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Kokkuvõte 

,,Tegevusuuring 2–3-aastastele lastele mardipäeva traditsioone tutvustavate mängude 

koostamiseks.” 

Globaliseerumise ja digiühiskonna tõttu jäävad kohalikud tavad ja pärimus tahaplaanile ning 

õpetajatel on piiratud ressursid ja ettevalmistus pärimuskultuuri õpetamiseks. 

Bakalaureusetöö eesmärgiks oli koostada ja kohandada 2–3-aastastele lastele mardipäeva 

traditsioone tutvustavad mängud ja neid tegevusuuringu raames piloteerida. Uuringus kasutati 

mugavusvalimit, kuhu kuulusid 2–3-aastased lapsed. Andmed koguti lugedes erinevat 

kirjandust ja vesteldes lasteaiaõpetajatega. Tulemused näitasid, et pärimusmängude 

kohandamine väikelaste arengutasemele aitab lastel paremini mõista ja kogeda 

traditsioonidega seotud väärtusi. Mänguline ja eakohane lähenemine toetab laste huvi 

rahvakombestiku vastu ning loob võimaluse tutvustada kultuuripärandit juba varases eas. 

Võtmesõnad: pärimusmäng, traditsioonid, tegevusuuring, 2–3-aastased lapsed 

 

Abstract 

“Action research for developing games that introduce St. Martin's day traditions to 2–

3-year old children.” 

 

Due to globalization and digital society, local traditions and customs are being pushed into 

the background, and teachers have limited resources and preparation for teaching traditional 

culture. The aim of this bachelor’s thesis was to design and adapt games introducing St. 

Martin’s day traditions for 2–3-year old children and to pilot them within the framework of 

action research. The study used a convenience sample consisting of 2–3-year old children. 

Data for the thesis was collected by reading various literature and through conversations with 

kindergarten teachers. The results showed that adapting traditional games to the development 

stage of toddlers helped them better understand and experience the values associated with 

traditions. A playful and age-appropriate approach supports children's interest in folk customs 

and creates an opportunity to introduce cultural heritage at an early age. 

Keywords: traditions, traditional game, action research, 2–3 years old children 
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Sissejuhatus 

Väärtused lähtuvad kultuurist ning rahvakultuur kannab edasi esivanemate tarkusi 

vanasõnade, muinasjuttude, rahvapärimuse ja mängude kaudu. Traditsioonid annavad 

inimestele juured, enesekindluse ja sisemise väärtustunde (Mitt, 2012). Suulisel pärimusel on 

oluline roll noore põlvkonna harimisel, aidates säilitada kultuuri traditsioone ja väärtusi. 

Rahvapärimus rikastab laste vaimset maailma ning kujundab isamaalisust, lugupidavat 

suhtumist oma rahva ja maa vastu (Kholmurodova, 2024). Pärimusmängud toetavad folkloori 

õppimist, andes lastele teadmisi eesti rahvakultuurist ning samal ajal arendades laste 

eestikeelset sõnavara (Matjus & Ponetajev, 2024). 

Koolieelsed aastad on lapse isiksuse arengus määrava tähtsusega, mistõttu on oluline, 

et laps õpiks varakult mõistma moraali põhimõtteid ja inimväärtusi (Kholmurodova, 2024). 

Alushariduses peetakse oluliseks kultuuritraditsioonide väärtustamist, mida rõhutab ka õppe- 

ja kasvatustegevuse valdkond ,,Mina ja keskkond”, kus tuuakse välja, et laps peaks tundma 

rahvatraditsioone ja pühadega seotud tegevusi (Alushariduse riiklik..., 2025; Laasik et al., 

2009). Samas on tänapäeva digiühiskonnas laste väärtushinnangute kujunemisel üha suurem 

roll suunamudijatel, kelle mõju ei pruugi ühtida traditsiooniliste väärtustega (Starovolsky-

Shitrit et al., 2025). Globaliseerumine ja sotsiaalmeedia võivad muuta ja lihtsustada folkloori, 

mille tulemusel võib kaduda selle algne tähendus (Huys, 2025). Seetõttu on oluline teadlikult 

säilitada ja edasi anda pärimuskultuuri, mis on rahvuse püsimise alustala (Rüütel & Tiit, 

2005). Kuigi rahvakalendri tähtpäevi on mitmeid, keskenduvad uurijad oma töös 

mardipäevale. 

 Bakalaureusetöö eesmärk on koostada ja kohandada 2-3-aastastele lastele mardipäeva 

traditsioone tutvustavad mängud ja neid tegevusuuringu raames piloteerida. 

