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Intensiivsed kehalise kasvatuse 
tunnid uute oskuste õppimiseks  

 

JoyMVPA projekt 
 

Mängurõõm on iga lapse õigus 
 
 
 

JoyMVPA projekt pakub 

lastega tegelevatele 

täiskasvanutele teaduspõhist 

harjutusvara, et toetada lapse 

õigust kogeda rõõmu läbi 

mängu. JoyMVPA projektis 

koondati liikumismängud, mis 

põhinevad naudingul ja 

sobivatel intensiivsuse 

tasemetel.  
 

 

Ehkki kehaline aktiivsus on hea nii kehale kui ka vaimule, siis kasude 

ilmnemiseks on vajame vähemalt mõõduka intensiivsusega kehalist aktiivsust, 

näiteks nagu kiirem kõnd. Samal ajal on ülekaalulisus ja rasvumine suureks 

murekohaks kogu maailmas. Kehaline aktiivsus üksi ei takista kehakaalu tõusu, 

mistõttu peaks kehalise aktiivsuse sekkumisprogrammide rakendamisega, 

kombineerituna õigete toitumisharjumuste juurutamisega, alustama juba 

varajases lapseeas. Kehalise aktiivsuse sekkumisprogrammide puhul on oluline 

jõuda võimalikult paljude lasteni. Seega on koolid ja spordiklubid väga head 

keskkonnad kehalise aktiivsuse sekkumisprogrammide läbiviimiseks. JoyMVPA 

projekt pakub õpetajatele, treeneritele ja noortega tegelevatele spetsialistidele 

suure hulga erinevaid mänge ja tegevusi.  
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JoyMVPA projekti käigus kogusid nelja riigi teadlaste teadustiimid kokku 

mängud, mille intensiivsust ja meeldivust eelnevalt lastel testiti. Kogutud 

mängude juhised on koostatud nii kirjalikus kui ka video formaadis. Kõik projekti 

materjalid on avalikult tasuta kättesaadavad viies erinevas keeles. Neid 

tutvustatakse igas partner-riigis ning levitatakse üle Euroopa. Projekti partnerid 

on Tartu Ülikool, Vilniuse Ülikool, Vytautas Magnus Ülikool, Ljubljana Ülikool ning 

LIKES (Spordi- ja terviseteaduste uurimiskeskus) ja JAMK Jyväskylä Tehnoloogia 

Ülikool Soomest. JoyMVPA projekti rahastas Euroopa Komisjon läbi Erasmus+ 

Strateegilise koostöö programmi.   
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SISSEJUHATUS 
Käesoleva materjali eesmärgiks on pakkuda alg- ja põhikooli kehalise 

kasvatuse õpetajatele ning treeneritele teaduspõhiselt testitud mängude ja 

tegevuste kogumit. Täpsemalt on koostatud materjali eesmärgiks täiendada 

nimetatud spetsialistide teadmisi laste erinevate oskuste arendamiseks läbi 

tervist edendava intensiivsusega mängude ja liikumistegevuste, mis pakuvad 

sealjuures lastele ka rõõmu ja naudingut. Koostajad loodavad, et materjal toetab 

iga õpetaja ja treeneri professionaalset arengut.  

 

 

Põhiväljendid/definitsioonid 

Järgnevalt on esitatud loend põhiväljenditest ja definitsioonidest, mida 

läbivalt antud materjalis kasutatakse.  

➔ Mõõdukas kuni tugev kehaline aktiivsus või MTKA – kehalise aktiivsuse 

intensiivsuse kategooria, mis vähendab krooniliste haiguste tekkimise riski. 

MTKA põhjustab kiiremat südamelöögisagedust ning hingamist ja kõrgemat 

kehatemperatuuri.  

➔ Kehaline aktiivsus - skeletilihaste poolt esile kutsutud kehaline liikumine, 

mis põhjustab energia kulu tõusu üle puhkeolekutaseme. 

➔ Vastupidavus – inimese võime pingutada ning säilitada vajalik tegevuse 

intensiivsus pikema aja jooksul. 

➔ Aeroobsed tegevused/liikumine – erinevat tüüpi liikumine, mille puhul 

suurenevad hingamis- ja südamelöögisagedus pikemaajalise tegevuse käigus. 

Nendeks tegevusteks võivad olla näiteks kiire kõnd, ujumine, jooksmine või 

jalgrattasõit.  

➔ Jõud – võime ületada välist vastupanu, mis tekib keha ja tema osade liikuma 

panemisel või mitmesuguste vahendite tõstmisel, liigutamisel või lennutamisel.  

➔ Kiirus – võime liikuda kiiresti mööda maad või liigutada jäsemeid kiiresti, et 

haarata või visata.  

➔ Tasakaal – võime liikuda või püsida paigal ilma kontrolli kaotamata või 

kukkumata. 
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➔ Painduvus - tugi-liigutusaparaadi morfofunktsionaalne omadus, mis määrab 

liigutuste liikuvuse ulatuse, sõltudes liigese ehitusest ning lihaste ja kõõluste 

venitatavusest. 

➔ Täpsus – eelkõige liigutuste täpsus, kui liigutuste vastavuse ulatus/määr 

harjutuse etteantud standardile korduvatel sooritustel. 

➔ Osavus – oskus muuta kehaasendit, mis nõuab erinevate liikumisoskuste 

ühendamist kasutades kombinatsiooni tasakaalust, koordinatsioonist, kiirusest, 

jõust ning vastupidavusest.   
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Test! 

Mis on kehalise aktiivsuse tervist parandavad mõjud? Järgnevalt on esitatud 

10 väidet. Sinu ülesanne on ära arvata, kas väide on õige või vale, et panna 

proovile sinu teadmised kehalise aktiivsuse mõjudest lapsepõlvest 

täiskasvanuikka jõudmisel.  

Õige või vale 

1. Kehaliselt aktiivsed lapsed näitavad koolis 

paremaid õpitulemusi.  

2. Kehaliselt aktiivsed lapsed on 

täiskasvanueas väiksema tõenäosusega 

ülekaalus.  

3. Kehaliselt aktiivsed lapsed hakkavad 

väiksema tõenäosusega suitsetama.   

4. Kehaliselt aktiivsete lapse töötasu on 

täiskasvanueas umbes 7-8% kõrgem. 

5. Kehaliselt aktiivsetel lastel on kolm korda väiksem tõenäosus 

töövõimetuseks täiskasvanueas.  

6. Kehaliselt aktiivsed lapsed lähevad suurema tõenäosusega ülikooli.  

7. Kehaliselt aktiivsetel lastel on täiskasvanueas madalamad tervisekulud.  

8. Kehaliselt aktiivsed lapsed on täiskasvanueas oma ametikohal 

produktiivsemad.  

9. Kehaliselt aktiivsed tüdrukud on teismelisena väiksema tõenäosusega 

soovimatut rasedust. 

10. Aktiivsete emadega lapsed on 2x suurema tõenäosusega ka ise aktiivsed.  

Vastused: Kõik väited on õiged. Aktiivne lapsepõlv mõjutab positiivselt 

täiskasvanuiga. Põhikooli minnes on lastel väljakujunenud enamus kehalise 

aktiivsuse eelistusi ning harjumusi.  

Uuringud on kahjuks näidanud, et juba 3. ja 4. klassiks on lapsed valinud 

aktiivsete või vähem aktiivsete vabaaja veetmise tegevuste vahel. See aga ei 

tähenda, et me peaksime alla andma, sest uuringud näitavad, et rohkem 

täiskasvanuid kui teismelisi tegelevad kehalise aktiivsusega. Seega on meil veel 

aega, et mõjutada positiivselt ka kooliealisi lapsi.  
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KEHALINE AKTIIVUS 

Kehalise aktiivsuse soovitused 

Maailma Terviseorganisatsiooni (WHO) soovitused kehalise aktiivsuse kohta 

lastele ja noortele: 

➔ Lapsed peaksid kogu nädala jooksul harrastama keskmiselt 60 minutit 

mõõduka kuni tugeva intensiivsusega kehalist aktiivsust päevas ning need 

tegevused peaksid olema eelkõige aeroobse iseloomuga.  

➔ Tugeva intensiivsusega aeroobseid tegevusi ning luid ja lihaseid 

tugevdavaid harjutusi peaks tegema vähemalt kolmel päeval nädalas.  

➔ Lapsed ja noored peaksid vähendama igapäevast istumisaega, eelkõige 

tuleks vähendada vabal ajal ekraani taga veedetud aega.  

 

Lapseea kehalise aktiivsuse kasud 

➔ Kehaline aktiivsus hoiab ära ülekaalulisust, 2. tüüpi diabeeti, mitmeid 

ainevahetuse haiguseid ja vähki ning on üldise tervise oluline toetaja.  

➔ Kehalisel aktiivsusel on oluline roll aju väljaarenemisel ning põhiliste 

vaimsete funktsioonide toetamisel, nagu paranenud tähelepanu, 

õppimisvõime ja probleemide lahendamisoskus.  

➔ Kehaline aktiivsus aitab hoida vaimset heaolu vabastades endorfiine 

(õnnehormoone) ja seega parandab tuju, energiataset ning und. Kõik see 

omakorda aitab tugevdada eneseusku ja vastupanuvõimet.  

➔ Kehaline aktiivsus vähendab kõrge ärevustasemega laste ärevust.  

➔ Kehaline aktiivsus, eelkõige hüpped ja jooksmine, tugevdavad luid ning 

suurendavad üldist luutihedust. 

➔ Positiivne kehapilt ja parem kehaline kirjaoskus toetab laste kõrgemat 

enesehinnangut ning eneseusku. Seega jätkab laps suurema 

tõenäosusega erinevate kehaliselt aktiivsete tegevustega ning naudib 

suurema tõenäosusega aktiivset eluviisi läbi kogu elu.  
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Erinevad liikumisoskused 

Liikumisoskused on aluseks paljudele erinevatele edasiliikumisoskustele, 

vahendi käsitsemisoskustele, vahendil liikumisoskustele, tasakaalu ja 

kehakontrollioskustele jne (Joonis 1).  

 

➔ Edasiliikumisoskused hõlmavad endas keha liikumist erinevates suundades 

ühest kohast teise. Edasiliikumisoskusteks on näiteks kõndimine, jooksmine, 

kõrvalepõikamine, hüppamine, roomamine, keksimine jne.  

➔ Tasakaaluoskused hõlmavad keha tasakaalustamist nii staatilises (ühe koha 

peal) kui ka dünaamilises (liikumise ajal) seisundis. Tasakaaluoskusteks on 

maandumine, tasakaal (staatiline ja dünaamiline) ning kehastabiilsuse 

hoidmine erinevates asendites (tasakaalustamine).  

➔ Vahendi käsitsemisoskus on vahendi hoidmine ning kontrollimine käega, 

jalaga, kurikaga, hokikepiga või reketiga. Vahendi manipuleerimine hõlmab 

viskamist ja püüdmist, jala või käega löömist (näiteks löömine, triblamine, 

põrgatamine). 

➔ Vahendil liikumisoskus on 

oskus liikuda vahendil 

(jalgrattaga sõitmine, 

rulatamine jne).  
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Joonis 1. Erinevad liikumisoskuste grupid ning nende võimalikud kasutuskohad. 

 

 

Need erinevat tüüpi oskused hõlmavad erinevaid individuaalseid oskusi, 

mida kutsutakse ka põhiliigutusoskusteks. Neid on võimalik sooritada ja õppida 

erinevates keskkondades, kas oskuspõhiselt või osana erinevatest mängudest, 

liikumisharjutustest või spordiala põhiselt (Joonis 2). Sellised oskused on näiteks 

jooksmine, keksimine, löömine, viskamine, püüdmine jne ning neid oskusi 

arendatakse rohkem põhikooli ajal. Põhiliigutusoskused kanduvad üle 

spetsialiseeritud konteksti (nt. erinevate spordialade osad või spordiala 

spetsiifilised harjutused).  

Liikumisoskuste arengule peaks rõhku panema varases eas. Vastavalt 

vanusegrupi vajadustele tuleks kindlat tüüpi tegevustele tähelepanu pöörata: 

aeroobne tegevus, jõud, tasakaal, painduvus ja motoorne areng.  
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Joonis 2. Põhiliigutusoskused kui vahendi käsitsemisoskuse alatüübid.  

 

 

Põhiliigutusoskuste omandamine rajab aluse pidevale motoorsete oskuste 

omandamisele. Kui oskuse valdamine ilmneb, omandab õpilane võime edukaks 

soorituseks igas aktiivsuse kontekstis, seega suureneb ka päevase kehalise 

aktiivsuse harrastamise tõenäosus. Teismeea oskusetaseme ja täiskasvanuea 

kehalise aktiivsuse vahel on leitud teadusuuringutes positiivne seos, samuti on 

positiivne seos ka lapseeas meeskonnaspordis osalemise ja täiskasvanuea kehalise 

aktiivsuse vahel.   
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LÕBUS JA INTENSIIVNE KEHALINE 
KASVATUS/LIIKUMISÕPETUS 

Kehaline kasvatus/liikumisõpetus ja spordiprogrammid koosnevad 

järgmistest osadest: 

➔ Oskuse arendamine. Erinevate liikumisoskuste arendamine, mis tagab 

ohutu, eduka ja rahuldava osalemise erinevates kehalise aktiivsuse vormides.  

➔ Paranenud kehaline vorm. Paranenud südame-veresoonkonna 

vastupidavus, lihasjõud, painduvus, lihasvastupidavus, kiirus ja osavus ning 

kehakoostis.  

➔ Ohutus. Enesedistsipliin ning kehaline kompetentsus, mis toetavad 

personaalse terviseohutuse vastutuse arengut.  

➔ Stressi vähendamine. Kehaline aktiivsus vabastab pingeid ning ärevust ja 

toetab emotsionaalset stabiilsust ja vastupanuvõimet.  

➔ Eneseusu ja enesehinnangu paranemine. Kehalise aktiivsusega seotud 

oskuste paranemine annavad noortele tugevama eneseväärtuse ning nad 

muutuvad enesekindlamaks, iseseisvamaks ning neil on parem enesekontroll.   

➔ Teadlikkus vigastustest. Liiga palju või liiga intensiivne kehaline aktiivsus 

võivad viia vigastusteni. Ole kindel, et sinu tegevused on lastele sobivad.  

Soovitused edukaks kehalise kasvatuse/ 

liikumisõpetuse tunniks 

Valides tunni jaoks harjutusi või tegevusi, pea meeles: 

➔ Vali tegevusi vastavalt konkreetse tunni eesmärgile (nt. kui eesmärk on 

arendada südame-veresoonkonna vastupidavust, siis veendu, et tegevuse 

intensiivsus aitab arendada südame-veresoonkonna vastupidavust) 

➔ Aita arendada kehalist vormi ning oskusi positiivses ja toetavas keskkonnas.  

➔ Muuda kehaline aktiivsus lõbusaks ning paku lastele piisavalt võimalusi 

mängimiseks.  
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➔ Lapsed on aktiivsed siis kui nad on motiveeritud ning neil on põnev. Seega 

tunniks tegevust valides, ära unusta võtta arvesse nende kehaliste, 

sotsiaalsete ja kognitiivsete oskuste tasemeid.  

➔ Paku vaba mängu võimalusi, et lapsed saaksid õppida ja arendada paljusid 

erinevaid liikumisoskusi. 

➔ Lapsed õpivad ja arendavad erinevaid oskusi erinevat moodi ja erineva 

kiirusega olenevalt nende vanusest ja kogemusest. 

➔ Uute oskuste õppimine on lihtsam kui seda teha progressiivses järjekorras. 

Lihtsamast keerulisemaks, kergemast raskemaks. Lihtsamad oskused tuleks 

õpetada enne raskeid või keerulisemaid oskusi.  

➔ Paku mitmesuguseid tegevusi erinevates keskkondades. 

 

Soovitused intensiivsuse tõstmiseks kehalise 
kasvatuse/liikumisõpetuse tunnis 

➔ Väldi harjutusi, kus lapsed peavad seisma oma soorituskorda oodates. Lase 

neil sel hetkel sooritada mõnda ülesannet. 

➔ Intensiivsus on kõrgem kui tunni ajal jagatakse lapsed väiksematesse 

võistkondadesse või gruppidesse. Ole valmis moodustama rohkem 

võistkondi või gruppe, et hoida lapsed tegevuses ja intensiivsus kõrge.  

➔ Intensiivsus tähendab liikumist. Hoia mängul silm peal ja ela kaasa või toeta 

mängu tempot hõigates laste nimesid kiiremini.  

➔ Liikumine ja puhkus peavad olema tasakaalus. Anna lastele tegevuste vahel 

puhkepause, et nad oleksid uuteks harjutusteks piisalvalt valmis.  

➔ Laste sooritus on parem kui nad teavad mängu ja mängureegleid. Jäta 

natukene aega harjutamiseks, enne kui ootad neilt aktiivsemat osavõttu.   

➔ Jaga lastele positiivset tagasisidet ja kasuta autonoomsust toetavat 

keelt/väljendeid/suhtlust.  

  



13 
 

SELLE ABIVAHENDI KASUTAMINE 
Selle abivahendi eesmärgiks on pakkuda kehalise kasvatuse õpetajatele ja 

treeneritele erinevaid mänge ja harjutusi, mida saab kasutada laste 

põhiliigutusoskuste ja kehaliste võimete arendamiseks. See võimaldab valida 

konkreetse oskuse või võimekuse arendamise jaoks sobivad mängud või tegevused 

vastavalt vahenditele, mis sul olemas on.  

Mängud 

Me teostasime laialdase otsingu erinevates andmebaasides MTKA harjutuste 

ja mängude kohta, mis sobiksid Euroopa kehalise kasvatuse/liikumisõpetuse 

mudeliga ja traditsiooniliste spordialadega (nt. jalgpall, korvpall). Peamine 

mängude valiku- ja arendamiskriteeriumiks oli nende potentsiaal tagada MTKA 

minuteid, olles samal ajal lõbusad ja nauditavad. Praktiseerivad kehalise 

kasvatuse õpetajad partnerriikidest on samuti panustanud mängude 

arendamisse ja on andnud tagasisidet MTKA ja mängude nauditavuse kohta.  

Naudingu ja MTKA hindamine ja mõõtmine 

Projekti meeskond testis mänge kehalise kasvatuse tunnis erinevates 

partnerriikides 4.-6. klassi õpilastega. Enamikes klassides oli nii poisse kui 

tüdrukuid. Uuringu meeskond katsetas kõiki mänge 10minutilistes plokkides ja 

kasutas Polar’i südamelöögisensoreid, et mõõta mängude intensiivsust. 

Teaduspõhine piirväärtus MTKA intensiivsuseks oli südamelöögisagedus üle 140 

löögi/minutis. Koheselt pärast iga mõõdetud mängu, hindasid lapsed kui palju 

nad mängu nautisid 5punktilisel skaalal. Põhinedes MTKA mõõtmisele, kirjeldati 

kõikide mängude MTKA potentsiaal vastavalt protsentuaalsele ajale, mille lapsed 

veetsid vähemalt mõõdukas intensiivsuses mängu ajal.  

