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Head kolleegid!

Meil on hea meel tutvustada juhendit, mis aitab OK jutukaarte maksimaalselt dra kasutada! Siit leiate
laia valiku mange ja harjutusi, mis on jaotatud erinevatesse kategooriatesse — soojendusharjutused,
sOnavaramangud, grammatikailesanded, raakimisharjutused ja jutustamismangud ning
kirjutamisharjutused - et toetada erinevaid Opieesmarke ja -keskkondi. Samuti leiate siit pildilugude
jutustamise kisimusi, mis on jaotatud keeleoskuse tasemete jargi.

Paindlikkus kasutamisel

- minimaalne ettevalmistus - enamik harjutusi nduab Gpetajalt minimaalset ettevalmistust, et tunnid
oleksid voimalikult mugavad.

- kohandatud sihtriihmale — k6ik mangureeglid on paindlikud ja neid saab hdlpsasti kohandada vastavalt
Opilaste keeleoskuse tasemele, vanusele, tunni eesmarkidele ja grupi suurusele.

- formaat — mangud sobivad ideaalselt nii individuaal- kui ka rihmatundide jaoks.

Eksperimenteerige ning looge!

Julgustame teid looma oma manguversioone ja kohandama harjutusi vastavalt oma Gpetamisstiilile ning
grupi dinaamikale. Kaardikomplekt on mitmekilgne tdoriist, mis voimaldab muuta dppeprotsessi
interaktiivseks, kaasahaaravaks ja isegi ootamatuks!

Kdige tahtsam - nautige protsessi! Need tegevused muudavad keeledppe I6busaks ja kaasahaaravaks.
Kui loote uue pdneva mangu, jagage seda meiega - voib juhtuda, et lisame selle kogumikku!

Meie kodulehelt www.okstorycards.com leiate veelgi rohkem inspireerivaid mange ja harjutusi, mida OK
jutukaartidega kasutada.

Soovime teile kaasahaaravaid ja tulemuslikke tunde!
Aleksei ja Jevgeni

Alati uut tegevuskohta,
et harjutada lugude raakimist

Vahemalt kolme
tegevust,
et kinnistada tegusdnu

Kolme peamist tegelast
kaasahaaravate dialoogide
inspireerimiseks

Uksikasju, esemeid
ja objekte,
et Oppida nimisdnu ning arvsonu

Ponevat olukorda
aktiivse arutelu tekitamiseks

Tegelaste eredaid
emotsioone,

et harjutada omadussonu ja
maarsonu




LIIKUVAD SOOJENDUSMANGUD

Nende liihikeste (5-15 min) soojendusmadngude eesmark on eelkdige tuua tundi diinaamikat,
liikumist ja roomu. Mangud peavad olema lihtsad ja koigile joukohased, et inspireerida ja
motiveerida oppijaid edasiseks oppetooks. Need mangud sobivad hasti tunni algusesse.Need on
jarjestatud raskusastme suurenemise jargi. Osa meetodeid peaaegu ei nouagi teadmisi, kuid
teiste kasutamiseks peab rithmal olema minimaalne sdonavara juba omandatud.

Lennukid

Pakis on 12 erinevat riiki. Selles man- ¢
gus saab iga Oppija Uhe kaardi. Oppija
(tleb Opetajale, kuhu ta l&dheb, 1dhtudes oma
kaardil olevast asukohast. Seejarel aseta-
vad nad kaardi kaeseljale ja nende peopesad
muutuvad lennukiteks. Oppijad kdnnivad 15
sekundi jooksul klassiruumis ringi
ettevaatlikult, nii et kaardid maha ei kukuks.
Kui kaart maha kukub, peab dppija kaks kor-
da hippama, seejarel asetab ta kaardi tagasi
ja jatkab mangu. Siis tleb opetaja ,Stopp!”
ning Oppijad peavad tarduma. Neil ei ole
lubatud raakida, teha haali ega naerda.
Opetaja esitab Oppijatele JAH- voi EI-klisimu-
si, naiteks: ,Kas sa oled lennukis?” voi ,Kas
sul on pagas?”

Oppijad peavad vastama, kuid ei tohi liikuda
ega naerda. Kes liigub vdi naerab, saab
karistuspunkti.

Kaks agenti

Opilased seisavad ringis. Opetaja
jagab igale dppijale Gihe kaardi. NB!
Jagatavate kaartide seas peab olema 2 tliihja
kaarti. Kdik vaatavad oma kaarte (ega naita
neid kellelegi). Opetaja palub kdigil silmad
kinni panna. Seejarel palub ta silmad avada
ainult neil mangijatel, kellel on tihjad kaar-
did. Nii vahetavad kaks agenti omavahel pilke.
Siis panevad jalle kdik silmad kinni ja teevad
uuesti lahti. Seejarel kaivad dppijad klas-

sis ringi, suhtlevad omavahel, kahtlustades
teineteist ja esitades teineteisele kisimusi: —
~Kus sa eile olid? Mida sa tegid?”. Need, kellel
oli pilt, vastavad oma pildi alusel. Agendid
peavad aga endale alibi valja motlema. Grupp
pldab 2-3 minuti jooksul valja selgitada, kes
on agendid. Kui dpetaja hliiab ootamatult:
~Kontakt!”, peavad agendid valgukiirusel
seljad kokku panema, teiste tlesanne on neid
takistada.

(2 J
| 1
' Valgusfoor 18,
| Iga Bppija saab ihe kaardi ja kdik L) “
| seisavad seljaga seina aarde rivvi.
1 Opetaja nimetab Ghe varvi. Oppija
|
|
|
|
|
|
|

Ulesandeks on otsida oma kaardilt seda varvi
objekti. Kellel on kaardil selline varv olemas,
saab liikuda Gihe sammu ettepoole. Vdidab see,
kes on mdngu Iopuks kdige rohkem samme

_ astunud.

Kus ma olen?

Oppijad naitavad kordamééda pan-
tomiimi abil kohta, kus tegelased kaardi
peal asuvad. Teised, kes ei ndita, peavad selle
koha ara arvama ja ka nimetama.

Opetaja jagab 6ppijad koImeIiikmeIist-
esse rihmadesse. Oppijad otsustavad,
millist kolmest tegelasest igaliks mangib.
Opetaja tdombab kaardi, kirjeldab seda Uksik-
asjalikult ja htidab seejarel ,Stopp-kaader!™.
Rihmadel on ainult 10 sekundit aega, et
koostdds véalja moelda kuuldu kohta , liikuma-
tu kaader"™ ning seejarel sellesse ,tarduda®.

Oppijad jagunevad kolmikutesse.