 

1 Teoreetiline ülevaade 

 

1.1 Pärimuskultuur  

Pärimuskultuur jaguneb kaheks - materiaalseks ja vaimseks rahvaloominguks ehk folklooriks. 

Rahvaloomingu alla kuuluvad rahvaluule ja -muusika, rahvatantsud ja -mängud, rahvausund 

ja -kombestik, rahvameditsiin jm rahvatarkused. See omakorda on seotud materiaalse ehk 

ainelise pärimuskultuuriga, mille osa on rahvapillid, rahvarõivad, rahvapärane käsitöö, 
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taluarhitektuur jne (Rüütel & Tiit, 2005). Pärimus on muistne tunnetus, vägi, kümnete 

põlvede sadestunud mälu ja see saadab meid seni, kuni kestab inimasustus (Rüütel & Tiit, 

2005). Iga rahvas peaks hoolitsema, et säiliks rahvus ning keele ja kultuuri unikaalsus, et 

kindlustada kogu maailma kultuuriline mitmekesisus (Rüütel, 1998). Kultuur on see, mis teeb 

meid selliseks, kes me oleme (Bowman, 2006).  

 Folkloor tähendab rahva tarkust, mis on loodud inimeste poolt ja peegeldab eluolu 

ning ühiskonda, teadmisi ja kultuuri. Folklooris on edasi antud inimeste uskumusi, 

rahuolematust elu vastu või siis hoopiski unistusi ilusamast elust (Edilsultanovna et al., 

2021). Pärimuskultuuri nähtused levivad ajas erinevate variantidega (Rüütel & Tiit, 2005). 

Aktiivses pärimuses olevateks tähtpäevadeks loetakse jõulud, kevadpühad, volbriaeg, mardi- 

ja kadripäev ning vastlapäev, kuid tegelikkuses põhjalikum kombestik pakub veel avastusi ja 

üllatusi (Puistaja, 2015).  

Rahvapärimuses olulise osa moodustavad kombed, mis on aja jooksul välja 

kujunenud ning neis avaldub rahvuslik eripära. Juures võib olla rahvusvahelisi kultuuri 

mõjutusi (Haavik, 2006). Erinevates riikides kasutatakse suuremal või vähesemal määral 

õpetamisstrateegia komponentidena pärimusi (Puistaja, 2015). Norra lasteaias on kasutusel 

kultuuripärandi õpetamisel projektipõhine pedagoogika. Lastel on võimalus näha ja katsuda 

ajaloolisi esemeid, mis on seotud konkreetsete lugudega (Jermstad, 2025). Oluline on leida 

tasakaal traditsiooniliste väärtuste säilitamise ning sotsiaalsete ja tehnoloogiliste muutustega 

kohanemise vahel. Kultuuripärand on oluline alus, mis aitab siduda mineviku kogemused 

tänapäeva väljakutsetega (Karaoulas, 2025).  

 

1.2 Rahvakombestiku õpetamine ja õpetamise viisid hoiurühmas 

Iga vanem soovib omale lapsele rõõmsat lapsepõlve, mille positiivsed mälestused saadavad 

teda kogu elu. Selle kujundamisel kasutatakse sageli suulisi pärimuse vorme nagu 

muinasjutud, mõistatused ja lastelaulud (Edilsultanovna et al., 2021). Huvi mineviku vastu 

tekib juba varajases lapsepõlves, mil laps hakkab küsima, mis oli enne, ning see tähistab 

esmast kokkupuudet kultuuripärandiga (Jermstad, 2025). Oluline on alustada 

rahvakombestiku tutvustamist juba varases eas, sest lapsepõlvekogemused loovad aluse 

hilisematele väärtushinnangutele ja arusaamadele (Nugin & Õun, 2024). 
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Varajane haridus mängib olulist rolli lapse isiklikus, emotsionaalses, sotsiaalses ja 

kultuurilises arengus ning seda peetakse üheks olulisemaks investeeringuks tulevikku 

(Ciolan, 2013). Pärimuse edasi andmisele suunatud väärtuspõhine kasvatustegevus toetab 

lapse terviklikku arengut ning aitab mõista esivanemate elukorraldust. Rahvakultuuriga 

kokkupuude tugevdab ka identiteeditunnetust, kuna väärtused ja pärimus on sellega tihedalt 

seotud (Mitt, 2012). Keele areng omakorda toetab nii mõtlemise arengut kui ka rahvusliku 

identiteedi kujunemist (Leppik, 2009). 