Mõõdetud mänguaeg mõõdukas kuni 

tugevas intensiivsuses on 60-75% 

Mõõdetud mänguaeg mõõdukas kuni 

tugevas intensiivsuses on 75-90% 

Mõõdetud mänguaeg mõõdukas kuni 

tugevas intensiivsuses on üle 90% 

Juhendid 

Selgeks ülevaateks mängust on testitud mängudest tehtud videod koos 

kirjelduste ja audio materjaliga. Videolingi leiate Mängu Kaartidel.   
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Kuidas lugeda mängukaarti? 

Iga mäng on ühel leheküljel, kus on kirjeldatud mängu peamisi parameetreid. 

Järgnevad osad selgitavad mängukaardi peal olevat informatsiooni.  
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Otsingumootori kasutamine mängude leidmiseks 

Otsingumootor on välja töötatud, et lihtsustada sobiliku mängu leidmist. 

Otsingumootor on leitav Liikumisõpetuse kodulehelt (www.liikumiopetus.ee). 

Otsingumootor võimaldab erinevaid sisendparameetreid kasutades selekteerida 

sobivaid mänge vastavalt eesmärkidele või tunni sisule. 

Valikud, mida saab kasutada sobivate mängude leidmisel on: 

Liikumisoskused: edasiliikumisoskused, vahendi käsitsemisoskused, 

kehakontrolli oskused asendites ja liikumistel: 

Kooliaste: I, II, ja III kooliaste 

Kehaline võimekus: jõud, kiirus, koordinatsioon, tasakaal, täpsus. Märkus: 

kõik mängud arendavad vastupidavust, tulenevalt mängu intensiivsusest.   

 

Samuti on kõikide mängude videomaterjal leitav Youtube kanalilt 

„Liikumisõpetus“. Lisaks koondatakse mängud ka uuele liikumisõpetuse kodulehele 

õppematerjalidena. 

  

http://www.liikumiopetus.ee/


16 
 

Tänusõnad 

 

Antud materjal valmistati projekti „Mängud ja harjutused saavutamaks 

maksimaalselt nauditavat mõõdukat-tugevat liikumisaktiivsust lastel ja noortel“ ehk 

JoyMVPA raames, mida rahastas Erasmus+ Strategic partnerships grant number: 

2019-EE01-KA201-051595 (“Supporting teachers to maximize enjoyable MVPA 

minutes in children and youth: Project Enjoyable MVPA”), toetusega järgnevatelt 

parterinstitutsioonidelt: Ljubljana Ülikool, Vytautas Magnus Ülikool, Vilniuse Ülikool, 

LIKES, JAMK Jyväskylä Tehnoloogia Ülikool ja Tartu Ülikool.  

Oleme südamest tänulikud järgnevatele organisatsioonidele ja 

omavalitsustele projekti valmimise jaoks tagatud abi ja toetuse eest: Leedu Kehalise 

Kasvatuse Õpetajate Liit, Vytautas Magnus Ülikooli Haridusakadeemia, Jyväskylä 

linn, Sporttipankki.com, the Finnish Schools on the Move, Eesti Kehalise Kasvatuse 

Liit, Texas Tech University, Liikuma Kutsuv Kool.  

Praktiline töö mängude testimiseks viidi läbi järgnevates koolides ja 

spordiklubides: Osnovna šola Janka Glazerja Ruše, Osnovna šola Valentina 

Vodnika, Osnovna šola Kolezija, Osnovna šola Kolezija, Osnovna šola Alojzija 

Šuštarja, Podružnična šola Lavrica, Kypärämäki School, Kuokkala School, General 

Povilas Plechavicius Cadet Lyceum, Raudondvaris gymnasium, Primary school 

“Gile”, Kaunas Gediminas Sports and Health School, Vytautas Magnus University 

Sports Center, Tartu Ülikooli Akadeemiline Spordiklubi (kaasatud filmimisse), Tartu 

Karlova kool, Lähte spordikool (kaasatud filmimisse), Kuningamäe suusaklubi 

(kaasatud filmimisse), Tartu suusaklubi (kaasatud filmimisse), Altia spordiklubi 

(kaasatud filmimisse). 

Kehalise kasvatuse õpetajad partnerriikides, kes kogusid mänge, testisid 

neid ja andsid meile tagasisidet – suur tänu teile! 

Meie siiras tänu läheb ka kõikidele partnerriikide lastele, kes mängude 

testimisel ja videoklippide tegemises osalesid.  

Lisaks tahaksime veel tänada: Žan Luca Potočnik, Lucija Jelenc, Petra Rankel, 

Petra Filipič, Katarina Bizjak Slanič, Tevž Pavšek, Dejan Pivk, Uroš Kermavt, Bogdan 

Šiler, Maruša Klopčič, Nuša Jeram, Virpi Inkinen, Jere Lehto, Janne Hoikkanen, 

Laima Trinkuniene, Valentinas Gavrilovas, Vidas Mikalauskas, Gintaras Daugėla, 

Vladas Juknevičius, Vidas Makauskas, Gintaras Daugėla, Iivi Kaljuvee, Agu Lall, 

Raido Rebane, Heiki Sorge, Rene Sepp, Marek Pihlak, Gert Prants, Sigrid Tilk, Karin 

Vassil, Kaupo Kütt, Ede Pähn ja Kai Ilves. 
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Projekti meeskonna liikmed: 

Eesti: Jarek Mäestu, Maret Pihu, Andre Koka, Evelin Mäestu, Henri Tilga, Kristi 

Vaher, Rasmus Pind, Getter Marie Lemberg 

Soome: Tuija Tammelin, Jouni Kallio, Janne Kulmala, Hermanni Oksanen, Harto 

Hakonen, Tuomas Kukko 

Leedu: Ausra Lisinskiene, Brigita Mieziene, Arunas Emeljanovas, Marc Lochbaum 

Sloveenia: Gregor Jurak, Jaka Kramaršič 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



18 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mängud 
 

  



19 
 

 

 

 

 

 

 

 

Vahendi käsitsemise 
oskused 

 

 

Vahendi löömine 



✓
✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus

Kiirus

Tasakaal

Jõud

Intensiivsus

VEEREV PALL
L ö ömine (pa l l i l ö ömisoskus j a l a ga )

• Tähistage kahe joone abil sobiv vahemaa ning jagage õpilased kahte võistkonda.
• Kumbki võistkond seisab joone taga, näoga vastasvõistkonna poole. Igal mängijal

on pall.
• Märguande peale tuleb mängijatel palli jalaga lüües see mööda maad veeretada üle

vastaste joone. Korraga tohib veeretada ainult ühte palli.
• Peale ühte minutit loetakse kummagi võistkonna pallid üle ning võistkond, kellel on 

vähem palle, on võitnud. Seejärel hakkab mäng otsast peale.

Jalgpallid, koonused

Keskenduge palli veeretamise täpsusele. Muuhulgas tuleb 

kiirelt tagasi tuua pallid, mis läksid alast välja.

• Muutke mänguaega (näiteks kaks kuni kolm 
minutit).

• Lüüa tohib vaid mitte-domineeriva jalaga
• Muutke mänguala suurust.



✓
✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus

Kiirus

Tasakaal

Jõud

Intensiivsus

KIIKSUGA VÕRKPALL

L ö ömine

• Õpilased on jagatud kahte võistkonda ja kumbki võistkond asetseb ühel pool 
võrkpallivõrku.

• Mängitakse tavapäraste võrkpalli reeglite järgi, ainult et mängijatel on käes
korvpallid.

• Korvpalli kasutatakse võrkpalli palli löömiseks üle võrgu.
• Võidab võistkond, kes saab rohkem punkte.

Võrkpallivõrk, võrkpall, korvpallid

Ole pidevalt valmis palli vastuvõtma ning jälgi teisi 

kaasmängijaid!

• Võrkpalli võib tabada rohkem kui kolm 
korda, et seda üle võrgu lüüa.

• Enne võrkpalli löömist on lubatud üks 
maapõrge.



✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus

Kiirus

Tasakaal

Jõud

Intensiivsus
TEISTMOODI 

JALGPALL 
T r i b l a m i n e ,  l ö öm i n e

• Tähistage mänguala ning otsajoontele asetage jalgpalliväravad.
• Õpilased on jagatud kahte võistkonda ja iga mängija hoiab käes jalanõu. 

Mängitakse jalgpalli reeglite järgi, ainult et jala asemel lüüakse palli käes oleva
jalanõuga.

• Võidab võistkond, kes suudab kümne minuti jooksul enim väravaid lüüa.

Jalgpall, väravad

Pööra tähelepanu liikumisele ja tiimitööle.

• Muutke mänguala suurust.
• Enne kui mängija palli kellelegi teisele 

söödab, tuleb tal sooritada teatud arv 
pallipuuteid.



✓
✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
eo

lin
k

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus
PARIM VÕITKU

(pal l iga)
Põrgatamine ,  võrkpa l l i

l öömi soskus käega

• !"#"#$ %&'(")$* +,(-$. +/0' 0$(1"(''+-$(')2$))$ 3%')2+,0*"*$))$456#"( 3%')2+,00"(

,05,-" +'0*$( "("75-'*" 8-9:'2)$3"* +,,0/)$*45;')"+) ,058(*'0$ +$)+3<(1" "("75-')5

,05)"-/2' +,,0/)2$#" 2<=')2"2/*4

• ><0#/ $$)-<:#'+) ,05":$0*"*" %&'(")2$ 3"=$0*' +<)'2)$-'),)+/)245?&$2"1" =88"9

=":1/2/)$75-'*" &"(('#" ),,:'2"*"45@$$&$"($ 1,,+)$9 '#")2 3%')2+,00")2 8+) %&'("0$

+$)+3<(1" "("))$75),,:'2"9 "02/* 2$#$3/)$ 1"5)$$1<:$( (<=$9 2"#")' ,-" 3%')2+,00"

1//:*$45A/) 8($)"00$ =%'#"2"+)$75+/' +%'+ 3%')2+,00"* ,05)$(($ $22$ 0<'*"0/*4

• B/0+2$ "02"+)$ 3%')2+,0*"*$ ":3/ 1<:#' . 0<'2$+) +/' 3%')2+,0*' ,05C75)""9

+,0+:$$2)$ (''+/-')2$#$3/)$ 3%'20/* 3%')2+,0* C5&/0+2'752$')$ +,=" )""3/2"0/*

3%')2+,0* D5&/0+2' 10$45E<'2$* 2$#$3/)2$)2F5$:'0$3"* &%:#"2"-')$ 3%' 3%:+&"(('

+<)'2)$-')$ =":1/2/)$*4

G,,0/)$*75&"(('*

Hoidke mängu tempot ja julgustage õpilasi kiirelt 
keskvälja alale jooksma!

• ><<:"+$5(''+/-')3'')75+/'*")5%&'(")2$(52/($95

+$)+3<(1"5"("))$5(''+/*"4

• G8)'#$5%&'(")2$(25'*$'*75$25)//:$0*"*"50$0*$5

+"")"2/)24

• ?&'(")$*75+$)5&":")1"#/5$0*"5+,:*"5,,2"3"*75

),,:'2"3"*5+,++/($&'2/*5=":1/2/)24



✓
✓
✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
eo

lin
k

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus

JALAPUUDE
Pa l l i  veeretamine ,  hüppamine

• !"#$%&'() *"+(,'-' %,,.,% /'%&'/'-& 01$-'%&) './,-) 2'32'('() +'4 5'#&) /0$%&56+4'7

• 8#) /0$%&56++' *"+($2'4 '%)&%)/'4 *"+(,'-'- 2'3/'%&'%*"+($2'4 6+3#'2,&'&,-&

*"+(,'-'%& /"-2'%166-7

• 9"+($2'&)-:35)% '%)&%)/'4 *"+(,'-'%& /"-2'%:3&,-); 1'--$ /)).)&'4)% &';'4'

/'%&'%*))%56++' -$$5*)&) 2'-(,73<'--$4:3*$%36+3*"+(,'-'%:3&,-); %)'-& &'('%$ /"-2'

&6$*)&'4'7

• <)'-)35'#&) *$+,&$& -6)&'5%) &';'*,%)4 5655,73<)'-)3%)4' /'#)&'/'4 /0$%&56++'4

6%'4 +$+( *"+( '-('; ,,)%&$7

9"+($2'&)(' /0.4+) './ 1'--):3566+,%)4

Valige õige hetk ja ohver, kelle jalga tabada!

• !)#5)3*"+(,'-'3/"$5%)*'5%73

• =0$%&56+4'4)%3)$31)'36-)*'3/0.4+)3'./3

*"+($2'$47

• ='-$()3).$+)/'&)3%,,.,%&)('31'--$47
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Korvpalli triblamine 



✓
✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus

Kiirus

Tasakaal

Jõud

Intensiivsus

KORVPALLI KULL
P õ r ga t am ine

• Määrake mänguala suurus vastavalt õpilaste arvule.
• Mängu eesmärgiks on arendada palli põrgatamise oskust. Jagage õpilased kahte
võistkonda ja andke igale osalejale korvpall.

• Õpilased liiguvad mängualal ringi, samal ajal korvpalli põrgatades. Eesmärgiks on 
kinni püüda vastasvõistkonna liikmeid. Õpilane, keda puudutati, jääb koha peale
seisma ja jätkab koha peal palli põrgatamist.

• Kinni püütud õpilased saavad mänguga uuesti liituda, kui nende
võistkonnakaaslased neid puudutavad (lahti päästavad). Mängu võib mängida
lõpuni ka nii, et õpilane, kes viimasena veel vaba on, võidab.

Korvpallid

Jälgige, et õpilased, kes on kinni püütud ja paigal 

seisavad, samal ajal ka palli põrgataksid!

• Võistlusliku momendi lisamiseks jagage
õpilased väiksematesse, kolme kuni nelja
liikmelistesse, võistkondadesse.

• Oskuse arendamiseks laske õpilastel
põrgatada vaid kokkulepitud käega, 
järgmises mängus laske neil kätt vahetada.

• Muutke mänguala väiksemaks või
suuremaks.



✓
✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
eo

lin
k

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus
PUNANE PORSCHE

(korvpal l )
Põrgatamine

• !""#$%& '"()*$+$ ,**#*, -$,.$-$+. /01+$,.& $#-*+& 2$3."41,.$)& 5.,$255(.&+& %1(6+$6

$+$67

• 8&,'"#% 5(30$#$(6$6$ /01+$,.& 0/#)$.$'1,5,%*,1 9*($(& 95#,:4&3#&&)+1.&

%54$,&+.73!"() $+)$; (11<3&.3=%, %*(1 %$%, /01+$,. >%*++16?3$,&.,&-$6 '"()*$+$

%&,%&+73@+&2""(*6 /01+$,&6 0/#)$.$-$6 '"()*$+$ =4&+ 5.,$255(&+ >."41,.$.*6 $+$+?7

• A*1 /0&.$2$ 4==$;B3C9*($(& 95#,:4&<39*($(& 95#,:4&<3.55; !$.132$3A$.13%54& =+&DC<3

.*+&; -"+2$ 4/1)$.*6 /01+$,.&+ 0$++1 0/#)$.$6&, 255,.$ .&1,&+& 055+& '"()*$+$ (11<3&.3

%*++16 (&16 %"..& &1 ,$$73E&&2"#&+ 4==$; /0&.$2$ **&6 (1'&67

• A*++16& 055+. %"..& ,$$6*6 /01+$,&6 +"4&-$6 5.,$255(&+ 5+&-$,,& $+$,,& .$)$,1 2$3

0/#)$.$-$6 ,&$+73F01+$,&6<3%&++&+ /((&,.*; %*++1 &&,. 0"",&6$<3+"4&-$6 .&1,&+& 055+&

'"()*$+$ 2$30/#)$.$-$6 ,&$+3&6$,173G$4&.$)& %*++& 1)$ '1(*.1 2"#&+7

A5#-0$++16<3%55(*,&6

Hoidke mängu tempot, hüüdes järjest õpilaste nimesid!

• !**.%&3'"()*$+$3,**#*,.3-"1%,&'$%,3-/13

,**#&'$%,7

• H$,%&3/01+$,.&+30/#)$.$6$3-$163%5%%*+&01.*63

%"&)$7



✓
✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
eo

lin
k

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus
KULLAJAHT 

KORVPALLIDEGA
Põrgatamine

• !"#$%&'& ()* +,-&.++#* ,&)&/+#/&-*,&,%0 -%%1*' )%'$&' 2++#%-*30 .&/45#3#$&,*

&''& +#/6*30*,%0 72%'07/89"32*-*0 *-*4*0:;

• !"#$% **-4"1$32- +#/&1*#0&0& 563'&-,* 651$&,&43-+-2%-,;/<&$&$* 563'&-*0

9"32*-,*--* 953-,2+#0&0*--*;/="3,*2->/2%3 2+22% +#/?@/563'&-,>/-33- 4++0%-,&$*

2%%- AB'3324*'3-,/953-,2+#0&;

• C63'&-*0 -*3-&9&0 -,&103.++#* ,&$& 2+'+##3- .&/-++13,&9&0 )&123B2+22% )(66*30

-&4&' &.&' 2%3 (2- 563'&-,*-, '33$%D 6&''3$& 651$&,&0*- 2++#%-,* .%%10*>/'*304&2-

2%'0&;/E$& 563'&#* 953D 2+11&$& 9&&0&,& 9&30 ()* 2++#%-* &''&;/C63'&-*0 2"39&0

2%'0& +,-34&- 2+10&4FF0&;

• G53-,2+#0>/2*- '*3&D *#34 2%'0&>/9530&D;

H+196&''30>/9"32*-*0 *-*4*0>/2++#%-*0

Püüdke säilitada põrgatamist ka kulda otsides!