Iga kolmik saab kaardi ja motleb valja
skulptuuri, mis seda asukohta iseloomus-
taks. Teised peavad ara arvama, millist kohta
skulptuuri abil edasi anda puttakse. Taien-
davalt saab iga dppija 6elda, millist tegelast
vOi objekti ta jaljendab.



Iga Oppija saab 4-5 kaarti. Oppijad
tousevad pisti ja vOtavad paaridesse. =
Eesmargiks on nimetada 7 sekundi jooksul
paarilise kaardilt 2-3 objekti. Alguses naitab
kaarti Uks paariline, siis teine. Kui dppija on
vestluskaaslase kaardilt objektid nimetanud,
saab ta kaardi endale. Parast esimest man-
guringi otsivad mangijad endale uue paarilise.
V/Oidab see, kellel on mangu I0ppedes kdige
rohkem kaarte.

" Virv + objekt

Oppijad jagunevad paaridesse.
Paariilised seisavad vastakuti Uksteisest :
viie sammu kaugusel, moodustades nii kaks |
rivi, mis paiknevad Uksteisest ca 5 meetri '
kaugusel. Uks paarilistest saab kaardi. Op- :
pija, kellel kaarti ei ole, nimetab the varvi. [
Teine paariline peab leidma kaardilt seda :
varvi objekti ning selle nimetama. Kui ta on !
objekti nimetanud, astub ta ihe sammu oma :
paarilise poole. Kdik mangivad Uheaegselt. |
Voidavad need, kes jouavad oma paariliseni [
esimestena. Seejarel rollid vahetatakse. |

Oppijad istuvad ringis. Opetaja teatab, @ X
et ringi sisse hakkavad nttd siimbool- 55|
selt erinevad kohad tekkima. Opetaja tombab
pakist Ghe kaardi ja nimetab koha. Naiteks: !
-Oleme muuseumis! Oppijad kaivad kor- :
damdodda ringi keskel, moodustades Giheskoos |
skulptuuri ja nimetades oma rolle: kes voi :
mis nad on selles kohas? Rolle korrata ei tohi.
Kui kdik on ringi keskel ara kainud, tombab !
Opetaja uue kaardi ja mangu korratakse. :

’ Tegusonade Alias

Opetaja jagab dppijad paaridesse.
Klassi keskele pannakse laud, millele
laotatakse kaardid logoga Ulespoole. Uks
paarilistest seisab seljaga laua poole ja naoga
oma paarilise poole. Laua juures seisjad
votavad laualt kaardi, nende llesanne on
pantomiimi abil ndidata Ghte (voi kahte)
tegusdna kaardilt nii, et paariline selle ara
arvaks. Kui paariline on tegusona(-d)
nimetanud, teenib paar endale Ghe punkti
selle kaardi naol. Vdidab paar, kes on mangu
I6puks kdige rohkem kaarte kogunud.




SONAVARA

Nende mdngude lilesanne on aktiveerida riihma passiivhe sdGnavara. Mangud
motiveerivad Opilasi meenutama neile tuttavaid s6nu ja kinnistama tundides hiljuti 1abi
voetud sonavara. Nendes mdngudes otsivad Opilased kaartide seast vdlja sonad, kuid
ei moodusta veel lauseid. Mdangud on jarjestatud raskusastme suurenemise jargi.

i’ 10 sekundiga

I Opilased istuvad ringis, kaartide & S
| komplekt on ringi keskel pdrandale lao- "=
I tatud, kaardid pildiga llespoole. Opetaja loeb
1 10-ni, dpilased peavad joudma selle aja sees
; plsti tOusta, otsida kaart, millelt nad oskavad
: nimetada 1-2 sOna ja toolile tagasi istuda.

, Seejarel naitavad Opilased Opetajale kaarti ja

: nimetavad tuttavaid sonu.

Sonad laual

Opilased jagunevad kolmikutesse,
laual on 25-30 kaarti, pildiga
allapoole. Opilased tdmbavad kordamddda
Uhe kaardi. Opilane paneb kaardi lauale pildi-
ga Ulespoole ja peab nimetama 1-5 objekti
pildilt (sGltuvalt keeleoskuse tasemest). Kui
mangija suudab objektid nimetada, jatab ta
selle kaardi teenitud punkti naol endale. Kui
mangija objekte nimetada ei oska, siis ase-
tatakse kaart lauale tagasi teiste kaartide
hulka ja kaardid segatakse. Mangu lihtsusta-
miseks voib kaardid pildiga Ulespoole lauale

X asetada.

" Osavad kied

Opilased jagunevad paaridesse. Iga
paar saab kaardikomplekti, mille hul-
gas on ka tiuhjad ehk pildita kaardid. Uks
mangija votab 3 kaarti - kaks pildiga ja the
tihja. Uks paariline naitab teisele tihja kaarti
- mida too peab jalgima. Seejarel asetab
mangija need 3 kaarti lauale logodega
Ulespoole, hakkab neid kiiresti laual nihuta-
ma ja segama ning seejarel laotab paarilise
ette ritta. Paarilise Glesanne on tahelepane-
likult jélgida ja plida meelde jatta, kus on
tahi kaart. Kui ta valib pildiga kaardi, peab

ta nimetama sellelt kaardilt 2-6 objekti. Kui
ta avab tuhja kaardi, siis peab hoopis kaarte
seganud mangija valima laualt the pildiga
kaardi ja ise sellelt 2-6 objekti nimetama.

" See sbna algab ... tahega

Opilased jagunevad kolmikutesse. Uks
Opilastest votab kaardi ja otsib sellelt :
objekti, mida ta nimetada oskab. Seejarel |
naitab ta kaarti teistele ja Utleb, mis tahega !
algab tema valitud objekt. Kaks tlejaanud :
mangijat peavad 10 sekundi jooksul selle :
|
|
|
|
|

objekti pildilt leidma ja nimetama. Mangija,
kes objekti nimetab, teenib punkti kaardi naol
endale. Seejdrel laseb jargmine mangija
teistel objekti pildilt otsida.

