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                                  EESSÕNA 

 

Projekti „Be active. Stay healthy!“ 

üheks fookuseks on vahetundide 

sisustamine koolimajas ja kooliõues.  

Mänguraamatusse on koondatud nii 

Viimsi kooli õpilaste ja nende 

vanemate poolt pakutud kui ka 

erinevatest kogumikest pärit mänge, 

mida sobivad hästi mängimiseks 

koolimajas.  

Eelkõige on mängud mõeldud I ja II 

kooliastmele.  

Mängime koos! 

„Be active. Stay healthy!“ projekti 

meeskond 
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  1 HEERINGAS, HEERINGAS 123 

 

Mängijate arv: 5-25 

 

Üks mängija on näoga vastu seina nii, 

et ta teisi oma seljataga ei näe. Teised 

mängijad on veidi kaugemal. See, kes 

on seljaga teiste poole, ütleb 

"heeringas-heeringas 123" ja keerab 

kähku ringi. Ütlemise ajal 

jooksevad teised mängijad ütleja 

poole. Kui ütleja ringi pöörab, peavad 

teised tarduma. Kes liigutab, läheb 

tagasi sinna, kust jooksu alustati. Siis 

jälle ütleja keerab selja ja lausub 

"heeringas-heeringas123", teised 

jooksevad edasi ütleja poole. Kes 

jooksjatest esimesena ütlejani jõuab, 

on uus ütleja. 

Allikas: Lastevanematele suunatud 

veebiportaal: http://www.lastega.ee 
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         NÄO JOONISTAMINE 2 

 

Mängijate arv: 2-10 

 

Tahvlile või paberile on joonistatud 

näo kontuur (kiisu, lumememme, jne). 

Osalejad peavad kordamööda 

joonistama näole puuduvaid osi.  

Võib mängida ka ilma näokontuurita - 

osalejad lepivad kokku, mida nad 

joonistama hakkavad ja kordamööda 

joonistades valmib pilt. 

 

Vahendid: Tahvel või paber, kriidid 

või pliiatsid. 

 

 

 

 

 

Allikas: suuline pärimus 
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  3 KELLAAJA TAJUMINE 

 

Mängijate arv: 3-30    

Lepitakse kokku üks kindel 

ajavahemik, näiteks kolm minutit. 

Kõik mängijad seisavad ümber laua 

või rivis. Mängujuht ütleb START ja 

aeg hakkab tiksuma. 

See mängija, kes arvab, et kolm 

minutit on täis, istub maha või astub 

sammu ette. 

Mängujuht mõõdab aega. Võidab see 

mängija, kelle ajataju osutus kõige 

täpsemaks. 

 

Vahendid: Kell või stopper (nt: 

mobiiltelefonist) 

 

 
Allikas: Lastevanematele suunatud 

veebiportaal: http://www.lastega.ee 
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 KES TEAB ROHKEM LAULE? 4 

 

Mängijate arv: 6-20  

     

Mängijad istuvad reas. Nende selja 

taga on mängujuht e. dirigent. Dirigent 

osutab suvalises järjekorras 

mängijatele (nt patsutab õlale). 

Mängija, kellele osutatakse, peab 

kiiresti mingit laulu laulma hakkama, 

kusjuures laule korrata ei tohi. 

Kokutaja langeb mängust välja.  

 

Võidab mängija, kes viimasena 

mängima jääb. 

 

 

 

 

 

Allikas: suuline pärimus 
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  5 KÕIGE PIKEM RIBA 

 

Mängijate arv: 2-30 

 

Mängijatel on ühesuurused 

paberilehed ja ülesandeks on rebida 

paberist võimalikult pikk riba. Kelle 

riba rebeneb, see langeb mängust 

välja. 

 

 

 

Vahendid: Igale mängijale paberileht. 

 

 

 

 
 

 
 

 

Allikas: Lastevanematele suunatud 
veebiportaal: http://www.lastega.ee 

http://www.lastega.ee/
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                          KÜNDMINE 6 

 

Mängijate arv: 5-15  

      

Laota põrandale suur lina. See peab 

olema vähemalt poole suurem kui linal 

seisev võistkond. Võistkonnad peavad 

lina aja peale ringi keerama nii, et 

ükski võistkonna liige vahepeal linalt 

maha ei astu. 

 

 

Vahendid: Lina. 

