endale istekoht leida. Toole peab alati olema Uhe vorra vahem, kui
on kohalolijaid. Pastijaajal tuleb teha kimme hipet.

Kui klassis juhtub olema ajalehti, siis tehke igaliks neist pall. Opetaja asetab
klassi ette paberikorvi ja maarab kauguse. Proovi oma pall korvi visata. Mitu
viset korvi [aheb?

Asetage jarjestikku neli veega taidetud klaasi ning rea I16ppu korv. Puhuge
pingpongipalli klaasist klaasi nii, et see jouaks korvi maha kukkumata. Mitu
palli suudate korvi puhuda?

Liikuge klassiruumis ringi. Kui 6petaja ttleb Ghe arvu, peate moodustama
rihma, milles on sellele vastavalt likmeid. Naiteks neljalikmelised grupid.
Opetaja teeb plaksu, mille peale hakkate taas ringi liikuma. Siis Utleb 6petaja
jargmise arvu ja mang jatkub.

Opetaja veeretab taringut ja silmade arvule vastavalt tehakse minut aega (iht
ligutust. 1 — hUppamine, 2 — 6hku poksimine, 3 — marssimine,
4 — puusaringid, 5 — kdrvade mudimine, 6 — pdlvetdstejooks.

Opetaja kirjutab tahvlile ritta seitse arvu. Proovi need meelde jatta diges
jarjekorras. Opetaja marguande peale keerake kéik tahvlile selg ja hakake
hiippama. Opetaja muudab samal ajal arvude jarjekorda ja kasib seejarel
uuesti ndoga tahvli poole pddrata. Tuvasta, millised muutused on arvureas
toimunud.




LIIKUMISPAUSID KOOS OPPIMISEGA

SONALIIGID

Opetaga jaotab igale lapsele ajalehe ja hakkab andma kasklusi, naiteks
tuleb leida tegusdna ja asetada napp sellele. Proovi olla kaaslasest kiirem.
Kontrolli, et pinginaaber oleks valinud dige sona. Jargmine Ulesanne voib
olla nimisbna, asesona jne otsimine. Kui tlesanded on lahendatud, siis
murra ajaleht pooleks. NUUd hakkab dpetaja andma kasklusi, kuhu ajaleht
tuleb asetada, seda seejuures maha kukutamata. Variandid: péhe,
kGUnarnukile, dlale, jalale, seljale.

LAUSELIIGID

Opetaja viskab &pilastele jargemoédda palli. Kui ta seejuures tleb ,punkt”,
siis Opilasel tuleb Gelda jutustav lause. Kui 6petaja ttleb ,klsimark®, siis
kisilause, kui ,h00umark®, siis - htiidlause.

LIITMINE

Seisa paarilisega seljad vastamisi. Lugege koos 1-2-3 ja hlipake naod
vastamisi, naidates the voi kahe kaega nappudel mingit arvu. Arvuta Kiiresti
kokku, kui palju nappe teil kahe peale pUsti on tostetud. Kiirem hitab
vastuse.

ARVUTAMINE

Iga pingirea jaoks on tahvlile kirjutatud Glesanded. Lapsed jooksevad
Ukshaaval pingireast tahvli juurde neid lahendama. Voidab see pingirida, kes
sai kdige lihema ajaga koige rohkem 0Oigeid vastuseid.

KORRUTAMINE

Opetaja valib kaks 6pilast, kes seisavad seljad vastamisi klassi ette.
Molemad kirjutavad tahvlile Ghekohalise arvu. Klass hoikab neile nende
kahe arvu korrutamistehte, kuid vastust ei ttle. Tahvli ees olevad Gpilased
peavad leidma arvude korrutise. Kes kiiremini dige vastuse Utleb, saab jaada
tahvli ette ja valida endale uue paarilise.