I Sarnaneb populaarsele lauaman-

' gule ,Double". Opilased jagunevad :
i nelikutesse. Igaiiks saab 5-7 kaarti. Kdige |
I noorem mangija paneb oma kaardi lauale. [
: Teised mangijad vaatavad, kas nende kaar- :
i tidel on samasuguseid objekte nagu laual |
I oleval kaardil. Kui on, siis hnimetab mangija !
| selle objekti ja asetab oma kaardi laual oleva |
I kaardi peale, seejarel kordub tegevus kuni |
: kdik kaardid otsa saavad. Vdidab mangija, :
| kes esimesena oma kaartidest vabaneb. )

Arva tegevus $
Opilased jagunevad paaridesse. Iga
mangija votab Uhe kaardi. Nende
Ulesanne on arvata kolme katsega paarilise
kaardil kujutatud tegevusi. Naide: ,,Ma arvan,
et Olga sinu kaardil teeb t66d...", ,Ei! Mina
arvan, et Kevin sinu kaardil puhkab™ jne. Kui
kolme katsega ei ole Ukski mangijatest
tegevust ara arvanud, siis avaldavad
paarilised Uksteisele koha, kus
peategelasi on kaardil tegutsemas kujutatud.
Teades konkreetset kohta (lennujaam,
restoran) on edaspidi tegevust juba lihtsam
arvata.
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Objektid ringis

Opilased jagunevad kolmikutesse ja
istuvad laua taha. Laual on | :
kaardipakk. Uks mangija votab kaardi, nimetab |
sellelt Ghe objekti ja saadab kaardi paripdeva |
edasi. Jargmine mangija peab sellelt kaardilt :
5 sekundi jooksul nimetama mistahes muu |
objekti. Nii liigub kaart ringimddda edasi, kuni |
Uks mangijatest ei suuda enam uusi objekte :
leida ega nimetada. SOnu korrata ei tohi. Et |
mang oleks pdnevam, voib kaotaja Uhe korra !
kikitada voi hiipata. Seejarel tdmbab kaotaja :
uue kaardi ja mang jatkub. Seda méangu voib |
mangida ka meeskonnamanguna - lepitakse !
kokku, et 2 minuti jooksul peab kaart l[abima 4 :
ringi, siis on meeskond voitnud. Sellisel juhul [
kasutab Opetaja taimerit ja moddab aega koi- :
kide meeskondade jaoks samaaegselt. |

Tahelepanu!

Opetaja naitab kaarti 20 sekundi ;
jooksul ja seejarel palub Oppijatel (kas :
kogu klassil voi vaikestes riihmades) Ules |
loetleda: koik tegevused kaardil, kdik [
rideesemed, mida tegelased kandsid, kdik :
s66 davad/mittes66davad asjad, kdik |
esemed, mis on valged/punased... jne. |

Opllased jagunevad kolmikutesse.
Opetaja pakub tihe tahe. Opilaste
Ulesanne on kirjeldada kordamddéda kaardil
olevaid kohti, kasutades ainult selle tahega
algavaid sonu. Naiteks Utleb dpetaja, et selles
voorus nimetame sdnu, mis algavad K-tdhega
ja iseloomustavad seda kohta: kapsas, kaa-
likas, kirss, kibuvits jne. Teiste lilesanne on
ara arvata, mis kohaga on tegemist.




GRAMMATIKA

Iga keele grammatiline struktuur on unikaalne. Siiski peaks iga keel omama vahendeid
olulise teabe edastamiseks - kas tegevus toimub praegu, toimus minevikus voi on alles
tulevikku planeeritud? Igas keeles peaks saama kirjeldada objektide paiknemist ruumis,
kasutades ees- ja tagasonu voi muid keelelisi vahendeid. Uurides erinevaid keeli, opime
muuhulgas looma kiisilauseid, kasutades sonajdrge, abisonu, intonatsiooni jne. Selles
osas pakume universaalseid mange keele grammatiliste struktuuride labitootamiseks.
Mangud on jarjestatud raskusastme suurenemise jargi. Kitsa suunitluse tottu voiks neid
meetodeid nimetada mitte niivord mangudeks, kuivord harjutusteks.

Uks vs See

Oppijad to6tavad 7-10-liikmelistes _ |
rGhmades. Igal rihmal on 5 kaarti. Uks |
Oppija Utleb juhusliku sdna, eeldades, et see :
ese esineb teiste Oppijate kaartidel. Kuna see |
dppija ei nimeta konkreetset eset, kasutab ta :
umbmadrast valjendit: ,UKS AUTO!". Need |
|
|
|
|
|
|
|

Oppijad, kelle kaartidel on autod, naitavad oma
konkreetset autot ja ttlevad: ,SEE AUTO!"
ning asetavad kaardi enda ette. Nad saavad
punkti selle eest, et leidsid oma

kaardilt nimetatud objekti ja selle vélja Gtlesid.

Ma naen... Mul on...

Iga Oppija saab 3-5 pildikaarti ja valib
ihe, mis talle meeldib. Opetaja kirjutab :
tahvlile laused, nagu ,Ma naen..”, ,Mul on..”, |
~Mul ei ole...”, vastavalt tunni :
grammatikafookusele. Seejarel palutakse !
Oppijatel ette kujutada, et nad on enda :
valjavalitud pildil, ning kirjutada selle kohta |
mitu lauset, alustades tahvlil olevatest :
|
|
|
|
|
|
|
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fraasidest. Parast seda loevad nad oma
laused valjusti ette. Hiljem saavad nad
korrata, mida teised Oppijad Utlesid,
alustades fraasidega ,Ta naeb...” ,Tal on...”,
»Neil ei ole...”, jne.

Sonade jarjekord s

Oppijad méangivad 4- v&i 5-likme-
listes rihmades. Opetaja maarab igale {
Oppijale Ghe sonaliigi: nimisdna, omadussona,
tegusdna, maarsdna jne. Seejarel jutustab
Opetaja aeglase tempoga uhe loo, kasutades
kaarte. Oppijad kuulavad lugu ja tousevad
pUsti, kui kuulevad neile maaratud sonaliiki.
Alternatiiv: Opetaja jagab igale Oppijale rih-
mas paberilehe, millel on kirjas ks sonaliik.
Grupiliikmed jutustavad seejarel koos lhe
loo, kusjuures igaliks voib kasutada ainult
talle maaratud sonaliiki.

Kasud

Kolmeliikmeline Opilaste rihm saab
kaardi. Nad naitavad seda teistele
Opilastele ja matkivad pildil olevate
tegelaste poose. Seejarel annavad teised
Opilased riihma kolmele tegelasele kaske.
Naiteks kui olukord toimub projektoriga
kontoris, vdivad kasud olla: ,,Como, lllita
projektor sisse!”, ,Jenny, sati Como
soengut!”, ,Como, ava aken!” Parast seda,
kui tegelased on vajalikud tegevused dra
teinud, naasevad nad oma kohale ja mang
jatkub jargmise rihmaga.

