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Eessõna

Selles raamatus olevad mängud ja liisklugemised on kogutud 1992. aas-
tal, mil Eesti koolides viidi läbi koolipärimuse kogumise võistlus. Kokku 
talletati üle 27 000 lehekülje rahvaluulet eri teemadel: anekdoote, 
keerdküsimusi, õudusjutte, ennustamisviise jne, teiste seas ka mänge ja 
mängualguse salme. Mänge pani kirja enam kui 630 kooliõpilast 89 koo-
list üle Eesti. Kokku saadeti kogumisvõistlusele ligikaudu 3500 mängu
kirjeldust ja 780 liisklugemist. 

Võistluse eestvedajateks olid Ants Johanson, Eda Kalmre, Mare Kõiva, 
Astrid Tuisk, Anu Vissel jt Eesti Kirjandusmuuseumist ja Eesti Keele Ins-
tituudist. Mängukirjeldusi kopeeris ja süstematiseeris ning kirjutas nen-
dele tuginedes mitmeid artikleid ning doktoritöö folklorist Anu Vissel. 
Kogutud pärimusaines on hoiul Eesti Kirjandusmuuseumi Eesti Rahva-
luule Arhiivis, kus soovijad saavad sellega tutvuda.



14

Raamatusse “Viis ritta. Meie kooliaja mängud” on valitud kaastööd 
viielt toonaselt koolilapselt. Lele Aak, Jaagup Kippar, Annika Kald (snd 
Matson), Angela Kase (snd Matson) ning Maarja Villandi saatsid võist-
lusele rohkelt mängukirjeldusi ning liisklugemisi. Raamatus on esinda-
tud Tallinna, Tartu, Lõuna-Eesti küla ja Pärnumaa alevi mängukultuur. 
Kirjutajate sünniaastad jäävad vahemikku 1976–1978, nad käisid kir-
jutamise ajal 7.–10. klassis. Kõik kirjutasid kogumiku jaoks ka lühikese 
tagasivaate oma kooliaega. Sellest saame teada, kus ja kuidas kirjutajate 
lapsepõlv möödus, aga ka seda, mis kirjutajatele lapsepõlve mänguajast 
eriti meelde on jäänud. Mängud on kirjutatud ladusa sulega, mänguviisi 
kirjelduse kõrval antakse mitmeid selgitusi selle kohta, kus, kellega ja 
missugustes situatsioonides mängiti. Nii pole mängud pelgalt õpetused, 
vaid pigem isikupärased kirjeldused mängimisest laiemalt. Mängukirjel-
dusi illustreerivad üleskirjutajate koolipõlveaegsed fotod, samuti jooni-
sed ja leheküljed rahvaluule arhiivis olevatest käsikirjadest.
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Raamat teenib mitut eesmärki. Lõpus oleva registri kaudu on kerge 
mänge üles leida ja neid järele mängida. Samal ajal koolis käinud saavad 
raamatut lehitsedes oma kooliaegu meenutada, teised aga oma mängu-
aega 1990. aastatega võrrelda. Tekste on toimetatud nii vähe kui võima-
lik, et säilitada kirjutajate isikupärane stiil, ära on parandatud kirjavead. 
Raamatu lõpust leiab ka fotode registri.

Selle ajaga võrreldes on tänapäeva mängutraditsioon oluliselt muu-
tunud. Muutunud on mängupaigad, teisenenud mänguteemad, laste 
vabast ajast hõivavad suure osa harrastused-hobid, aga ka nutiseadme-
tes mängitavad mängud. Mitmed siin kirjeldatud mängud, aga kindlasti 
ka mängulust, on samaks jäänud. Raamat kutsubki üles teadvustama, et 
laste mängukultuur, mis on pidevas muutumises, väärib meenutamist ja 
jäädvustamist, edasi andmist ning järele mängimist. 

Suur tänu kõigile kooliõpilastele ja nende õpetajatele, kes aitasid talle-
tada 1990. aastate alguse nii mitmekesist ja rikkalikku mängutraditsiooni! 
Täname viit “rittavõtjat”, kes oma mängumaailma olid nõus jagama!

Toredat mängude nautimist!

