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Mäng on lapse põhiline tegevus. Mängu kaudu:

•• õpib ja kinnistab laps eri oskusi ja teadmisi;

•• õpib toime tulema oma emotsioonidega;

•• õpib suhtlema eakaaslaste ja täiskasvanutega.

Olen raamatusse kogunud valiku liikumismängudest, mida kasu-
tan igapäevaselt oma töös. Mängud on minu ellu tulnud paljude 
inimeste ja kirjandusallikate kaudu ning muutunud selliseks koos 
minu mõtete ja nägemustega. 

Nende mängude abil omandab laps lisaks liikumisaktiivsusele palju 
teisi teadmisi. 

Siit leiab mänge nii noorematele kui vanematele, nii suuremat ak-
tiivsust vajavaid kui rahulikumaid.

Kas mängida või mitte mängida? 
Selles on küsimus. 
       Või kas ikka on?

EESSÕNA

Lõbusat mängimist!
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MÄU JA AUH1

MÄNGU KÄIK:

Mängijad rivistuvad viirgu. Mängujuht annab käskluse: „Kassiks 
ja koeraks loe!” Kõik hõikavad järjest vahelduvalt kas siis „mäu” või 
„auh”. Muusika pannakse mängima ning mängijad liiguvad enne 
kokkulepitud viisil ringi (jooks, kõnd, roomamised, hüplemised). Kui 
muusika peatub, täidavad mängijad mängujuhi ettemääratud üles-
ande:

•• leiavad endale häälitsedes paarilise;

•• leiavad loomale iseloomulikke liigutusi tehes paarilise;

•• grupeeruvad liigutuste või hääle abil.

Mängus võib kasutada eri loomade või lindude nimetusi.

VALDKOND: VAHENDID:        

keel ja kõne, mina  
ja keskkond, eesti keel  
teise keelena

muusika
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HÜPPERING2

MÄNGU KÄIK:

Mängijad seisavad ringis, käed pihkseongus. Mängujuhi märguan-
de peale sooritavad mängijad sulghüppe täitekäskluse järgi:

•• paremale

•• vasakule

•• sisse

•• välja

Mängujuht võib ka määrata hüpete arvu/suuna näiteks vilekordus-
tega, sõnadega, näidates numbrit/suunda sõrmedega või paberil.

matemaatika, mina ja keskkond, 
    keel ja kõne, eesti keel teise keelena

vile, paber

VALDKOND: VAHENDID:        