Õpetajal on oluline roll rahvakombestiku vahendajana. Tema hoiakud ja väärtused 

mõjutavad, kui palju ja mil viisil antakse edasi kultuurilisi teadmisi ning traditsioone. Laps 

omandab väärtusi eelkõige läbi õpetaja käitumise ja eeskuju (Mosen, 2011). Õpetaja 

suhtumine, suhtlemisviis ja oskus luua turvaline ning toetav keskkond mõjutavad lapse 

arengut (Nugin & Õun, 2024). Rahulik ja sõbralik suhtlusviis aitab kaasa laste verbaalsete 

oskuste ning koostöövõime kujunemisele (Peterson et al., 2010). Samuti on oluline, et õpetaja 

innustaks lapsi avastama ja pakuks neile mitmekesiseid kogemusi (Samuelsson & Carlsson, 

2008). 

Rahvakombestiku õpetamine peaks toimuma mitmekesiste ja lapsele arusaadavate 

meetodite kaudu. Tänapäeva multikultuurses ühiskonnas on oluline hoida ja väärtustada eesti 

rahvuspärimust, mille üheks kandjaks on keel (Valge, 2010). Rahvamängud, lasteriimid, 

kõnekäänud ja vanasõnad rikastavad laste sõnavara ning toetavad kõne arengut 

(Edilsultanovna et al., 2021). Rütmi ja riimi kasutamine aitab lastel infot paremini meelde 

jätta ning muudab õppimise mänguliseks ja nauditavaks. Rahvamängude mänguline ja sageli 

dramaatiline olemus köidab lapsi ning kutsub aktiivselt osalema. Laulumänge saab läbi viia 

erineval viisil – liikudes, jutustades või rütmiliselt esitledes – ning see annab õpetajale 

võimaluse olla loov (Puistaja, 2015). Lihtne ringmäng ,,Lapaduu” võimaldab lastel õppida 

kehaosi ja koostööd läbi liikumise ning laulmise (100 rahvamängu lastele, 2018). 

Õppimise toetamiseks on oluline kordamine, mis aitab kinnistada uusi teadmisi ja 

sõnavara (Männamaa & Marats, 2009). Tõhus viis on keskenduda kindlale teemale või 

tähtpäevale pikema perioodi jooksul, käsitledes seda erinevates tegevustes nagu 

hommikuringid, mängud ja loovtegevused (Tuul et al., 2011). Rahvakombestiku 

tutvustamisel on oluline kasutada ka visuaalseid ja praktilisi vahendeid. Erinevad esemed, 

pildid ja liikumistegevused aitavad lastel paremini mõista varasemaid eluviise (Müürsepp, 



 2–3-aastastele lastele mardipäeva mängud 

7 

 

 

 

 

 

 

2010). Rühma võib tuua etnoloogilisi esemeid, nagu rahvariided, loodusmaterjalid või 

rahvapillid (Allilender, s.a.). Samuti saab tutvustada tähtpäevadega seotud sümboleid ja 

tegevusi, näiteks mardivitsa valmistamist või viljaterade kasutamist saagikuse sümbolina 

(Hiiemäe, 1998). Sensoorseid kogemusi pakkuvad tegevused ja rollimängud aitavad muuta 

õpitava elavamaks ja arusaadavamaks. Selline vahetu kogemus aitab lastel luua seoseid 

mineviku ja tänapäeva vahel ning muudab õppimise tähenduslikuks (Jermstad, 2025).  

 

1.3 Mäng ja pärimusmäng koolieelses eas 

Mäng ei ole pelgalt ajaviide, vaid lapse oluline tegevus ja ,,töö”, millel on keskne roll eluga 

kohanemisel ja arengus (Puistaja, 2015). Selle kaudu avastab laps maailma, arendab 

kõnelemisoskust, loovust ja sotsiaalseid oskusi. Mäng toetab isiksuse terviklikku kujunemist, 

võimaldades kogeda erinevaid rolle ja olukordi, arendades iseseisvust ja algatusvõimet ning 

luues eeldused õpivalmiduseks (Nugin & Õun, 2024). Samuti kujunevad selle käigus 

väärtused – laps õpib arvestama kaaslastega, väljendama oma tundeid ning toime tulema 

sotsiaalsetes olukordades (Mitt, 2012). 