Koostajad

Valikuga rahvaluule arhiivis olevatest mänguüleskirjutustest saab 
tutvuda aadressil: http://www.folklore.ee/ukauka

˛
Oma mängu saab saata meilile: kratt@folklore.ee  
või sisestada rahvaluule arhiivi kogumismoodulisse aadressil:  
http://kratt.folklore.ee 
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Sissejuhatus

Mängudest ja mängimisest  
1990. aastate alguses

1990. aastad Eestis seostuvad esmajoones murranguliste ajaloosünd-
mustega – 1991. aastal taastati Eesti Vabariik. Sellele eelnes nn “ärkamis-
aeg”, mil eestlane olla oli eriti “uhke ja hää”. Riigikorra muutus tõi kaasa 
piiride avanemise ja võimaluse suhtluseks väljaspool endist Nõukogude 
Liitu. Välismaale siirduti tööle, reisile, sõpruskoolile külla jne. Lootusrikka 
meeleolu kõrval oli ka tumedam pool. 1991.–1992. aastal valitses kauba
nappus, teatud toidukaupadele kehtis talongisüsteem, ajuti oli puudus 
ka tarbekaupadest ning kütusest. Kuna majandussüsteemi korraldati 
ümber, võis mõne pere laste elu mõjutada vanemate tööpuudus. Üldi-
selt polnud kohanemine kiiresti muutuvate oludega kerge.

1990. aastate ühiskondlikul murranguajal sisaldas mängupärimus väga 
mitmekesist ainest. Käibel olid mängud, mis kuulusid vanemasse tradit-
siooni, samas mängiti ka nõukogudeaegseid ning päris uusi, äsja kodu-
nenud mänge.

Nagu üks kirjutaja sõnastab, jäi nende lapsepõlveaeg „sovetiaja vii-
mastesse aastakümnetesse“. Mängude hulgas leidus mitmeid meile ida 
poolt jõudnud mänge, nagu „Hopa-Hopa“, „Ali-Baba“, hüppenööriga 
hüppamise juurde loetavad sõnad jt. Nende idapoolset päritolu aimub 
mängu juurde kuuluvatest venekeelsetest sõnadest ja salmidest. Suur oli 
ka maastiku- ja luuremängude osakaal. Neid mängiti pioneerilaagrites, 
kokkutulekutel, aga ka pioneerirühmade üritustel koolides. Vahel jõud-
sid mängud ka koduõuedesse, näiteks oli populaarne noolemäng, kus 
maapinnale ja mujale joonistatud noolte järgi pidi vastasvõistkonna üles 
leidma.
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Suur osa mänguvarast jõudis 
noorteni varasematelt põlvkon-
dadelt. Selgelt tuleb järjepide-
vus välja ka 1990. aastate män-
gude puhul. Kulli, “Mädamuna”, 
“Trifaad” (“Uka-ukat”), “Palli-
kooli” ja erinevaid keksumänge 
tundsid lapsed juba 20. sajandi 
algupoole. Ka kirjutajad meenu-
tavad oma ema ja isa mängitud 
ning neile õpetatud mänge. Mit-
med mängud on aja jooksul läbi 
teinud suuremaid või väiksemaid 
muutusi.

Uuteks mängudeks, mis vallutasid 1980.–1990. aastatel kooli- ja 
koduõued, olid kummikeks ja plaksutamismängud. Need mängud esin-
dasid rahvusvahelist mänguvara, mis järjest uute maade lapsi kaasa 
haarasid. Sellised populaarsed moemängud ei tunne riigipiire. Lauluga 
plaksutamismängude puhul, nagu “Emme-morisso-floore”, võis tekkida 
kohalikke variante ja muudatusi, nii näiteks muudeti plaksutamismängu 
võõrkeelsed ja seda imiteerivad sõnad vahel emakeelseks. Oma popu-
laarsuse tipul oli aga kummikeks, mida hüpati kevadistel vahetundidel 
kooliõuedes küll igas koolis. Kummikeksul olid suhteliselt keerulised 
reeglid. Nimelt koosnes keks mitmest “klassist”, kus keksukumm üha 
kõrgemale tõsteti, ja kujunditest, mida hüpates tuli kummiga moodus-
tada. Kummikeksus osavaks saamine nõudis päris palju harjutamist. 
Kuigi kummikeksu mainiti võistlustöödes väga sageli, oli selle üleskirju-
tamine paras pähkel, millega mõni laps siiski hästi toime tuli. Plaksuta-
mismängu, aga ka kummikeksu kiire leviku põhjuseks on uurijad pidanud 
nende olulisust tüdrukute jaoks – need on koostegutsemise, jõulisema 
ja võistluslikuma tüdrukutekultuuri väljendajad. Mängude tulek tradit-
siooni ei märgi ainult uut mänguvara, vaid osutab tüdrukutekultuuri tei-
senemisele.