 

 

 

 

 
 

 

Allikas: Lastevanematele suunatud 

veebiportaal: http://www.lastega.ee 

http://www.lastega.ee/
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  7 PANTOMIIM-TELEFON 

 

Mängijate arv: 3-10  

      

Osaliste hulgast valitakse mängujuht. 

Osalised lähevad toast välja - välja 

arvatud esimene osaline ja mängujuht. 

Mängujuht esitab pantomiimi, mille 

esimene osaline peab järgmisele 

osalisele/sisenejale ette kandma jällegi 

pantomiimina - nii nagu tema asjast 

aru sai. 

Selliselt toimub informatsiooni 

edastamine kõikidele osalistele. 

Rääkimine on omavahel keelatud. 

Alles viimane osaline peab ütlema, 

mida pantomiimiga öelda taheti. 

   
 

 

Allikas: Lastevanematele suunatud 

veebiportaal: http://www.lastega.ee 

 

 

http://www.lastega.ee/
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PIKKUSMÕÕDU TUNDMINE 8 

 

Mängijate arv: 3-30 

 

Mõõda ära üks jupp nööri, näiteks 

82cm pikkune,- soovitavalt 50cm ja 

100 cm vahel. 

Anna võistlejatele nöörikera. Iga 

võistleja peab nöörikerast lõikama 82 

cm pikkuse nööri. 

Võidab see võistleja, kelle silmamõõt 

on kõige täpsem. 

 

Vahendid: Mõõdulint või joonlaud. 

Nöörikera, käärid. 

 

 

 

 

 
Allikas: Lastevanematele suunatud 

veebiportaal: http://www.lastega.ee 

http://www.lastega.ee/
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  9 PILDI KIRJELDAMINE  

 

Mängijate arv: 5-20 

     

Osaliste hulgast valitakse mängujuht. 

Osalised väljuvad ruumist - välja 

arvatud esimene osaline ja mängujuht. 

Mängujuht näitab esimesele osalejale 

pilti või joonistab ise pildi. Esimene 

osaleja peab kirjeldama pilti 

järgmisele osalisel/sisenejale. Selliselt 

toimub informatsiooni edastamine 

kõikidele osalistele. Viimane osaline 

joonistab kirjelduse järgi pildi. 

Seejärel võrreldakse pilti originaaliga. 

 

Vahendid: Paber ja pliiats või tahvel ja 

kriit. Soovi korral valmis pilt. 
 

 

Allikas: suuline pärimus 
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JÄÄTUNUD HERNEKOTID 10 

 

Mängijate arv: 5-20 

 

Igale mängijale antakse hernekotike, 

mille nad asetavad oma pealaele. 

Mängijad kuulavad mängujuhi 

käsklusi ja püüavad neid täita, hoides 

end tasakaalus nii, et hernekotike ei 

kukuks. Käega hernekotti puutuda ei 

tohi. Mängujuht võib anda nt selliseid 

ülesandeid: hüppa ühel jalal, jookse 

tagurpidi, istu põrandale, lonka, hüple, 

keeruta, tee kükke, tantsi jne.  

 

Kui mõnel lapsel kukub hernekott 

maha, on ta “külmunud” ehk 

“jäätunud”. Ta peab jääma tardunult 

seisma nii kauaks, kuni keegi 

kaasmängijast ta “üles sulatab”, 

pannes mahakukkunud hernekoti talle  
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pähe tagasi. Abistamise hetkel võib ta 

ise oma kotist kinni hoida. 

 

Vahendid: Hernekotike igale 

mängijale. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
Allikas: http://nupsu.ee/ 

http://nupsu.ee/
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                          KUNINGAS 11 

 

Mängijate arv: 6-15 

Mängujuht valib ühe lapse kuningaks 

(võib ka printsessiks, indiaanlaseks, 

piraadiks vms) nii, et teised ei tea, kes 

see on. Kogu rühm liigub seotud 

silmadega ettevaatlikult mänguplatsil 

ringi. Kui keegi põrkab teisega kokku, 

küsib ta : “Kuningas?” Vastaspool 

vastab samuti “Kuningas!”, kuigi ta ei 

ole kuningas. Tõelisel kuningal tuleb 

vaikida, kui talle see küsimus 

esitatakse.  