Tema-vorm

See mang sobib kdige paremini keelte
puhul, mille tegusdnadel on sootun-
nused. Igal kaardil on kaks poissi ja Uks
tidruk, mis voimaldab Oppijatel harjutada
tegusdnavorme tema-vormis nii ainsuses

kui mitmuses. Jagage Oppijad paaridesse,
maarates Uhe Oppija jutustama tldruku tege-
vustest ja teise poiste tegevustest. Et mang
oleks keerulisem, tutvustage nelja kisimust
ja paluge oppijatel kasutada igale klisimusele
vastamisel erinevat tegusona: Mida teeb
esimene poiss? Mida teeb teine poiss? Mida
teeb tldruk? Mida nad koik koos teevad? Koik
tegusdnad peavad olema erinevad.

Punktist A punkti B YQ@

Mangijad istuvad laua Umber. Kaar-

did on lauale laiali laotatud, pildid N 4
allapoole. Uks Oppija votab pastapliiatsi ja
kasutab seda, et iUhendada omavahel kaks
kaarti. Teine Oppija keerab kaardid imber ja
kirjeldab tegelaste teekonda: kust nad tulid,
kuhu nad oma teel laksid, kuhu nad saabusid
ja kus nad praegu asuvad.



_.Objektide asukohad
ja kohatagasonad

Igal kaardil on kujutatud erinevaid
objekte, mis vdimaldavad oppijatel harju-
tada objektide asukoha nimetamist. Tegevust
saab teha paarides. Naiteks voivad partnerid
osaleda jargmises dialoogis:

— Kott on autos!

— Kus on auto?

— Auto on tanaval ja nii edasi.

Alternatiivina, selle asemel et maarata ob-
jektide asukohti, kasutavad Oppijad kohata-
gasonu, et kirjeldada nendevahelisi ruumilisi
seoseid. Naiteks:

— Kott ja laud.
— Kott on laua korval.
— Laud ja vaip. — Vaip on laua all.

Kelle koht on agedam?

Igal Sppijal on 10 kaarti. Opetaja
paneb lauale the kaardi ja nimetab
kaardil kujutatud asukoha. Naiteks: ,resto-
ran!” Seejarel tdombavad Oppijad kordamddda
oma kaarte, asetavad lauale ja nimetavad
asukoha koos omadussdna vordlusastmega:
»Mul on staadion ja seal on valjem!”, ,Mul on
mets ja seal on vaiksem.”, ,Mul on tanav ja
seal on ohtlikum!”, ,Mul on lasteaed ja seal on
ilusam.”

‘%’i—*
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See poleks juhtunud, kui...

Oppijad tootavad paarides. Nad tdm-
bavad kaardi ja arutavad, mis viis
pildil kujutatud olukorrani, kasutades tingivat
kOneviisi. Naiteks: ,Ta oleks ostnud lilli, kui

ta poleks rahakotti kaotanud!”, ,Nad ei oleks
hiljaks jaanud, kui nad oleksid takso voétnud!”,
»~Ta ei oleks puu otsast kukkunud, kui ta oleks
redelit kasutanud!”

Mida Sina teeksid?

Oppijad tostavad kolmeliikmelistes
gruppides. Iga grupp saab kaardi, mis
kujutab probleemset olukorda. Oppijad har-
jutavad tingivat koneviisi, kiisides Uksteiselt
kisimust: ,Mida sa teeksid selles olukorras?”
ning pakkudes vastuseid ja lahendusi.

’ Selgeltnagija

Mangu eesmark on harjutada mine-
vikuvormi. Oppijad to6tavad paarides. |
Uks Oppija on ,selgeltnagija” ja teine !
~Klient”. Selgeltnagija istub laua taha seljaga, '
samas kui klient istub tema vastas. Opetaja :
paneb kaardid lauale pildid Ulespoole. Klient |
on véga uudishimulik ja tahab teada oma :
mineviku kohta, kuid kahtleb selgeltnagi- |
ja vOimetes. Seega alustab ta kiisimustega !
hiljutiste sindmuste kohta, naiteks: ,Kas :
sa oskad mulle 6elda, mida ma eile tegin?” [
vOi ,Mida ma tegin eelmisel kuul?”. Iga :
kisimuse jarel valib selgeltnagija juhusliku |
kaardi laualt (selles mangus muutuvad O&K |
kaardid tarot-kaartideks) ja kasutab seda, :
et kirjeldada kliendi minevikutegevusi. Kisi- |
mus ,Mida ma tegin oma eelmises elus?” on !
viimane, ja parast sellele vastamist vaheta- :
vad Oppijad rolle. Alternatiiv (tulevikuvormi [
harjutamiseks): Oppijad saavad osaleda :
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

rollimangus, kus (ks Oppija kehastab en-
nustajat ja teine vastuste otsijat. Ennustaja
paneb kaardid lauale pildiga allapoole. Klient,
kes soovib oma tuleviku kohta teada, kuid on
ettevaatlik ennustaja vdimete suhtes, alus-
tab kiisimustega oma lahituleviku plaanide
ja ambitsioonide kohta. Naiteks voib klient
kisida: ,Milline saab olema mu karjaar viie
aasta parast?” voi ,Kuhu ma jargmisel aastal
reisin?”. Iga kldsimuse jadrel valib ennustaja
juhuslikult kaardi laualt ja annab ennustuse,
[ahtudes kaardil kujutatust. Otsija jatkab
kisimuste esitamist erinevate tuleviku aspek-
tide kohta nagu suhted, haridus vai isiklikud
eesmargid. Mang Iopeb, kui klient on saanud
vastuse viimasele kiisimusele ,Mida mulle
tulevik kokkuvodttes toob?”. Seejarel saavad
Oppijad rolle vahetada.

Tavaline voi
erﬁlane olu?(ord

!
Oppijad tootavad paarides. Uks &ppija :
jutustab kaardil kujutatud loo, justkui juh- [
tuksid need siindmused tema elus pidevalt. :
Naiteks: ,,Nagu alati, hilinesin ma tundi. Ma [
hilinesin, kuna laksin liiga hilja magama, :
nagu tavaliselt, kuna ma vaatan alati enne |
uinumist saateid...”. Oppija edastab selle loo :
vastava emotsiooniga. Tema partneri jaoks |
on see olukord taiesti ebatavaline ning nad :
jutustavad loo teistmoodi. Naiteks: ,Esimest
korda elus hilinesin ma tundi! Seda ei juhtu !
kunagi! Ma l&dhen alati magama umbes kell |
10, kuid eile...”. See tegevus aitab harjutada !
mineviku ja ajaliste aspektide kasutamist. |



Kaanded

See tegevus aitab harjutada kaanete -
kasutamist ning kdandeldppe. Seda
harjutust saab jagada osadeks ja kasutada
mitme erineva tunni jooksul. Opetaja kirjutab
tahvlile kdande, samuti kaande juurde
kuuluvad kisimused ja I6pud. Oppijad
saavad kaardid ja harjutavad selle kdande
abil kiisimuste ja vastuste koostamist.
Jargmises tunnis lisab dpetaja tahvlile teise
kdande, koos klisimuste ja kaandeldppude-
ga, ning Oppijad harjutavad mdlema kaande
kasutamist kaartide kohta kiisides ja
vastates. Nii voib ka edasi jatkata, lisades
tahvlile uusi kdandeid.

