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Fanataasiaméng ,,Lihme matkama”
Vahendiks on pall
Tere, tina me ldhme matkama.
Vota oma kott ja hakkame asju pakkima - Lapsed hakkavad muusika saatel jooksma ja ,,asju”

maast korjates ,.kotti” panema (jdlgida, et lapsed kiikitaks maha, mitte ei kummardaks)

Kott pakitud, paneme selle selga (hoiad palli althaardes seljal) ja hakkame minema (v3ib
kondida voi joosta)

Joudsime suure mie otsa ja oh dnnetust, koti liks dlapael ldks katki ja kott hakkas méest alla
veerema — Lapsed veeretavad kahekdega palli, joostes sellele jérgi ja hoisates appi appi appi.

Kui saavad palli kitte, veeretavad uuesti.

Saime koti 16puks kétte, aga moned asjad kukkusid kotist vélja, korjame need uuesti kokku
(samamoodi nagu alguses)

Ombleme niiiid sanga ilusti kinni (imiteerides dmblemist)
Kott uuesti selga ja varsti jdouame telkimisplatsile — lapsed saavad kdndida vdi joosta jélle

Me joudsime niilid telkimisplatsile, aga seal on maa véga kiinklik, silume selle dra — lapsed
hakkavad palli veeretama (kéed on koguaeg pallil) voi siis porgatavad.

Maa on silutud, niitid paneme telgi piisti. Vaiad on vaja maa sisse saada — lapsed hakkavad
kdgu joust palli vastu maad viskama (kahe kdega) ja kinni piitidma.

Kui telk piisti, teeme valmis 10kke — lapsed istuvad rétsepistes ja hdoruvad palli kahe kde
vahel. Vahepeal tostavad palli iiles ja puhuvad ,,1okkesse” kolm korda, et see pdlema ldheks.

Loke on valmis, aga kas meil siilia on??? (dpetaja 16puks {itleb et siiski vist pole)

Minnakse jahile — iga laps hakkab teisi drnalt viskama. Alguses lepitakse kokku, mis
piirkondi v4ib tabada.

Sai jaht 1&bi ja niilid kiipsetame liha dra — ritsepistes keerutava palli kédtevahel et see kiipseks
korralikult 1dbi ja siis méngult s6vad dra.



Pédrast so0ki on vaba méng palliga — ainuke reegel on, et sdbrale haiget teha ei tohi.

Pérast mdngu ldhme magama, aga meil on telk sdéski tdis!!! Lastelt saab kiisida et mida
nemad sddskedega teevad ja julgelt 6elda et sddsed tapame me éra :)

Lapsed on sddsed ja Opetaja on laps, kes iiritab sddski ,,tappa” kui sddsk saab palliga pihta,
siis ta aegluubis kukub pdrandale sumisedes/pinisedes maha. Teised sddsed saavad maha
kukkunud sddse pdista dra porandal lebava naba puudutades.

Ming kestab nii kaua kui kdik sddsed on ,,surnud” :D voi siis dpetaja titleb et sddsed on
telgist vilja aetud

Siis jadvad lapsed rahulikult magama — pall 1dheb pea alla ja hingatakse monusalt mitu korda
sisse vélja (vOib norskamise hailt ka teha)
Kui hommik kies, drkame iiles ja teeme véikesed venitused

Jarsku avastame et kell on nii palju. Niiiid kiirelt asjad kokku — kordub jélle asjade pakkimine

Asjad koos, kiirelt tagasi lasteaeda/kooli et keegi ei mérkaks et me oleme matkal kdinud.

LANGEVARI

1. TORNAADO - Siidritid langevarju all ja tehakse koostddd et siidritid tiirlema
hakkaksid. Saab lisada siidréttidega langevarju alla saata ka iihe lapse. Laps iiritab
istudes lendavaid ritte kétte saada.