 

Ta ei või öelda ühtegi sõna. Õnnelik 

otsija liitub  käest kinni võttes 

kuningaga ja muutub ka ise 

kuningaks. Nüüd ei tohi ka tema enam 

rääkida, vaid peab vaikima.  
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Kuningakett pikeneb nii kogu aeg. 

Mäng lõpeb siis kui kõik on selle 

ketiga liitunud. 

 

 

Vahendid: Sall silmade sidumiseks 

igale mängijale. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
Allikas: http://nupsu.ee/ 

http://nupsu.ee/
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                           TÄHESTIK 12 

 

Mängijate arv: 6-15 

 

Mängijatest moodustatakse ring. 

Omavahel lepitakse kokku mängu 

alustaja.  

 

Mängu ülesehitus on järgmine: 1. 

Laeva nimi; 2. Laeva kapten; 3. Laev 

on lastitud. Esimene mängija, kes 

mängu alustab, ütleb laeva nime, 

kapteni ning selle, millega laev on 

lastitud, kasutades selleks tähestiku 

esimest tähte A (näiteks: laeva nimi on 

Abraham, kapteni nimi on Alex ning 

laev on lastitud apelsinidega).  

 

Temast paremal istuv mängija nimetab 

samuti laeva nime, kapteni ning selle, 

millega laev on lastitud, kuid kasutab  
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nüüd juba tähestiku teist tähte B. 

Kolmas mängija kasutab tähte C jne.  

 

Mängija, kes ei oska kolme asja 

temale juhtunud tähega nimetada, 

kukub mängust välja. Nii selgub 

lõpuks ka mängu võitja. 

 

 
 

 

 

 

 

 

Allikas: suuline pärimus 
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KAHVEL, NUGA, LUSIKAS 13 

 

Mängijate arv: 5-15 

 

Mängijad seisavad ringis ja üks 

valitakse mängujuhiks. Kui mängujuht 

ütleb: "Nuga!", tõstavad mängijad 

kiiresti käe sirgelt püsti. "Kahvli" 

peale aetakse kaks sõrme harali ning 

"Lusikas" tähendab, et peopesast tuleb 

teha väike kausike. Liigutuste 

tegemine käib kiiruse peale.  

 

Kui mängijaid on rohkem, jääb iga 

vooru kõige aeglasem mängust välja. 

Kui mängijaid on vähe, tõstetakse 

lihtsalt tempot ega mängita võidu 

peale. 

 
 
 

Allikas: suuline pärimus  
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  14 MINA OLEN 

 

Mängijate arv: 5-10 

 

Mängijad istuvad ringis. Valitakse üks 

inimene, kes peab ruumist lahkuma 

(valimine näiteks loosi teel). Kui üks 

inimene on ruumist lahkunud, lepivad 

ülejäänud mängijad omavahel kokku, 

kes ta on (valida tuleks erinevate 

ametite/elukutsete seast).  

 

Näiteks: lepitakse kokku, et ta on 

koristaja. Nüüd kutsutakse ruumist 

väljunud mängija ruumi tagasi ning ta 

küsib igalt ringis istuvalt mängijalt, 

mida ta peaks endale ostma? 

 

Esimene ringis istuv mängija ütleb 

näiteks ämbri, teine ütleb mopi, 

kolmas põrandalapi jne (kõik asjad on  
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seotud sellega, mida tal oma ametis 

vaja läheb).  

 

Küsimuste esitaja saab igalt ringis 

istuvalt mängijalt ühe vihje. Kui ta ei 

arva oma ametit ära enne, kui ring täis 

saab, peab ta uuesti ruumist väljuma 

ning teised mängijad mõtlevad talle 

uue ameti. Kui ta aga õige vastuse ära 

arvab, lahkub ruumist juba järgmine 

mängija. Edasi toimub kõik juba nii 

nagu enne.  
 

 

 

 

 

Allikas: suuline pärimus  
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  15 SELJALE JOONISTAMINE 

 

Mängijate arv: 8-30 

 

Tehakse võistkonnad, kus ühe 

võistkonna liikmed istuvad üksteise 

selja taga maas. Viimasele näidatakse 

mingit pilti, mille ta peab sõrmega 

joonistama eesistuja seljale. (Teised 

mängijad ennast ümber keerata ja 

piiluda ei tohi.) Too joonistab 

omakorda oma eesistuja seljale jne. 

Rivi  esimene liige peab suutma selle 

pildi uuesti oma arusaamise järgi ja 

võimalikult täpselt paberile joonistada.  

