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ÕUEMÄNG NR 1

Üks mängijatest on majakas, teine laev. Ülejäänud
mängijad on karid ja asetsevad mängualal vabalt valitud
koha peal.
Laeval seotakse silmad kinni, viiakse mänguala teise otsa
ning tema ülesanne on jõuda majakani.
Majakas teeb kogu aeg „piip-piip“ (või mingit muud
eelnevalt kokku lepitud heli).
Karid hakkavad sisisema, kui laev satub mõnele neist
lähemale kui kaks sammu. Nii teab laev suunda muuta.
Kui laev tervena majakani jõuab, hakkab ta uueks
majakaks ning valitakse uus laev.
Majakas nimetab iga kord koha peal olevatele karidele
uue liikumisviisi. 



 
ÕUEMÄNG NR 2

VAHETA PUUD
Seda mängu saab mängida paigas, kus kasvab lähestikku
puid (metsas, pargis, aias).
Kõik osalised peale ühe valivad endale puu ning seisavad
selle tüve juurde.
Mängija, kellel oma puud ei ole, seisab teiste keskele ja
hüüab: „Ära vaata kuud – vaheta puud!“ Selle peale peavad
kõik mängijad oma puu maha jätma ja endale mõne teise
puu otsima.
Hüüdja püüab kiiresti ka endale puu leida.
Et mängus olevaid puid on üks vähem kui mängijaid, jääb
keegi taas puust ilma. Temast saab järgmine hüüdja.
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ÕUEMÄNG NR 3

Maha märgitakse joon ja
lepitakse kokku, kummal pool

joont on maa, kummal pool
meri.

 
Mängijad võtavad joonele

kolonni.
Üks jalg asetatakse ühele poole

joont - maale, teine teisele
poole - merre.

 
Kui mängujuht hüüab: "Meri!",

hüppavad mängijad mere
poolele, kui hüüab "Maa!", siis

maa poolele, kui hüüab "Õhk!",
siis hüppavad üles joone kohal.

 
Kes eksib, see läheb järgmiseks

mängujuhiks.
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ÕUEMÄNG NR 4

Üks mängija on perenaine, teine on
hunt, ülejäänud on haned-luiged.

 
Mänguväljaku otstesse märgitakse

piirid. Ühel pool piiri taga seisab
perenaine, teise piiri taga haned-

luiged. Hunt on väljaku keskel.
 

Perenaine hüüab: "Haned-luiged,
tulge koju!". Mängijad vastavad: "Ei

saa tulla, hunt on ees!". Perenaine
omakorda: "Tulge ikka, lennates!".

 
Mängijate ülesanne on perenaise

juurde jõuda, ilma et hunt neid
puudutaks.

 
Mängija, keda hunt puudutab,

muutub samuti hundiks.
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ÕUEMÄNG NR 5

Õpilased jagunevad kahte rühma. Rühmad seisavad rivis
teineteise vastas joontel, mis on üksteisest umbes 3 m
kaugusel. 
Lepitakse kokku võistkondade nimetused (sõltuvalt õpitavast
teemast nt. linnad ja riigid). Õpetaja hakkab nimetama linnade
ja riikide nimesid. 
Selle võistkonna liige, kelle rühma sõna kuulub, peab
põgenema „koju“ ehk jooksma selja taha märgitud joonest üle,
enne kui vastaste võistkonna liige teda puudutada jõuab. 
Need, keda puudutatakse, lähevad üle vastaste võistkonda.
Võistkonnad lähevad tagasi algsetele joontele ja mäng jätkub.
Võitja on see võistkond, kellel on mängu lõpuks rohkem
liikmeid alles.
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ÕUEMÄNG NR 6Üks mängijatest on kull, kõik

ülejäänud põgenevad kulli eest.

Osaleja, keda kull puudutab,
hakkab koha peal tegema
vabalt valitud harjutust (näiteks
mõnda tantsuliigutust).

Kinni püütud mängijat saab
lahti päästa, kui minna tema
ette ning imiteerida seda
harjutust vähemalt kolm korda,
mida ta parasjagu teeb.

Osaleja on nüüd lahti päästetud
ja jätkab kulli eest põgenemist.
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ÕUEMÄNG NR 7

Mäng kestab seni kuni
esimene osaleja toob 10

erinevat värvi linti
mängujuhi kätte.

Mängujuhil on eelnevalt
mänguplatsile ära peidetud

10 koonust, iga koonuse
juures on ühte kindlat värvi

lindid (osalejate arvuga
võrdne arv). 

 
Mängujuhi märguande peale

jooksevad lapsed erinevat
värvi linte otsima. 
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Mängualal on laiali tähised, pooled neist õigetpidi,
pooled tagurpidi.
Osalejad jaotatakse kahte rühma - ühed on ehitajad,
teised lammutajad.
Ehitajate ülesanne on panna kõik tagurpidi olevad
tähised õigetpidi, lammutajate ülesanne aga kõik
õigetpidi olevad tähised tagurpidi.
Mäng kestab mängujuhi märguandeni - siis vahetatakse
ülesanded, nii et ehitajatest saavad lammutajad ja
lammutajatest ehitajad.
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ÕUEMÄNG NR 9

Kõik mängijad panevad oma mitte-eelistatava käe pea
peale. Teine käsi jääb vabaks. 
Mängujuhi signaali peale jooksevad mängijad
kokkulepitud alal ja püüavad teisi mängust välja saada,
puudutades nende pea peale toetava käe küünarnukki. 
Mängija, keda sealt puudutatakse sooritab lisaülesande -
näiteks jookseb ümber mänguväljaku ja saab siis mängu
tagasi. 
Mängu jooksul võib vahetada käsi; asetada pea asemel
käsi selja peale; vahetada liikumisviisi.



KIIREM
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ÕUEMÄNG NR 10

Mängus võib kasutada erinevaid
algasendeid ja liikumisviise ning
muuta mängimise aega. 

Mängijad on jagatud kahte tiimi.
Mõlemal tiimil on 5 koonust.

Mänguala on jagatud kaheks. Iga
tiimi mänguala otstes on üksteise
kõrvale maha asetatud koonused.

Mängijad jooksevad ringi ning
püüavad vastase koonuseid endale
saada.

Kui mängija saadakse vastase
mängualal kätte, siis tuleb tal tagasi
oma koduväljakule minna ja uuesti
proovida. 


