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1) VIIRUJOOKS (kogumik 3, Ik 3)

Vahendid: vdiikesed pallid/loomad
e Opilased seisavad viirus viljaku kiiljel. Uks laps seisab viljaku vastaskiiljel, viiru
esimese lapsega kohakuti.
e Uksik laps jookseb viiru esimese lapseni, votab kiest kinni ja toob ta iile viljaku.
e Laps, kes toodi iile viljaku, jookseb niiiid ise uuele lapsele jargi jne.
e Viirujooks 16ppeb, kui kdik lapsed on iile véljaku vastasviirgu toodud.

VARIANDID

v Jooksja valib vabalt paarilise viirust/ valib viiru teisest otsast— joostakse
diagonaalselt iile viljaku.

v Poiss valib paariliseks tiidruku ja vastupidi.

v Viirujooksu alustavad korraga kaks last

V' Rivistutakse voimlemispingile / viljakujoontele / maha asetatud
rongastesse.

v Jooksja annab valitud paarilisele viikese palli voi mdnguasja

v Jooksmise asemel: paarisgalopp, hiiplemine, ,, ratsaséit” hiipitsaga.

v’ Seismise asemel — k6huli, madal- voi piistildhtes, venitus voi tasakaaluasendis.

2) HUPPERING (kogumik 4, Ik 4)

Vahendid: vile

Mingijad seisavad ringis, kded pihkseongus.
Maingujuht ringist viljas.
Maingujuht vilistab 1-8 korda ja hiitiab iihe tditekasklustest:

“Paremale - sulghiipe paremale
“Vasakule” - sulghiipe vasakule
“Sisse” - sulghiipe ette

“Vilja” - sulghiipe taha

Mingijad sooritavad sulghiippeid vastava kordade arvu vastavas suunas.
Mingu ajal kded pihkseongus.

VARIANDID

v
v

Mingitakse seonguta-kéed vabad (lihtne)
Mingitakse nt. ,,kahe eluga®, véljalangenud istuvad ringi keskele kohtunikeks.

3) HIIR MAO KOHUS (kogumik 4, Ik 10)

Vahendid: sabad/noérijupid, vorksdrgid hiirtele
e Osa mingijatest kolmikutes - maod.
e Ulejddnud iiksi - hiired.



Esimene kolmikus = mao pea

Teine kolmikus = mao koht

Kolmas kolmikus = mao saba

Maod liiguvad kolmikutes (kolonnis) ja ptitiavad hiiri.

Kui mao pea hiirt puudutab, siis:

pea saab vabaks ja muutub hiireks

koht liigub ettepoole esimeseks ja muutub peaks

saba liigub ettepoole ja muutub kéhuks

kinniptiitud hiir 1dheb sabaks (talle antakse n6orijupp)

o O O O

VARIANDID

Mdngitakse tihe “maoga’ progresseeruvalt, ketikulli pohimaottel.

4) NUMBRITE VALJAJOOKS (kogumik 4, Ik 7)

Vahendid: pildid (loomad, puuviljad jne), pingid, véirvilised madalad torbikuid, koonused
(tihised)

Voistkond istub kaksiratsi oma vdimlemispingil vdljaku &arel/seisab kolonnis
Opetaja annab igale vdistkonnale kiskluse: “Jirjest loe!” Vdistlejad jitavad oma
numbri meelde.

Opetaja hiiiiab: “Kolmed!”

Voistkondade kolmandad jooksevad iile véljaku iimber oma tihise.

Kiirem jooksja toob oma voistkonnale punkti.

VARIANDID

v Opetaja hiiiiab mitu numbrit, lihtsa tehte (mis on vastus), kuu (mitmes kuu),
néidalapdevad (mitmes piev) LOOMA, VARVI nimetuse.

5) MAU JA AUH (kogumik 4, Ik 1)

Opilased rivistuvad viirgu.

Opetaja annab kiskluse “Kassiks, koeraks, hiireks, lehmaks loe!”.