 

Vahendid: Paber ja pliiats igale 

võistkonnale. Varem joonistatud 

kontuurjoontega pilt. 
 

Allikas: Tamming, M. Õpime läbi mängu. 

Noortemagistritöö. Tallinn, 2006. 
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               SULEPUHUMINE 16 

 

Mängijate arv: 6-20 

 

Tehakse kaks võistkonda. Kummalgi 

võistkonnal on võrdse suurusega  

territoorium. Sulg lastakse lahti kahe 

territooriumi vahelise piirjoone kohal. 

Võistkonnad hakkavad puhuma, et 

hoida sulge õhus ja vältida selle oma 

territooriumil maha kukkumist. Iga  

mahakukkumine annab võistkonnale, 

kelle territooriumil sulg maha kukkus, 

ühe miinuspunkti või kaotuse. Võib 

mängida ühe võiduni või punktide 

peale.  

 

Vahendid: 1 väike sulg. 
 
 

Allikas: Tamming, M. Õpime läbi mängu. 

Noortemagistritöö. Tallinn, 2006. 



  

26 

 

  17 RÖSTER, MIKSER  

 

Mängijate arv: 5-20 

 

Mängijad on ringis. Mängujuht õpetab 

neile selgeks kolme inimest 

puudutavad tegevused.  

Röster – kaks külgmist võtavad ümber 

keskmise kätest kinni ja keskmine 

hüppab üles-alla nagu saiaviil röstris. 

Mikser – keskmine tõstab käed 

naabrite peade kohale ja  

äärmised hakkavad keerutama. 

Elevant – keskmine teeb nina, 

äärmised kõrvu.  

Koer – keskmine sitsib, äärmised 

tõstavad välimist jalga. 

James Bond – keskmine teeb püstolit 

ja äärmised libistavad kätega mööda 

õhku tema külgedel alla nagu esitledes 

teda ja ütlevad: ÜÜÜÜ.  
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Merilyn – keskmine teeb häbelikku 

nägu ning püüab kujutletavat õhku täis 

seelikut alla suruda (Marylin Monroe 

kuulus poos) ning äärmised teevad 

hooksalt kujutleva seeliku alla tuult. 

 

Üks inimene on keskel ja hakkab 

näitama mõne ringis olija peale andes 

ühe neist käskudest. Too ja tema 

naabrid peavad kohe seda liigutust 

tegema, muidu läheb hiljaks jääja  

või eksija ise keskele.  

 

 

 

 

 

 
Allikas: Tamming, M. Õpime läbi mängu. 

Noortemagistritöö. Tallinn, 2006. 
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  18 INIM-MEMORIIN 

 

Mängijate arv: 10-40 

 

Kaks vabatahtlikku lähevad ukse taha. 

Ülejäänud mängijad jagunevad 

paaridesse. Iga paar mõtleb välja oma 

liigutuse või häälitsuse. Siis segatakse 

paarid ära ning pannakse nad segamini 

ringi istuma. Seejärel tulevad sisse 

vabatahtlikud. Nad hakkavad 

kordamööda paare koguma, näidates 

korraga kahele inimesele, kes seejärel 

teevad oma liigutust/häälitsust. Kui 

need on ühesugused, siis ongi paar 

käes ja sama vabatahtlik võib edasi 

küsida. Kui ta aga valesti pakkus, siis 

läheb kord teisele vabatahtlikule. 

Mängu lõpus loetakse üle, kes sai 

rohkem paare. 
Allikas: Tamming, M. Õpime läbi mängu. 

Noortemagistritöö. Tallinn, 2006. 
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                     LAULUMÄNG 19  
 

Mängijate arv: 6-15 

 

Vabatahtlik läheb ukse taha. Teised 

seavad end toas mõnusalt sisse 

(soovitatavalt  ringikujuliselt). Nad 

lepivad kokku ühes laulus (fraasis). 

Kui vabatahtlik tagasi tuleb, hakkab ta  

esitama kõigile järjest suvalisi 

küsimusi. Need peavad vastama nii, et 

valitud laulu  väljavalitud fraasist neile 

järjekorras sattunud sõna on vastuses 

sees. Näiteks laulufraas: täna  ööseks 

võin jääda… esimesel vastajal peab 

vastus sisaldama sõna: täna, teisel 

sõna: öö jne.  Vabatahtlik peab laulu 

ära arvama.  