2. PESUMASIN - Lapsed istuvad (3-4) langevarjul ja teised hakkavad langevarjuga
koos jooksma. Kui pesumasin 1dpetab, siis tuleb kuivatusprogramm ja kuivatab lapsed
dra. Laste vahetus.

3. LASTEAED — Lapsed on pallid ja langevari on lasteaed. Terve lasteaia pdev
méngitakse 14bi.

4. HIIRELOKS — Valitakse lastest hiired kes peavad 16ksualt 1ibi jooksma (kollasest
vérvist kollasesse). Kes hoiavad 16ksu, panevad 16ksu kinni mirguande peale
LKKINNI“. Seda iitleb ainult dpetaja.

5. RANNAVALVE - Lapsed istuvad ringselt maas, hoiavad langevarjust kinni. Uks laps
on langevarju all haikala. Lapsed hakkavad laineid tegema ja haikala ujub vaikselt ja
siis haarab kellegil jalgadest kinni ja tdmbab ta langevarju alla. Samal ajal v3ib see
laps karjuda ,,APPI!** kui laps on alla tdmmatud, muutub ta uueks haiks.

a. Lisatakse juurde rannavalve, kes tiritab lapsi pddsta, tdmmates neid kétest
vélja tagasi. Kui laps siiliakse dra hai poolt, siis on langevarju all 2 haid jne.
Péidstjaid peab olema vdhemalt 2.

6. AARETEJAHT — Langevarju all on kirst ja 4 piraati tahavad sealt kirsust kulda kétte
saada. Kui koobas on lahti saab minna rahulikult, kui koobas on kinni siis piraat jdéb
korraks 10ksu. Méng kéib kuni kirst on tiihi. Piraate vdib olla korraga 4-8, olenevalt
laste arvust.

7. ELEKTER — koos tehakse tuult ja siis 5ndal korral lastakse langevari dhku. Kui
suudetakse langevari vista lakke jdédb see sinna kinni. Kui ei lenda laeni vélja, siis
elektri laengu saab see kellele langevari pdhe kukub. Lastele tuleb selgeks teha, et
jooksu panna oma kohalt ei tohi!
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Tépil porgatamine — erinevad viisid

TUTIMUTS — Koonuse ja palliga tutimiitsi ehitus

VEERETUSKUNN — Lapsed istuvad ringselt. Igal lapsel vihemalt 4-5 tennisepalli.
Hakatakse omavahel korraga veeretama. Kui pallid saavad otsa, otsitakse uued 4-5
palli. Méingu 10pus jagatakse pallid ilusasti éra.

PORKEKUNN — Sama nagu eelmine miing, aga niiiid pannakse pall vaikselt
porkama.

KUUMKARTUL — Mdned lapsed pannakse ringi keskele ja nad proovivad pallidest
iile hiipata. Teised veeretavad/pdrgatavad palle vastu keskel olevate laste varbaid.
Opetaja annab teada, mida lapsed teevad, kas veeretavad vdi panevad palli vaikselt
porkama

METEORIIT — Lapsed seisavad ringselt. Niilid pannakse pall kdvasti porkesse.
Esimene pdrge umbes 30-40cm varvastest (vOib panna mingi markeri maha). Muidu
sama méng mis viikse pdrgatusega oli.

SEENEVOTT - vdistluslik veeretamine vdistkondade vahel. Koonused pannakse
tagurpidi seisma. Voistkonnal on vaja veeretada kdik vastaspool olevad seened pikali.
Seda saab méngida mitmeid kordi

TAPSUSVISKED — Lapsed jagatakse vdistkondadeks. Igal lapsel on tennisepall. Uks
vaistkonna liige 1dheb voimlemismatti hoidma piisti. Teised vdistkonna kaaslased
hakkavad vastu matti viskama. Kui saab teatud arv tabamusi tehtud, vahetub
matihoidja. Mingitakse nii kaua kuni koik saavad hoida matti iileval. Saab teha ka
teatevoistlusena.