Opilased hdikavad jirjest vahelduvalt mau, auh, piiks ja muu.

Opetaja palub kdikidel loomadel hiilitseda ja koonduda vastavalt kassi, koera, hiire ja
lehma rithma héélitsemise abil.

VARIANDID

v' Jaotatakse 2-3 riihma

6) RINGTEATEJOOKS (kogumik 5, Ik 15)

Vahendid: koonused (4), pallid, takistused

Viljaku nurkades koonused.

Neli voistkonda kolonnides véljaku keskel kodarjoontel, esikiiljega 1ahima nurga
suunas.

Kolonnide esimesed alustavad teatejooksu eesoleva nurga koonuseni.

Seejdrel pooratakse paremale ja joostakse piki viljaku d4rt méddudes viiest
nurgakoonusest.



Teade antakse iile jargmisele jooksjale, kuni koik on jooksnud.

VARIANDID

v Esimene jooksja jookseb vastu- , teine paripdeva.
v" Ringteatejooks korvpalli- voi jalgpalliga.
v" Ringteatejooksu rajale on asetatud takistused.

7) VIISAKAS OPETAJA (kogumik 4 Ik 18)

Viisakas Opetaja seisab Opilaste viiru ees, esikiiljega dpilaste suunas.
Viisakas Opetaja iilesanne on anda kasklusi, nt. “Kéed tiles!”
Opilased reageerivad vaid siis, kui dpetaja kasutab sdna “Palun”.
Peale mone hetke asendis piisimist voetakse algseis.

Kui dpilane tdidab késkluse palumiseta, siis langeb ta mangust vélja.
Eksimatust Opilasest saab uus viisakas Opetaja.

VARIANDID

v’ Sodurivariant- dpilased reageerivad ainult tavakdsklusele

v Opilased reageerivad vastandtegevusega nt ,, Kéed iiles! tuleb jitta kiied alla,

,Samm ette! ** tihendab SAMMU TAHA jne

8) POSTIULEM (kogumik 1)

- Maingitakse metsas v0i pargis. Mangujuht néditab méngijatele mianguplatsi looduslikke
piire. Sellele alale on eelnevalt peidetud aare — karp véiikeste paberilehtedega.
Mingujuht médrab lihe méngija Postililemaks, kellele antakse kahte varvi viltpliiatsid
ja teise mingija Postkastiks, kellele antakse kast.

Ulejdsnud mingijad jagunevad kaheks vdistkonnaks.

Vaistkonnad eristatakse kahe vérviga.

Maingijate ililesanne on leida iiles aare. Méngija, kes leiab aarde, votab kastist ainult
iihe paberi ja jookseb postililema juurde.

Postililem maérgistab paberi vastava voistkonna vérviga. Méngija otsib iiles Postkasti,
jétab paberi sinna ning jookseb uue jargi.

Postiiilem ja Postkast liiguvad pidevalt ringi.

Maing 16ppeb, kui paberid on otsas voi manguhoog hakkab raugema.

Voitjaks on suurema arvu pabereid postitanud vdistkond. Paberid peavad olema
maérgistatud.

VARIANDID
v' Minguala on suurem.
v" Aardekaste on mitu.

9) LEPPEMARGID (kogumik 1)

Tahistatakse minguala pargis voi looduses.

Mingijad jagatakse véikestesse rithmadesse. Igale riihmale antakse nimetus
orienteerumise leppemaérkide jérgi - kivi, kiingas, jogi, jirv jne.

Iga mingija seisab iihe puu vm. tihise juures. Uks méngija ja4b méngu alguses kohata.

"9

Selle mangija iilesanne on hodigata iiks orienteerumise leppemaérk (nditeks) ,,Kivid!



Seejérel peavad kdik kivid omavahel kohad vahetama. Leppemérgi hdikaja piitiab
kohavahetuse ajal endale koha leida.
Mingijast, kes kohavahetuse kéigus uut kohta ei leia, saab uus leppemairgi hdikaja.