 
 
Allikas: Tamming, M. Õpime läbi mängu.  

Noortemagistritöö. Tallinn, 2006. 
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  20 SÕNATU ALIAS 

 

Mängijate arv: 5-15 

 

Kõik mängijad on koos näoga ühes 

suunas. Mängujuht hakkab sosistama  

vabatahtlikele sõnu, mida nad peavad 

ülejäänutele selgeks tegema sõnadeta, 

kasutades ühte  tooli selle asjana, mida 

see sõna tähendas. Näiteks hambahari 

– selgitaja teeb, nagu peseks  

tooli jalaga hambaid.  

 

Vahendid: 1 tool. 

 

 

 

 

 
 
Allikas: Tamming, M. Õpime läbi mängu. 

Noortemagistritöö. Tallinn, 2006. 
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                             LOOMAD 21 

 

Mängijate arv: 6-20 

 

Kõik mängijad on ringis teineteise 

käevangus. Igale mängijale öeldakse 

tasa ühe  

looma nimi. Seejärel hakkab 

mängujuht teatud loomi nimetama. 

See loom, keda kutsutakse,  

peab maha kükitama. Teised aga 

püüdma teda takistada kõvasti kinni 

hoides.  

 

 
 

 

 

 

Allikas: suuline pärimus  
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  22 TEOJOOKS 

 

Mängijate arv: 5-20 

 

Kõik mängijad seisavad algul joone 

taga ja peavad läbima teatud vahemaa, 

aga mitte võimalikult kiiresti nagu 

tavaliselt, vaid just võimalikult 

aeglaselt. Võidab see, kes  

ületab finišijoone kõige viimasena. 

Tingimus on, et kogu aeg peavad kõik 

siiski natuke edasi liikuma nähtavalt. 

Vahemaa ei tohi olla väga pikk, sest 

muidu venib mäng väga pikale.  

 

 

 

 
Allikas: suuline pärimus 
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                      KES ON KES? 23 

 

Mängijate arv: 5-15 

 

Kõik mängijad saavad paberi ja 

pliiatsi. Paberile tuleb kirjutada oma 

nimi ja kolm meeldivat ning kolm 

mittemeeldivat asja. Mängujuht korjab 

paberid kokku ja segab sedelid ära. 

Seejärel võtab mängujuht suvalise 

sedeli ja loeb selle ette, näiteks: 

“Mulle ei meeldi porgandit süüa.” 

Kõik püüavad nuputada, kellest on 

jutt. Porgandivihkaja peab süütu näoga 

kellelegi teisele osutama. Kes 

porgandivihkaja ära arvab, saab 

punkti. 

 

Vahendid: Igale mängijale paber ja 

pliiats. 

Allikas: suuline pärimus 
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  24 MA PANIN KOTTI… 

 

Mängijate arv: 3-10 

 

Esimene mängija alustab ringi 

lausega: "Ma panin kotti..." ning 

nimetab ühe eseme. Mäng läheb edasi 

nii, et iga mängija peab aina pikeneva 

nimekirja õiges järjekorras meeles 

pidama enne, kui tohib omalt poolt 

midagi kotti lisada. Kui keegi jätab 

mõne eseme vahele või ütleb vales 

järjekorras, langeb ta mängust välja. 

 

 

 

 

 

 
 
 

Allikas: http://www.meelelahutus.eu/ 

http://www.meelelahutus.eu/
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                   ÜHEST SAJANI 25 

 

Mängijate arv: 5-10 

 

Igale mängijale antakse paber ja kogu 

seltskonna peale on üks pliiats.  

 

Mängijad istuvad ringis ja veeretavad 

kordamööda täringut. Mängija, kes 

veeretab kuue, võtab pliiatsi ja hakkab 

oma paberile numbreid kirjutama; 1, 

2, 3, 4 jne (kuni 100-ni). Teised 

mängijad veeretavad niikaua täringut 

edasi. 

 

Kui järgmine mängija saab kuue, 

võtab ta pliiatsi kirjutaja käest ära ja 

hakkab oma paberile numbreid 

samamoodi kirjutama. 

 

Eelmisel kirjutajal jääb kirjutamine  
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seniks pooleli, kuni ta järgmine kord 

kuue veeretab. Võitjaks on see 

mängija, kes esimesena saab oma 

paberile kirja 100. 