• I51$&,&43-+-2%-*/&1*#0&43-*2-/'&-2*/

563'&-,*'/651$&,&0&/9&30/2+22%'*63,%0/2"*$&/

.&/-**."1*'/9&)*,&$*/2",,;

• G**#0%$*>/*,/,*3'/+#/)%'$&'3-*',/2%'0&>/430&/

6*3,&;



✓
✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
eo

lin
k

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus
HAID JA AHVENAD

(korvpal l )
Põrgatamine

• !"#$%&'&() )*+,+ &-&.%/ 0%%123#",.4() )%%041 -5,1'& -5, 5%4&'&63!"#$%&'&

15'41&))4 *.)& *#3."7,).&.%/ (,#/'&/ &'&/6

• !"#$% 44)1"0$,() *#3&04#/&/& 1"#$,8&.4 950$&.&1,)*)(%).6

• !"#$% &'$%)4) &)4.)4-&/ :() (%#, (&() 59,'&). 1"#$%&'& (4)(4' #,#$ #41&/ *#3

;7&,/;63<'48""#%/ 59,'&)4/ =&7-4#&/>3950$&.&-&/ 1"#$%&'& *.)&8**#4' =(,#/'&)

&'&)>63?4.(4'231,'3594.&8& 7::&+@3;ABCDE;23.%'4+ &7-4#&.4' 9&'',$& 950$&.&/4)

',,(%/& .4,)4'4 9**'4 1"#$%&'& #,,234.37&,/ #4,/ ("..4 4, )&&63

• F7-4#&/23(4) 7&,/4 9**'. ("..4 )&&/,23'"74-&/ *.)&8**#4' *'4-&))4 &'&))4 .&$&), 8&3

&'%).&-&/ %%4).,63G44/23(4''4' 5##4).%+ 7&, 44). 9"")4/&23'"74-&/ .4,)4'4 9**'4

1"#$%&'& 8&390**-,-&/ %%4)., .&$&), ',,(%/&63H&74.&$4 7&,),/ ,$& 1,#%., 8"04'63?&,/

'*4-&/ (*((%23(%, 1,.% &7-4#&. #&/ ("..4 )&,/63?&,23(4) (5,$4 4#&1 &7-4#&,/ (,##,

9::&+23-5,/&+6

C*0-9&'',/

Hoidke mängu tempot ja julgustage mängijaid haide eest 
põgenema!

• I)(%)43&04#/&1,)4()3'&)(4359,'&).4'3

950$&.&/&3-&,/3(*((%'49,.%/3("4$&23

8"0$1,)4)31"#$%)3'&)(43#4,'3("..3-&74.&/&6

• !%%.(431"#$%&'&3)%%0%).6
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Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
eo

lin
k

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus
KUS ON HUNT?

(korvpal l )
Põrgatamine

• !"#$%&'()# *+,-&"+.-.- /0(1-#2" 0/&'-2-$(#*#)3#24,5%+'3-1-)# #*6(6 -7-23.

&33$8,+%(2")# #33&"$ 7/($1- 7/( /3"-1- 9-,#"",*+,$%+'(9-2"1" :$"2#-)#:4

• 5%+'3 -1'3#"# *+,;)# )3+( )-)# /0(1-#2 $"2#-# 9-,+"$-. *+,<3+.(.4,=/() ;1"9%%+3.

$%+'(9-. -#"2#"7-. $"2#- #"&7-# 9-,0/&'-2-7-. 0-11"4

• >0"2-9- <;;-6 :?@ABC:8,$(11" 0"-1" <3+2,0&**7(6 2"(#( /0(1-#( )(++( 0;;.-4,>0"2-9-

<;;-6 #37-1(#" +3$6&( +(+' /0(1-#2"1 231"6 +(( $(23 #-$$3 $"2#- -#23.- 9-,#"-1,0-11(

".-#( 0/&'-2-.-4,>0"2-9- 2""6 +(( $(23 )*&.-4,

• >0(1-#".8,)"11" <3+2,)%22" #-(8,-#"2-7-. )*&70-11(. $"2#- %%&." 9-,$33237-. #-$32(

<3+2(.")#4,5%+' )"#2-6 )-)# $(+32(28,#""9%&"1 <-))-6 *2#-#2 0"-1"4,>0(1-+"8,)".-

)/('" 7%<"$ <3+2(." 0**12 %&- 033.32-2(8,7/(.-64

=*&70-11(.8,)**+3#".

Hüüdke tihedamini "hunt", et hoida mängu tempot!

• ?3+.(1,231"6,#"+(,#(1$(,)(++(,<*(.-,)3+(,

<;;2-)#",:<3+2:4

• D-$-1,-9-1,)3(,/0(1-#".,**2-7-.,

$%&'3-+."(.8,1-#)",+"(1,"&(+"7-2,$**.(,)*<-,

0"-1,0-11(,0/&'-2-.-,E9-1-,-12,1%6(,9-1'-,2/#2"#8,

9-1'-.",7-<"12,1%6(8,)%#(,7-<"2-."#,9+"F4



✓
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Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
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PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus
AARETEJAHT

(korvpal l )
Põrgatamine

• !"#$%&'&() )*+,+ &-&.%/ 0%%123#",.4() )%%041 -5,1'& -5, 5%4&'&63!"#$%&'&

15'41&))4 *.)& *#3."7,).&.%/ (,#/'&/ &'&/ 89.)**#,/9:6

• !"#$% 44)1"0$,() *#3&04#/&/& 5;,'&).4 ;50$&.&1,)*)(%).6

• !"#$% &'$%)4) )4,)&-&/ <() (%#, (*'1 5;,'&). 1"#$%&'& (4)(4' 8,'1& ;&'',/4.&:23

#41&/ *#39;,0&&/,/963='4>""#%/ 5;,'&)4/ &)4.)4-&/ 1"#$%&'& <74) *.)&.)**#,)63?%,

5;4.&>& 7<<&+ 9@A?BC9237&((&-&/ 5;,'&)4/ (*0-;&''4 ;50$&.&/4) 1"#$%&'& .4,)4

*.)&.)**#, ',,(%1&63D,0&&/,/ ;0**-,-&/ )&1&' &>&' (*0-;&''4 -&0&).&/&6

• E;,'&)4/23(4) >5%&-&/ ;&'',$& <74). .)**#,). .4,)423-5,-&/ ;0**-,/& (*74 %%4).,

.&$&), ',,(%/&63!"#$%&>& '5;;4/4) &##&-&/ ;,0&&/,/ ;&'',/31"#$,>&.4'4 .&$&), >&3

>".&-&/ *1& (*$%.%/ ;&'',/4 &0-% 144'/463F&74.&$4 ;,0&&.4 #",.4() ,$& <74 1,#%.,

>"04'63D,0&&.23(4) )%%/&+ 4#,1 ;&''4 -&0&).&/&23-5,/&+6

?*0-;&'',/

Hoidke mängu tempot, julgustades õpilasi piraatidest 
mööda põikama!

• G)(%).43&04#/&1,)4()3'&)(435;,'&).4'3-&,/3

(*((%'4;,.%/3("4$&3;50$&.&/&23>"0$1,)4)3

1"#$%)3-&74.&$43("..6

• !%%.(43;,0&&.,/43&'&6
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INIMJALGPALL

(korvpal l )
Põrgatamine

• !"#$%&'() *"+(,'-' %,,.,% /'%&'/'-& 01$-'%&) './,-)234'('() 56-*) *'#' &0**'&,7

866+) '9$- '-'3+)-8'5%2

• :"+(, ))%*".($5% 6+3'.)+7'7' 01$-'%&) 10.('&'*$%6%5,%& -"9$ -','8'-(1'--$ *"+(,

.))(-$&)234'('() *"+($8'7 5'#&) /0$%&56+7' ; <#)7 6+35'$&%8'7=3&)$%)7 10.('&'8'723

>'$&%8'7 '%,/'7 *'#' &0**'&,7 866+&)-) 5'$&%*' ?6-)+)/'-& *"+(,'-' %,,.,%)%&

,*9)% 5'5% 5,+$ +)-$ *"+($8'& 866+)-@2

• A0.('&'8'&) <-)%'+7)5% 6+380,7' -011;'-'%%) +$$=3)&35'$&%8'7 +)+7) 1'--$ 5"&&) )$

%''5%23A0.('&'*$%6%5,%) '.)+7'*$%)5% -'%5) *"+($8'&)- 10.('&'7' /'$7

5655,-)1$&,7 5")(' 8'3%$$% /'#)&'() 5"&&2

• A0.('&'8'=35)% 80,'9 -011;'-'%%)=3&))+$9 /0$%&56++'-) 1,+5&$ 8'3/0$9 %&'.7$'-'%&

,,)%&$ *"+(,(' -$$&,7'23B'#)&'() $(' 5'#) *$+,&$ &'('+& /0$%&56+7'7) .6--) ; 5)%

6-$7 5'$&%8'7 6+3+<<7 10.('&'8'7 8'3/'%&,1$7$23B0$7'9 /0$%&56+7=35)--) *"+($8'$7

/"#)* 5$++$ 1<<&$2

>66+,%)7 ?866+&) '%)*)-@

Milline on parim strateegia, et kaitsjatest määda 
pääseda?

• C,)'-'-3*"+($7)%3*667,%&'()3*$&,3

/0$%&56+7'38'3/$$()3-"9$3&,.+$$.$%<%&))*$%3

/0$%&-,%2
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KORVPALL KOLME 

VÕ ISTKONNAGA
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e ,  p õ r g a t a m i n e

• Õpilased on jagatud kolme võistkonda. Mäng toimub ühe korvi all, ühe korvpalliga.
• Kõikide võistkondade eesmärgiks on pall korvi visata.
• Mängijad järgivad tavalisi korvpalli reegleid.
• Võistkond, kes kogub ettenähtud aja jooksul enim punkte, võidab.

Korvpall, korvpallikorv

Jälgige mängu taktikat ja omavahelist söötmist.

• Lisage neljas võistkond.
• Palli ei tohi visata korvi distantsilt.



✓
✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
eo

lin
k

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus

KORVPALL PAARIS
Põrgatamine ,  v i skamine

• !"#$%&'( )*+,%-%./( 0%1.' 23#&.0)*(%4+5'$$'& 67*-/& "'%8 63$'6%& 23#&0)**%&

)$'6% "%%9#&%92 3"#$%&#4

• :3$'6% 23#&.0)**% 67*-#,%( 6))(/&.%2%( "%%9#(;+1)#('& .'#*'.'#&' 07'&. 0#**#4+

<%8/ 07&# 0%&/.%.%0&' "39-%.%6#&'0&;+&==.6#&'0& ,%+0)92#$' 2#&0%6#&'0&4

• :7*-#,%( ,79-#2%( 0)92"%$$# 9''-$'#(4

• <3#&.0)*(;+0'& 0)-/8 '..'*71./( %,% ,))0&/$ '*#6 "/*0.';+23#(%84

>)92"%$$#(;+0)92#(

Meeskonna töö kaaslasega.

• :7*-#,%.'$+)*+0??*%92%9&&')*-4

• ://.0'+67*-#,%+")&#.&#))*#+"%%9#&4
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1 X 1 KORVPALL 
P õ r ga t am ine

• Õpilased on jagatud kahte võrdarvulisse võistkonda.
• Mängijad seisavad nägudega vastamisi, mõlemal pool keskväljaku joont. 

Mängitakse korvpalli üks-ühe vastu ja mängijatel on paari peale üks korvpall.
• Märguande järel hakkavad mängijad üks-ühele korvpalli mängima. Ühte võistkonda

kuuluvad mängijad proovivad visata palli vastaste korvi ja vastupidi.
• Korvirõnga läbinud pall toob mängijale punkti. Võidab võistkond, kes kogub

kokkuvõttes rohkem punkte. 

Korvpallid, korvirõngad

Keskenduge enda vastasele, kuid ohutuse tagamiseks 

pidage silmas ka teisi võistluspaare!

• Vahetage põrgatamise kätt.
• Mängige kordamööda nii parema kui vasaku 

käega.
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TÄHISTE LIIGUTAMINE 

PÕRGATAMISEGA
P õ r g a t am ine

• Asetage koonused teatud vahemaa tagant ühele joonele. Koonuste otsa pange
värvilised tähised.

• Mängu eesmärgiks on parandada mängijate põrgatamisoskusi. Jagage õpilased
olemasolevate koonuste arvu alusel gruppidesse. Õpilased jooksevad palli
põrgatades esimese koonuse juurde, et liigutada ühekaupa värvilised tähised
järgmise koonuse peale. Kui on jõutud lõppu, siis liigutakse samamoodi tagasi
esimese koonuse juurde.

• Kui õpetaja ütleb "LÄKS!" jookseb õpilane esimese koonuse juurde ja liigutab
värvilise tähise järgmise koonuse peale ning jookseb tagasi oma võistkonna juurde. 
Järgmine õpilane läheb ja teeb sama. Igas voorus valitakse uus liikumisviis, mille
abil õpilased koonuste vahel liiguvad.

• Andke punkte võistkondade arvu järgi. Näiteks, kui on kuus võistkonda, siis ühe
vooru võitja saab 6 punkti, teine koht 5 punkti jne. 

Koonused, värvilised tähised, korvpallid või jalgpallid

Hoidke mängu tempot julgustades õpilasi omavahel 

võistlema!

• Õpilased, kes parasjagu enda korda ootavad, 
sooritavad kokkulepitud harjutust.

• Moodustage rohkem võistkondi ja mängige 
kaks vooru järjest. 

• Põrgatage kasutades erinevaid palle. 
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Jalgpalli triblamine 
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KURIKAJALGPALL
T r i b l am ine

• Mänguala igasse nurka asetatakse võrdne arv koonuseid. Mängijad jagatakse nelja
võistkonda. Igal võistkonnal on jalgpall. 

• Mängijate ülesanne on jalgpalliga triblades ning palli jalaga lüües pikali lüüa
vastasvõistkondade koonused. 

• Kui mängijal õnnestub koonus pikali lüüa, võib ta selle viia enda võistkonna
koonustele lisaks. 

• Võidab võistkond, kellel on kokkulepitud aja möödudes kõige rohkem koonuseid
püsti.

Koonused, jalgpallid

Hoia mängu ja triblamise tempot!

• Suurenda või vähenda mänguala suurust. 
• Suurenda või vähenda koonuste arvu 

mänguala nurkades.
• Muuda pallide suurust.
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JALGPALLI KULL
T r i b l am ine

• Määrake mänguala suurus vastavalt õpilaste arvule.
• Mängu eesmärgiks on arendada palliga triblamise oskust. Jagage õpilased kahte

võistkonda ja andke igale osalejale jalgpall.
• Õpilased liiguvad mängualal ringi, samal ajal jalgpalliga triblades. Eesmärgiks on 

kätte saada vastasvõistkonna liikmeid. Õpilane, keda puudutati, jääb koha peale
seisma ja jätkab koha peal palliga triblamist.

• Kinni püütud õpilased saavad mänguga uuesti liituda, kui nende
võistkonnakaaslased neid puudutavad (lahti päästavad). Mängu võib mängida
lõpuni ka nii, et õpilane, kes viimasena veel vaba on, võidab.

Jalgpallid

Hoidke mängu tempot ja julgustage õpilasi 

vastasvõistkonna liikmeid kinni püüdma!

• Võistlusliku momendi lisamiseks jagage 
õpilased väiksematesse, kolme kuni nelja 
liikmelistesse, võistkondadesse.

• Oskuse arendamiseks laske õpilastel triblada 
ainult ühe jalaga, järgmises mängus laske 
neil jalga vahetada.
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PUNANE PORSCHE

(jalgpal l )
Tr ib l amine

• !""#$%& '"()*$+$ ,**#*, -$,.$-$+. /01+$,.& $#-*+& 2$3."41,.$)& 5.,$255(.&+& %1(6+$6

$+$67

• !"()* $+)*,&, $,&.,&-$6 8%, %*(1 %$%, /01+$,. 9%*++16:3'"()*$+$ %&,%&+73;+&2""(*6

/01+$,&6 .#1<+$-$6 '"()*$+$ 84&+ 5.,$255(&+ 9."41,.$.*6 $+$+:7

• =&.%&+>3'1+3/0&.$2$ 488$<?3@A*($(& A5#,B4&>3A*($(& A5#,B4&>3.55< !$.132$3C$.13

%54& 8+&DD@>3.*+&< -"+2$ 4/1)$.*6 /01+$,.&+ 0$++1)$ .#1<+$6&, +11%*6$ .&1,&+& 055+&

'"()*$+$ (11>3&.3%*++16 (&16 %"..& &1 ,$$73E&&2"#&+ 488$< /0&.$2$ **&6 (1'&67

• C*++16& 055+. %"..& ,$$6*6 /01+$,&6 +"4&-$6 5.,$255(&+ 5+&-$,,& $+$,,& .$)$,1 2$3

.#1<+$-$6 ,&$+3&6$,173F01+$,&6>3%&++&+ /((&,.*< %*++1 &&,. 0"",&6$>3+"4&-$6 .&1,&+&

055+& '"()*$+$ 2$3.#1<+$-$6 ,&$+73G$4&.$)& %*++& 1)$ '1(*.1 2"#&+7

H$+)0$++16>3%55(*,&6

Hoidke mängu tempot, hüüdes järjest õpilaste nimesid!

• !**.%&3'"()*$+$3,**#*,.3-"1%,&'$%,3-/13

,**#&'$%,7

• I$,%&3/01+$,.&+3.#1<+$6$3-$163%5%%*+&01.*63

2$+)$3%$,*.$6&,7



✓
✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

Vid
eo

lin
k

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus
Kiirus
Tasakaal
Jõud

Intensiivsus
HAID JA AHVENAD

(jalgpal l )
Tr ib l amine

• !""#$%& '"()*$+$ ,**#*, -$,.$-$+. /01+$,.& $#-*+& 2$3."41,.$)& 5.,$255(.&+& %1(6+$6

$+$67

• 8&,'"#% 5(30$#$(6$6$ /01+$,.& .#19+$'1,5,%*,173!"()* $+)*,&, 5(3:%, %*(1 %$%,

/01+$,. ;4$16<3'"()*$+$ %&,%&+ 2$3.#19+$-$6 0$++1)$ ,&$+73=+&2""(*6 ;$4-&($6<3

.#19+$-$6 '"()*$+$ :4&+ 5.,$255(&+ ;."41,.$.*6 $+$+<3%54$ 0&$+7

• >*1 /0&.$2$ 4::$9?3@AB>CD@E3.*+&9 $4-&($.&+ 0$++1)$ .#19+$6&, +11%*6$ .&1,&+& 055+&

'"()*$+$ (11E3&.34$16 (&16 %"..& &1 ,$$73F,%*,& $#&(6$'1,&%, +$,%& $4-&($.&+

.#19+$6$ $1(*+. %5%%*+&01.*6 2$+$5,$)$7

• G$16& 055+. %"..& ,$$6*6 $4-&($6 +"4&-$6 5.,$255(&+ 5+&-$,,& $+$,,& .$)$,1 2$3

$+*,.$-$6 **&,.173>&++&+ /((&,.*9 4$1 &&,. 0"",&6$E3+"4&-$9 .&1,&+& 055+& '"()*$+$

2$3.#19+$9 .$)$,173G$16 +5&-$6 %5%%*E3%*1 '1.* $4-&($. ($6 %"..& ,$1673G$1E3%&, %/1)&

&($' $4-&($16 %1((1 0::$9E3-/16$97

H$+)0$++16

Hoidke mängu tempot ja julgustage mängijaid haide eest 
põgenema!