VARIANDID

v
v
v

Hoigatakse mitu leppemérkide nimetust.
Kasutatakse looma voi taimeliikide nimetusi.
Mingu alguses jdetakse mitu mangijat kohata.

10) LOBUS VASTUPIDAVUSTREENING (kogumik 1)

Treening toimub margistatud ringrajal.

Juhendaja jaotab lapsed rithmadesse. Rithmad paigutatakse rajale vordsete vahedega.
Mairguande peale alustavad rithmad hoogsat kondi. Rithmad tiritavad hoida vordseid
vahemaid.

Juhendaja marguande peale alustab iiks rithm jooksu. Jooksjad jouavad eesoleva
riihmani ning alustavad siis kondi. Rithm, kellele jirele jouti, hakkab jooksma.
Jooksjatel voivad kies olla teatepulgad vm. esemed, mis antakse iile jargmisele
riihmale.

VARIANDID

v
v

v
v

Juhendaja laseb riihmad vordsete ajavahemike jérel rajale kondima.

,,LObusat vastupidavustreeningut” v3ib organiseerida kindla kestvusega nt. 30 min.
Rithmade asemel on paarid.

Jooksjad mooduvad iihest voi kahest eesolevast rithmast, enne kui alustavad kondi.
Kond asendatakse sorkjooksuga, jooks asendatakse kiirjooksuga.

11) KUIDAS LINNUD MEID NAEVAD (kogumik 5)

La. Seis, rongas iimber piisttelje, viljasthoie.

Riithm jookseb ldbisegi.

Mingujuht annab mérguande ja tdstab iiles joonise.

Riihm rivistub vastavalt joonisele.

Laskutakse kiikki ja rongas maha. Piisi asetuses.

Rithma asetused joonistel: viljaku keskel / nurgas / kolonnis / kaarjoonel / lainelisel
joonel.

VARIANDID

v

ANER NI NERN

Marguanne — muusika-stopp.

Rongad jéaetakse asetusse ja médngijad jooksevad dra.
Liigutakse vahendita / paaris / kolmikutes / rongina.
Joonistel on ,,ninad®, nt. seljati, selitsi, (parem)kiiljeti, kiilitsi.
Maingijad teevad ise joonised.

12) VARVIPALETT (kogumik 5)

Rivistutakse vastamisi kahte viirgu.

Mingujuht médrab kohakuti seisvatele méngijatele sama vérvi.

Kui mingujuht hiiiiab: ,,Violetne!*, siis jooksevad sinised ja punased voidu timber
oma viiru (joonis).

Segud vérvipaletil:

Violetne = punane + sinine



Roosa = punane + valge
Hall = must + valge

Beez = pruun + kollane
Oranz = punane + kollane
Pruun = roheline + punane
VARIANDID

v

AN

ANER NI NERN

Mingitakse segamata vérvidega / pohivirvidega.

., Varvipaarid* ei paikne kohakuti.

Viirud on vastasvdistkonnad.

Maingujuht hiitiab: “Kdik varvid” / “Soojad vérvid” / mitu varvi / khaki, purpur, fuksia,
neoon.

Istutakse kaksiratsi véimlemispingil.

Seistakse kolonnides.

Lahteasendid — kdhuli, istuli jne.

Joostakse: timber oma viiru / iile véljaku ja timber tdhise.

13) RASTIK VOI NASTIK (kogumik 4)

Maingijad on jaotatud vdrdselt kahte vdistkonda.

Seistakse kahes kolonnis iiksteisest késivarre kaugusel.

Kui méngujuht hiitiab: “Raéstik”, siis jooksevad mdlema kolonni viimased siksakitades
(1abi oma kolonni) esimesteks.

Kui méngujuht hiitiab: “Nastik”, siis jooksevad vastavad méngijad kolonni kdrvalt
esimesteks.

Iga jooksu kiirem toob oma vdistkonnale punkti.

- Maingitakse seni kuni kdik on jooksnud.