Mis edasi juhtub?

See mang aitab harjutada tulevi-
kuvorme. Jagage klass paaridesse ja
maarake igas paaris Uks Oppija , optimistiks”
ja teine ,pessimistiks.” Iga paar valib kaar-
di. ,,Optimist” alustab, kirjeldades olukorda

ja ennustades kdige positiivsemat tulemust,
kasutades tulevikuvormi (nt ,Nad leiavad
koera...,” ,Ta ei kuku alla...”, ,Nad parandavad
auto ja ..”). Parast seda annab ,pessimist”
vastupidise ennustuse, kirjeldades vdimalik-
ke negatiivseid vdi halvimaid stsenaariume
(nt ,Nad ei née kunagi koera...”, ,Ta kukub ja
murrab kae...”, ,Nad ei suuda autot paranda-
da...”). Julgustage paare sobralikus vaidluses
optimistlikke voi pessimistlikke ennustusi
omavahel vahetama, toetades neid mitmeke-
siste tulevikuvormide abil. Parast maaratud
aja 10ppu vahetavad paarid rolle ja kordavad
tegevust uue kaardiga.

EessOonad

Oppijad téétavad kolmeliikmelistes
gruppides. Uks Oppija saab kaardi,
veendub, et teised seda ei nae ning kirjeldab
10 elutu objekti asukohta pildil, kasutades
erinevaid eessonu. Ulejaanud kaks riihma-
liiget kuulavad kirjeldust, joonistades ja
paigutades objekte paberile teineteise suht-
es vastavalt kuuldule. Parast seda vordlevad
grupid oma joonistusi originaaliga. Oppija,
kelle joonistus on originaalile kdige sarnasem,
saab Oiguse jargmist kaarti kirjeldada.

" Situatsioonikiisimused &

|

|

I

I Oppijad tootavad kolmeliikmelistes =4
: rihmades. Iga riihm saab kaardi. Uks :
I Oppija kehastab tldrukut, samas kui teised |
: kaks kehastavad poisse. Nad osalevad dialoo- :
I gis, esitades Uksteisele kiisimusi, mis pohine- |
: vad kaardil kujutatud stsenaariumil. Et muuta :
|
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mangu keerukamaks, seadke

dialoogile ajaline piirang, julgustades kiiret
motlemist ja spontaansete vastuste andmist.
Taiendava valjakutsena voib lisada nlansi,
kus igal rithmal esineb dialoogis konkreetne
emotsioon vOi teema, naiteks elevus, hirm voi
ebakindlus.



Raakimine ja jutustamine

Eespool kirjeldatud meetodid olid oluliseks ettevalmistavaks etapiks jargnevatele
Iobusatele improvisatsioonimangudele. Neis mdangudes osalemiseks peavad oppijad
keele sOnavara ja grammatikat juba lisna hasti valdama. Nende mangude eesmark on

voimaldada oppijatel opitavat keelt vabalt ja loominguliselt kasutada, improviseerides
terava siizeega lugusid ning ootamatuid dialooge.

Kaks tode ja liks vale

Oppijad jagunevad paaridesse, igal
paaril on Uks kaart. Uks Oppija vaatab
kaarti ja kirjeldab pilti, 6eldes selle kohta,
mida ta ndeb, kaks Giget ning Uihe vale fakti.
Teine Oppija, kes ei ole kaarti ndinud, kuulab
tahelepanelikult ja peab seejarel tuvastama,
milline vaide on vale. Alternatiiv: mangu saab
mangida paaride asemel ka terve rihmaga.
Parast seda, kui Oppija on oma vaited esita-
nud, loetakse kolmeni ja teised Oppijad
peavad sdrmede abil nditama, mitmendana
valevaide kolas (kui valevaide oli teine,
peavad nad naitama kahte sdorme).

Tegelased

(~)ppLjad jagunevad kolme meeskon-
da. Opetaja maarab igale meeskon-
nale kaardilt leitud tegelase, seejarel valib
meeskond tegelasele nime. Opetaja paneb
kolme tiimi nimed kirja. Opetaja kirjutab
tahvlile jargmised fraasid:

- ,.. arvas:” - .. Gtles:” - .. kusis:” - ,,..
vastas:”

Opetaja néditab esimest kaarti ja koik
meeskonnad peavad 15-20 sekundi jook-

sul valjendama oma tegelase motteid pildil
jaadvustatud hetke kohta. Alternatiivina voib
meeskond esitada kiisimuse oma tegelaselt
teise meeskonna tegelasele. Meeskonnal on
10 sekundit aega, et kisimusele vastata.

Kui meeskond ei suuda motet voi kiisimust
valja moelda, peavad selle liikmed tegema
karistuseks 2-3 klikki. Kui meeskond

ei vasta kisimusele (vdi ei kuule kiisimust)
teiselt meeskonnalt, peavad selle liikmed
samuti kiikke tegema. See motiveerib
meeskondi teineteist kuulama.

Oppijad ei tohi motteid ega klisimusi korra-
ta. Iga meeskond peab tegema vahemalt Ghe
tegevuse iga kaardi kohta, mida mangu ajal
naidatakse.

’ Objekti arvamine

Oppijad jagunevad paaridesse, igal
paaril on Uks kaart. Uks Oppija
valib vaikselt kaardil kujutatud objekti. Teine
Oppija saab 10 korda kisida JAH- vOi EI-kUlsi-
musi, et objekti ara arvata. Kui dppija ei
suuda objekti 10 kisimusega tuvastada, voib
ta saada kerge voi I6busa karistuse, naiteks
teha Uks katekdverdus voi laulda ks

X IGhike lauluke.

Seleta mulle sona

Kindlasti on paljud 6petajad kasuta-
nud seda mangu, mille kaigus Uks
Oppija seletab teisele kaardile kirjutatud
sonu. Selle mangu puhul ei ole sdnad kaardile
kirjutatud, vaid joonistatud. Osaleja votab
kaardi ja kirjeldab paarilisele kaardil kuju-
tatud objekti niikaua, kuni too selle @ra arvab.
Kaartidel on kujutatud 80 erinevat asukohta,
millel on omakorda kujutatud vahemalt 7
erinevat objekti. Kaardid sisaldavad hulganisti
objekte, mida on vdimalik kirjeldada.
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Kronoloogia

Oppijad on vaikestes gruppides ja
saavad kaardipaki. Nad votavad pakist :
Uhe kaardi ja asetavad selle laua keskele. !
Esimene mangija votab pakist (ihe kaardi ja :
paigutab selle esimesest kaardist vasakule |
vOi paremale oma kaiku pdhjendades. [
Jargmine mangija tdmbab pakist uue :
|
|
|
|
|
|
|

kaardi ja peab otsustama, millal vois sellel
kujutatud siindmus aset leida, kas enne voi
parast teiste kaartide sindmusi. Nii
jatkatakse lugu, mille sindmused arenevad
loogilises jarjekorras.