Mitmeid mänge mängiti kooliõues, klassis tunni ajal või koridoris vahe-
tunnis. Üht osa mängudest kohandati nii, et neid oli võimalik mängida 
ka siis, kui oli vähe ruumi või tuli mängida vaikides, nagu näiteks tunnis. 
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Mänguruumi- ja vahendite puudusest aitas välja fantaasia, põranda
katte muster sobis piirideks, lambikuplid korvideks, kustukummid palli-
deks, poes müüdavad pistongid paugutamisvahenditeks jne. Käesolevas 
raamatus on näiteid pulbitsevast poistekultuurist, mil jooksmine, oma-
vaheline jõu- ja osavuse katsumine tuli kooliseinte vahele ja kooliõue 
ära mahutada. Vahel tõid mängud seetõttu kaasa konflikte õpetajatega, 
nagu raamatus värvikalt kirjeldatakse. Sõltuvalt mängimiseks kasutatava 
ruumi võimalustest võisid mängutingimused erineda, kuid mängutradit-
sioon elas nii kitsas koolimajas kui ka korrusmajade vahel täie elujõuga.

Sageli mängiti rühmades, laialt olid levinud õues mängitavad mängud, 
nagu näiteks erinevad palli- ja jooksumängud. Külades ja alevites leidus 
mängimiseks rohkem ruumi, sageli leiti selleks ka sobiv hulk lapsi. Män-
gimisse haaratava ala valik sõltus oludest, selleks sobisid nii majaümb-
ruste kuurid kui ka näiteks vaibakloppimispuud ehk turnikad. Kolhooside, 
sovhooside, aga ka linnade uuselamurajoonide (nagu neid siis nimetati) 
korrusmajade vahel kujunesid välja mänguseltskonnad, mis jätkasid eri 
vanuses lasterühmade koosmängimise tava. Sobivateks mänguseltsilis-
teks võisid olla ka õed-vennad, nendega mängimine aitas samuti kaasa 
sotsialiseerumisele.

Oluline on 1990. alguse mänguaja kohta märkida sedagi, et võrreldes 
mõne aastakümne jagu varasema ajaga oli laste osa kodutöödes vähe-
nenud ning neil jäi rohkem aega mängimiseks. Oma osa laste ajast võtsid 
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hobid ja huviringid, käidi kinos ja teatris, kuid nagu üks meenutaja kir-
jutab, polnud näiteks televiisorist lastel palju vaadata, sest lastesaateid 
näidati kord-paar päevas, ning näha oli vaid kahte-kolme kanalit. Meedia 
ja meelelahutusvõimalused, kohati ka hobitegevus polnud nii kättesaa-
davad kui tänapäeval, seetõttu oli mängudel meelelahutajana suur roll. 
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Ajastu märgina kohtab selle raamatu mängukirjeldustes mängimist 
„Turbo“ närimiskummi pakendis olevate kaartidega. Välismaist närimis-
kummi poodides ei müüdud, seda hangiti muul viisil. Välismaa nätsud 
erinesid Nõukogude Liidu omadest juba pakendis olevate kaartide poo-
lest – need olid laste hulgas ihaldatud ning neid koguti hasartselt. Nätsu
paberid olid ühed esimestest välismaistest, kaubandusliku meelelahutus
kultuuriga seotud mänguvahenditest, mis laste käsutusse jõudsid.

Välismaise eeskuju järgi valmistati ise ”Monopoli” mängu aluslaud ja 
kaardid – valitseva hüperinflatsiooni tõttu polnud 1990. aastate alguse 
poodides mänguasjaküllust, mitmed mängimiseks vajalikud vahendid 
tehti endale seetõttu ise või kasutati varasemalt olemasolevaid.

Mängude kirjeldustes puudutatakse kaudselt ka selleaegseid kasvatus-
põhimõtteid. Tavapäraselt jäid lapsevanemad laste mängudest kõrvale, 
lapsed tegutsesid isekeskis, täiskasvanute otsese järelevalveta. 

Raamatut sirvides saab mõelda selle üle, mida on ühel kooliealisel lap-
sel mängimiseks vaja – aega, ruumi, mänguasju, sõpru, õdesid-vendi. 
Psühholoogid on välja toonud, et lastel on vajadus kuuluda omasuguste 
rühma, näiteks oma klassi, oma koduõue või oma õdede-vendade-
sõprade mänguseltskonda.  Majanduslikud olud ei ole mängurõõmu 
seisukohalt kindlasti esikohal. Lugedes, kuidas Tallinna koolimajas ja selle 
ümbruses leiti rohkelt „rabelemisvõimalusi“, et küla kolme maja ümb-
ruses või linna elamurajoonis mängiti põnevaid õuemänge, või milline 
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kokkukuuluvustunne on õdede vahel, kellega lapsena nii koos mängiti 
kui maid jagati, näib, et kõige enam loeb mängimise juures mängida 
tahtmine ja loovus. Kuidas oma fantaasiat mängimiseks 1990. aastatel 
rakendati, saabki raamatust teada. 

Head lugemist! Head mängulusti!

Koostajate nimel 
Astrid Tuisk
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