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LEMMIKMANGUDE KOGUMIK 2

Tark rahvas loeb. Tarkus algab éppimisest, dppimine algab lugemisest.

Lugemine algab lugema éppimisest. Lugema dppimist toetavad
lugemismangud.

Hea teise lemmik lugemismangude kogumiku uudistaja! Sinu ees olevas
kogumikus on tiheksa vahvat ja asjalikku lugemismangu, millele Eesti
Lugemisiihingu liikmed on andnud védga kérge hinnangu. Need on mangud,
mille on loonud parimad kirjaoskuse dpetamise asjatundjad Eestis. Neid mdnge
kasutades on siinmail lugemisdpetust jagatud, rikastatud ja individualiseeritud
juba ligikaudu 20 aastat. Véime kindlusega 6elda, et neil médngudel on aja
kullaproov.

Lugemismdngude loomise ja valjaandmise traditsioon sai Eestis tugeva
avapaugu 2004. aastal Eesti Lugemisiihingu diisleksia osakonna korraldatud
lugemismangude konkursiga. Konkursikorraldajate suureks ullatuseks laekus
t6id sedavord palju, et neist jatkus aastatel 2007-2013 koguni viie kogumiku
valjaandmiseks. Kogumikke saatis suur edu, need miuddi kiiresti 1abi ning trikiti
juurde. Lugemismdngud omaette mangutiibi ning dpetusmeetodina olid
tulnud, et jadada. Kaivitus lausa lugemismangude buum, millest annab kinnitust
mangude suur ja mitmekesine valik raamatupoodides, suured miitiginumbrid
ning siiani jatkuv néudlus. Kdige paremini tdestavad lugemismangude edu aga
laste pidev huvi ja soov neid mdange mangida.

Tanaseks oleme koostd6s Koolibri kirjastusega, lugemismédngude ténu- ja
usaldusvaarse valjaandjaga joudnud rédmustavasse olukorda, kus ilmub juba
teine lemmik lugemisméangude kogumik. Lugemismangude jatkuv populaarsus
téendab, et lugemisoskus ja selle dpetamine on endiselt alus- ja alghariduse
ning eripedagoogika liks keskseid teemasid, kus pidevalt otsitakse téhusaid,
lapsesdbralikke ning individuaalset Idhenemist voimaldavaid viise ja vahendeid.

Kogumiku koostajad ja mangude autorid soovivad kéigile tulemuslikku ja
|6busat lugema 6ppimist! Olgu iga lapse tee tarkuse alustala, lugemise juurde
innustav, pakkugu edu ja r66mul!

Méngude autorid ja kogumiku koostajad

Tallinnas, ktitinlakuul 2025.a.



1. EHITAME MAJA
Autorid: Hille Karu, Ene Vaher
Eesmargid:

- arendada optilis-ruumilist taju;

« kujundada detailide médrkamise oskust;
« Oppida tundma tervikut osade jargi.

Vahendid:

36 kahepoolset doominokaarti, mille vasakul pool on maja ja paremal pool
mone teise maja detailid.

Mangu kaik:
Mangitakse klassikalise doomino péhiméttel: kaardid jarjestatakse nii, et

jargmine kaart leitakse eelmise kaardi jargi. Mangu alustaja loositakse voi
loetakse liisusalmiga.

VARIANT 1

2-4 mangijat. Esimene kaart asetatakse koigile ndhtavalt lauale. Teised kaardid
on laual tagurpidi. Mdngijad votavad kordamodda tihe kaardi ja asetavad selle
sobivuse korral doominoritta. Kui kaart ei sobi, asetab méangija selle enda ette
lauale ja voib seda jargmisel mangukorral kasutada. Véidab mangija, kes saab
esimesena koik oma kaardid ritta asetatud.

VARIANT 2

2-4 mangijat. Esimene kaart asetatakse koigile ndhtavalt lauale. Igale mangijale
jagatakse neli kaarti, Glejadnud kaardid jadvad lauale. Mdngijad asetavad
kordamodda sobiva kaardi doominoritta. Kui sobiv kaart puudub, vétab
mangija laualt Ghe kaardi juurde. Kui ka see ei sobi, ldheb mangukord jargmisele
mangijale. Véidab méngija, kes saab esimesena kdik oma kaardid ritta asetatud.



2.NAOD
Autor: Maarja Heina
Eesmark: optilise taju kui lugemise eeloskuse arendamine.
Vahendid: 20 mangukaartide paari.
Mangu kaik:
VARIANT 1
1. Kaardid asetatakse lauale tagumine pool Uleval.
2. Mangijad hakkavad kaarte Umber p66rama, neid omavahel vérdlema ning
Uihesuguseid pilte otsima.
3. Kord timber pdoratud kaarti enam tagurpidi ei keerata.
4. Taiskasvanu saab last abistada erinevuste ja sarnasuste leidmisele
suunatud kusimustega.
5.Voidab see, kes kogub kdige rohkem paare.