Kuidas sa end tunned?

Kdik kaardid on laual pildiga |
tlespoole. Iga 6ppija valib kaardi, mis !
peegeldab tema praegust meeleolu. Oppijad :
nditavad paarides oma kaarti partnerile ja |
selgitavad, miks just see pilt nende tundeid '
peegeldab. :

Jutusaade

Oppijatele kuvatakse l&bi projekto-

ri Uks pildikaart. Valige saatejuht, kes
tutvustab klassile kolme tegelast. Ulejaanud
klass mangib publiku osa, reageerides lugudele
ja esitades saatejuhi marguandel kidsimusi.
Tegevus algab sellest, et (ks 0ppija votab Ghe
tegelase rolli kaardilt ning raagib justkui tule-
taks meelde kaardil kujutatud hetke. Naiteks:
»Sel paeval otsustasin, et John peab tegema
korgelt vettehiippe. Olime selleks juba kolm
aastat ette valmistunud!” Jargmine oppija, kel-
lele on antud Johni roll, astub klassi. Ta ei tea,
mida eelmine tegelane on 6elnud, ja raagib
oma versiooni siindmustest. Sama tegevus jat-
kub kolmanda tegelasega. Parast seda (hineb
publik tegelastega esitades klisimusi ning
I0puks otsustades, milline sindmuste versioon
on kdige usutavam.

Uhised jooned

Oppijad jagunevad vaikestesse grup-
pidesse ja saavad 3-5 kaarti. Iga grupp —
uurib pilte, et leida ja arutada Uhiseid teema-
sid vOi detaile, sealhulgas objekte, tegevusi,
emotsioone jne, mida nad markavad. Parast
maaratud aja moéddumist esitleb iga grupp
oma avastusi klassile, selgitades, milliseid
sarnasusi nad tuvastasid ja kuidas need pildid
omavahel seostuvad.

Sarnane vahejuhtum

Oppijad tosctavad paarides. Iga dppi-
ja saab kaardi, millel on pilt. Ta peab ‘
raakima isiklikust kogemusest, mis sarnaneb
kaardil kujutatud olukorraga. Tema partner
kisib kisimusi, et tema kogemuse kohta
rohkem teada saada.

—_— e, - -

_mangija poolt alustatud lugu.

e i R N

OK uus lugu

Oppijad jagunevad vaikestesse grup-
pidesse. Iga grupp saab kaardipaki,
Kaardid on laual pildiga allapoole. Oppijad :
motlevad peategelastele nimed valja. |
Esimene mangija paneb kaardi lauale ja !
hakkab sellel kujutatud pildi jérgi lugu :
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raakima. Seejarel votab teine mangija
jargmise kaardi, asetab selle esimesest
kaardist paremale ja jatkab esimese

Usun, ei usu

Selle mangu jaoks on vaja tihje |
kaarte. Opetaja paneb tihjad kaardid_ :
kaardipakki ja segab kaardipaki ara. Oppijad
jagunevad kolmikutesse. Igatiks votab Gihe [
kaardi. Oma kaarti ei tohi teistele mangijatele :
naidata. Mangijad peavad radkima teistele, |
mida nad oma kaardil ndevad. Kui mangija [
saab tiihja kaardi, peab ta loo valja motlema. :
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Kuulajad peavad arvama, kas mangija blufib
vOi raagib ta tott. Kui kdik on oma lood &ra
radkinud, naitavad kdik méangijad olles kol-
meni lugenud Uheaegselt selle mangija kaar-
dile, kes nende arvates blufib. Iga ara arva-
tud tdhja kaardi eest teenib mangija punkti.

Optlmlst ja pessimist | ,

Grupp jaguneb paaridesse. Uks
paarilistest votab endale optimisti rolli, :
teine pessimisti oma. Seejarel témbavad nad |
kaardipakist tihe kaardi. Uks mangija naeb [
ainult head, teine ainult halba. Mangijate :
|
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eesmark on argumenteerides paarilist oma
seisukohtades veenda (igatuhel on 2-3 argu-
menti). Seejarel vahetatakse rollid.

P /
Elavad pildid / 4 ’
Oppijad jagunevad kolmikutesse.

Iga kolmik saab Uhe kaardi. Neil on 5
minutit aega, et jagada omavahel ara rollid
ja valja moelda dialoogid. Seejarel elavad
kolmikud pildilt valitud tegelaste rollidesse
sisse ja hakkavad kordamé&éda improviseeri-
ma, demonstreerides vaatajatele, kuidas lugu
lahti hargneb. Alguses peavad Oppijad pildil
kujutatud tegelaste poose tapselt kopeerima.



Minu fotoalbum |

Paljud kaardid meenutavad fotot.
Mangijate Ullesanne on jargmine - ku-
jutage ette, et teile on kulla tulnud uus sober
ta on votnud riiulilt fotoalbumi, uurib fotosid
ja kisib: ...000, kus ja kellega sa siin pildil
olid? Mida sa seal tegid?...jne. Paariline votab
jargemooda kaardipakist 5 kaarti. Seejarel
vahetatakse rollid.

Malestused

Oppijad jagunevad kolmekaupa. Iga
grupp valib kaardi ja méangib sellel ku- :
jutatud tegelaste rolle kakskiimmend aastat |
hiljem. Nad vaatavad koos pilti ja meenuta- !
vad, mida nad nooremana selles olukorras :
tegid. Naiteks voivad nad 6elda: ,Oh, ma :
|
|
|
|
|

&

maletan, et sa olid hiljaks jéanud, sest...”
Samuti vdivad nad valjendada oma tegemata-
jatmisi: ,Ma oleksin tahtnud sellel paeval sulle
lilli osta...”

Onneks... Kahjuks...

|

|

I o~

I Oppijad jagunevad paarides optimis-

: tideks ja pessimistideks. Esimesena

| vOtab kaardi optimist. Ta alustab tegelas-
: te kohta loo raakimist fraasiga ,Onneks...”.

