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1. Mängitakse nagu tavalist kullimängu, kuid  
üks mängijatest on ahv, teised banaanid. 

2. Kui ahv saab banaani kätte, jääb banaani 
kehastav õpilane paigale, tõstab sirged käed 
üles ja hakkab plaksutama. 

3. Kinnipüütud banaani saab lahti päästa teine 
mängija, kes koorib banaani ära – toob õpilase 
käed ülevalt alla.

BANAANIKULL



DURACELLI JÄNESED
VAHENDID: KRIIT VÕI TEIP
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1.  Üks mängijatest on rebane, ülejäänud Duracelli 
jänesed. 

2.  Saali ühes otsas, joone taga, on rebase urg, 
teises otsas jäneste pesad. 

3.  Mängujuhi märguande peale teeb rebane ühe 
sulghüppe, seejärel hüppavad kõik jänesed, ja 
nii kordamööda edasi. 

4.  Mäng jätkub, kuni üks jänestest jõuab hüpetega 
rebase urgu. 

5.  Rebane püüab jäneseid takistada, puudutades 
neid, kes satuvad tema lähedale. 

6.  Mängija, keda puudutatakse, läheb uuesti 
algusesse.

DURACELLI JÄNESED



EHITA VÕI LAMMUTA
VAHENDID: TÄHISED
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1.  Mänguväljakul on laiali tähised, pooled neist 
õigetpidi, pooled tagurpidi. 

2. Õpilased jaotatakse kahte rühma: ühed on 
ehitajad, teised lammutajad. 

3. Ehitajate ülesanne on panna kõik tagurpidi 
olevad tähised õigetpidi, lammutajate ülesanne 
aga kõik õigetpidi olevad tähised tagurpidi. 

4. Mäng kestab mängujuhi märguandeni – siis 
vahetatakse ülesanded, nii et ehitajatest saavad 
lammutajad ja lammutajatest ehitajad.

EHITA VÕI LAMMUTA



HUNT JA LAMBAD
VAHENDID: –
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1.  Üks mängija on hunt, teised lambad. 

2.  Hunt keerutab end viis korda ning heidab 
põrandale magama. 

3.  Lambad hiilivad hundile ligi ja püüavad teda 
äratada. 

4.  Järsku teeb hunt silmad lahti, hüppab püsti ning 
hakkab lambaid taga ajama. 

5.  Lammas, kelle hunt kätte saab, läheb 
järgmiseks hundiks.

HUNT JA LAMBAD



INIMKEEGEL
VAHENDID: PALL
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INIMKEEGEL

1. Õpilased seisavad kolonnis umbes kümne 
meetri kaugusel seinast. 

2. Kolonni viimane viskab palli kolonni ette, vastu 
seina (kui seina pole, veeretab nende ette), ja 
kolonni esimene püüab selle kiiresti kinni. 

3. Teised jooksevad samal ajal platsile laiali, kuni 
kolonni esimene annab käskluse „Seis!“, mille 
peale jäädakse paigale seisma. 

4. Palliga mängija proovib veeretades kellelegi 
pihta saada. 

5. Kui see õnnestub, läheb pihtasaanu kolonni 
esimeseks, veeretaja kolonni viimaseks ja kõik 
ülejäänud ühe koha kolonnis edasi. 

6. Kui ei õnnestu, algab mäng uuesti.



JAHIHOOAEG
VAHENDID: PEHME PALL
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JAHIHOOAEG

1. Määratakse kaks jahimeest, ülejäänud on 
jahiloomad. 

2. Jahimehed hakkavad jahiloomi püüdma, 
üritades neid palliga puudutada. Jahimehed 
võivad palli üksteisele sööta, aga palliga liikuda 
ei tohi. 

3. Mängija, keda puudutatakse, muutub samuti 
jahimeheks. 

4. Mäng kestab seni, kuni kõik mängijad on 
jahimeheks saanud.



JÄNES URGU
VAHENDID: –
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1.  Mängitakse nagu tavalist kullimängu, aga üks 
mängijatest on rebane, teine jänes. 