VARIANT 2 — MEMORIIN
Mangitakse nagu varianti 1, kuid imberpodratud kaardid keeratakse alati
tagurpidi tagasi.

VARIANT 3 — MUST NOTSU

1. Kaardipakist voetakse dra Uks kaart, et mangu jadks paaritu arv kaarte. lima
paariliseta kaardist saab Must Notsu.

2. Koik kaardid jagatakse osalejate vahel dra.

3. Mangijad votavad kaardid lehvikuna katte. Kui mangija katte on sattunud
kaks Ghesugust kaarti (paar), paneb ta need maha.

4. Mangijad tdmbavad ringiratast Uksteiselt kaarte. Kui médngija katte satub
kaks Ghesugust kaarti, paneb ta need maha.

5. Kaotaja on see, kelle katte jadb paariliseta kaart ehk Must Notsu.



3. LUGEMISDOOMINO

Autor: Helin Puksand
Eesmargid:
- arendada lugemisoskust;
- arendada nagemistaju.

Vahendid: 40 doominokaarti, mille Gilemisel osal on kujutatud neljal erineval
moel 10 manguasja ja alumisele osale on kirjutatud mone teise manguasja
nimetus.

Sonavara: auto, pall, nukk, koll, kass, kell, raamat, rong, koer, karu.
Maéangu kaik:
Mangitakse klassikalise doomino péhimattel: kaardid jarjestatakse nii, et

jargmine kaart leitakse eelmise kaardi jargi. Mangu alustaja loositakse voi
loetakse liisusalmiga.

VARIANT 1

2-4 mangijat. Esimene kaart asetatakse kodigile ndhtavalt lauale. Teised kaardid
on laual tagurpidi. Esimene mangija loeb valjusti kaardil oleva séna, valib

laualt Ghe kaardi ja alustab sobivuse korral doominorida. Kui valitud kaart ei
sobi, asetab médngija selle enda ette lauale ja voib seda jargmisel mdngukorral
kasutada. Siis ldheb mangukord jargmisele méngijale. Véidab mangija, kes saab
esimesena koik oma kaardid ritta asetatud.

VARIANT 2

2-4 mangijat. Esimene kaart asetatakse koigile ndhtavalt lauale. Igale mangijale
jagatakse neli kaarti, Glejadanud kaardid jadvad lauale. Mangijad asetavad
kordamddda sobiva kaardi doominoritta. Kui sobiv kaart puudub, véib mangija
laualt kuni kaks kaarti juurde vétta. Kui ka need ei sobi, ldheb mangukord
jargmisele mangijale. Véidab mangija, kes saab esimesena koik oma kaardid ritta
asetatud.



4. RETSEPTID

Autor: Karin Raudsepp
Eesmargid:
- laiendada s6navara (toiduained, kddgitarbed);
- arendada lugemisoskust;
- Oppida eristama liitsénu;
- Oppida dra tundma sdddavat ja mittesoodavat.
Vahendid:

« 13 s6énakaarti valmistatava toidu nimetusega,
- 13 pildikaarti valmistatava toidu pildiga,

« 65 sdnakaarti,

« 65 pildikaarti.

Maéangu kaik:

1. Méangija valib endale valmistatava toidu pildi- voi sdnakaardi.

2. Lepitakse kokku, kas kogutakse pildi- voi sdnakaarte.

3. Mdngija hakkab koguma toidu jaoks vajalikke toiduaineid ja vahendeid
(viis komponenti iga retsepti kohta).

4. Kui viis sobivat pildikaarti on leitud, siis otsitakse nende kérvale
sdnakaardid voi vastupidi.

5.Véidab see, kes leiab oma komponendid kdige kiiremini Ules.

Veel voimalusi:

1. Méngijad koostavad méne uue retsepti.
2. Mangijad leiavad sdnakaartidelt liitsonu.
3. Méngijad eristavad s66davaid ja mitteséddavaid asju.