• F,%*,.&3$#&(6$'1,&%,3+$,%&3/01+$,.&+3$1(*+.3

%5%%*+&01.*632$+$)$3.#19+$6$E32"#)'1,&,3

'"()*,3-$4&.$)&32$+)$7

• !**.%&3'"()*$+$3%&,%&+35+&-$.&34$16&3$#-*7
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KULLAJAHT 

JALGPALLIDEGA
Tr ib l amine

• !"#$%&'& ()* +,-&.++#* ,&)&/+#/&-*,&,%0 -%%1*' )%'$&' 2++#%-*30 .&/45#3#$&,*

&''& +#/6*30*,%0 72%'07/89"32*-*0 *-*4*0:;

• !"#$% **-4"1$32- +#/&1*#0&0& 563'&-,* ,13<'&43-+-2%-,;/=&$&$* 563'&-*0

9"32*-,*--* 953-,2+#0&0*--*;/>"3,*2-?/2%3 2+22% +#/@A/563'&-,?/-33- 4++0%-,&$*

2%%- BC'3324*'3-,/953-,2+#0&;

• D63'&-*0 -*3-&9&0 -,&103.++#* ,&$& 2+'+##3- .&/-++13,&9&0 )&123C2+22% )(66*30

-&4&' &.&' 2%3 (2- 563'&-,*-, '33$%< .&'$6&''3$& ,13<'&0*- 2++#%-,* .%%10*?/'*304&2-

2%'0&;/E$& 563'&#* 953< 2+11&$& 9&&0&,& 9&30 ()* 2++#%-* &''&;/D63'&-*0 2"39&0

2%'0& +,-34&- 2+10&4FF0&;

• G53-,2+#0?/2*- '*3&< *#34 2%'0&?/9530&<;

H++#%-*0?/9"32*-*0 *-*4*0?/.&'$6&''30

Hoidke mängu tempot ja peitke järjepidevalt kulda 
koonuste alla!

• I13<'&43-+-2%-*/&1*#0&43-*2-/'&-2*/

563'&-,*'/,13<'&0&/9&30/2+22%'*63,%0/.&'&$&/.&/

-**."1*'/9&)*,&$*/.&'$&;

• J5#*9%-*/)+3043-*2-/9**#0%$*?/*,/,*3'/+#/

)%'$&'3-*',/2%'0&?/430&/6*3,&;
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AARETEJAHT

(jalgpal l )
Tr ib l amine

• !"#$%&'&() )*+,+ &-&.%/ 0%%123#",.4() )%%041 -5,1'& -5, 5%4&'&63!"#$%&'&

15'41&))4 *.)& *#3."7,).&.%/ (,#/'&/ &'&/ 89.)**#,/9:6

• !"#$% 44)1"0$,() *#3&04#/&/& 5;,'&).4 .0,+'&1,)*)(%).6

• !"#$% &'$%)4) )4,)&-&/ <() (%#, (*'1 5;,'&). 1"#$%&'& (4)(4'23#41&/ *#3

9;,0&&/,/963='4>""#%/ 5;,'&)4/ &)4.)4-&/ 1"#$%&'& <74) *.)&.)**#,)63?%, 5;4.&>&

7<<&+ 9@A?BC923),,) 7&((&-&/ 5;,'&)4/ >&'$;&'',/4$& .0,+'&/4) 1"#$%&'& .4,)4

*.)&.)**#, ',,(%1&63D,0&&/,/ ;0**-,-&/ )&1&' &>&' >&'$;&''4 -&0&).&/&6

• E;,'&)4/23(4) >5%&-&/ ;&'',$& <74). .)**#,). .4,)423-5,-&/ ;0**-,/& (*74 %%4).,

.&$&), ',,(%/&63D,0&&/,/ &##&-&/ .&$&), -&0&).&.%/ >&'$;&'',/63F&74.&$4 ;,0&&.4

#",.4() ,$& <74 1,#%., >"04'63D,0&&/,/ '*4-&/ *1& ;%#(.4 >"..4) 144'/4 (*$%.%/

;&'',/4 &0-%63D,0&&.23(4) )%%/&+ 4#,1 ;&''4 -&0&).&/&23-5,/&+6

G&'$;&'',/

Hoidke mängu tempot, julgustades õpilasi piraatidest 
mööda põikama!

• H)(%).43&04#/&1,)4()3'&)(435;,'&).4'3-&,/3

(*((%'4;,.%/3>&'&$&3.0,+'&/&23>"0$1,)4)3

1"#$%)3-&74.&$43>&'$&6

• !%%.(43;,0&&.,/43&'&6
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JALGPALLIKULL
T r i b l am ine

• Igal mängijal on jalgpall. 1-3 mängijat on tagaajajad (kullid).
• Märguande peale hakkavad kõik mängijad jalgpallidega mängualal triblama. Kulli 

eesmärk on teisi mängijaid ära puudutada (kull liigub samuti palliga). Kull võib teisi
puudutada vaid siis, kui tal on kontroll palli üle.

• Mängija, kes on kulli poolt puudutatud, jääb harkseisu seisma ja tõstab palli pea 
kohale. Mängija loetakse tabatuks ka siis, kui ta kaotab kontrolli palli üle
mängualast väljas.

• Kinni püütud mängijat saab vabastada, lüües mängija jalgade vahelt palli läbi. Mäng
on läbi, kui kõik mängijad on kinni püütud.

Jalgpallid, eristussärgid

Keskendu ka kinni püütud mängijate vabastamisele!

• Kinnipüütud mängija vabastamiseks tuleb 
sooritada talle sööt talle ja tagasisööt.

• Suurenda/vähenda mänguala.
• Kullidel ei ole palli.
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LIIKUV VÄRAV
T r i b l am ine

• Õpilased jagatakse kahte võistkonda.
• Kaks mängijat moodustavad „liikuva värava“, hoides kumbki võimlemiskepist (või

näiteks hüppenööri otstest) ning liiguvad mängualal ringi.
• Mängijate ülesanne on jalgpalli reeglite järgi ja lüüa „liikuvasse väravasse“. Kui see 

õnnestub, saab võistkond punkti.
• Kokkulepitud ajal jooksul rohkem väravaid löönud võistkond võidab.

Jalgpallid, eristussärgid

Jälgi, et õpilased oleksid aktiivsed!

• Lisa palle.
• Lisa teine „liikuv värav“.
• Liikuv värav võib liikuda ainult mööda 

mängualal olevaid jooni.
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Viskamine ja püüdmine 
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"KURJAD LINNUD"
J o o k s m i n e ,  v i s k a m i n e

• Ümmarguse mänguala äärde on asetatud suured esemed, nagu matid või toolid, et 
mängijad (põgenejad) saaksid nende taha peituda. 

• Mänguala keskel on koonustega tähistatud ala ja seal sees asetsevad 2-3 mängijat
(viskajad). Lisaks on seal palju väikeseid pehmeid visatavaid esemeid.

• Viskajate ülesandeks on mänguala ümber liikuvatele põgenejatele palliga pihta
saada. Põgenejatel tuleb joosta ümber mänguala kokkulepitud suunas ja peituda
pallide eest esemete taha.

• Kui põgeneja saab palliga pihta, vahetab ta viskajaga kohad. Kui ringist on pallid 
otsa saanud võib neid juurde tuua ükskõik kust, kuid visata tohib ta ainult ringi
keskelt.

• Jagage mängijad kahte võistkonda, kes koguvad antud aja jooksul võimalikult palju
punkte (pihta viskamisi). Vahetage võistkondade rolle.

Pallid, matid, toolid

Ole liikumises. Mati taha seisma ei tohi jääda!

• Mängijad võivad visata ainult kokkulepitud 
viisil - kasutades näiteks ainult paremat kätt, 
vasakut kätt, kahe käega üle pea jne.

• Kui põgeneja püüab palli kinni, saab ta 
lisapunkti.
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TÄNAVAVÕITLUS
J o o k s m i n e ,  v i s k a m i n e

• Jagage õpilased kahte võistkonda. Asetage mängualale matid, mille taha mängijad
peita saaksid. Märkige mänguala mõlemale otsa kodubaas koos lipuga. Kumbki
võistkond saab arvestatava hulga pehmeid palle.

• Võistkondade eesmärgiks on vastase lipp endale saada. Võidab tiim, kes suudab
vastaste lipu esimesena oma väljakupoolele tuua, ilma, et mängija palliga pihta
saaks.

• Mängijad saavad vastaseid takistada, visates neid pehmete pallidega. Mängijal, kes
palliga pihta saab, tuleb mänguala kõrval sooritada kokkulepitud harjutust ning
seejärel saab ta mänguga uuesti liituda.

Matid, pehmed pallid, lipp

Veenduge, et pallid oleksid võimalikult pehmed!

• Jagage võistkonnad ründajateks (kes 
üritavad lippu varastada) ja kaitsjateks (kes 
üritavad lippu kaitsta).

• Muudke liikumisviisi, kuidas ründajad võivad 
liikuda. 
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NÄPPA VASTASELT
V i s k a m i n e ,  j o o k s m i n e

• Õpilased on jagatud kahte võistkonda. Võistkonnad asestsevad kolonnis kumbki oma

väljaku poolel vabaviskejoone taga. Mõlemal võistkonnal on üks korvpall.  

• Mõlema võistkonna jaoks on vabaviskejoone kaugusel väljaku küljejoonele märgitud ala, 

kuhu kõik liikmed panevad ühe eseme (nt seljakott, riideese või alternatiivina koonused).

• Mängijate ülesandeks on vabaviskejoone tagant pall korvi visata. Pärast viset tuleb

esimese asjana pall järgmisele mängijale sööta. Kui mängijal õnnestus pall korvi visata, 

jookseb ta vastaste küljejoonel oleva esemete ala juurde ja näppab sealt ühe ning viib

enda võistkonna esemete alasse. Seejärel jookseb enda võistkonna kolonni viimaseks

valmistuma järgmiseks viskeks.

• Kui vise läheb korvist mööda, söödetakse palli järgmisele mängijale ja joostakse kohe

enda võistkonna kolonni viimaseks. Oma viskekorda oodates saavad mängijad sooritada

kokkulepitud harjutusi (nt hüpata, teha puusaringe vms). Pärast mänguaja lõppu loetakse

kokku asjad, mis suudeti vastastelt näpata. Võistkond, kes kogus rohkem esemeid, võidab.

Korvpallid, korvid

Keskenduge viskele!

• Lisage juurde võistkondi.

• Igal mängijal on oma pall, mida visata.
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PÜÜA MIND!
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Tähistage mänguala suurus vastavalt õpilaste arvule ja valige üks õpilane kulliks.
• Mängijatel on kaks palli, mida nad omavahel söödavad. Kulli ülesandeks on püüda
õpilasi, kes on parasjagu ilma pallita.

• Mängijatel tuleb jälgida kulli, olla koguaeg liikumises ja sööta pall võimalikule kulli
ohvrile.

• Ilma pallita mängija, kes kätte saadi, muutub samuti kulliks.

Võrkpallid

Mängijatel tuleb olla tähelepanelik ja kasutada 

meeskonnatööd.

• Lisage palle.
• Muutke kullide arvu.
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TOPISPALLI TABAMINE

V i s kam ine

• Jagage õpilased kahte võistkonda. Tähistage mänguväljaku keskjoonest kummalegi
poole viie meetri kaugusele mõlema võistkonna jaoks otsajoon. Võistkonnad
seisavad viirus enda otsajoone taga, igal mängijal pall. 

• Väljaku keskjoonele asetatakse topispall. Mängijate ülesanne on märguande
järgselt enda palliga topispalli pihta visates liigutada vastaste poolele.

• Pärast märguannet peavad mängijad palli visates liigutama topispalli vastaste
poolele. Mängijad ise ei tohi liikuda üle keskjoone. 

• Mängijad tohivad palli visata vaid enda võistkonna otsajoone tagant ja kasutada
vaid enda mängualal asetsevaid palle. Pärast kahte minutit saab punkti võistkond, 
kes on suutnud topispalli vastaste mängualale liigutada ning mäng algab uuesti

Topispall (üks või kaks kg), tavalised pallid, koonused

Keskenduge viske täpsusele ja palli kiirele tagasi 

toomisele!

• Visake vaid vasaku käega.
• Kasutage erinevaid viskestiile.
• Määrake liikumisviis, kuidas mängualalt palli 

tuua.
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RÕNGAKINDLUSE LAHING

V i s k a m i n e ,  j o o k s m i n e

• Mängu eesmärgiks on vastaste võimlemisrõngastest ehitatud kindlused pallidega
pikali visata.

• Mänguala suurus määrake vastavalt mängijate arvule. Igal võistkonnal (neli, kuus
või kaheksa võistkonda) on kuus võimlemisrõngast ja neli palli.

• Iga võistkond ehitab kuuest võimlemisrõngast endale kindluse ja kolm kuni viis
mängijat kaitsevad seda. Mängijad proovivad vastaste kindluseid pallidega pikali
visata.

• Järgmise rünnaku tegemiseks jookske kiiresti pallile järele.

Võimlemisrõngad, pallid

Võistkondade eesmärgiks ei ole mitte ainult teiste 

kindluseid rünnata vaid ka enda oma kaitsta.

• Mängijad ei saa koos palliga liikuda.
• Muutke liikumisviisi.
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HÜPPAVAD PALLID
V i s kam ine

• Tegemist on mänguga, kus mängijad üritavad tennisepalle (plast)kasti visata. Igale
võistkonnale (neli kuni kuus liiget) on kastist teatud kaugusele maha märgitud joon, 
kust visatakse.

• Eesmärk on visata tennisepallid kasti. Kui pall hüppab välja, jookseb mängija pallile
järele ja proovib uuesti. 

• Võistkond, kes viskab teatud aja jooksul enim palle kasti või kellel saavad kõige
ennem pallid otsa, on võitja.

Tennisepallid, (plastik)kastid

Keskenduge viskamise täpsusele, mitte kiirusele!

• Muutke viskamise kaugust.
• Pall peab enne kasti maandumist tegema 

ühe põrke.
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PUUTERAGBI
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Määrake mänguala suurus vastavalt õpilaste arvule.
• Mängijate ülesandeks on pall või muu ese toimetada vastaste alasse. Võistkonnad

alustavad mängu enda mängualast. Palliga mängija ühtegi sammu teha ei tohi.
• Mängijate ülesandeks on oma võistkonnaliikmete vahel pall liikumises hoida. Pall 

tuleb järgmise inimeseni toimetada enne kui vastasvõistkonna liige ta kätte saab. 
Palliga mängija, keda puudutati, paneb palli maha ja annab selle vastastele, et 
nemad saaksid ründamist alustada.

• Võistkond, kes suudab palli vastaste alasse toimetada, saab punkti. Varieerige
mänguaega ja hiljem lugege võistkondade punktid kokku.

Tähised, pall

Oluline on koostöö ning söötmine ja liikumine mängualal!

• Lisage palle.
• Määrake kindel sammude arv, mida palliga 

mängija teha võib.
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TABA MIND
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Mängu eesmärgiks on teistele mängijatele palliga pihta saada. Määrake mänguala
suurus vastavalt õpilaste arvule.

• Mängijate hulgast valitakse üks viskaja ning ülejäänud on püüdjate või siis
põgenejate rollis. Osalejatel on kindel märgistatud ala, mille sees nad ringi liiguvad.

• Viskaja, kellel on pall, tohib teha kindla arvu samme enne kui ta kedagi palliga
viskab. Teiste mängijate ülesandeks on pall kas kinni püüda või selle eest
põgeneda. See, kes palli kinni püüdis, saab koheselt võimaluse kedagi sellega
visata.

• Mängija, kes palliga pihta sai, läheb alast välja, sooritab seal kokkulepitud harjutuse
ja ühineb uuesti mänguga. Kui pall põrkab vastu maad enne kui mängija sellega
pihta saab, siis see ei lähe "pihta saanuna" arvesse.

Pehme pall, tähised

Jälgige olukorda ja otsustage, kas palli eest põgeneda või 

see hoopis kinni püüda!

• Muutke sammude arvu, mida palliga 
mängija teha tohib.

• Lisage palle.
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RUUM PUHTAKS
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Määrake mänguala suurus vastavalt õpilaste hulgale. Juhuslikkuse alusel saab iga
viies mängija pehme palli.

• Peamine eesmärk on visata palliga teisele mängijale pihta. See, kes palliga pihta
saab, jookseb kaks ringi ümber mänguala ning seejärel ühineb taas mänguga.

• Tempo hoidmiseks asetage mänguala joontele mitu palli, mida mängija vajadusel
kiiresti kasutusele saaks võtta. Mängijad, kes vahepeal alast lahkuvad ja uuesti
tagasi tulevad, saavad vahetult enne alasse naasmist pallid joontele valmis panna.

• Iga kahe minuti tagant võiks viskajaid vahetada või vahetada neid siis, kui kõik
teised mängijad on parasjagu välja visatud.

Tähised, pehmed pallid või võrkpallid

Ohutuse tagamiseks jälgi ka teisi mängijaid!

• Viskajad vahetavad viskekäsi.
• Muutke viskamisviisi, näiteks tuleb visata 

ainult kahe käega üle pea.
• Muutke viskajate arvu.
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HÄRJAVÕITLUS
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Mängualaks on ring, mille suurus on vastavalt õpilaste arvule.
• Mängu eesmärgiks on arendada õpilaste sööduoskust. Jagage õpilased kolme- kuni

neljaliikmelistesse võistkondadesse.
• Mängu alguses on üks võistkond ringi keskel ja nemad on "härjad". Teiste

võistkondade õpilased asetsevad ringjoonel ja nende ülesandeks on palli sööta üle
või ümber ringi sees oleva võistkonna. Enda kõrval seisvale võistkonnaliikmele palli
edasi anda ei tohi.

• Iga kord, kui ringis olev härg palli puudutab, saavad nad punkti. Võistkond, kes
kogub härgadena teatud aja jooksul enim punkte, võidab. 

Korvpallid

Hoidke mängu tempot ja julgustage õpilasi kiirelt söötma!

• Vahetage palli, mida õpilased omavahel 
söötma hakkavad.

• Muutke ringi läbimõõtu.
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KORVPALL VS 

JALGPALL
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e ,  l ö öm i n e

• Mänguala on jagatud kaheks ja mõlema ala otsajoonel on korvpallikorv ja 
jalgpallivärav.

• Õpilased on jagatud kaheks. Üks võistkond saab korvpalli, teine jalgpalli ja 
hakatakse vastavate mängu reeglite järgi mängima. See, mis pall parasjagu
võistkonnale söödetakse, seda mängu tuleb mängida.

• Punkte arvestatakse mõlema eest: kas pall visatakse korvi või lüüakse jalgpall
väravasse. Pärast punkti saamist söödetakse vastav pall vastasvõistkonnale
(korvpallimäng algab tagajoonelt, jalgpall keskjoonelt).

• Võidab võistkond, kes suudab kümne minuti jooksul rohkem punkte koguda.

Korvpall, jalgpall, väravad, korvid

Oluline on meeskonnatöö ja pidev liikumine.

• Kasutage tavalisest väiksemaid korv- ja 
jalgpalle.