 

Vahendid: 1 täring, 1 pliiats, igale 

mängijale paber. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Allikas: http://www.meelelahutus.eu/ 

http://www.meelelahutus.eu/
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                        TEHISJUTT 26 

 

Mängijate arv: 2-10 

 

Kõik mängijad võtavad kas raamatu 

või ajakirja kätte. Igaüks avab suvalise 

koha ja loeb suvalise lause, järgmine 

mängija teeb samuti - kokku tuleb 

lugu, mis võib väga naljakas välja 

kukkuda. 

 

 

Vahendid: Igale mängijale raamat või 

ajakiri. 
 

 

 

 

 

Allikas: suuline pärimus  
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  27 MERI JA MAA  

 

Mängijate arv: 5-30 

 

Määrake kindlaks „mere“ ja „maa“ 

piir. Valige mängujuht. Mängijad 

seisavad ritta rannale „mere“ äärde. 

Mängujuht annab käsklusi: kui kõlab 

„Meri!“, peavad kõik merre hüppama, 

kui kõlab „Maa!“, siis hüppavad kõik 

maale tagasi. Kes eksib, langeb 

mängust välja. Võidab see, kes kõige 

tähelepanelikumalt täidab mängujuhi 

korraldusi. 

 

 

 

 

 

 
Allikas: Kivisalu, K. Mängime!  Pere ja Kodu 

raamat. Tallinn, 2008 



  

39 

 

TÄIDAN, TÄIDAN LAEVA 28  

 

Mängijate arv: 5-20 

 

Mängijad lepivad omavahel kokku, 

mis tähega merele suunduvat „laeva“ 

täidetakse (nt täht K). Palli visatakse 

üksteisele nii, et enne viskamist ütleb 

mängija kokkulepitud tähega algava 

sõna. See, kes palli sai, peab kiiresti 

järgmise sama algus-tähega sõna 

ütlema. Sõnad ei tohi korduda. Kui 

sõnad tunduvad otsa saavat, vahetage 

algustähte. Laeva võib täita ka näiteks 

mingit kindlat värvi asjadega, 

söödavate asjadega, merereisil 

vajaminevate asjadega, loomadega 

jne. Vahendid: Pehme pall. 

 
Allikas: „100 mängu lapsega“ Pere ja Kodu 

Raamat, 2003 
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  29 MAA-ÕHK-TULI-VESI 

 

Mängijate arv: 5-30 

 

Üks mängija seisab keskel ning teised 

istuvad ringis ümber tema. 

Juhtmängija käes on pall. Ta loeb 

kümneni ja viskab siis palli ühe 

mängija suunas, hüüdes samal ajal 

valjusti „maa“, „õhk“, „vesi“ või 

„tuli“. Kui hüüti „maa“, peab mängija, 

kelle sülle kukkus pall, nimetama 

otsekohe mõne looma, kes elab 

maismaal. Kui hüüti „vesi“, peab 

nimetama mõne kala. Kui hüüti „õhk“, 

peab nimetama mõne linnu. Ning kui 

hüüti „tuli“, tuleb nimetada midagi 

tulekindlat, näiteks kivi. Mängijal on 

vastuse leidmiseks aega vaid niipalju, 

kuni juhtmängija loeb kümneni – siis  
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jääb pall tema kätte ja temast endast 

saab juhtmängija.  

 

Vahendid: Pehme pall. 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
Allikas: Whiter, B. Mängude entsüklopeedia 

Tänapäev, 2005 
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  30 KARU-KARU-REBANE 

 

Mängijate arv: 6-15 

 

Mängijad istuvad ringis. Mängujuht 

lepib mängijatega kokku, missuguseid 

hulki moodustatakse (nt metsloomad). 

Mängujuht patsutab kaks korda 

põlvedele, nimetades samal ajal näit. 

„karu, karu“ ja siis patsutab naabri 

põlvele, öeldes „rebane“. Järgmine 

mängija patsutab oma põlvedele kaks 

korda, öeldes „rebane, rebane“ ja 

mõtleb uue looma nime ning patsutab 

seda öeldes järgmise mängija põlvele 

ühe korra. Mäng jätkub, kuni ring saab 

täis. Seejärel valitakse uus teema (nt. 

linnud, kalad, puud, koduloomad jne). 

 
 
Allikas: Mänd, M. Mängides õpime ja õpetame. 