VARIANDID

v

ANENENENEN

Maing 16ppeb kolonni joudmisel teatud objektini (nt. sein, tdhis) voi imber objekti.
Mingi analoogselt litkumismingule “Numbrite viljajooks”

Esimene hiiiiab stardikédskluse jargmisele jooksjale. Joostakse jéirjestikku.
Mingijad (toeng)istes, (toeng)lamangus vm. asendis.

Mingitakse ringjoonel, spiraalil (“kerra tdombunud uss”) vm. asetuses.

Mingu kasutatakse védljakult lahkumiseks.

14) KILLUTEATEJOOKS (kogumik 1)

Teatejooksuvodistkonnad kolonnides viljaku otsajoonel esikiiljega véljaku suunas.
Kolme vérvi taaskasutatavate pudelite korgid on vordselt jaotatud voistkondade vahel.
Ulesanne on joosta iile viljaku ja paigutada korgid iikshaaval otsajoonele jadamisi
mustrina.

Tulemusi moddetakse kiiruse ja mustri kvaliteedi jargi.

VARIANDID

v
v

v

<

Teatejooksjad toovad korke ja paigutavad mustrijadad vastasvdistkonnaga kohakuti.
Vastasdidrejoonele paigutatud eeskujuks korkidest mustrijada voi lihtsa puslepildi
ndidis (NB! voistkondade kides sama kogus, mis ndidistes).

Purgikaaned, nd6bid, jéétisepulgad, paelad jm. Taaskasutatavad vahendid.
Kastanimunad, tammetorud, kivid, kdbid jm. loodusest korjatud vahendid.
Teatejooksjad toovad papptaldrikuid, millel {iks tdht sdna moodustamiseks.



15) SOBRA TEATEJOOKS (kogumik 1)

Teatejooksuvoistkonnad kolonnides viljaku otsajoonel esikiiljega viljaku poole.

Esimene jooksja eraldussargis.
Stardikdskluse peale alustavad késikées jooksu kolonni esimene ja teine vdistleja.
Esimene paar jookseb iimber tdhise.
Esimene jooksja laheb kolonni 18ppu, teine jitkab jooksu kolmanda jooksjaga jne.
Iga voistleja jookseb kaks korda — eesmise ja tagumise “sobraga”.
Joostakse, kuni eraldussirgis jooksja on jooksnud kaks korda.
VARIANDID

v" Kolm “sdpra” jooksevad kisikies.

v’ Joostakse progresseeruvalt “ketis” kuni kogu vdistkond jookseb kisikaes.

v Esimese ja viimase jooksu jookseb iiksik vdistleja.

16) KUMME PUUD (kogumik 1)

- Mainguala asub kergesti lébitavas metsas.

Ettevalmistus: iheksa nummerdatud puud. Tiive timber tdmmatakse erksavarviline
nummerdatud lint. Lindid on laste silmade korgusel. Uks margistatud puu paikneb
teisest sobivas nagemise viljal. Korraga on méngija ndgemise véljal kaks puud. Stardi-
ja 1dpupuu on iiks ja sama. Sellel puul on kaks numbrit — iiks ja kiimme.
Seiklusméngija iilesanne on liitkuda iiksinda médda mirgistatud puude rada.
Reeglid:
- seiklusmingu tohib alustada siis, kui eelnevat méngijat ei ole rajal ndha.
- iga nummerdatud puu tiive tuleb kédega katsuda.
- eelmisest puust tohib siis lahti lasta, kui jdrgmine puu on niha.
- kui jargmist puud ei ole néha, siis piisida paigal ja oodata jargnevat méingijat voi Opetajat.
- seiklusming on edukalt mangitud siis, kui suudetakse iiksinda ldbida puurada diges
jarjekorras.
VARIANDID
v Mingitakse pargis, dppeasutuse {imbruses, koolimajas.
v’ Mirgistus: orienteerumise kontrollpunktid, rajarull.
v" Kasutatakse kontrolltdhiseid: tihed (sonad) sonade (lausete) moodustamiseks.
v Puude asemel muud objektid.