• Muutke punktide saamist - jalgpalli 
väravasse löömise eest saab võistkond viis 
punkti.
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KORVPALL 

PÕRGATAMISETA 
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Õpilased jagatakse kahte võistkonda. 
• Mängitakse tavapäraste korvpalli reeglite järgi, aga täiendavaks reegliks on, et 

mängijad ei tohi palli põrgatada.
• Järgida tuleb ka reeglit, et palliga mängija tohib teha ainult kolm sammu.
• Võidab võistkond, kes suudab kümne minuti jooksul enim korve visata.

Korvpall, korvid

Pööra tähelepanu liikumisele ja palli kiirele söötmisele. 

Oluline on ka meeskonna töö.

• Muutke sammude arvu, mida palliga 
mängija teha tohib

• Mängijatel tuleb teha teatud arv sööte enne 
kui tohib palli korvi visata
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KINDAKORVPALL
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e ,  p õ r g a t a m i n e

• Õpilased jagatakse kahte võistkonda. 
• Mängitakse nagu tavalist korvpalli kasutades erinevaid kindaid, võimalusel ka 

poksikindaid.
• Mängijad järgivad korvpalli reegleid.
• Võidab võistkond, kes saab rohkem punkte.

Korvpallid, korvid, poksikindad/tavalised kindad

Püüdmine, põrgatamine ja söötmine on raskendatud.

• Kasutage korvpalli asemel tennisepalli.
• Söödud on lubatud ainult vastasvõistkonna 

väljakupoolel olevatele 
võistkonnakaaslastele.
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LAEVADE POMMITAMINE

V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Neli matti on asetatud ruumis selliselt, et need moodustavad ristküliku (mattide 
vahemaa sõltub mängijate võimekusest). Mattide külgedele paigutatakse viis 
bowlingu kurikat. Igal matil on rula (päästepaat) ja vest iga meeskonna kapteni 
jaoks. Mattidele on võrdselt jaotatud ka vahtpallid.

• Mängijad jaotatakse nelja võistkonda, igal oma matt. Üks mängijatest istub 
päästepaadil ja on võistkonna kapten. Kapten on ainus, kes võib vahtpalle 
võistkonnaliikmetele tagasi tuua (kasutades liikumiseks rula, millel istub). 

• Mängijate ülesandeks on vahtpallidega maha visata teiste võistkondade bowlingu 
kurikaid. Osalejad võivad palle püüda või võtta neid põrandalt, kui neil on vähemalt 
üks jalg matil. Ainus, kes palle bowlingu kurikate pihta ei viska, on kapten.

• Mängijad ei tohi enda mati juures olevatele bowlingu kurikatele ette seista või 
muud moodi takistada nende kurikaid sihtimast. Võidab võistkond, kellel on 
viimasena vähemalt üks bowlingu kurikas püsti.

20 blowlingu kurikat, 10 vahtpalli, 4 suurt matti, 4 rula, 4 vesti

Jälgi tehniliselt korrektset visketehnikat!

• Lisa rohkem matte ja võistkondi.
• Lisa mängu piraadilaev, mis võib ringi liikuda 

ja soovi korral mõne võistkonnaga liituda.
• Lisa võistkondadele päästepaadid, kuhu nad 

saavad taanduda kui nende põhilaevad on 
ära pommitatud.
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KALKUNID AIAL
V i s kam ine

• Ehita kastikestest aed ja aia peale pane bowlingukurikad (kalkunid). Aseta
võistkondade jaoks aiast mõistlikule kaugusele koonused ning iga koonuse juurde
viis vahtpalli. Koonuste taha pane võimlemisrõngad, mis kujutavad endast farmi.

• Õpilased on jagatud võistkondadeks selliselt, et igas on 3-4 mängijat. Igast
võistkonnast liigub üks mängija korraga oma võistkonna koonuse juurde ja sooritab
vahtpallidega 2 viset ning proovib tabada aial olevaid kalkuneid. 

• Tabanud bowlingukurikat, toob mängija selle oma võistkonna farmi
(võimlemisrõngasse). Iga mängija toob tagasi ka vahtpallid, millega ta viskeid
sooritas.

• Võidab võistkond, kes on enim kalkuneid kogunud.

Bowlingu kurikad, koonused, vahtpallid, kastid, võimlemisrõngad

Jälgi tehniliselt korrektset visketehnikat!

• Muutke vahemaad aia ja koonuste vahel.
• Muutke aed atraktiivsemaks.
• Kasutage erinevas suuruses palle.
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VISKEBOWLING
V i s kam ine

• Mänguala on jaotatud pooleks näiteks võimlemispinkide, võrgu või mattide abil. 
Mõlema mänguala poolele asetatakse võrdne arv võimlemisrõngaid, millesse
astetakse kurikas/koonus. 

• Õpilased jagatakse kahte võistkonda. Mõlemal võistkonnal on mängu alguses
võrdne arv palle. 

• Mängijate ülesanne on visates tabada vastasvõistkonna mängualal olevaid
sihtmärke. 

• Võidab võistkond, kes saab kiiremini vastasvõistkonna kõik sihtmärgid pikali või on 
eelnevalt kokkulepitud aja möödudes rohkem vastasvõistkonna kurikaid/koonused
pikali visanud.   

Võimlemisrõngad, keeglikurikad/koonused, pallid, 
võimlemispingid/võrkpallivõrk/matid

Hoia mängu tempot!

• Kasuta suuremaid / väiksemaid palle. Muuda
viskamise viisi.

• Liiguta rõngad koos kurika/koonusega
keskjoonest kaugemale / lähemale. 

• Juhul, kui mängija on palliga pihta saanud
aga ei saanud palli kätte, siis läheb ta 
vastasvõistkonna väljaku küljejoonele ja 
proovib kurikaid/koonuseid sealt visata.
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FASSEN-PALL
P ü üd m i n e ,  v i s k a m i n e

• Õpilased jagatakse kahte võistkonda. Sisetingimustes mängitakse 5 vs 5 formaadis. Mängijate 

vahetusi saab teha limiteerimata arv kordi iga mänguseisaku ajal.

• Mängijate ülesandeks on ühe või kahe käega mööda maad pall vastasvõistkonna väravasse lüüa.

• Õhus olevat palli võib lüüa vaid ühe käega. Mängijad ei tohi palli maast kahe käega üles tõsta.

• Palli võib vastaselt ära võtta vaid üks-ühele duellis. Kui pall on kahe mängija vahel blokeeritud 

enam kui 4 sekundit, sekkub kohtunik lahtiviskega.

• Vastasmängija füüsiline takistamine on keelatud. Veale järgneb vabalöök; karistuslöök, kui viga 

tehti karistusalas. Mängijad ei tohi tahtlikult palli jalaga lüüa. Väravavaht tohib väravat vajadusel 

jalaga kaitsta. Samas ei tohi väravavaht vastaselt palli jalaga ära võtta. 

• Poolkuu või ristkülikukujulises väravaalas võib väravavaht palli kinni püüda. Mängida ei tohi 

põlved maas. Kõik mängu jätkamised peale seisakut (viga, värava saavutamine, nurgalöök, 

vabalöök) sooritatakse palli löömisega jalaga. Penalti väravale sooritatakse käega duellis 

väravavahiga üks-ühele.

Fassen-pall, väravad

Ole aktiivne ja tee koostööd värava löömise nimel.

• Lisa palle.

• Suurenda/vähenda mänguala või mängijate arvu.

• Mängijad tohivad kasutada ainult ühte kätte.
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RISTIKHEIN
V i s kam ine

• Väljak on jagatud kolmeks üksteist ümbritsevaks ruuduks:

1. Kõige sisemisse ruudukujulisse alasse on tihedalt üksteise kõrvale maha pandud

rõngad nii, et neist moodustub "ristikhein".

2. Ristikheina ümbritseb "neutraalne" ala.

3. Kõige välimist ruudukujulist mänguala nimetatakse "ründealaks".

Kogu mäng toimub nende alade sees.

• Mängijad on jagatud kahte võistkonda - ründajad ja kaitsjad. 

• Ründajad alustavad hernekottide viskamist ründeala seest ja nende ülesandeks on visata

võimalikult palju hernekotte ristikheina (rõngastesse).

• Kaitsjad asetsevad samal ajal neutraalses alas ja nende ülesandeks on takistada

vastasvõistkonna hernekottide jõudmist ristikheina.

• Vaheta iga kolme minuti tagant võistkondade ülesandeid - kes olid enne ründajad, on 

nüüd kaitsjad jne. Lisaks, lugege, kui palju hernekotte kumbki võistkond rõngastesse saab.

Rõngad, hernekotid

Vali taktikaliselt õige hetk viskeks!

• Üks kaitsemängija asetseb ka ristikheina ala 

sees.

• Muuda mänguala(de) suurust 

suuremaks/väiksemaks.

• Muuda mänguaega.
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SEINAKORVPALL
Vi skamine

• !"#$%&'( )*+,%-%./( 0%1.' 23#&.0)*(% 40//& 0/*# 0566' 67*-#,%. 63$'6%&

23#&.0)**%&89+:3$'6% 23#&.0)**% 67*-/%$% ).&%& )*+&'#*%&. 63*' 6''.;#

0%/-/&'$' 6%1% .366%./( ,))*9+<''+%$%+.71#&.%= 0%#.&,%.' %$%>+0/& %&'.&'2%(

23#&.0)**%&. 271'6%$. 0%0& 67*-#,%.9

• :7*-/%$%$ )$'2%( 67*-#,%( $##-/2%( ;#*-# ,%+67*-#2%( 0);2"%$$# &'$$' ;''-$#.' ,7;-#9+

?'&67;-#0& )*+%-%+0);2# 2#&0%6#&' %&'6'$ 2#&%.% "%$$+2%&./ 0%#.&,%.' &'$,% .%-%

)$'2%. &'#*%9+

• @/*0.# &%%= &##&>+0/# "%$$+"//(/.%= &'#*% 3$% 03;-/&'$. 6%(%$%6%$.9+A%#.&,%.' %$%&+

.)1#2%( &'%$+)$'2%( 0%0& 67*-#,%. $##0/(% 2%=%$. ;#*-#9+B'#&'( 67*-#,%( &#**% %$%&&'

6#**% '# .)1#9

• C-% "/*0.# ,7;'$ 0%#.&,% 2%1'./=9

<//;'( ,%+0';-'( "%$$#( 4*7#.'0& D6*#0#*# 0);2"%$$#(8

Ohutus - punkti saamiseks tuleb palliga tabada seina õla 
kõrgusest madalamalt!

• @%$$+"'%= 07#6% 03#-# 67*-#,%.' 07'&. $7=#

'**' 0/# &'(% )*+23#6%$#0 2%&./ &'#*% 2#&%.%9

• E%&.%2%$. .%&'6'$' 23#= )$$%+67*-/& ;)10'6

0%#.&,%#(9

• E#&0% "%$$+2%&./ &'#*% 6#*#6/6+&FF./('-%9
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PALLIKULL
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Markeerige mänguala vastavalt õpilaste arvule ja valige kaks kulli. Kullidel on üks
pall.

• Õpilased liiguvad mängualal ringi ja kullide ülesandeks on õpilasi palliga puudutada. 
Kullid saavad liikuda ainult ilma pallita ja peavad palli omavahel söötma.

• Kui kull puudutab mängijat palliga, muutub ka tema kulliks.
• Võidab õpilane, kes jääb ainsana kinni püüdmata.

Pallid

Jälgida, et mängijad peaksid kinni mängureeglitest ja 

keskenduksid koostööle!

• Lisada palle või mängijaid.
• Muuda liikumisviisi.
• Kullid võivad omavahel sööta vaid 

kokkulepitud viisil (nt vaid parema/vasaku 
käega, ülepea kahe kaega, rinnalt jne).
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KORISTAJA
Vi skamine

• !"#$%&'& (#)*&(+&+%, -(('./01)23'.2&' -((')&0.+0.4 5/0 6370+/(#,8)9370+/(#,&,.'

(#)63:,0.'+ -&''. 637 2%7, 670&+&6&7, .0.2.7,8

• !":$%&#,. -.&'. (#)6370+/(#,&,. 5'.0&#,./0 /37/ .#,& -(('.' ('.6&, -&''7,)670&+&

6&0+&0+. 2"#$%&'&'.8)!"#$7*&+.' (#)&.$& 670&+& #"7+./0 /&/0 27#%+7+8);-.+&*&

2":$%&#,.' <#"7+./0 67'.=)'3-.+&+&/0. 670/&27#.8

• 937,&4 6370+/(#,1)/.''. -(('.' (#)2"#$% '3--.,.0 6">.2 -&''.8

• !"#$% 6374 /&0%+&,& .:7#.6&+. 0-(:,7(0/%0+. >&:*%+&270.' ? 0%'$-&''1)/(:6-&''1)

*&'$-&'' *#.8

@&''7,1)2%%, 670&+&6&, .0.2.,

Jälgi korrektset visketehnikat!

• 9&>.+& 670/./"++8

• !"#$7*&, '77$%6&, -&&:701)>(7,.0 /".0+ /7##78
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PRÜGI KORJAMINE
Vi skamine ,  püüdmine

• !"#$%&'&'( )#*&+(,&,%- ./01'(10+2/#$&- 34526$07&+,0-48*9&*#(#-( +0++( ."07(+(-

5&''0-:*!"#$09&- )#*9&$&,%- 7&;(7+ ./0+,7)##&7+:

• !"#$09&,( ((+1"2$07+ )#*9/%-& 526$07&+,0'( 500+&.&', '";(-&'(<*(,*)'(7+ ./01&'07 5&''*

526$07&+,0 5&##&<*&$&*10,,( .0+&,&:

• !"#$0,&7+( =',01&,(*>20+?((*2(($'0,( 9"2$0 @ 1"#$09&- ./0.&- '007%-& &0#%', 0'1&

5&''0,&:*A"2&+, 0$&, 5%#7,0 &'%+,&? .&+,&+./0+,7)#-<*./,,(+ 5&''0 67+7/07 10''0+(+,

526$07&+,0+,:

B%%+ 2/#$&+,<*.0+&,&.&- (+(1(-

Keskendu koostööle ja söötmisele!

• C&;(,&$(*.0+7(7",,:

• !"#$09&-*'00$%.&-*5&&20-(+<*,(0#(,(0+(*7"(+,*

70##0*;)0-(+:*

• !%%-7(*1"#$%&'&*+%%2%+,:
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FRISBI
J o o k s m i n e ,  v i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Tegemist on dünaamilise mänguga. Tähistage koonuste või muude joontega kindel
mänguala. Mänguala otsajoontele tähistatakse väravaalad.

• Mängijate eesmärk on lendavat taldrikut visates ja püüdes jõuda mänguala ühest
otsast teise.

• Mängija, kelle käes parasjagu lendav taldrik on, liikuda ei tohi. Vastane võib
mängijat takistada, kuid seda ilma kontaktita. Kui võistkonnal lendav taldrik maha
kukub või lendab mängualast välja, siis annab taldriku vastasmeeskonnale. 
Võistkond, kelle mängijal õnnestub lendav taldrik väravaalas kinni püüda, saab
punkti.

• Võistkond, kes kogub kümne minuti jooksul enim punkte, on võitja.

Lendavad taldrikud, tähised

Keskenduge koostööle!

• Lisage lendavaid taldrikuid.
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JOKKER
J o o k s m i n e ,  v i s k a m i n e ,  pü üd m i n e

• Õpilased on jagatud kahte võistkonda. Kummastki võistkonnast valitakse kaks
"jokkerit". Ruudukujulise mänguala suurus määrake vastavalt mängijate arvule.

• Kõik mängijad asetsevad mängualal. Jokkerid on aga alast väljaspool ja nurkades
selliselt, et ühe võistkonna jokkerid asuvad diagonaalsetes nurkades
(diagonaalsetes nurkades nägudega vastamisi). Jokkerid võivad oma kohalt liikuda
paremale või vasakule ainult poole väljaku ulatuses. Mängijate ülesandeks on 
võimalikult palju sööta palli oma võistkonna jokkeritele.

• Enne kui väljakul olev mängija tohib palli jokkerile sööta, tuleb tal oma
võistkonnasiseselt vähemalt üks sööt teha. Mängija, kes palli kõige viimasena
jokkerile söötis, vahetab temaga kohad. Vastastmängijate ülesandeks on pidevalt
saada pall enda kontrolli alla. Kui pall saadakse vastastelt kätte, tuleb see nüüd
enda võistkonna jokkeriteni toimetada.

• Võistkond, kellel õnnestub enim kordi pall enda jokkeritele sööta, võidab.

Võrkpallid, tähised

Oluline on koostöö ja kiire jokkerite vahetus!

• Määrake kindel sammude arv, mida tohib 
palliga mängija teha.

• Lubage ainult madalaid sööte.
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JAHIHOOAEG
Jooksmine ,  v i skamine

• !"#$%& #''($&$)"* +$,-#*,*. /$"&$/$%& #'01-+$&* $(/2%* +$3#''($&$)"* #'012 $%$3

"22(2"435$,-#**"&*%* $0&$)"* 6$%%4

• 7*-"*. #'01-+$. %--12/$. #'012$%$% (-01-435$,-#*,*. ,$))$/$. 681*0*+$-. 699.#$:3

9(-&$.*" 0*-. 6$%%-1$ 622.2&$.$435$,-#*,*. /8-/$. 6$%%- 9)"&*-"*%* ";;&$:3$1$36$%%-1$

%--)2.$ *- &<,-4

• ='01-+$:3)*.$ 6$%%-1$ 622.2&$&$)"*:3#22&2> "$#2&- +$,-#*,*)"4

• ='01 )*"&$> "*0- )20- )8-) #'01-+$. <03+$,-#*,*)" "$$02.4

?$%%-.

Olge liikumises. Jahimees peab jälgima, et tema ei tohi
palliga liikuda. 

• @-"$.$3(<,)*#3+$,-#*,-3A)$)"36$$(-B4

• =22.$3%--)2#-"/--"-4

• C2-3+$,-#**"3622.2&$>3#'01-+$&:3"--"30$.3

/$,*&$/$.3%-,&"$%&3)<,$3D +$,-#*,*"&3"$$>3

099.3&$1$$*&$/4
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NUUDLIKULL
Jooksmine

• !""#$%& '"()* $+$,-'./-0(-1$/2$1*/&/ '"().3$2& $#1*)$4-500+2&+ '"().3$2&+ 0(-

16#%7$++.8 3$-%$9&+ *3*'./(**8+.8,-%&/ 0(-:92+$/. %$-%*++.84

• ;*++.8& :+&/$(8&%/ 0(-*3*'./(**8+.)$ 7**8*2$8&/ %.((. 7::8$ '"().3$8,-%&++&+ &.