1. Voileib: vorst — voi — tomat — juust - leib

2. Kiipsisetort: kakao - kiipsis — hapukoor - halvaa - kohupiim
3. Jaatisekokteil: kors — maasikad - klaas — mikser - jaatis

4. Pannkoogid: piim - 6li — jahu - suhkur - muna

5. Kamajook: kamajahu - suhkur — keefir - maasikad - klaas

6. Vdrske salat: tomat — kurk — hapukoor - sool - pipar

7. Puuviljasalat: mahl — éun - pirn — banaan - apelsin

8. Praekartul: kartul - sibul - 6li — sool - pipar

9. Singirullid: sink — merevaik — makra — hapukurk — hambaork
10. Praemuna: muna - 6li - sool - pipar - pann

11. Kakaopuding: kakao - hapukoor - suhkur — lusikas — klaas
12. Munasai: sai - muna - sool - véi — kahvel

13. Tikuvéileib: leib — herned - juust — kurk — hambaork



5. SONAPAARID
Autor: Meeli Pandis
Eesmargid:
« lugemisoskuse ja -vilumuse kujundamine ja arendamine;
- sOnavara laiendamine ja kinnistamine;
- ndgemistaju ja tahelepanu arendamine;
- ndgemismalu arendamine;
« hddlimise ja hadlikuanallusioskuste arendamine;
- haalikugruppide eristamine;
- haalikupikkuse maaramine.
Vahendid:

+ 108 pildikaarti (3 eri tdis-, kaas- ja sulghaaliku pikkusega sdnad kahes eri
variandis),
+ 108 sdnakaarti (3 eri tais-, kaas- ja sulghaaliku pikkusega sénad kirja- ja
trikitdhtedega).
Mangude raskusaste soltub sellest, kas mangitakse pildikaartide, séna- ja
pildikaartide voi triiki- ja kirjatdhtedega sénakaartidega.

Mangu kaik:

VARIANT 1 - SONA LUGEMINE

1. Pildikaardid laotakse lauale pildipool tileval. Sénakaardid jadvad pakki kiri
allpool.

2. Mangujuht votab pakist sdnakaardi ja nditab mangijatele. See, kes leiab
esimesena sonale vastava pildikaardi, saab sdnakaardi endale.

3. Méngitakse, kuni sénakaardid saavad otsa.

4.Voidab enim sénakaarte kogunud mangija.

VARIANT 2 - SONANOTSU

3-6 mdngijat
1. Pakist voetakse valja Uiks sdna, millele vastav pilt jadb Mustaks Notsuks.
2. Koik kaardid jagatakse mangijate vahel. Teise vdimalusena jagatakse igale
mangijale viis kaarti ja voetakse lisa, et kdes oleks alati viis kaarti.
3. Kui méngija katte on sattunud paar (séna-pilt, pilt-pilt, trikitdht-kirjataht),
paneb ta selle maha.
4. Mangijad tdmbavad ringiratast Uksteiselt kaarte. Kui médngija katte satub
paar, paneb ta selle maha.
5. Kaotaja on see, kelle katte jaab paariliseta kaart ehk Must Notsu.



VARIANT 3 - SAMAD

2-6 mdngijat
1. Kdik kaardid jagatakse mangijate vahel ja mangijad seavad kaardid pakina
enda ette tagumine pool uleval.
2. Mangijad poodravad iheaegselt paki pealmise kaardi ndhtavale. Kui
pooratud kaartide hulgas on paar (sona-pilt, pilt-pilt, trikitaht-kirjataht),
hitakse:,Samad!”
3. Méang on lihtsam, kui kaarte péoravad korraga korvuti istuvad mangijad
paripdeva.
4. Kes huitiab esimesena, saab paari endale ja paneb enda kaardipakis
alumiseks. Ulejaanud podratud kaardid paneb iga mangija oma paki
alumiseks.
5. Kui keegi hiitiab,,Samad!” valel ajal, peab ta andma oma pakist tihe kaardi
igale mangijale.
6. Kui esimesena hiildnut ei tuvastata, jadb paar ringi keskele ning selle saab
endale jargmise ringi voitja.
7. Méangitakse kas kokkulepitud aja peale voi kuni tiks mangija koik kaardid
endale saab.

VARIANT 4 — MEMORIIN

1-6 mdngijat
1. Kaardid laotakse lauale tagumine pool dleval.
2.lga mangija pdorab kordamodda kaks kaarti Gmber. Kui kaardid
moodustavad paari, saab méangija selle omale ja véib uuesti kaks kaarti
Umber poorata. Kui paari ei moodustunud, péérab méangija kaardid tagurpidi
ning kaik laheb edasi jargmisele mangijale.
3.V6idab see, kes kogub kodige rohkem paare.
4. Mang on lihtsam, kui ks diget pidi pdoratud kaartidest jaetakse lauale ja
jargmine mangija péorab selle tagasi ning jatab vaatamiseks vélja Gihe enda
poolt valitud kaartidest.
5. Mdng on raskem, kui teise kaardi voib imber pddrata alles siis, kui esimene
on juba tagasi pdoratud.

