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Ammu on möödas ajad, kus õppetundi viidi läbi raudse distsipliini, tahvli, kriidi ja vihiku abil. 
Ühiskond on muutunud, koos sellega ka lapsed ja õpetajad. Seepärast leiab tänapäeva kooli 
õppetunnist palju erinevaid töövõtteid. Lastele antakse võimalus kasutada digitaalseid vahen-
deid, tunni ajal mängida ning mis kõige tähtsam – nad ei pea enam terve õppetunni liikumatult 
pingis istuma.

Olen algklasside õpilasi õpetanud üle 30 aasta. Selle aja jooksul on mitmeid kordi muutunud 
õppekava, õpikud. Tundide sisustamisel saab kasutada aktiivõppe meetodeid, kaasata digiva-
hendeid. Tänu sellistele toredatele võimalustele on tunde anda tohutult huvitav. Uute mänguliste 
võtete kasutamine ning katsetamine pakub avastamisrõõmu nii mulle kui lastele. Kui mõni 
mäng esmakordsel proovimisel kohe ei õnnestu, on laste vahetu tagasiside see, mis aitab kitsas-
kohad likvideerida ning mängud „mängitavaks“ muuta. 

Paljusid kogumikus olevatest mängudest olen õpetajatele ka erinevatel koolitustel tutvustanud 
ja ka läbi mänginud. Sageli on minult küsitud, kas olen nõus nende mängude kirjeldusi ka teis-
tega jagama. Nüüd on see võimalus olemas. 

Selles käsiraamatus jagan oma praktilisi kogemusi, kuidas muuta õppetund nauditavaks nii 
õpetajale kui õpilastele. Loodan, et leiate siit mõtteid, mis teid inspireerivad ning tundidesse 
mõnusat vaheldust toovad. Mõnusat mängulusti nii suurtele kui väikestele!
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MATEMAATIKA

LIITMINE JA LAHUTAMINE

ÕIGE VÕI VALE

Abimaterjalid

Punased ja rohelised legoklotsid, arvukaardid tehetega.

Ettevalmistus

Õpetajal on arvukaardid vajalike tehetega. Tehteid võib ka suuliselt öelda. Soovitan kasutada va-
heldumisi mõlemat võimalust, sest sel viisil arendame lastel kuulmis- ja nägemismeelt. Lapsed 
jagatakse kahte võistkonda. Õpetaja asetab tahvli äärele ühe punase ja ühe rohelise legoklotsi.

Mängu käik

Õpetaja ütleb võistlejatele tehte ning selle oletatava vastuse. Mõlema võistkonna esimene liige 
arvutab kiiresti ning peab otsustama, kas õpetaja öeldud vastus on õige või vale. Kui vastus on 
õige, peab võistleja kiiresti tahvli juurde jooksma ning haarama rohelise klotsi. Kui õpetaja öel-
dud tehe oli vale, peab võistleja võtma enda valdusesse punase klotsi. Võistleja, kes esimesena 
õiget värvi klotsi kätte saab, toob oma võistkonnale punkti. Punktideks sobivad ideaalselt samad 
klotsid, mida võistkond saab üksteise peale panna. Õpetaja asetab tahvli äärele uue klotsi ning 
võistlejad lähevad oma võistkonna lõppu. Nüüd asuvad arvutama järgmised õpilased. Mängu 
lõppedes on võistkondadel tore võrrelda, kumma võistkonna tornike on pikem.

Variandid

Mängu saab kasutada ka korrutamisel ja jagamisel ning teisendamisel.
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TÄRINGUGA LIITMINE

Abimaterjalid

Numbrikaardid (nt 1–50) ja täringud.

Ettevalmistus

Suurema klassiruumi või koridori põrandale paigutatakse segamini ning üksteisest võimalikult 
kaugele numbrid, mille piires arvutamist harjutada soovitakse. Õpilased jagatakse 3–4-liikme-
listeks gruppideks. Igale grupile antakse täring. Kui soovitakse hiljem laste arvutuste õigsust 
kontrollida, siis vajab iga grupp lisaks kirjutamisalust, paberit ning kirjutusvahendit.

Mängu käik

Õpetaja märguande peale alustavad õpilased täringu veeretamist. Nt: kui täringul tuleb nr 4, 
siis liidavad õpilased selle mängu kokkulepitud algusnumbrile. Tavaliselt on selleks 1. Õpilased 
kirjutavad tehte paberile ning otsivad võistkonnaga mängualalt vastuse (antud juhul nr 5). Jõud-
nud otsitud numbri juurde, veeretatakse uuesti täringut. Taas pannakse tehe kirja, arvutatakse 
ning otsitakse vastus, nt (5 + ... ). Võidab võistkond, kes kõige kiiremini jõuab suurima mängus 
olnud arvuni.

Variandid

Kui liitmine läheb lastel juba päris hästi, võib mängu alustada kõige suuremast numbrist ning 
sellest järjest maha lahutada. Sellisel juhul võidavad kõige kiiremini mängu kõige väiksema 
numbrini jõudnud võistlejad. Pisut vanemad õpilased saaksid sel viisil harjutada arvude 1–6 
korrutamist kahekohalise arvuga, aga miks mitte ka näiteks jäägiga jagamist.