0+&-%"&/ 16#%7$++.4-!"().3$2,-%&++&+ 0(-16#%7$++,-7::8$ &. /$$4-!"().3$8 7&$1$8

2&)&'$ %00/2<<8 3$-1./%$'$ 7$++& (&.+&,-%&8$ 09*/2$= %*++. 700+2 %"22& /$$'.(&4

• !"().3$,-%&/ %*++. 700+2 %"22& /$$8.,-162$= (**8+. &(8$+& 3$-9$%%$= **&%/ %*++.%/4

>3*'./(**8+.8,-16#%7$++.8

Mängus on olulised kiirus ja taktika

• !**2%&-+..%*'./1../.4

• !**2%&-'"()*$+$-/**#*/24
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OMNIKIN
Vi skamine , püüdmine

• !"#$%&'( )#*&'$'+,( #-.&' /0%1+2)#('3*4$'.- /0%1+2)##'.- 5""6'+'21- )5' 2%#(-.

#,57-6*/'1+'/'.+ /0%1+2)##' '6/,.-3

• 89- /0%1+2)##' 5"#$%&'( 9)%'/'( 20%2 2))1 :5#%2%#% ;'..% 1%6$-+-. 2"+-.<*.==/'(

1-..- 206$-.- 092, &'*9>>'/'( >9- /0%1+2)##' #,576%3

• ?0%1+2)#(<*2-..- #,57-6*9>>+'21-<*;-'7 &))215' &'*;>>(5' ;'..% 2%##% -##- 2,%

1--*5'9' 2,2,73

:5#%2%#% ;'..

Keskenduge koostööle ja valige üks kindel mängija, kes 
numbreid hõikab

• !,,+2-*.%%2,5%1/%%1%3

• !,,+2-*5"#$,'.'*1,,6,1+3

• !,,+2-*/0%1+2)#('(-*'6/,@1,,6,1+3

✓

✓



✓
✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus

Kiirus

Tasakaal

Jõud

Intensiivsus

SOO
J o o k s m i n e ,  v i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Õpilased on jagatud kahte võistkonda. Mängualaks võib olla näiteks võrkpalliväljak, 
mille otsajoontele on asetatud kolm matti - need on "sood". Mattide ette on 
omakorda märgitud "keeluala", kus teised võistkonnaliikmed ei saa palli puutuda. 

• Mõlemad võistkonnad proovivad vastastele pallidega pihta saada. Mängus on 
kasutusel kolme erinevat värvi palle. Mängija, kes saab palliga pihta, läheb vastaste 
poolele sohu. Viskaja, kelle pall kinni püütakse, läheb samuti sohu.

• Soost pääsemiseks tuleb võistkonnakaaslasega sooritada korrektne edasi-tagasi 
sööt. Kui sööt on tehtud kollase palliga, siis on ainult üks kindel mängija pääsenud. 
Kui see on tehtud punase või kuldse palliga, on kõik matil olnud mängijad 
päästetud.

• Kaotab võistkond, kes kõige esimesena kõik oma mängijad kaotab.

Kolme eri värvi pehmeid palle, kuus matti

Kiire viske asemel proovi võimalikult täpset söötu.

• Visake dominantse käega
• Visake mitte-dominantse käega
• Visake palli üle pea
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SABAKULL
Jooksm ine

• Õpilased on jagatud kahte võistkonda. Igaühel on "saba" (näiteks lint vms).
• Mängijate eesmärk on vastaste sabad endale saada.
• Mängija, kelle saba kätte saadi, võib endale uut jahtima asuda. Mänguajaks on kaks

minutit.
• Võistkond, kes suutis vastastelt rohkem sabasid kätte saada, võidab. Seejärel algab

mäng algab otsast peale. Pärast viiendat korda kuulutatakse välja üldvõitja.

Lindid vms, mis on kahte erinevat värvi

Ole pidevas liikumises ning ära unusta oma saba 

kaitsmist!

• Loetakse punkte individuaalselt, mitte 
võistkonniti.

• Muutke mänguala suurust.
• Palli põrgatamine käega või palli vedamine 

jalaga samal ajal kui joostakse.
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PÜÜA PALLIGA 

MÄNGIJAT
J o o k s m i n e ,  v i s k a m i n e

• Märkige mänguala suurus vastavalt mängijate arvule ja valige kaks püüdjat ning
kaks mängijat palliga.

• Mängijad liiguvad mängualal. Püüdjate ülesanne on püüda palliga mängijaid. Palliga
mängija võib liikuda vaid palli põrgatades ja kui on palli söötnud teistele
mängijatele.

• Kui püüdja puudutab palliga mängijat, tuleb viimasel kokkulepitud harjutust teha
(näiteks harki-kokku hüpped, kosmonaudid, kätekõverdused vms), et mängu tagasi
pääseda.

Kaks palli

Keskenduge mängu lugemisele ja meeskonnatööle!

• Mängija, kes kätte saadi, muutub püüdjaks.
• Lisage palle või vahetage mängijaid.
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PÄÄSTKE MIND!
Jooksm ine

• Valige kaks püüdjat ning hajutage ülejäänud õpilased mängualale laiali. Paigutage
mõned hularõngad mängualale "vanglateks".

• Õpilastel tuleb püüdjate eest põgeneda. Kes saadi kätte, peab minema vanglasse ja 
sooritama seal teatud harjutust.

• Vabad mängijad saavad vangis olevaid osalejaid päästa neid puudutades.
• Võidab mängija, kes saadakse viimasena kätte. Mängida võib ka kindla aja peale

(näiteks 2 minutit), seejärel vahetada püüdjaid.

Võimlemisrõngad,  koonused

Mängijatel tuleb jälgida samaaegselt nii püüdjaid kui ka 

vange keda vabastada.

• Muutke püüdjate arvu.
• Muutke liikumisviisi.
• Muutke vanglate hulka.
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PÜÜA REBASE SABA
Jooksm ine

• Märkige mänguala suurus vastavalt õpilaste arvule ja jagage õpilased kahte
võistkonda.

• Ühest võistkonnast (jahimehed) moodustub välimine ring, kus ühel mängijal on 
käes pall. Teise võistkonna (rebased) mängijad asetsevad ringi sees kolonnis, hoides
üksteisel puusadest.

• Märguande järel tuleb jahimeestel palliga visates tabada rebaste võistkonna viimast
liiget (rebasesaba). Jahimehed võivad oma võistkonna siseselt palli sööta, et sabale
paremini pihta saada. Palli tuleks visata kahe käega ja õrnalt. Rebastel tuleb liikuda
nii, et jahimehed tema sabale pihta ei saaks.

• Sabapuuted loetakse kokku ning peale kokkulepitud aega vahetavad võistkonnad
rollid.

Pall

Keskenduge kaaslastega koostööle!

• Lisage rebaseid juurde.
• Jahimeheestel tuleb enne söötu teha 

lisaülesanne - näiteks kükk.
• Lisage palle.
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SMURFID
Jooksm ine

• Kullimäng, kus kassid proovivad smurfe kinni püüda. Smurfid, keda puudutati, 
muutuvad samuti kassideks.

• Mängijad (smurfid) on mängualal laiali. Smurfide hulgast valitakse mõned kassid
(kullid).

• Kassid liiguvad käpuli asendis nii, et maad puudutavad labakäed ja labajalad ning
püüavad smurfe kätte saada. Smurf, keda puudutati, muutub samuti kassiks ja 
proovib nüüd teisi smurfe kätte saada.

• Võidab õpilane, kes on kõige kauem smurfina vastu pidanud. Tema saab järgmist
mängu kassina alustada.

Puuduvad

Milline on parim kasside omavaheline koostöö smurfide 

püüdmisel?

• Muutke kasside liikumisviisi.
• Muutke mänguala suurust.



✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus

Kiirus

Tasakaal

Jõud

Intensiivsus

OAAS
Jooksm ine

• Tegemist on kullimänguga. Mängualal on nelja mängija kohta vähemalt üks
võimlemisrõngas, mis tähistab "oaasi". Oaasides on mängijad kullide eest kaitstud.

• Mängijad on jagatud kaheks - kullid (nuudlitega) ja jooksjad (ilma nuudliteta). 
Kullidel tule jooksjaid nuudlitega puudutada. Jooksja, kes saab nuudliga pihta, 
muutub kulliks (kull annab talle oma nuudli).

• Mängu alguses on teatud hulk jooksjad oaasides ja ülejäänud liiguvad mängualal
vabalt ringi. Õpetaja märguandel hakkavad kullid jooksjaid taga ajama. Mängijatel, 
kes satuvad oaasidesse, tuleb seal olles sooritada kokkulepitud harjutust (kükke, 
tantsuliigutusi vms).

• Vabad mängijad võivad kinni püüdmist vältida astudes oaasi sisse, samal ajal oaasis
olev mängija peab sel juhul oaasist lahkuma. Oaasist välja minevat mängijat ei tohi 
koheselt kinni püüda.

Koonused, võimlemisrõngad

Ole aktiivne ja pidevas liikumises!

• Mängija, kes siseneb oaasi, peab sealse 
mängijaga midagi ühiselt tegema, näiteks 
sünkroonhüpped.

• Muutke kas kullide või jooksjate arvu.
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AATOMID
Jooksm ine

• Määrake mänguala suurus vastavalt mängijate arvule. Kõigi osalejate hulgast valige
kaks "aatomit".

• Aatomite ülesanne on teised mängijad kinni püüda. Mängija, kelle ta kätte sai, 
muutub samuti aatomiks ja käsikäes hakkavad nad teisi püüdma.

• Hetkel, mil aatomite grupp on neljaliikmeline, jagunevad nad paarideks ja jätkavad
teiste püüdmist. Mäng kestab seni kuni kõik mängijad on aatomiteks muudetud.

Koonused

Milline on parim koostöö, püüdmaks teisi mängijaid?

• Muutke liikumisviisi (näiteks ühel jalal 
hüpped, keksimine jne).

• Kinni püütud aatomid moodustavad kolonni.
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KUHU NÜÜD..
Jooksm ine

• Mängu eesmärgiks on vastavalt õpetaja käsklustele võimalikult kiiresti kohti
vahetada. Kasutage näiteks võrkpalliväljakut ja asetage igasse nurka
võimlemismatt.

• Kõikidel mängijatel on samad rollid ning neil tuleb ülesandeid täita võimalikult
kiiresti.

• Võistkond koosneb kahest kuni kuuest liikmest. Mängu alguses seisab iga võiskond
ühel matil. Kui õpetaja hüüab "LÄKS!", tuleb võistkondadel vahetada matte 
vastavalt käsklustele. Näiteks: "Kaks matti paremale!", "Võistkond 1 ja 2 vahetavad
matid!", "Liikuge kolm matti vastupäeva!".

• Käskluseid võib varieerida näiteks liikumissuuna või liikumisviisi alusel.

Neli matti

Olge kiired, kuid pidage meeles ohutusreegleid ja jälgige 

teisi mängijaid!

• Mängijad vahetavad kohti vastavalt 
käsklustele.

• Mängijad liiguvad ühest kohast teise kas 
matiga või matita.

• Muutke liikumisviise, kuidas mängijad ühest 
kohast teise liiguvad.
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RUUDUKULL
Jooksm ine

• Ruudukull on variatsioon tavalisest kullimängust. Ruudukujulise kasti loomiseks on 
tarvis nelja koonust ja kummi. Ruudu ümber oleva mänguala suurus määrake
vastavalt õpilaste arvule.

• Mängijate hulgast valitakse üks, kes hakkab teisi taga ajama. See, kelle ta kätte
saab, muutub uueks kulliks.

• Mängijad võivad mängualal vabalt ringi liikuda, ka ruudu sees. Kui nad soovivad
ruudukujulisse alasse siseneda, tuleb neil üle kummi hüpata. Ruudust välja
tulemiseks tuleb neil aga kummi alt läbi roomata. Mängijatel ei ole lubatud kummi
puutuda.

• Mängija, kes kummi puudutab, muutub samuti kulliks. Laske mängul kesta kuni
kindla ajani või hetkeni, mil alles on jäänud viimane mängija.

Neli koonust, kumm, tähised

Veenduge, et mängijad on pidevas liikumises!

• Muutke kullide arvu.
• Muutke kas mänguala või ruudukujulise ala 

suurust.
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MADUDE KUNINGAS

Jooksm ine

• "Madude kuningas" on variatsioon klassikalisest kullimängust. Mänguala suurus on 
määratud vastavalt õpilaste hulgage. Lisaks läheb vaja ühte hüppenööri.

• Üks mängija valitakse madude kuningaks, kelle käes on nöör.
• Madude kuningas jookseb mööda mänguala ringi ning veab hüppenööri enda järel
mööda maad. Ülejäänud mängijad proovivad hüppenöörile peale astuda. Mängija, 
kellel see õnnestub, saab uueks madude kuningaks.

• Olukorras, kus rohkem kui ühel õpilasel õnnestub nöörile astuda, saab uueks
madude kuningaks see, kes nöörile astumise hetkel kuningale lähemal oli.

Hüppenöör

Proovige tabada õiget hetke nöörile astumiseks!

• Lisage madude kuningaid juurde.
• Muutke liikumisviisi.
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KAUPMEHED JA 

RÖÖVLID
Jooksm ine

• Mänguala igasse nurka on asetatud üks matt (maja). Ala keskele on koonuste abil
tähistatud "röövlite koobas".

• Mängu alguses on mängijad (kaupmehed) majades. Kui mäng algab, jooksevad
kaupmehed majast-majja ning kaks röövlit, kes kannavad eristusveste, ajavad neid
samal ajal taga.

• Kaupmees, kes saadakse kätte väljaspool maja, peab minema röövlite koopasse
vangi. Teised saavad neid päästa, käies läbi neli maja kindlas järjekorras ning tõstes
käe. Kaupmees haarab vangil seejärel käest ning viib ta suvalisse majja.

• Määrake kindel aeg, mil kaupmehed saavad majades kokkulepitud harjutust
sooritades veeta. Kui harjutus on tehtud, tuleb neil liikuda järgmisesse majja. 
Mängige mängu mingi kindel aeg või seni kuniks kõik kaupmehed on vangi püütud.

Neli matti, eristusvestid, koonused

Jälgige, mil oleks parim hetk majast välja liikumiseks!

• Muutke röövlite hulka.
• Kaupmehed liiguvad paaris.
• Muutke liikumisviisi.
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NÕIAD METSAST
Jooksm ine

• "Nõiad metsast" on kullimäng, millel on päästmiselement juures. Mänguala suurus
määratakse vastavalt õpilaste arvule. Alale asetatakse neli võimlemispinki
(puutüved) või kaheksa koonust.

• Valige kaks nõida ning ülejäänud mängijad on nende eest põgenevad kääbused. 
Pinkidest (puutüvedest) üle minemine on keelatud.

• Nõidade poolt kätte saadud kääbustel tuleb minna puukoorele, kus nad ootavad ka 
teisi kinnipüütuid, et nendega hiljem sild moodustada (ühendavad üles tõstetud
käed). Kääbus, kes nende silla alt läbi läheb, päästab nad vabaks. Vabadel kääbustel
on luba ületada puutüve selleks, et kinnipüütute silla alt läbi minna.

Neli võimlemispinki või
kaheksa koonust, eristusvestid

Ole pidevas liikumises ja jälgi ohutusreegleid!

• Kääbused tohivad puutüve ületada igal ajal.
• Muutke nõidade hulka.
• Liikuda tohib ainult rinnale ristatud kätega.
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EHITAJAD JA 
LAMMUTAJAD

Jooksm ine

• Ehitajad ja lammutajad on jooksumäng jagatuna kaheks võistkoknnaks.  
• Asetage mängualale kõrgeid koonuseid nii, et pooled nendest on püsti ja pooled 

pikali. Mängu alguses seisavad võistkonnad oma väljakupoole tagumisel piiril. 
• Ehitajate ülesanne on tõsta koonuseid püsti ning lammutajatel tuleb koonused

külili keerata. Korraga võib puutuda ainult ühte koonust ning teisi mängijaid segada
või takistada ei tohi. 

• Mängu kestvus on 2-3 minutit ning mängu lõppedes loetakse üle mitu koonust on 
pikali ja mitu püsti ning vastav võistkond võidab. Võib mängida nii mängu võitude
peale, kui ka punktidele vastavalt võistkonna koonuste arvule. Mangige erinevaid
variatsioone ning lõpusk summeerige punktid. 

Palju kõrgeid koonuseid

Milline on parim strateegia pööratava koonuse valikul?

• Kasutage erinevaid liikumiseviise.
• Liikuge paaris, küünarnukkseongus.
• Määrake sammude arv, mis on vaja teha 

enne järgmise koonuse pööramist.
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HUNDI KOOBAS
Jooksm ine

• Mänguala keskele on maha märgitud ala (kasutada võib väljaku jooni või
koonuseid), millest saab hundi koobas. Üks õpilastest läheb koopasse hundiks. 

• Ülejäänud õpilased on jänesed, kes asetsevad koopa läheduses.
• Jäneste eesmärgiks on hundi koobast läbida nii palju arv kordi kui võimalik (edasi ja 

tagasi), ilma, et hunt neid puudutaks.
• See jänes, keda hunt puudutas, muutub samuti hundiks. Mäng kestab senikaua kuni

kõik õpilased on hundid.

Koonused

Millal on parim hetk hundi koopast läbi minemiseks?

• Tee hundi koobas kord suuremaks, kord 
väiksemaks.

• Sea ajapiirang kui kaua võivad jänesed 
oodata enne hundi koopa läbimist.

• Lisa mängu kitsed, kelle kinni püüdmiseks 
on vaja vähemalt kahte hunti.
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SALAAGENT
Jooksm ine

• Mängijad jagunevad kullideks, salaagentideks ehk vabastajateks ja elanikeks. 
Osalejad valivad mängualal vabalt valitud koha, kükitavad ja sulgevad silmad.

• Õpetaja kõnnib mängualal ringi ja määrab patsutusega rollid. Üks patsutus pea 
peale - kullid. Kaks patsutust pea peale - salaagendid. Elanikke ei puudutata. 
Seejärel annab õpetaja kõigile viis sekundit uue koha leidmiseks ja alustab
mänguga.

• Mängija, keda kull puudutab, jääb ühe koha peale ja sooritab sulghüppeid seni kuni
salaagent tuleb ja patsutab talle õlale. Pärast salaagendi patsutust võib mängija
uuesti mänguga liituda.

• Kui kõik salaagendid on kinni püütud, saab mäng läbi või alustatakse otsast peale. 
Mängu eesmärgiks on kullidel mäng võimalikult kiiresti ära lõpetada, samas
vabastajatel tegevust võimalikult kaua käimas hoida.

Puuduvad

Koostöö! Kuidas tuvastada vabastajaid ja püüda nad 

võimalikult kiiresti kinni?

• Lisa rohkem/vähem kulle või vabastajaid.
• Tee mänguala suuremaks või väiksemaks.
• Lisa mängu topeltagent, kes võib olla kas 

kull (kasutades selleks vasakut kätt) või 
vabastaja (kasutades paremat kätt).
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RANNAD, SILLAD JA 

PAADID
Jooksm ine

• Mängijad liiguvad mängualal hajutatult, püüdes üksteisega kontakti vältida.
• Mängualasse märgitakse nelja koonuse abil ookean. Osalejad liiguvad mängualal

vabalt ringi, vältides ookeanisse sattumist ja teiste mängijatega kokku puutumist.
• Õpetaja lisab silla (kasutades sobivaid vahendeid), mis ületab ookeanit ja mida

õpilased saavad selle ületamiseks kasutada. Veel lisab õpetaja ookeanisse mõned
rõngad (paadid), mida saab samuti kasutada ookeani ületamiseks.