2.  Ülejäänud mängijad võtavad paaridesse, näod 
vastamisi, ja haaravad teineteisel kätest kinni, 
nii et moodustub urg. 

3.  Mängujuhi märguande peale hakkavad urud 
mänguplatsil aeglaselt ringi liikuma. 

4.  Rebase ülesanne on jänest puudutada; kui see 
õnnestub, vahetavad nad rollid. 

5.  Jänes saab end päästa nii, et jookseb urgu – 
uru ühe külje asemele. 

6.  Uru see külg, kelle asemele jänes tuleb, muutub 
uueks jäneseks.

JÄNES URGU



KULLAPALAVIK
VAHENDID: PALL VÕI MUU HAARATAV ESE
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KULLAPALAVIK

1.  Mängijad jagatakse kahte kaevurite võistkonda 
ja igaühele antakse number. 

2. Kaevurid lähevad saali otstesse ning keskele 
asetatakse kullatükk (näiteks pall). 

3. Mängujuht hüüab ühe numbri, mille peale 
mõlema võistkonna kaevurid, kellel on see 
number, üritavad kullatüki enda võistkonnale 
saada. 

4. Kullatüki saanud kaevur üritab sellega 
kiiresti enda võistkonna juurde jõuda, 
vastasvõistkonna kaevur ajab teda taga, 
üritades teda puudutada. 

5. Kui kaevur jõuab kullatükiga oma võistkonna 
juurde, saab tema võistkond punkti. Kui teine 
kaevur suudab kullatükiga jooksjat puudutada, 
saab punkti tema võistkond.



KUUM KUUL
VAHENDID: PALL
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KUUM KUUL

1. Moodustatakse kümne mängijaga ringid, mille 
keskel on mängujuht palliga. 

2. Mängujuht keerutab ennast ringi keskel ja 
söödab palli ühele mängijale. 

3. Pall hakkab liikuma päripäeva käest kätte. 

4. Palli püüdnud mängijast vasakul olev õpilane 
jookseb päripäeva ümber ringi enda kohale 
tagasi. 

5. Kui jooksja jõuab oma kohale tagasi enne palli, 
vahetab mängujuht koha õpilasega, kelle käes 
pall parasjagu oli. 

6. Kui pall jõuab algusesse tagasi enne jooksjat, 
vahetab mängujuht koha jooksjaga.



LIIGUTUSTE JAHT
VAHENDID: –
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1.  Üks mängija, jahimees, seisab silmad kinni 
mänguväljaku kõrval. 

2.  Teised mängijad võtavad ringi ja lepivad 
omavahel kokku, kes hakkab salaja liigutusi ette 
näitama. 

3.  Väljavalitud mängija näitab esimese liigutuse 
ette ja kõik teevad kaasa. 

4.  Jahimees tuleb ringi sisse ja hakkab seal 
päripäeva kõndima. Tema ülesanne on leida 
üles liigutuste ettenäitaja. 

5.  Liigutusi vahetatakse võimalikult tihti. 

6.  Kui jaht on edukas, läheb jahimees ringi 
liikmeks ja liigutuste ettenäitaja hakkab uueks 
jahimeheks. 

7.  Lepitakse kokku uus liigutuste ettenäitaja.

LIIGUTUSTE JAHT



OLÜMPIAVÕITJA
VAHENDID: –

11



©
 2

01
9 

Ta
rt

u 
Ü

lik
oo

li 
lii

ku
m

is
la

bo
r

1. Kõik mängijad alustavad esimeselt tasemelt. 

2. Mängijatel tuleb ruumis ringi liikuda, leida samal 
tasemel mängija ning teha temaga „Kivi-paber-
käärid“. 

3. Kes võidab, liigub taseme võrra üles, kaotaja 
jääb samale tasemele. 

4. Mängija otsib uue paarilise, liikudes vastava 
taseme liikumisviisiga. 

5. Mäng lõppeb, kui viis mängijat on jõudnud 
kõige kõrgemale tasemele. 

Tasemete liikumisviisid on järgmised: 