VARIANT 5 — SONAEESEL

3-6 mdngijat
1. Kaardid jagatakse mangijate vahel vordselt.
2. Lepitakse kokku, kas kogutakse kaardipaare (pilt-pilt, pilt-séna, sdna-sdna)
voi Uksikuid kaarte, ning mitu ihesuguse héalikupikkusega kaarti peab
koguma.



3. Mangijad annavad paripaeva jdrjestikku omal valikul Ghe kaardi
korvalistujale nii, et teised seda ei ndeks.

4. Mangu eesmdrk on koguda enda kétte kokkulepitud arv Ghesuguse
haalikupikkusega kaarte.

5. Mangija, kes kogub kokkulepitud arvu Gihesuguse haalikupikkusega
kaarte, paneb poidla lauaservale. Kes seda markab, paneb oma poidla samuti
lauaservale. See, kes seda viimasena teeb, on kaotaja ehk eesel.

6. Kokku véib leppida ka teistes grupeerimise alustes (sama algus- voi
|16putaht, téhtede voi silpide arv, hdalikuiihendi olemasolu, tdhendusega
seotud tunnused jne).

Lisategevusi:

Koiki mdnge on vdimalik laiendada keeleoskuse arendamise lisalilesannetega,
kiisides voi seades paaride saamisel tingimuseks haalikuanalisi oskused
(haali sona; Utle séna esimene/viimane haalik; maara haalikute jarjekord; maara
haaliku pikkus, vordle haalikupikkusi, silbita jne; t06 sdnavaraga: moodusta
fraas, lause, leia riimuv sona, leia sinontiim jne).

Sonavara:

Eri pikkusega tdishddlikud:
puri puurid puur
pohi pddsas pddsad
kiri hiired hiir
téru toolid tool
saba saabas saapad
karu kaarid saask

Eri pikkusega kaashddilikud:
kala kellad kell
kana kannud kann
kamin kammid kamm
veri vurrud vurr
nari narrid narr
pali pallid pall

Eri pikkusega sulghddilikud:
kabi kdpad kadpp
kabi kapid kapp
rada ratas rattad
padi potid pott
tigu tikud tikk
nuga nukud nukk



6. PANTOMIIM

Autor: Tiiu Mahar

Eesmargid:
- arendada nende laste lugemisoskust, kes juba veerides loevad;
- arendada loetu moéistmise oskust;

- arendada parema ja vasaku poole tundmist;
- arendada nditlemisoskust ja esinemisjulgust.

Vahendid: 40 kaarti, mille (ihel pool on kujutatud tegevust ja teisele poole on
kirjutatud séna.

Maéangu kaik:
1. Madngijatest moodustatakse paarid. Kaardid jagatakse mangijate vahel,
jagatavate kaartide arv lepitakse enne kokku. Kaarte hoitakse nii, et
vastasmangija neid ei nie. Ulejadnud kaardid pannakse lauale, kust neid
saab vajadusel juurde vétta.
2. Esimene mdngija Utleb, kas vasak voi parem. Vastavalt sellele peab
vastasmdngija pantomiimina kujutama kaardil paremal v6i vasakul olevat
tegevust. Esimene mingija arvab, mis tegevust kujutati. Oigesti arvamise
korral saab mangija kaardi endale.
3. Mangu jatkatakse kokkulepitud arvu draarvamisteni voi teatud arvu
kaartide kogumiseni. Véidab see mangija, kes kogub rohkem kaarte.



7. LUGEMISFOOR
Autor: Reet Bobdlski
Eesmargid:
- arendada mangu abil lapse lugemisoskust;

- arendada lapse jutustamisoskust;
- laiendada lapse silmaringi.

Vahendid:

« mdngulaud,
+4 mangunuppu (ei ole komplektiga kaasas),
+ 108 kaarti kiisimustega.

Mangu kaik:
1. Mangus voib osaleda 2-4 mangijat. lga madngija paneb oma nupu
noolekesega viljale, kust hakatakse lilkkuma paripaeva. Alustab noorim
mangija.
2. Kaardid segatakse ja pannakse virna. Mdngija votab tihe kaardi, loeb ette
kiisimuse ja vastusevariandid. Koos otsustatakse, missugune vastusevariant
on digeim, ning mangija liigub vastavat varvi valjale.
3. Kui méangija satub véljale, kus on kirjas HEI!, liigub ta kaks sammu edasi.
4. Kui mangija satub valjale, kus on OI-Ol!, liigub ta ihe sammu tagasi.
5.Voidab mangija, kes jduab esimesena koju, s.t saab tehtud tdisringi.
6. Mangu juurde kuulub 108 kaarti kiisimuste ja vastusevariantidega. Kui
kaardid saavad otsa, hakatakse neid uuesti votma.
7. Mangu l6pus peab iga mangija joudma koju punasele valjale. Kui kaardi
oOige vastuse varv on kollane voi roheling, siis tagasi liikuda ei ole vaja,
mangija seisab paigal ja ootab uut mangukorda.