Tea ja Toimeta nr 35 Ilo, 2008 



  

43 

 

                  KÕIK VÄLJA!!! 31 

 

Mängijate arv: 8-30 

 

Mängu juht loeb 1..2..3..4..5 ja esitab 

käskluse. Näiteks: A. kõik, kellel 

seljas sinine pluus, välja!  

B. kõik, kes sõid hommikuks putru, 

välja! 

Käsklused on iga kord uued ja 

erinevad. 

 

Kes viimasena mängu jääb on uus 

mängujuht. 

 

 

 

 

 

 
 

Allikas: Siim ja Märt Keerdo 
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  32 OLE KIIRE!  

 

Mängijate arv: 8-30 

Mängijad istuvad või seisavad ringis 

tihedalt üksteise kõrval, näod ringi 

keskme suunas. Mängujuht annab 

ühele mängijale eseme, mida 

hakatakse kiiresti, vaikselt ja 

märkamatult selja taga peost pihku 

edasi andma. Kui mängujuht ütleb 

"Stop!", mäng peatub ja mängujuht 

palub kellelgi, kellel ta arvab ese käes 

olevat käed ette näidata. Kui 

mängujuht arvas õigesti, vahetatakse 

omavahel kohad, kui ei, siis mäng 

jätkub. 

 

Vahendid: väike peopessa mahtuv ese 

 
 

Allikas: suuline pärimus 
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KUJUNDITE MOODUSTAMINE 33 

 

Mängijate arv: 10-20 

 

Osalejad liiguvad ruumis läbisegi. Kui 

mängujuht nimetab mõne kujundi, nt 

ringi, sirge, kaare, kolmnurga, 

nelinurga, viisnurga või kuusnurga, 

peavad mängijad grupina selle 

moodustama. Kui kujund on valmis, 

jätkatakse taas läbisegi liikumist, kuni 

mängujuht ütleb uue kujundi. 

Liikumine ja kujundite moodustamine 

toimuvad vaikides. 

 

 

 

 
Allikas: Sööt, A. Loovmäng. Viljandi, 2011. 
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  34 RING ÜMBER RINGI 

 

Mängijate arv: 10-15 

 

Osalejad seisavad ringis, näoga 

sissepoole. Suletud silmadega hakkab 

esimene mängija väljastpoolt ringi 

rahuliku tempoga liikuma. Kui ta on 

jõudnud sinna, kus ta arvab olevat 

oma koha, avab ta silmad ja läheb 

tagasi oma kohale. Liikuma hakkab 

temast järgmine mängija, kuni jõuab 

ringi peale teha ja asub oma kohale. 

Mängitakse, kuni kõik on saanud oma 

ruumitaju proovile panna. 

 

 

 

 

Allikas: Sööt, A. Loovmäng. Viljandi, 2011. 
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         NIMEKULL RINGIS 35 

 

Mängijate arv: 7-15 

 

Mängijad on ringis ja valivad endi 

seast inimese, kes läheb ringist välja 

nimekulliks. Keegi ringis seisja 

nimetab ühe ringis olija nime. 

Nimetatu ütleb kohe uue nime jne. 

Nimekull proovib väljaspool ringi 

liikudes jõuda nimetatuni enne, kui 

see jõuab öelda uue mängija nime. Kui 

kull jõuab teda puudutada, siis rollid 

vahetuvad: ringis seisja saab uueks 

kulliks. Kui kull ei jõua õigeks ajaks 

pärale, jätkab ta nimetatute püüdmist.  

 

 

 

Allikas: Sööt, A. Loovmäng. Viljandi, 2011. 
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  36 KALA UJUTAMINE  

 

Mängijate arv: 6-24 

Moodustatakse võrdsed võistkonnad. 

Igal võistkonnal on ajalehepaberist 

välja lõigatud kujund (näiteks kala, 

loom, laev vms). Lepitakse kokku 

vahemaa, kui kaugele ning mille 

ümber (post, tool, laps) tuleb kujundit 

ujutada. Kujundit võib liigutada edasi 

vaid puhudes (tuult tehes), käega 

kujundit katsudes peab võistkonnaliige 

alguspunkti tagasi minema ning uuesti 

ujutamist alustama.  

Võitjaks osutub kõige kiiremini 

lõpetanud võistkond. 

 
Allikas: suuline pärimus 