 1. tase (tervisesportlane): imiteerib kepikõndi

 2. tase (harrastussportlane): jookseb

 3. tase (tippsportlane): teeb põlvetõstejooksu

 4. tase (olümpiavõitja): kõnnib kikivarvul,   
    käed üleval

OLÜMPIAVÕITJA



PALL VÄRAVASSE
VAHENDID: PEHMED PALLID
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1. Mängijad seisavad ringis harkseisus, nii et jalad 
puutuvad vastu kõrval olevate mängijate jalgu. 

2. Kaks-kolm mängijat seisavad pallidega ringist 
väljas. 

3. Mängujuhi märguande peale veeretavad ringist 
väljas olevad mängijad pallid ringi. 

4. Ringis seisjate ülesanne on ühe puutega 
veeretada pall kellegi jalgade vahelt ehk urust 
läbi. 

5. Enda urgu saab kaitsta kätega, kuid jalgu 
liigutada ei tohi. 

6. Kui pall saadakse urgu, veeretavad ringist 
väljas olevad mängijad palli tagasi ringi sisse. 

PALL VÄRAVASSE



PALLIRALLI
VAHENDID: VÄIKESED PEHMED PALLID

13



©
 2

01
9 

Ta
rt

u 
Ü

lik
oo

li 
lii

ku
m

is
la

bo
r

PALLIRALLI

1. Väljak on jaotatud kaheks. 
2. Mängijad on jagatud kahte rühma ja kumbki 

neist läheb oma väljakupoolele. Igal mängijal 
on väike pehme pall. 

3. Mängujuhi märguande peale on mängijate 
ülesanne võimalikult palju palle vastaste 
poolele veeretada ja enda mänguala pallidest 
võimalikult tühi hoida. 

4. Iga mängija tohib korraga veeretada ainult  
ühte palli. 

5. Punkti saab võistkond, kelle väljakupoolel on 
aja lõppedes vähem palle.



PANE TÄHELE
VAHENDID: –
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1.  Lepitakse kokku neli ülesannet: 

 a) millimallikas – visatakse põrandale selili, 
raputatakse käsi ja jalgu; 

 b) jaanipäev – võetakse paarilisega käevangu 
ning hüpeldakse päripäeva ja vastupäeva; 

 c) sõudepaadid (mängujuht ise täpsustab 
sõudjate arvu) – istutakse vastava arvu 
õpilastega üksteise selja taha harkistesse ja 
tehakse kätega sõudmisliigutust; 

 d) hobused – moodustatakse ring ja liigutakse 
galopiga päripäeva. 

2.  Kui mängujuht hüüab „Liigume!“, hakkavad 
õpilased sihitult ruumis ringi liikuma. 

3.  Edasi hakkab mängujuht ütlema kokku lepitud 
ülesandeid. 

4.  Iga käskluse vahel laseb mängujuht õpilastel 
ruumis liikuda ja soovi korral lepitakse kokku ka 
vastav liikumisviis.

PANE TÄHELE



PESAVARGUS
VAHENDID: RÕNGAD JA PALLID
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1.  Mänguala nurkades on rõngad, mis on 
mängijate pesad (kokku neli rõngast). Mänguala 
keskel on samuti rõngas, mille sees on palju 
väikseid pehmeid palle. 

2.  Mängijad on jagatud nelja rühma mänguala 
nurkades olevatesse pesadesse. 

3.  Mängujuhi märguande peale hakkavad rühmad 
keskel asuvast rõngast ükshaaval palle oma 
pessa tooma. 

4.  Kui keskel olevast rõngast on pallid otsas, 
hakatakse teiste rühmade pesadest endale 
palle „varastama“. 

5.  Kui mängujuht mängu lõpetab, saab punkti see 
rühm, kellel on kõige rohkem palle.

PESAVARGUS



PIRAADID MEREL
VAHENDID: PALLID
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1. Mängijad seisavad ringis, käed kõrval, kõikide 
mängijate käte vahel on pall.  
Üks laps kükitab ringi sees. 