• Üks mängijatest on kull, kes hakkab teisi püüdma. Mängija, keda kull puudutab, 
läheb mängualast välja ja sooritab seal kokkulepitud harjutust (kükid või
kätekõverdused). Kui osaleja on sooritanud ettenähtud arvu harjutust, liitub ta 
uuesti mänguga.

Koonused, rõngad

Milline põgenemistaktika valida, et kõige paremini kullide 

eest pääseda?

• Tee mänguala suuremaks või väiksemaks.
• Tee ookean suuremaks või väiksemaks.
• Lisa rohkem sildu.
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KALKUNITE PÄÄSTMINE

Jooksm ine

• Kaks õpilast on tagaajaja rollis (talunikud) ja asetsevad mänguala keskel. Ülejäänud
õpilased (kalkunite päästjad) asetsevad mänguala ühes otsas.

• Mänguala teises otsas on koonustega piiritletud ala (sulela), millesse on asetatud
näiteks riideribad (suled). Talunik ei tohi sulelasse siseneda ja püüda õpilasi, kellel
on sulg.

• Mänguala mõlemale küljejoonele on asetatud võimlemisrõngad (kalkunid). 
• Märguande peale püüavad kalkunite päästjad joosta sulelasse, ilma et talunik neid

puudutaks. Kui talunik puudutab kalkuni päästjat, siis tuleb tal alguspunkti tagasi
minna ja sooritada kokkulepitud harjutusi teatud arv kordi. Seejärel võib päästja
uuesti mängu alustada.

• Iga kalkun vajab päästmiseks nelja sulge. Kalkuni päästjat, kelle käes on sulg, 
talunik puudutada ei tohi. Mäng lõpeb siis, kui kõik kalkunid on päästetud ehk igal
kalkunil on neli sulge.

Koonused, võimlemisrõngad, riideribad

Jälgi, et kõik õpilased oleksid tegevuses!

• Lisa rohkem talunikke.
• Suurenda mänguala.
• Talunikud võivad päästjaid püüda, visates 

neid pehmete pallidega.
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KIIREM SAAB
Jooksm ine

• Mängijad on jagatud kahte võistkonda. Kummalgi võistkonnal on viis koonust.
• Mänguala on jagatud kaheks. Kummagi võistkonna mänguala otstes on üksteise

kõrvale maha asetatud koonused.
• Mängijad jooksevad ringi ning proovivad vastase väljakult endale koonuseid

"varastada".
• Kui mängija saadakse vastase mängualal kätte, siis tuleb tal tagasi oma

koduväljakule minna ja uuesti proovida.

Koonused

Jälgida, et kõik mängijad peavad reeglitest kinni!

• Kasutada erinevaid liikumisviise.
• Varieerida mängu aega.
• Kui mängija saadakse kätte, siis tuleb enne 

edasi mängima asumist sooritada 
kokkulepitud harjutus.
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RINGIST VÄLJA
Jooksmine
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KELLE PUU?
Jooksmine
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Hoia mängu tempot!
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KODUDE VAHETUS
Jooksm ine

• Mänguala, kus on kaks otsajoont 5 - 40 meetrise vahega. Õpilased on jagatud
kahte võistkonda - kummalgi võistkonnal on enda kodujoon.

• Mängijad on enda mänguala otsejoone taga stardipositisioonis (näiteks kükkis).
• Õpetaja märguande järgselt on võistkondade eesmärk võimalikult kiiresti joosta

vastasvõistkonna otsajoone taha.
• Jõudes vastasvõistkonna otsejoonele, tuleb mängijatel võtta sama stardipositsioon, 

milles just oldi. Kiirem võistkond saab punkti. Reegel on, et mängualal möödutakse
teistest paremalt poolt.

Koonused

Jälgida, et kõik mängijad liiguvad kokkulepitud suunal ja 

võtavad korrektse kokkulepitud asendi!

• Kasutada erinevaid lähteasendeid.
• Kasutada erineva suurusega mänguala.
• Muuda liikumisviisi.
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KÜÜNARNUKIKULL
Jooksm ine

• Kõik mängijad panevad oma ühe käe pea peale. Teine käsi jääb vabaks.
• Õpetaja märguande peale jooksevad mängijad kokkulepitud alal ringi ja püüavad

teisi mängust välja saada, proovides puudutada pea peale pandud käe küünarnukki.
• Mängija, kelle küünarnukki puudutatakse, sooritab lisaülesande - jookseb näiteks

ümber mänguala ja seejärel tuleb mängu tagasi.

Puuduvad

Jälgida, et kõik mängijad mängivad aktiivselt ja peavad 

kinni reeglitest!

• Vahetada pea peal olevat kätt.
• Muuda liikumisviisi.
• Vahetada käte asendeid - näiteks üks käsi 

on selja taga.
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CANDY CRUSH
Jooksmine

• !""#$%&' ()*+(,'& ,-),* &-.*%&(%& /-+0$)$$#$%&*1 2+& 345464&-.*%&748""+*% 9:;4<'1%

,=*%&1"+#' ,=*%&>(,'# %'/'> /-+0$)$$#$%&*1$>;

• ?=*%&1"++'# '%(&%(,'# 1">"++*#(% %&')#*@""+(>;4?=*%&1"#'#(%& @""1%(A B1% /-+0*@'

1"))'0' /-+0$)$$#$%&*1$+*C4(&4,'.(&'#' 1'.( 1=),$&* '%(&%(,' &-.*%( '%$1".&'

28""+*% D:4;

• !-+0*@' %''A &-.*%(# ,=&&' @'4,**' ,=*%&1"++' @$$)#( %&')#*@""+(>( E'+#F4E)$%.4

/"A**>*/-+0$ )((0>*&( @-)0* 21$* %''# 1'1% %'/' ,-),* &-.*%& 1=),$&*748""+*% G:;4

?=*#'A ,=*%&1"+#C41(>>(> "+4>=H$1% 1=*0( )".1(/ &-.*%(*#;

DIJD641""+$%& +(>@'% ,-),*&""+*%

Kiire jooksmine ja õige strateegia koonuste vahetamisel.

• !$$#'4@""1%$'>'4H*11$%&;

• <'%$&'0(4&'1*%&$%*C4/*>>(%&4H(','#4>'H%(#4

/-+0$)$$#$%&*1$4H"">(4@""%&(%4B>(4/*+(/';

Joonis 1. Joonis 2. Joonis 3     
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PITSAKULLERID
Jooksm ine

• Igal mängijal on käes "pitsa". Selleks võib kasutada mistahes lamedat eset.
• Mängijate ülesandeks on teiste pitsasid põrandale lüüa, kaitstes samal ajal oma

pitsat.
• Kui mängijal kukub pitsa maha, tuleb tal mängu naasmiseks sooritada kokkulepitud

harjutus (näiteks 10 selililamangust istesse tõusu).

Lamedad esemed - näiteks märkmik, kõva paber jms.

Mängijatel tuleb joosta aga samal ajal säilitada enda 

pitsa üle kontroll.

• Moodustage kätest kinni hoides 
kaheliikmelised võistkonnad.

• Liikuda võib ainult hüpates vms.



✓

✓

Variatsioonid

Vahendid

Mängu kirjeldus

PANE TÄHELE

Täpsus
Osavus

Kiirus

Tasakaal

Jõud

Intensiivsus

DRAAKONIPESA RÖÖV

Jooksm ine

• Asetage draakoni munad mänguala ühte otsa ja mängijad teise. Valige mängija, kes
on mänguala keskjoonel "draakon".

• Mängijate ülesandeks on röövida mune, vältides samal ajal draakoni poolt kätte
saamist. Korraga võib võtta ühe muna. Juhul, kui draakon mängijat puudutab, tuleb
tal naasta alguspunkti. Draakon saab püüda ainult pesale suunduvaid mängijaid.

• Mängu saab mängida ka 3-liikmelistes võistkondades. Seda saab mängida ka 
korvpalli põrgatades või jalgpalli triblades.

Väikesed pallid ehk "draakoni munad"

Kiire jooksmine!

• Lisa rohkem draakoneid mängu.
• Muudke liikumisviisi.
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POTID JA PANNID
Jooksmine

• !""#$%&' "#()*"+*+$' ,-#.$*/*/& /*0*/01(2""/&'(#&0%+ "#(*%&+*+$' +*.$340'05(4""/&'(

60.&+40'01

• 740/*%&' "#()*.*+$' 8*9+& :60%+8"#'* ; <9& &&%,-3.08% "#(8608 8""#$%&' 4*##*(

60.&+40+05(+&0%+&/ %*,*/ *)*/ )-//&.0 +*.$340'01

• =-#.$ */$%+*> )*(/64&+*> :0/&1(?.* 30#.(8&%+*> #-0+&8% 8*8% ,0#$+0+1(

• @64$8% /$.&.& 8"88$5(,0+$ +-90%+ "#(60.&+40'0 )*(,0+$ +*.$340'01

• A#+$' ,-#. +BB+*> 9-%+0 &30#&:*+&% 8&%88"#'*'&%5(8*(#-0+&8% ,&+%*% :60

%$$%8*'&/1

!""#$%&'

Kiire liikumine!

• =-#.0)*'(/00.$:*'(4**30%5(9"0'&%(8-&%+(80##01

• =$$'8&(/008$,0%:00%01
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X-KULL
Jooksm ine

• Tähista mänguala vastavalt õpilaste arvule. Valige üks kuni kaks õpilast kullideks.
• Õpilane, keda kull puudutab, võtab tähekese asendi (kujuteldav "X" asendi - jalad

harkis, käed kõrval-ülal). Õpilast saab asendist päästa, roomates tema jalge vahelt
läbi.

• Mängu saab mängida ka jääl uiskudel või suuskadel.

Puuduvad

Jooksmine ja kulli eest põgenemine!

• Õpilased põgenevad koos paarilisega, hoides 
samal ajal käest kinni.

• Lisage mängu rohkem kulle.
• Muudke liikumisviisi.
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REBASED JA ROTID
Jooksm ine

• Mänguala on jagatud pooleks. Ala keskele on ühe meetrise vahega maha märgitud
kaks joont. Mängijad on jagatud "rebasteks" ja "rottideks" ning kumbki grupp
seisab oma joonel.

• Kui mängujuht hüüab "rebased", proovivad rotid rebaste eest põgeneda, joostes
võimalikult kiiresti enda mänguala tagumisele joonele. Kui mängujuht hüüab
"rotid", siis tuleb rebastel rottide eest põgeneda.

Puuduvad

Hoidke mängu tempot!

• Vahetage stardipositsioone (näiteks istudes, 
kõhuli, selili lamades, silmad kinni, ühel 
jalal).
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JALAKULL
Jooksmine

• !"#$ %&'"()#$ *'+,),%(-',,./$0+1&'",),2( %&3",#'./ )&3/$ $((",4#. 56(5 %&'"()#.

%&'",#$#$ 3('"( )#+73**4(4#. ,),%(-',,.$("# 8/(-8/ )#$", 7,,.,8#.#0

• 1&'"()#$9+5/$$/ )#$"#./$/ -##.#5-/ ',,.$("# 7(28#9+8,$/: %&'", '##-%(-/5-

-**3(8#.# 5*55,$/7(8,. 2#3),8,- ;'&(8/5- 4((- 2#35(<5*55, 2=7/89+4((- >5*-%*'#,8(>+

4%-?0

@),%(-',,.$(.

Ole kiire ja taktikaliselt kaval.

• A,,3/'.#"/B4&2/'.#"/ %&'",#$# -,,3,-80

• 1,,85/ 67($#-8/ $((5,%(-4((-(0

• 1**.,-8#"/ %(8, 4&(5-/%#8 %&'",#$#0
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OAKOTTIDE VARGUS
Jooksmine

• !"#"#$ %&'(")$* +%,*",+-(').$))$ +%')./01*"*$))$234#"( +%')./011"( 0135/0*-53

671#-"(" 77,$)836'*" .79').": +%'6($6'),%1#")23;71#-"(" /$)/$($ 013")$.".-*

)--,$( 9-(#"( 0"/0..$2

• ;7,#-"1*$ &$"($ 9"//"+"* 0)"($<"* 671#-"(" /$)/$(. 0"/0..$ 06" +%')./011"

/0<- .006"234#" 671#'<" .09': /0,,"#" "'1-(. =9$ 0"/0.' +%.."23

• >-' 0"/0.'* 013671#-"(" /$)/$(. 0.)")83.-($: 671#'<".$( 9"/"." +").")+%')./011"

/0*-). 0"/0..$ +",")."6"2

• ?%'*": +%')./01*83/$(($ /0*-))$ 013/0//-($&'.-* "<" 6@@*-*$) ,09/$6 0"/0..$

/0#-1$1-*2

A"/0.'*83+%'6($6'),%1#"*

Vali õige strateegia, millisest kodust oakotte varastada.

• ;--./$3(''/-6')+'')'3B9=&&"6'1$83

,006"6'1$83/",-/%1*C

• ;71#'<"*3(''#-+"*3&"",')3<"390'"+"*3/7.$).3

/'11'2
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PAARISKULL
Jooksm ine

• Määrake mänguala suurus vastavalt õpilaste arvule. Jagage õpilased paaridesse ning
valige üks või kaks kulli.

• Paarilised seisavad üksteise selja taga ja tagumine mängija asetab käed ees oleva
kaaslase puusadele. Kull proovib iga paari tagumist mängijat puudutada (ükskõik
kust, väljaarvatud kätest) ning kui see õnnestub, läheb kull paari viimaseks ja ees
olev mängija muutub kulliks.

Puuduvad

Keskenduda tuleb koostööle!

• Muutke liikumisviisi.
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RINGIKULL
Jooksm ine

• Mängijad hoiavad kätest kinni ja moodustavad suure ringi. Üks mängijatest on kull
ja jääb ringist välja.

• Üks ringijoonel olevatest mängijatest valitakse kulli sihtmärgiks. Teiste mängijate
eesmärgiks on üheskoos ringi pöörates sihtmärki kulli eest kaitsta. Kull omakorda
üritab sihtmärgini jõudmiseks ümber ringi liikuda.

Puuduvad

Keskenduda tuleb koostööle ringis!

• Muutke liikumisviisi.
• Ringis ollakse näod väljapoole.
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PESULÕKSUKULL
Jooksm ine

• Igal mängijal on kolm pesulõksu.
• Eesmärk on kinnitada oma pesulõksud kaasmängijate riiete külge. Kui pesulõks

kinnitamise hetkel maha kukub, tuleb seda kinnitaval mängijal see ülesse võtta. 
Mängija, kelle küljes on lõpuks kõige vähem pesulõkse, võidab.

• Üheks variatsiooniks on alustada mängu nii, et mängijad kinnitavad kolm pesulõksu
enda riiete külge. Seejärel proovivad teiste pesulõkse endale haarata ja enda külge
kinnitada.

Igale mängijale kolm pesulõksu

Vali sobiv taktika ja ole kiire!

• Lõksude kinnitamiseks tohivad mängijad 
kasutada ainult paremat/vasakut kätt.

• Muutke liikumisviisi.
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INDIANA JONES
Jooksmine

• !""#$%&'() *+,-'%&)%& .,/(0

• 12% *+,-'%&)%& "/3.,/(, 2)%2)- 4'34""2%)5 +'--, ))%& 6.'738,#' *+,-'%)# .,/(4""/)-

92%&),%)-) )#'%, -922':'#0

• ;$, .,/(, 2)%2)- "-): *+,-'/) %''5 <8/,2,/, +'--,(' +,=&'73:'=)&'5 &'32"='#

*+,-'%)('732)% :,,8'&, +'--, +$$#$&'%0

• !6/( 2)%&'5 %)/, 2$/, 2*,(,- *+,-'%&)- "/3"-/$# :*,8'-$% "--'3.,/(, 2)%2)-0

<8/,2,/, +'--

Tuleb olla kiire ja vältida Omnikini palli.

• >'=)&'()3+'--,3-,,2$8,%%$$/#'

• ?'--,3&"=,53+$$#$&'#'3',/$-&39=)326)('
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ÜLEJOOKSMINE
Jooksmine

• !"#$%& '()*+,", %$%%& '(-*$. /0&1,2, 3,3% %++-&',1 ,",42,4"$%,3% 3,3% 5($3%&',164

'$%47)4"/001%77)$#8490$",%&# 2,*,1,3%& 3,:1& 5/$%137)#, ;%$)$%&# 2,40+),%&#<64

3+'.3$ '&&%37)# %,,. =:& %++-&', ,",42,4=:& "/001%77)$64'$%40,$3)&. ="&

5,%1,%'&&%37)), ,",8

• >()*+ &%$'&%&% ?,,%$% ="&1,5,# 3+'.3$ 5/$%137)# 37-#,'@@#, 277%1&%

5,%1,%5/$%137)), ,",64&142/+#, &)#, 5/$%137)), "/001%77)$84A,%1,%&# 7)4%,'," ,2,"

0,$*,"8

• >()*+ 1&$%&% ?,,%$% ="&1,5,# 3+'.3$ 5/$%137)# %,'," ,2," 277%1&% 5,%1,%5/$%137)),

,",64&142/+#, &)#, 5/$%137)), "/001%77)$64,*,4)==# 5/$. 5,%1,%&$# &)#, ,",%4

1,3$%1,#, 2,40,)15,)*$ 5/11,84B,)15,)* 2((. %&$%', 2,4,"+%1,. 0,$*," :=0"&'$%184

• A/$%137)),3,,%",%&# %,,5,# 0,)15,)*$ 0((%1, 3(%$3(&% &)#, 5/$%137)), ,",%%& 5$$&%

;%,'," ,2," &$ 17:$4)&$# 0==#,<84A/$#,. 5/$%137)#643&""& 3/$3 "$$3'&# 7)42/+#)+#

)&)#& "/001%77)$84

C77)+%&#

Kuidas jõuavad kõik võistkonna liikmed lõpptsooni ilma, 
et vastased pantvangi võtaks?