NUMBRISOO

Abimaterjalid

Papist, vildist ringi- või ruudukujulised „mättad“. Need asetatakse põrandale ning edasi liikumi-
seks võib laps ainult nendele astuda. „Mätta“ mõõtmed peaksid võimaldama mängijal sellel kahe 
jalaga peal seista (25 x 25cm). Põnevust saab juurde lisada, kui need asendada spordikaupade 
poes müüdavate tasakaalupatjadega. (Multifunktsionaalset täispumbatavat tasakaalupatja ka-
sutatakse siselihaste tugevdamiseks, seljavalude leevendamiseks, rühi parandamiseks, vererin-
ge stimuleerimiseks, jalamassaažiks ning taastusraviks. Padi parandab muuhulgas tasakaalu ja 
koordinatsiooni. Padjakese pealispind on masseerivate detailidega, mis stimuleerivad harjutuste 
sooritamise vältel närvikeskusi. Tasakaalupadja mõlemad pooled on erineva struktuuriga).
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Ettevalmistus

Väikestel lehekestel on igale õpilasele kirja pandud tehted. Neid peaks olema sama palju kui 
„mättakesi“. Soovi korral on iga lehekese teisele poole ka õige vastus kirjutatud. Nii ei kaota 
võistlejad eriarvamuse korral vaidluseks aega. Mäng vajab pisut suuremat ruumi. Õpilased on 
jagatud meeskondadesse.

Mängu käik

Võistkonna esimene õpilane hakkab numbrisood ületama. Liikumisaktiivsuse tõstmiseks võiks 
seda kõndimise asemel teha sulghüpetes. Selleks et järgmisele „mättakesele“ saada, peab ta la-
hendama ülesande, mida talle meeskonnakaaslane (lehekeselt) ütleb. Ülesandeid ütlev õpilane 
võib sooületajaga kaasa liikuda. Üle soo jõudnud õpilane jookseb õpetaja juurde (või varem 
kokkulepitud kohta, kust ta saab oma lehekesed). Nüüd on tema kord tehteid ette öelda. Võidab 
võistkond, kelle liikmed esimesena üle „numbrisoo“ jõuavad. Kõige esimene ülesandeid ütlev 
õpilane peaks rahulikult oma rivi lõppu minema, et ka teistega võrdsetel tingimustel numbrisoo 
ületada.

Variandid

Sobib lisaks liitmise ja lahutamise kinnistamisele hästi ka korrutustabeli kordamiseks.

MÄRKLAUD

Abimaterjalid

Kaks ühesugust märklauda krõpsupallidega – selle võib osta mänguasjade poest või ise meister-
dada. Mängualuseks sobib ka pingule tõmmatud fliistekk, millele on numbrid peale kirjutatud.

Ettevalmistus

Lepitakse kokku mängureeglid. Võidab mängija või võistkond, kes ...

 ▪ esimesena 10 tehet on visanud ja arvutanud;

 ▪ kelle 10 vastuse kogusumma on suurem.

Mängu käik

Võistelda saab individuaalselt või võistkondadena. Õpilasel on 2 krõpsupalli, mille ta märklaua 
külge kinni viskab. Tabatud numbrid tuleb (vastavalt kokkuleppele) kokku liita või suuremast 
väiksem lahutada.
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PUSLEARITMEETIKA

Abimaterjalid

Numbritega puslematid või põrandale paigutatud numbrid.

Ettevalmistus

Mängijad jagatakse kahte võistkonda.

Mängu käik

Õpetaja ütleb või näitab võistlejatele liitmis- või lahutamistehet. Mängija peab kiiresti arvu-
tama ning näitama puslematil vastust. Selleks asetab ta oma jala õigele kümnelisele ning käe 
õigele ühelisele (nt kui tehte vastuseks on 34, siis on õpilase jalg numbril 3 ning käsi numbril 
4). Vastavalt kokkuleppele saab punkti kas õigesti vastanud või kiiremini vastanud võistleja. 
Järgmise tehte ütleb õpetaja juba võistkondade järgmistele võistlejatele. Võidab võistkond, kes 
rohkem punkte saab.

ARVUTAME VÕIDU

Abimaterjalid

Paberile kirjutatud tehted, 2 magnetit vms taseme märkimiseks.

Ettevalmistus

Ruudustik tahvlil.

Mängu käik

Õpilased jagatakse kahte võistkonda. Õpetaja näitab arvu-
tustehtega kaarti. Korraga arvutavad mõlema võistkonna 
esimesed õpilased. Pärast arvutamist liiguvad mõlemad 
võistlejad oma rivi lõppu. Kumb võistleja esimesena õige 
vastuse ütleb, toob oma võistkonnale punkti. Valesti vas-
tanud võistleja viga parandada ei saa, küll aga saab teine 
võistleja oma vastusevariandi pakkuda. Punktide märki-
mist alustatakse (tulpdiagrammi põhimõttel) alumisest 
astmest. Õpetaja tõstab õige vastuse korral võistkonna 
magnetit astme võrra kõrgemale. Võidab võistkond, kes 
esimesena „päikese“ juurde jõuab.

Variandid

Aplikatsioone kasutades saab „päikese“ asemele panna just sellise pildi, mis tunni teemaga haakub.