2. Ringjoonel olevad mängijad õõtsuvad ja 
lausuvad üheskoos: „Oi-oi-oi, piraadid paadis 
on; oi-oi-oi, merre kukub pomm!“ 

3. Sõna „pomm“ juures lasevad mängijad pallidest 
lahti ja haaravad kiiresti uue. 

4. Enda kõrval olevaid palle võtta ei tohi. 

5. Ringi keskel oleva mängija ülesanne on samuti 
endale pall haarata. 

6. Pallist ilma jäänud mängija läheb järgmisena 
ringi keskele.

PIRAADID MEREL



TALLINN–TARTU–PÄRNU
VAHENDID: TEIP VÕI KRIIT
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1.  Mänguväljakule tõmmatakse 5-meetriste 
vahedega kolm paralleelset joont. 

2.  Vasakul pool jooni on Tallinn, paremal pool 
jooni Pärnu ning keskmine joon tähistab Tartut. 

3.  Õpilased seisavad kõik vasakule poole ehk 
Tallinna. 

4.  Mängujuhi märguande peale jooksevad 
õpilased sellesse linna, mida mängujuht 
nimetas. 

5.  Tallinn ja Pärnu asuvad joonte taga, aga 
Tartusse jõudmiseks jooksevad kõik mängijad 
keskmisele joonele kolonni. 

6.  Õpilane, kes jõuab Tartusse kõige viimasena, 
läheb uueks mängujuhiks.

TALLINN–TARTU–PÄRNU



VAIKUSRING
VAHENDID: –
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1. Õpilased seisavad ringis ega tohi mängu 
jooksul rääkida. 

2. Mängijate ülesanne on minna sulghüpetega 
täpselt teisele poole ringi nii, et nad mitte 
kedagi ei puuduta. 

3. Mängija, kes jõuab teisele poole oma kohale 
kõige viimasena, on järgmine mängujuht. 

4. Nüüd võib muuta liikumisviisi (näiteks vähi-
kõnd).

VAIKUSRING



VIIMANE PAAR VÄLJA
VAHENDID: –
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1. Mängijad võtavad paaridesse ja moodusta vad 
kolonni. 

2. Mängujuht seisab teistest kolme sammu 
kaugusele kolonni ette, seljaga teiste poole. 

3. Mängujuht hüüab: „Üks, kaks, kolm, viimane 
paar välja!“ 

4. Kolonni viimase paari ülesanne on joosta, üks 
ühelt poolt ja teine teiselt poolt, mängu juhist 
mööda, ning saada uuesti kokku. 

5. Kui mängijad on mängujuhist möödunud, 
püüab ta ühe jooksja kätte saada. 

6. Kui ta jõuab üht jooksjat puudutada enne paari 
kokkusaamist, moodustab ta temaga uue 
paari ja nad lähevad kolonni esimeseks. Teine 
jooksja saab uueks mängujuhiks. 

7. Kui mängujuht jooksjat kätte ei saa, läheb sama 
paar kolonni esimeseks ja mäng jätkub.

VIIMANE PAAR VÄLJA



TAKISTUSRADA
VAHENDID: KÕIKVÕIMALIKUD VAHENDID
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Takistusrada on lisaks mängudele hea võimalus 
aktiivselt vahetunde sisustada.

Tähtis on meeles pidada järgmist: 

• takistusraja tööshoidmiseks ei ole tarvis 
mängujuhi abi

• rada on hea läbilaskvusega, ei teki ummikuid

• rada on turvaline ja eakohane

• raja ülespanek läheb kiiresti

TAKISTUSRADA