Kiisimuskaartidest

Igal kaardil on kiisimus ning kolm vastust, millest Gks on tdiesti 6ige. Madngija
peab liikuma mangulaual valjale, millele osutas dige vastuse ees olnud varv.
Soltuvalt lapse lugemisoskusest véib tdiskasvanu algul ise kiisimuse ette lugeda
ja lasta lapsel lugeda ainult vastused. Seejdrel otsustatakse (iheskoos, mis vastus
on 6ige, ning liigutakse vastavale valjale.

Kisimusi on vdga erinevatest valdkondadest: loodus, inimene, nddalapaevad,
s606gid, nimed, kuud, Eesti jne.



Vaga oluline on mangu juures lapsega vestlemine, selgitamine ja arutamine.
Naiteks voib tinglikult ménele kiisimusele sobida ka mitu vastust, sel juhul
tuleb valida kéige loogilisem. Naiteks kiisimusele Millal saab meres ujuda? Voiks
tinglikult vastata ka kevadel voi talvel, kuid 6igeim vastus on siiski suvel.

Kui soovitakse arendada lapse jutustamisoskust, siis paljud kaardid véimaldavad
algatada pikema vestluse. Kui laps ei oska kiisimusele vastata, tuleb tdiskasvanul
last aidata ja suunata. Ka keeleliselt on kiisimused erineva raskusega. Kiisimuste-
vastuste sdnades esineb Uksikutel juhtudel voortahti, et laps ka nendega tutvuks.
Samuti esineb pikemaid sénu ning liitsonu. Loomulikult on aga kdige enam vaga
lihtsalt sdnastatud kisimusi lihtsate vastustega, et lapsel oleks kergem lugema
Oppida.

8. KUL..,, SlIS...

Autorid: Anne Haagen, Silje Preitof
Eesmargid:
- arendada loogilise motlemise voimet;
- arendada jareldamisoskust;
- arendada huumorimeelt;
- arendada meeskonnatddoskust.

Vahendid:
« 22 kui-lause kaarti;
« 22 siis-lause kaarti.
Maéangu kaik:
Mangujuht laseb méngijatel votta the kui- ja Uhe siis-lause. Lapsed loevad kokku
Kui..., siis... lause ning arutavad, kas lause pooled sobisid omavahel véi ei.

Kui on koik laused on ette loetud, arutatakse (iheskoos, mis laused tegelikult
koige paremini kokku sobivad.



Laused:

Kui ma olen r6dmus, siis ma naeran.

Kui on palju lund, siis ma lahen suusatama.

Kui ma olen néljane, siis ma s6on.

Kui ma kiusan teisi, siis ei voeta mind mangu.

Kui ma ronin puu otsa, siis ma nden kaugele.

Kui tuleb sugis, siis langevad lehed puudelt.

Kui on kilm, siis ma panen soojalt riidesse.

Kui ma kuulen saladust, siis ma ei rddgi seda kellelegi.
Kui ma olen uksi, siis ma métlen midagi toredat valja.
Kui on soe ilm, siis ma lahen ujuma.

Kui ma kaitun halvasti, siis ma ei meeldi kellelegi.

Kui on joulud, siis saavad koik kingitusi.

Kui ma aitan ema, siis on ema ro6dmus.

Kui ma olen vasinud, siis ma ldhen magama.

Kui ma jooksen voidu, siis ma tahan vaita.

Kui ma olen sdbralik, siis kutsutakse mind mangima.
Kui Iaheb pimedaks, siis ma panen tule pdélema.

Kui ma olen end dra madrinud, siis ma ldhen pesema.
Kui ma aitan sépra, siis mul on hea olla.

Kui ma loen raamatut, siis ma saan targaks.

Kui ma klpsetan koogi, siis ma pakun seda teistele.
Kui ma s66n putru, siis ma kasvan suureks.



9. SIK-SAK SONAD

Autor: Reet Rajamae
Eesmargid:
- arendada taju ja téhelepanu;
- arendada lugemisoskust.
Vahendid: 36 sdnakaarti.
Mangu kaik:
Méngija peab lugema séna, liilkudes joont pidi Ghelt tahelt teisele. S6na
algustdht on varviline.