• >()*+,",4%++-&',3%D5($3%&',3%8

• E$%,4'()*+"&4,2,0$$-,)*8

• E/001%77)$42/+#)+#4/0$",%&#4%77-$1,5,#4

3733+"&0$1+#4:,-2+1+%18
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NUMBER KES?
Jooksmine

• !"#$%&" '(#)"*+, -".&+ /#&&"0123$%,+$" 4"*&"5#*# 6"1/#,",+ 4".+)+ 7-* '(#)"2+8

• 95#*&" #$")+ 532$#6")+ -:2-/++&2+ 2%5;+/015#*1:21*+:&%, &+5" "*%-:."$" /+"*8

• Õ(+&"6" .'#-"; 2%5;/+#, 6"1*"5" 2%5;/#$" 532$#6", 4"*&"*/+"*& (+"4", 4".+&"5"

:5"4".+) -:.&#81

• <+*-+) ("#-2+4 532$#6" (+"; :)+5" -##/+ 6"1)+#,5" 4";" -:." /+"*01-%# '(+&"6"

2%5;/+#, 4ö)6" .'#-";81

!%%,%4",

Ole tähelepanelik ja kiire kui õpetaja numbreid nimetab!

• =%%,-+ 532$#6"&+ "/4% /#,",+ 4".+)8

• =%%&-+ )##-%5#*4##*#8

• =%%," -".+ 4##/% 4".+)#*& 4".+5"",

*%%/+5"-*8

✓
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TORNAADO
Hüppam ine

• Õpilased seisavad ringis ning üks osalejatest asetseb koos hüppenööriga ringi
keskel. Ringi keskel olev õpilane hakkab nööri (tornaadot) keerutama ja teistel
tuleb sellest üle hüpata.

• Eesmärgiks on tornaadost üle hüpata ja sellele mitte pihta minna. Kui õpilane saab
tornaadoga pihta, läheb ta hetkeks ringist välja, veeretab täringut ning sooritab
kokkulepitud harjutust nii mitu korda kui täring näitab.

Hüppenöör, täring

Jälgi hüppenööri liikumist ning hüppa sobival hetkel!

• Muutke nööri liikumissuunda või kõrgust.
• Õpilased liiguvad nööri pöörlemissuunaga 

vastupidises suunas.
• Õpilased hüppavad ühel jalal või asetsevad 

näoga ringist välja.
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KIVILT KIVILE
Hüppam ine

• Igal võistkonnal (3-4 mängijat) tuleb üks enda mängijatest toimetada üle "jõe" 
(tähistatud vahemaa). Kasutage võistkonna kohta kolme võimlemisrõngast.

• Mängija, keda üle jõe toimetatakse, saab hüpata ainult "kividel" (võimlemisrõngad). 
Teised võistkonnaliikmed toovad äsja kasutuses olnud kivid järgmiseks hüppeks
kiiresti taas talle ette valmis.

• Võistkond, kes suudab oma mängija kõige kiiremini üle jõe toimetada, võidab. 
Seejärel vahetatakse hüppajat.

Võimlemisrõngad

Kas on mõislik panustada pikale või lühikesele hüppele?

• Kasutage ainult kahel jalal hüppeid 
edasiliikumiseks.

• Ühel jalal hüpped (vaheta jalgu) 
edasiliikumiseks.
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KROKODILLI KULL
J o o k s m i n e ,  h üp p a m i n e

• Erinevad takistused (madalad tõkked, võimlemispingid jms) on võimlasse või muule
tähistatud alale laiali jaotatud. Olenevalt mängijate arvust määratakse kaks või
kolm õpilast kullideks.

• Mängijate ülesandeks on ületada takistusi ja koguda punkte. Iga takistus annab ühe
punkti. Sama takistust kaks korda järjest ületada ei tohi. Samaaegselt kui mängijad
läbivad takistusi, proovivad kullid neid kätte saada.

• Mängija kogutud punktisumma nullitakse, keda kull puudutab. Võidab mängija, kes
kogub esimesena 15 punkti.

Erinevad takistused, millest üle hüpata

Veenduge, et takistused oleksid ohutud!

• Lisage rohkem kulle.
• Mängija, keda puudutatakse, muutub ka 

kulliks.
• Muudke liikumisviisi.
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KLEEPUV POPKORN
Hüppamine

• !"#$%&'() *"+(,'-' .//+,%&)('0

• 12$-'%)3 #'..'4'3 *"+(,'-'- 5$+($ #622'*' +'(, 2/2./5+$3078,$ .'.% 92$-'%&

/*'4'#)- ./.., 295.'4'3:7.-))2,4'3 +'3 ./.., ;'7#'..'4'3 .//% 5$+($ #622'*'0

• <"+( .)%&'=: .,+$ ./(, 2/2./5+ /+7./.., .-))2,+,30

8//+,%)3

Õige hüppamise tehnika!

• >622'*$+)7'$+,-&72'5)*'-749$74'%'.,-7;'-'-0

• 12$-'%&)7))%*"5($.%7/+7&)$%&)7*"+($;'&)('7

*$&&)7./..,7295('&'0

• ?.%792$-'%&)%&7/+7.,--7+$+(7.)3'7.,--7

2,,3,&'=:7*,,&,=7.'7.,--$.%07
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TÄHESÕDADE KULL
J o o k s m i n e ,  h üp p a m i n e

• Mängualaks sobib avatud ruum, näiteks suurem võimla või õueala.
• Jagage õpilased kahte võistkonda. Üks võistkond alustab "Tähesõduritena", teised

"Mässajatena".
• Tähesõduritel on võimlemisrõngad ja mässajatel ujumisnuudlid. Tähesõdurite

ülesandeks on võimlemisrõngastega mööda maad libistades mässajaid puudutada. 
Mängijad, kes rõngaga pihta saavad, jäätuvad (seisavad koha peal). Mässajate
ülesandeks on jäätunud mängijaid ujumisnuudliga puudutades sulatada.

• Mängige kaheminutilisi mänge vahetades iga mäng võistkondade rolle -
tähesõdalased muutuvad määsajateks ja vastupidi. Iga kaheminutilise mängu lõpus
loetakse kokku mitu õpilast kummastki võistkonnast parasjagu jäätunud on. Mängu
lõpus loetakse kokku mõlema võistkonna kogu punktisumma. Võidab võistkond, 
kelle mängijaid vähem kinni püüti.

Võimlemisrõngad, ujumisnuudlid

Hoidke mängu tempot ja julgustage mängijaid oma 

vastaseid kinni püüdma!

• Muutke mängu pikkust kahelt minutilt ühele 
minutile ja mängige kokku kümme minutit.

• Kasutage erinevaid liikumisoskusi. 
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VARBAPUUDE
Hüppam ine

• Jagage õpilased paaridesse. Seejärel seisavad õpilased mängualal paarilisega
vastamisi ning hoiavad kätest kinni. Kaaslase kätest enam lahti lasta ei tohi.

• Õpilasel tuleb jalaga puudutada oma kaaslase varbaid. Samal ajal püüdes vältida
olukorda, et paarilisel õnnestub tema varbaid puudutada.

• Iga paar saab mõne korra läbi mängida ja seejärel vahetatakse paarilisi.

Puuduvad

Ole kiire ja taktikaliselt kaval.

• Paarilised lasevad kätest lahti ja proovivad 
jalaga kaaslase sääri puudutada.

• Mängige kolmestes gruppides
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Kehakontrolli ja 
tasakaalu oskused 
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KONNADE LAHING
Tasakaa l

• Õpilased on jagatud kahte võistkonda.
• Mängijad on "konna" asendis ja näoga vastamisi vastasvõistkonna ühe liikmega.
• Märguande peale proovivad mängijad konna moodi hüpates vastasvõistkonna

liikme tasakaalust välja viia. Mängijal, kes kaotas tasakaalu ja kukkus pikali, tuleb
mängu lõpuni sooritada kokkulepitud harjutust. Mängija, kes üks-ühele lahingu
võitis, võib oma võistkonnaliikmetele appi minna.

• Mängijad võivad püsti tõusta alles siis, kui mäng on läbi. Võidab võistkond, kellel on 
vähemalt üks liige, keda ei suudetud tasakaalust välja viia.

Puuduvad

Kasutage vastase tasakaalust välja viimiseks erinevaid 

taktikaid, mitte ainult jõudu. Järgige ohutusreegleid!

• Rünnata tohib ainult ühelt poolelt.
• Tasakaalu hoidmiseks ei tohi kasutada käsi.
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JÕUVOOR
Tasakaa l

• Õpilased on jagatud kahte võistkonda ja seisavad keskjoonel vastasmängijatega
seljad vastamisi.

• Mõlema võistkonna mängijad seisavad küünarvarsseongus.
• Peale signaali tuleb mängijatel hakata vastasvõistkonda lükkama.
• Vooru võidab võistkond, kelle kõik liikmed on astunud ühe meetri võrra

keskjoonest vastaspoolele. Mängitakse viis kuni seitse vooru või moodustatakse
võrdsemate võistkondade tagamiseks väiksemad grupid.

Puuduvad

Keskenduge lükkamise hetkel tasakaalu säilitamisele!

• Muutke lükkamise suunda.
• Muutke lükkamise vahemaad.
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JOONEKULL
J o o k s m i n e ,  t a s a k a a l

• Sobib mänguväljak, kus on maha märgitud jooned (näiteks korvpalliväljak).
• Üks mängijates on kull, kelle käes on pall. Teised õpilased proovivad kulli eest ära

põgeneda.
• Joosta tuleb ainult mööda maas olevaid jooni. Joontest mööda astuda ei tohi.
• Kui kull puudutas mängijat palliga, toimub rollide vahetus.

Jooned (nt korvpalliväljaku jooned)

Mängijate pilk peaks pidevalt olema suunatud enda ette, 

vältimaks kaasmängijatega kokku põrkamist!

• Muuda liikumisviisi.
• Lisa kulle.
• Kui kull püüab mängija kinni, siis tuleb 

mängijal sooritada kokkulepitud harjutus (nt 
kaheksa hüpet kohapeal) ja seejärel jätkab 
mängimist.
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ZOMBIKULL
J o o k s m i n e ,  t a s a k a a l

• Liikumine toimub ainult väljakul mahamärgitud joontel.
• Mängu eesmärgiks on zombide eest põgeneda. Peamisel zombil on aga 

ujumisnuudel, millega ta proovib mängijaid puudutada.
• Mängija, keda nuudliga puudutati, muutub samuti zombiks ja liigub edaspidi

kokkulepitud viisil (näiteks roomates, imiteerides karukõndi vms). Tema ülesandeks
on samuti mängijaid kinni püüda.

Ujumisnuudlid

Zombidel on oluline kiirus ja koostöö!

• Muutke liikumisviisi (näiteks ühel või kahel 
jalal hüppamine).

• Erinevat värvi joonte olemasolul võivad 
lapsed ainult etteantud  värvil liikuda.
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PÕLVEKULL
K o o r d i n a t s i o o n ,  t a s a k a a l

• Mängijad on jagatud paaridesse. Kõigi ülesandeks on puudutada käega oma
paarilise põlvi.

• Iga kord, mil mängija puudutab oma partneri põlvi, saab ta punkti. Mängijad ei pea 
mitte ainult kaaslase põlvi puudutama, vaid neil tuleb taktikaliselt ka enda põlvi
kaitsta.

Puuduvad

Ole kiire ja taktikaliselt kaval!

• Vahetage paarilisi.
• Märkige koonustega paaridele kindlad alad, 

mida vajadusel suurendada/vähendada.
• Moodustage paarid või kolmikud, kes 

võistlevad üksteisega.
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Erinevad liikumisoskused 
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PUNANE PORSCHE
L i i k um i soskused

• Määrake mänguala suurus vastavalt õpilaste arvule ja tähistage otsajoontele kindlad
alad.

• Mängu alguses asetsevad üks kuni kaks õpilast (kullid) mänguala keskel. Ülejäänud
õpilased on mänguala ühel otsajoonel (tähistatud alal) koha peal.

• Hetkel, mil õpetaja hüüab: "Punane Porsche, Punane Porsche, toob Mati ja Kati 
kohe üle!", tuleb välja hõigatud õpilastel joosta teisele poole mänguala nii, et kullid
neid kätte ei saa. Seejärel hüüab õpetaja uued nimed.

• Õpilased, kes kullide poolt kätte saadi, liiguvad tagasi ja jooksevad otsajoonel
olevast alast uuesti. Õpilased, kellel õnnestub kulli eest pääseda, lähevad teisele
poole mänguala ja jooksevad seal edasi-tagasi. Vahetage kulle iga minuti järel.

Koonused

Hoidke mängu tempot, hüüdes järjest õpilaste nimesid!

• Muutke liikumisviisi.
• Muutke mänguala keskel olevate kullide 

arvu.
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TÄHISTE LIIGUTAMINE
Jooksm ine

• Asetage koonused teatud vahemaa tagant ühele joonele. Koonuste otsa pange
värvilised tähised.

• Mängu eesmärgiks on arendada üldisi liikumis- ja liigutusoskusi. Jagage õpilased
gruppidesse vastavalt olemasolevate koonuste arvule. Õpilased jooksevad koonuste
juurde, et liigutada ühekaupa värvilised tähised järgmise koonuse peale. Kui on 
jõutud lõppu, siis liigutakse samamoodi tagasi esimese koonuse juurde. 

• Igas voorus proovitakse kasutada erinevaid liikumisviis, hüppamine, roomamine, 
neljakäpukil kõndimine jne. Kui õpetaja ütleb "LÄKS!" jookseb õpilane esimese
koonuse juurde ja liigutab värvilise tähise järgmise koonuse peale ning jookseb
tagasi oma võistkonna juurde. Järgmine õpilane läheb ja teeb sama. Igas voorus
valitakse uus liikumisviis, mille abil õpilased koonuste vahel liiguvad. 

• Andke punkte võistkondade arvu järgi. Näiteks, kui on kuus võistkonda, siis ühe
vooru võitja saab 6 punkti, teine koht 5 punkti jne. 

Koonused, värvilised tähised

Hoidke mängu tempot julgustades õpilasi omavahel 

võistlema!

• Õpilased, kes parasjagu enda korda ootavad, 
sooritavad kokkulepitud harjutust.

• Moodustage rohkem võistkondi ja mängige 
kaks vooru järjest. 
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KULLAJAHT
Jooksmine

• !"#$%&'& ()* +,-&.++#* ,&)&/+#/&-*,&,%0 -%%1*' )%'$&' 2++#%-*30 .&/45#3#$&,*

&''& +#/6*30*,%0 72%'07/89"32*-*0 *-*4*0:;

• <&$&$* 563'&-*0 9"32*-,*--* 953-,2+#0&0*--*;/="3,*2->/2%3 2+22% +#/?@/563'&-,>/-33-

4++0%-,&$* 2%%- AB'3324*'3-,/953-,2+#0&;/C63'&-*0 -*3-&9&0 -,&103.++#* ,&$&

2+'+##3- .&/-++13,&9&0 )&123B2+22% )(66*30 -&4&' &.&' 2%3 (2- 563'&-,*-, .++2-*D

2++#%-,* .%%10*>/'*304&2- 2%'0&;

• E$& 563'&#* 953D 2+11&$& 9&&0&,& 9&30 ()* 2++#%-* &''&;/C63'&-*0 2"39&0 2%'0&

+,-34&- 2+10&4FF0&;/G*-/2%'0& *3 '*30#%0>/.++2-*D ,&$&-3 +4& $1%63 .%%10* .&/

-,&103D ."1$43#* 4"#$3.&;/

• !**-2+#0>/2*- 2+$%D *#34 2%'0&>/9530&D;

G++#%-*0>/9"32*-*0 *-*4*0

Hoidke mängu tempot ja peitke järjepidevalt kulda
koonuste alla!
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2%''&.&)3'*/43##&;

• H5#*9%-*/)+3043-*2-/9**#0%$*>/*,/,*3'/+#/

)%'$&'3-*',/2%'0&>/430&/6*3,&;
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PARIM VÕITKU
Ü l d i s e d l i i k u m i s - j a  l i i g u t u s o s k u s e d

• Jagage õpilased kolme- kuni neljaliikmelistesse võistkondadesse. Igal võistkonnal
on oma kindel ala, mida ümbritsevad koonused. Lisaks on üldine keskvälja ala, mis 
on samuti koonustega tähistatud.

• Mängu eesmärgiks on arendada õpilaste üldiseid liikumis- ja liigutusoskuseid. 
Õpetaja hüüab ühe ilma pallita tegevuse, mille peale igast võistkonnast jookseb üks
õpilane keskvälja alasse, sooritab antud tegevuse ja seejärel läheb tagasi oma
võistkonna juurde. Uus tegevus hõigatakse siis, kui kõik võistkonnad on selle ette
näidanud.

• Punkte antakse võistkondade arvu järgi - näiteks kui võistkondi on 6, saab
konkreetse tegevuse võitnud võistkond 6 punkti, teise koha saavutanud võistkond 5 
punkti jne. Näited tegevustest: kümme harki-kokku hüpet, kolm kätekõverdust, 
kümme hüpet jne.

Koonused

Hoidke mängu tempot ja julgustage õpilasi kiirelt 

keskvälja alale jooksma!

• Õpilased, kes parasjagu enda korda ootavad, 
sooritavad kokkulepitud harjutust.

• Küsige õpilastest ideid, et suurendada nende 
kaasatust.
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HR. HUNT
E r i nevad l i i k um i soskused

• Mängualaks sobib avatud ruum, näiteks suurem võimla või õueala ja see on 
mängijatele "metsaks".

• Mängu eesmärgiks on arendada üldiseid liikumisoskuseid.
• Mängu alguses on üks kuni kolm õpilast ("hunti") metsas ning ülejäänud õpilased

on metsa ääres ja teevad harki-kokku hüppeid. Õpetaja hüüab suvalise numbri ning
õpilastel tuleb nii mitu sammu metsa astuda ja seal harki-kokku hüppeid edasi teha. 
Õpetaja hüüab numbreid mitu korda, kuid kui ta hüüab "HUNT!", siis hakkab hunt 
õpilasi taga ajama.

• Õpilased, kelle hunt kätte sai, muutuvad samuti huntideks. Mäng kestab kaks
minutit, seejärel hakkab otsast peale. Õpilane, keda kõige vähem huntide poolt ära
puudutati, võidab.

Koonused mänguala märkimiseks

Hüüdke tihedamini "hunt", et hoida mängu tempot!

• Hundil tuleb seni silmi kinni hoida kuni 
hüütakse "hunt".

• Muutke harjutust, mida õpilastel koha peal 
sooritada tuleb.
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KULL MITUT MOODI
J o o k s m i n e ,  h üp p a m i n e ,  r o o m a m i n e

• Märkige mänguala suurus vastavalt õpilaste arvule ja valige üks püüdja.
• Püüdjal tuleb teised mängijad kätte saada, liikudes erineval viisil - näiteks hüpates

nagu konn, roomates, tantsuliigutusi tehes jne. Mängijad peavad püüdja eest
põgenedes liikuma samal viisil.

• Mängija, kes saadakse kätte, muutub uueks püüdjaks ning valib uue liikumisviisi, 
kuidas teisi püüdma asuda.

• Mängija, kes püütakse viimasena kinni, võidab. Mängu võib mängida ka kindla
ajani, näiteks kaks minutit.

Koonused

Sooritage etteantud liigutusi ja jälgige ohutust!

• Muutke püüdjate hulka.
• Muutke mänguala suurust.