Arusaam mängust, kui pinget maandavast ja rõõmu pakkuvast tegevusest, ulatub 

Aristotelese aega (Saar, 1997). Mängu võimaluste piiramine võib lapse arengut negatiivselt 

mõjutada, kuna just selle kaudu omandatakse eluks vajalikud oskused (Leppik, 2009). Ka 

alushariduse riiklik õppekava (2025) rõhutab mängu kui koolieelse ea põhitegevust, mille 

kaudu laps suhtleb, kinnistab teadmisi ja väljendab tundeid. Kuigi mäng ja õppimine ei ole 

täielikult kattuvad, sisaldavad need vastastikku teineteise elemente ning on lapse arengus 

lahutamatult seotud (Samuelsson & Carlsson, 2008).  

Laste mäng jaotatakse loovmängudeks ehk vabamängudeks ja reeglimängudeks. 

Esimestes määravad lapsed ise tegevuse sisu ja vahendid, teises järgitakse kindlat struktuuri. 

Nooremas eelkoolieas on oluline täiskasvanu juhendamine, mille eesmärk on toetada huvi 

tekkimist ja mängu oskuste kujunemist (Ugaste et al., 2019). Mängimisest saadavad kasud 

võivad varieeruda vastavalt mängu liigile (Smith, 2004). Mängu erinevad liigid on 

harjutusmäng, kujutlusmäng ehk sümbolimäng, konstruktiivne mäng, müramismäng ja 

rollimängud. Harjutusmäng on iseloomulik varasele arenguperioodile ning hõlmab korduvaid 

tegevusi, mille kaudu laps uurib põhjus-tagajärg seoseid ja arendab motoorseid ning 

kognitiivseid oskusi (Niilo & Kikas, 2008). Sümbolmäng ehk kujutlusmäng tekib teise 
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eluaasta lõpus ning võimaldab kasutada esemeid nende tavapärasest tähendusest erinevalt, 

luues kujuteldavaid olukordi (Pellegrini, 2009). Reeglitega mängud, mis on omased vanemas 

eelkoolieas, eeldavad kokkulepete järgimist ning sisaldavad sageli võistluslikkust (Saar, 

1997).  

Eesti kultuuriruumis on mängul ka oluline pärimuslik tähendus. Pärimusmängud ja -

tantsud vahendavad põlvkondade vahelisi teadmisi, väärtusi ja kogemusi (Matjus & 

Ponetajev, 2024). Pärimusmänge antakse edasi põlvest põlve, ajaga lisandub mängule 

erinevaid aspekte juurde. Pärimusmängudeks on keks, “Heeringas, heeringas üks-kaks-

kolm”, keerukuju, pallikool. Nende mängude kõrvale mängiti ka laulu- ja ringmänge. 

Laulumängud ühendavad endas laulu, liikumise, sõnalise osa ja miimika ning sisu tulenes 

inimesi ümbritsevast taluelust nt nõela otsimine, hobuse kadumine, naerimäng jne. 

Laulumängudes tuleb välja külaelus toimuv, suhted kogukonnaga ja eriilmelised 

maailmavaated (Kõivupuu, 2019).  

Pärimuslikes mängudes leidub ka erinevaid liikumis- ja osavusmänge nagu 

nõelamäng, väravamäng ja taalrimäng. Mängu alustaja valimiseks kasutati liisusalme, mis on 

osa rahvapärimusest (Suits, 2014). Ringmängud on laulumängude oluline osa, kus liigutakse 

laulu saatel ringis ning sageli esitatakse ka lugu. Ringmäng ,,Kes aias” ühendab laulmise, 

liikumise ja rollivahetuse tervikuks (Eesti Rahvaluule Arhiiv, s.a.). Rahvalaulud arendavad 

rütmitunnet ja musikaalsust, mõistatused ja vanasõnad toetavad mõtlemist ning keelelist 

arengut, muinasjutud kujundavad väärtushinnanguid (Rüütel, 1999). 

 

 2. Uurimisprobleem, eesmärk ja uurimisküsimused 
Bakalaureusetöö uurimisprobleemiks on pärimuse muutumine tänapäeva ühiskonnas ning 

sellest tulenev mardipäeva traditsioonide vähene praktiseerimine. Linnastumine koos 

meediapõhise maailmapildiga on muutnud pärimuslike traditsioonide kasutust. Unustusse on 

jäänud hulga algupärast pühaderepertuaari ning rahvakalendri tähtpäevi ei tähistata enam 

samas funktsioonis (Lukka-Jegikjan, 2006). Pärimuskultuuri jätkusuutlikust ohustavad 

mitmed tegurid, sealhulgas vähene osalus, tavade harvem kasutamine, linnastumine, sotsiaal-

majanduslikud tegurid jne (Falk & Hagsten, 2025). Mardisandiks käimine on üle-eestiline 

rituaal, kus aja jooksul on muutunud nii sanditajate välimus, etteasted kui santimise tähendus. 