LIIKUVMARKLAUD - Opetaja/dpetajad hoiavad ise matti iileval ja liiguvad sellega
moodda saali ringi. Lapsed saavad visata vastu matte. Lapsed voivad visata ainult
kokkulepitud kohast. Mang 16ppeb siis kui pallid saavad otsa

PORKEKAST- Lapsed peavad palli kasti sisse viskama. Mitte otse, vaid pall peab
tegema iihe porke pdrandale.

HARAKAS — Lapsed hakkavad teiste pesadest palle likshaaval dra varastama.
Mairguande peale jagatakse pallid tagasi.

KATAPULT — Lapsed jagatakse 3 voistkonda: piitidjad, palli asetajad ja siis
katapuldid. Katapult peab istes olles, viskama kétte asetatud palli (nii vasaku kui
parema kéesga) iile takistuse (nt langevari) piitidjad korjavad pallid kokku ja
veeretavad katapultidest modda, kéele asetajatele. Raskemvariant: pall asetatakse
kitte, laps tduseb istessetdusuga iiles ja teeb viske kahe kdega korraga. Mérguande
peale vahetatakse kohad

KUMMITUSED - Pall midhitakse siidriti sisse ja siis visatakse dhku. Kui saad
kummituse tervenisti kétte, saad 2 punkti. Kui saad palli voi siidréti kétte saad {ihe
punkti.

JOOKSU- JA HUPPEMANGUD
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2.
3.

RIVIPEITUS — Hea méngida kuskile jalutades. Rivi moodustatakse uuesti nii nagu
lapsed tagasi jouavad.

OTSI VARVI - Kasutan samamoodi kuskile liikudes.

TAGUMINE PAAR VALJA — lapsed seisavad paaris rivis. Mingujuht hdikab

,», lagumine paar vélja!* siis viimase paari lapsed hakkavad jooksma méngujuhi poole



ja proovivad médngujuhist mddda saada koju (kokkulepitud punkt). Kes saadakse kétte
on uus mingujuht. Kes jouavad koju. Need ldhevad rivvi seisma esimeseks paariks.
. LAEVADE POMMITAMINE — Lastel on rdngad (paadid) ja paaril lapsel on pallid
(kahurikuulid). Mérguande peale alustavad paadid sditu ja kaitsevad end
manoodverdades kahurikuulide eest. ROngas peab olema lastel vastu selga ja seda iiles
alla tosta ei tohi. Kui kahurikuul 14bib paati, hakkab paat uppuma (rdngas kukub
maha) ja laps tdstab kded ja karjub appi. Teine paat saab iihe sdbra péddsta. Kahurikuul
ei saa pommitada kahe lapselist paati.
. PORILOMP - lastele jagatakse rongad. Iga laps libistab oma porilompi mddda saali
ja siis hiippab kahe jalaga sinna sisse. Proovib piisti ka jadda. Raskem variant: Moni
jadb ilma. Kes ilma jdéb, tema {il. on hiipata porilompidesse aga teised lapsed
libistavad kétega porilompe libisema modda saali, et tema porilompi keegi ei hiipaks.
. PIRATES OF THE CARRIBEAN — ménguviljak jaotatakse 3 osaks. Rand-mets-
koobas. Eesmirk on kuld (pallid, oakotid vms) koopast randa saada.

a. Lapsed lihtsalt toovad koopast kulda ja viivad randa

b. Sama iil. aga mirguande peale jddb ming seisma, kullatiikid kukuvad maha.

c. Pannakse keskele 2-4 riiiitlit (olenevalt mianguviljaku suurusest), kes

kaitsevad koobast — saad pihta kuld kukub maha ja lihed randa tagasi.
d. Metsas liiguvad zombid. Kui hammustada saad, seisad 3sek paigal ja siis saad
edasi minna.

. MUSTRIJOOKS — Opetaja joonistab paberile mustri ja suuna ja lapsed proovivad
seda labida.



