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Eessõna

Raamatusse on koondatud lasteaiaealiste laste mängud 
alates kõige pisemate kõnnimängudest kuni koolieeli-
kute teatevõistlusteni. Neid saab mängida terve rüh-
maga liikumistegevustes, samuti väiksema grupiga va-
bal ajal. Mängides õpivad lapsed arvestama kaaslastega 
ning kinni pidama reeglitest.

Liikumisõpetajana tean, kuidas teeb südame soojaks, kui 
avastad, et lapsed on õuesoleku ajal ise hakanud män-
gima liikumistegevuses õpitud mängu. 

Loodan, et raamat saab väikeseks abimeheks kõigile, kes 
tegelevad lastega.

Mängimine – see on nii lihtne!
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MÄNGUD SÕIMERÜHMA JA 
NOOREMA RÜHMA LASTELE

KÕNNIMÄNGUD

TULE NUKUGA KÕNDIMA!
Lapsed istuvad toolidel või põrandal. Mängujuhil on 
käes nukk.

Mängu käik: mängujuht läheb nukuga ühe lapse 
ette ja ütleb: „Tere, Uku! Mina olen Mari. Tule minuga 
kõndima!” Laps tõuseb, võtab nukul käest kinni (män-
gujuht hoiab nukku oma käes) ja nad kõnnivad väikese 
ringi, kuni laps jõuab oma kohale tagasi ja istub. Mäng 
kordub. 

Mängujuhile: sobib sõimerühma esimeseks män-
guks. Kutsumisel kasutada laste nimesid. Arglikumad 
lapsed kõnnivad väiksema ringi.

VII NUKK KÕNDIMA!
Sama tegevus, mis eelmises mängus. Aga kui laps on 
nukuga jalutades jõudnud oma istumiskohast piisavalt 
kaugele, siis ütleb mängujuht lapsele: „Jookse tagasi!” 
Laps laseb nuku käest lahti ja jookseb tagasi istuma. 
Nukk lehvitab.

Mängujuhile: sõimerühma esimestes mängudes ei 
soovita kasutada sõnu kodu, ema, isa.
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RONG

Lapsed seisavad kolonnis (rong), käed eelmise lapse õlgadel.
Mängu käik: rong hakkab sõitma, lapsed ütlevad: 

„Tšuhh-tšuhh…” Rong peatub. Mängujuht (jaama-
korraldaja) ütleb peatuse nime vastavalt sellele, mille 
juures rong peatus. Näiteks: „Liumäe peatus!” Kolonni 
viimane laps tuleb esimeseks – vedurijuhiks. Ja mäng 
kordub.

Mängujuhile: alguses liikuda hästi aeglases tempos.