, Seejarel votab pessimist teise kaardi ja lisab
I draamat, alustades oma lugu fraasiga ,Jah,
| kuid kahjuks...”.

Peitusemang

Oppijad jagunevad paaridesse ja |
saavad pildikaardi ning tihja kaardi. :
Opetaja korraldusel katab (ks Oppija tliihja |
kaardiga osa pildikaardist. Teine Oppija peab |
siis arvama, mis on peidus. On mitu voima- :
lust: tavaversioonis arvab dppija ainult pei- |
detud objekti(de) kohta. Alternatiivina katab |
Oppija ainult Ghe tegelase, ja teine dppija :
arvab, mida see tegelane teeb. Detailsemas |
versioonis peab Oppija kirjeldama peidetud !
osa vBimalikult tépselt. |

Illusioonide paljastamine

Osalejad jagunevad vaikestesse grup-
pidesse ja mangivad detektiivide rolle, ™ :
avades kaardil esitatud vale taha peituvaid |
todesid. Ehkki vdib naida, et asjaosalised [
tegelevad millegagi, voib pildi taga peidus olla :
hoopis teine reaalsus. Naiteks vdivad tegelased
paista vees mangimas, kuid tegelikult peidavad '
nad end politsei eest. Voi ehkki paistab nagu :
nad motleksid jargmise puhkuse peale, voivad |
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nad tegelikult mdelda hoopis teise riiki kolimise
peale. Samuti vOib see, mis paistab asukohana
A, olla tegelikult asukoht B. Detektiivid
vaatavad kaarte ehk meie mangus justkui
tegelastest tehtud fotosid ja arutlevad vihjete
Ule, et teada saada, mida nad tegelikult
teevad, teeseldes, et nad teevad midagi muud.

Paris voi valjamoeldis?
Oppijad jagunevad vaikestesse grup- ¥
pidesse ja iga grupp saab Uhe pil-
dikaardi. Grupp uurib koos pilti ja arutab,
millised aspektid naivad ebatdesed voi ma-
nipuleeritud, st kas selline olukord vdib tege-
likkuses juhtuda voi on see taielikult kaartide
loojate véljamdeldis. Rihmad peavad koosta-
ma nimekirja pohjustest, miks saab vdi ei saa
pilti valeks pidada. Seejarel jagavad nad oma
jareldusi klassiga, selgitades oma maotteid.
Edasijoudnud Oppijad jatkavad arutelu ste-
reotllpide ja erinevate maailmavaadete lle.




Kirjutamine

Need mangud on suunatud oppijate kirjutamisoskuse arendamisele labi kaasahaaravate
ja struktureeritud harjutuste. Need kirjutamisiilesanded pohinevad varasemalt opitud
sOnavaral ja grammatikastruktuuridel, julgustades oppijaid oma teadmisi kirjalikus

vormis rakendama.

Sonavaramaraton

Oppijad jagunevad paaridesse. Iga
paar asetab lauale Ghe kaardi pildiga
Ulespoole. Opetaja korraldusel kirjutab
kumbki paariline Ules nii palju sGnu, mis
kirjeldavad kaardil kujutatud objekte vOoi
tegevusi, kui ta suudab. Kui aeg on tais,
loevad mdlemad partnerid oma nimekirja
valjusti ette. Enim digeid s6nu kirjutanud
Oppija voidab.

i Veereta ja kirjuta

' Oppijad jagunevad 3-4-liikmelis- \
, tesse gruppidesse. Iga dppija saab Uhe -
I paberilehe. Opetaja annab igale grupile ka

: Uhe pliiatsi ja taringu. Mangu eesmark on Kir-
I jutada nii palju sdnu kui voimalik, kuid ainult
' need, kes veeretavad 5 vdi 6, saavad kirjuta-
, da. Oppijad tdmbavad kaardi ja panevad selle
I lauale. Esimene Oppija viskab taringu ja kui ta
: veeretab 5 voi 6, haarab ta kiiresti pliiatsi ja

I hakkab kirjutama sdnu, mida ta kaardi kohta
: teab. Samal ajal hakkab jargmine Oppija

I taringut viskama. Nad jatkavad kirjutamist,

: kuni moni teine mangija veeretab samuti 5

| vOi 6. Kui see juhtub, peab viimane taringut

' veeretanud 6ppija haarama pliiatsi ja kirju-

, tama oma sOnad paberile. Uks voor kestab

I 5 minutit. Seejarel loevad Oppijad oma sonu

| kokku. Enim s&nu kirjutanud dppija v&idab.

I Seejarel tdbmbavad Oppijad jargmise kaardi ja

| maéang jatkub.

Enne mangu teeb iga osaleja nimekir-

ja sOnadest, mida ta soovib kinnistada.
Mangijad jagunevad paaridesse. Nad tdmba-
vad pakist Ghe kaardi ja hakkavad selle alusel
lugu raakima, kasutades igas lauses vahemalt
Uhte (voib kasutada ka rohkem) sdna oma
nimekirjast. Iga kaardi kohta vdivad méangijad
Oelda 1-2 lauset, seejarel voetakse jargmine
kaart jne. Kasutatud s6nad tdommatakse
nimekirjast maha. Sonaduelli voidab mangija,
kes esimesena kdik oma sdnad ara kasutab.

—— e - ————————-

Sonaduell 4
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Sonamang

Oppijad mangivad paarides. Iga paar
asetab Ghe kaardi lauale pildiga
Ulespoole. Opetaja marguande peale panevad
partnerid samaaegselt kirja (he s6na, mis
tahistab Uhte kaardil kujutatud objekti. Kui
nad kirjutavad sama sdna, saavad nad punk-
ti. Oluline on, et dppijad ei planeeriks man-
gu strateegiat ette. Nad peaksid nimetama
objekte sisetunde jargi. Paaridel on 5-6 katset
iga kaardi kohta enne uue kaardi saamist.

Kas maletad?

Mangitakse paarides. Iga Oppija saab
5 kaarti. Nad panevad kirja kisimusi |
kaartide kohta (,,Kus tidruk istub?”, ,Mitu |
maali on seinal?” jne). Seejarel naditab ks [
Oppija oma partnerile kaarti, kes peab selle :
10 sekundi jooksul meelde jatma. Parast |
seda kisib esimene dppija partnerilt kisi- :
|
|
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musi. Opetaja maarab, kui palju kisimusi
Oppijad peavad klisima. Iga vale vastuse eest
peab partner tegema Uhe kiki voi hlippe.

Lumepall

Opilased istuvad ringis. Opetaja nai-
tab neile hte kaarti. Grupi lilesanne on :
raakida lugu nii, et igalks lisab sellesse vaid |
Uhe sdna. Kes ei oska enam Uhtegi sdna lisada, :
|
|

Utleb ,punkt”. Mang voimaldab rahulikus tem-
pos sOnajarge harjutada.

Lauseehitus

OpetaJa tutvustab lauseehitust. Iga
Oppija tdmbab kaardi, paneb lause
kirja vastavalt Iauseehltusele ning loeb seIIe
seejarel valjusti ette. Naiteks, kui Opetaja
lausestruktuur on jargmine ,,Omaduss6-

na - Subjekt - Tegusdna - Objekt”, vdivad
Oppijad kirjutada lauseid nagu ,Vasinud
John keetis 6htusooki” voi ,Pikk tlidruk s66b
ouna.”




’ Instagram

Opilased v&tavad paaridesse. Iga paar
saab Uhe kaardi, kirjutusvahendi ja S
paberi. Nende Ulesanne on ,pilt Instagrami
Ules laadida”, kirjutades paberile 5-7 hashta-
gi (#) ehk voétmesona, mis seda kaarti
iseloomustavad.

\________\‘\.

Kelle seisukoht?

Oppijad kirjutavad loo sellest, mis
pildil toimub, jargmiste tegevusobjektide :
seisukohast: tlidruk, Uks poistest, moni teine !
tegelane kaardil, loom (kui on olemas) Vi |
moni objekt. Seda tegevust saab Opilastele [
kodut6oks jatta. Jargmine kord loevad Oppi- :
jad klassis oma lood ette ja nende klassikaas- |
lased plitiavad arvata, kelle seisukohta nad |
esitavad. !

Mis juhtus, mis on juh-
tumas ja mis juhtub
tulevikus?

|
|
Kolmest Oppijast koosnevad grupid saa- :
vad Uhe kaardi. Paber on jagatud kolmeks :
veeruks: minevik, olevik, tulevik. Oppijad |
kirjutavad vastavatesse veergudesse !
tegusdnade vorme, mis kirjeldavad, mis :
juhtus enne kaardil kujutatud hetke [
(minevik), mis toimub pildil (olevik) ning mis :
juhtub parast pildil kujutatud hetke (tulevik).
Alternatiiv: dppijad tootavad kolmestes riih- :
mades. Nad panevad kolm jarjestikust kaarti
lauale Uksteise kdrvale pildiga llespoole. !
Seejarel kasutavad nad minevikuvormi, et :
kirjeldada vasakpoolse kaardi siindmusi, [
oleviku vormi, et kirjeldada keskmise kaardi |
sindmusi, ning tulevikuvormi, et kirjeldada |
parempoolse kaardi siindmusi. :

Selles mangus on Opetaja politseiniku
(uurija) rollis. Ta jagab grupile laiali OK
kaardid, igale mangijale Uks kaart, mille seas
on ka uks tihi kaart. Seejarel annab ta dppi-
jatele Ghe keskmise suurusega eseme (pall,
pehme manguasi vms.). Siis véaljub Opetaja
ruumist 30 sekundiks. Tuhja kaardi saanud
mangija votab eseme ja peidab selle ara. Ese
peab olema peidetud selle mangija juures (ta
voib peita selle kampsuni alla, istuda selle
peale, panna see selja taha jne.). Opetaja
siseneb klassi ja teatab, et keegi on temalt
selle vaartusliku eseme varastanud ja koik
klassis viibijad on nilud kahtlusalused. Kuid
mangijatel on olemas alibi — nad raagivad
oma kaarte kasutades, kus nad olid ja mida
nad tegid. Thja kaardi omanik peab oma

loo ise vdlja motlema. Opetaja llesanne on
ara arvata, kes Oppijatest blufib ja tuua tdde
paevavalgele. Politseinik ehk uurija peab
olema range, et mdjuda tdsiseltvdetavalt ja
mangu pdnevust tuua.




KUSIMUSED KAARTIDE KOHTA

Kaartidega seotud arutluskiisimused aitavad opilastel radkida, moelda ja arendada oma
keeleoskust. Need on jaotatud kolme taseme jargi: algtase, kesktase ja edasijoudnute
tase. Iga tasemega muutuvad lilesanded keerukamaks. Alguses tuleb lihtsalt kirjeldada,
mida on kaardil kujutatud, seejdrel koostada dialooge ja arutada situatsioonide iile.
Edasijoudnute tasemel tuleb dpilastel analiilisida ja lugusid radkida.

ALGTASE

Mis on pildil? Kes on pildil?

Nimetage kdik elusolendid ja objektid, sé6davad asjad, inimese ja looduse loodud objektid.
Kes seisab/istub/lamab/s66b/jookseb...?

Nimetage kdik punased/rohelised vms objektid pildil.

Milliseid rdivaid/moobliesemeid vms naete?

Kus asub naine/mees/koer/... ?

Kirjeldage kolme eset kaardil — millised need on?

Mida keegi kaardil teeb?

Mitu looma/inimest/autot vms ndete kaardil?

Raakige klassile Ghest inimesest pildil (nimi, vanus, rahvus, keeled, mida ta raagib jne).

KESKTASE

e Mida sdbrad teevad?

Kuidas nad riides on?

Milline ilm seal on?

Millest nad raagivad? Koostage tegelaste vahel dialooge.

Milliseid kisimusi nad Uksteisele esitavad? Mida nad tahaksid kisida, aga ei klsi?
Mida nad tegid enne seda? Mida nad teevad parast?

Millest nad mdotlevad, kuid mida nad Uksteisele ei Utle?

Kas teile meeldivad need tegelased? Miks?

Milline on iga tegelase iseloom?

Kas tegelased meeldivad Uksteisele? Miks? Millised on nendevahelised suhted?

EDASIJOUDNUTE TASE

|

|

e Millised sindmused viisid kaardil kujutatud olukorrani ja miks? :
e Millised siindmused jargnevad sellele olukorrale ja miks? :
e Millise loo voiks (ks tegelastest hiljem oma sopradele sellest olukorrast jutustada? |
e Millise Oppetunni tegelased sellest olukorrast saavad ja kuidas see neid muudab? :
e \/Orrelge tegelaste iseloomu, tuginedes sellele, mis kaardil toimub. |
e Kujutage ette, et olete kohaliku telekanali reporter. Viige otsesaates lébi reportaaz, kirjeldades [
olukorda tiksikasjalikult. :

e Kas teie arvates on kaardil kujutatud olukord reaalne vodi valjamoeldud? Miks? [
e Milliste probleemidega voiksid tegelased oma tegevuse tagajarjel silmitsi seista ja :

milliseid samme peaksid nad nende lahendamiseks astuma?
e Kui oleksite ise tegelaste asemel, mida teeksite ja miks?