Lisaks ohustavad sanditamise kombestikku sügavama sisu ja traditsioonilise tähenduse 
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unustamine, teadmatus ja hirm esinemise ees ning välismaiste pühade kommertslik 

turundamine (Taal, 2024). Mardi- ja kadrisantimise traditsioon on esitatud ka UNESCO Eesti 

vaimse kultuuripärandi esindusnimekirja (Unesco, 2025), mis on toonud traditsioonile 

rohkem tähelepanu.  

Rahvakombestiku tuleks tutvustada juba 2–3-aastastele lastele, et tekiks varajane 

kokkupuude ja loomulik harjumus. Sellega seoses otsustasid töö autorid teha tegevusuuringu, 

mille eesmärk oli koostada ja kohandada 2–3-aastastele lastele mardipäeva traditsioone 

tutvustavad mängud ja neid tegevusuuringu raames piloteerida. Pärimuslike mängude ja 

traditsioonide ümber kohandamiseks ja uute loomiseks valiti mardipäev, kuna uurijad 

leiavad, et antud tähtpäev hakkab unustusse vajuma ning tänapäeval enam nii aktiivselt seda 

ei tähistata. Lisaks puudub piisavalt materjali tutvustamaks mardipäeva traditsioone 2–3-

aastastele lastele. Bakalaureusetöö eesmärgist lähtudes püstitati kaks uurimisküsimust:  

 

1. kuidas toetavad iseloodud pärimusmängud mardipäeva traditsioonide tutvustamist 2–3-

aastastele lastele?  

2. millised väljakutsed tekkisid uute pärimusmängude loomisel, kombineerimisel ning 

läbiviimisel hoiurühmas?  

 

3. Tegevusuuringu metoodika 

Tegevusuuring viidi läbi 2024 september – märts 2026 kahes erinevas Lõuna-Eesti lasteaia 

hoiurühmas. Uuringus osalesid 2–3-aastased lapsed ning viidi läbi uurijate enda rühmades, 

mõlemas lasteaia rühmas oli 11 last selles vanuses. Tegevusuuring on praktiline ja süsteemne 

uurimismeetod, mille eesmärk on lahendada konkreetseid probleeme või täiustada 

olemasolevat tegevust läbi teadliku planeerimise, tegutsemise, vaatlemise ja reflekteerimise. 

Tegevusuuringu läbiviija on ise praktikust uurija (Löfström & Areskoug, 2020). Uuring 

võimaldas arendada ja analüüsida uurijatel oma pedagoogilist praktikat. Sellele järgnev 

uurijatevaheline refleksioon võimaldas mõtestada tegevuste sobivust, hinnata mitmekülgselt 

rahvamängude läbiviimist ja tõhusust konkreetses keskkonnas. Tegevusuuring koosnes 

neljast etapist: planeerimine, tegutsemine, vaatlemine ja andmete kogumine ning 

analüüsimine (Löfström, 2011). 
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3.1 Esimene etapp: planeerimine - probleemi tuvastamine ja eesmärkide seadmine 

Bakalaureusetöö teema valikul lähtusid uurijad enda huvist rahvakalendri tähtpäevade vastu, 

kuna uurijad peavad oluliseks kultuuripärandi hoidmist ja edasiandmist ning rahvakommete 

tutvustamist juba varajases eas. Omavahelises arutelu käigus jõudsid uurijad järeldusele, et 

hoiurühmas jääb rahvakalendri tähistamine pinnapealseks, kuna enamuse kirjalikust 

materjalist on mõeldud vanemale vanusegrupile. Sellega seoses tekkis idee ümber kohandada 

või luua erinevad mängud ja tegevused 2–3-aastastele lastele ning need läbimängida 

rühmades, kus uurijad ise töötavad. 

Töö valim otsustati koostada mugavusvalimi põhimõttel, kuna oma rühma lapsed on 

tuttavad ning on teada, mis neile sobib ja kuidas nad teatud tegevustele reageerivad. 

Mugavusvalim põhineb osalejate kättesaadavusel ja koostöövalmidusel. Uuringusse võetakse 

osalema need, keda uurijatel on kõige mugavam osalema saada (Beilmann & Rämmer, 2025). 

Tegevused otsustati teha enda rühma ruumides.  

Hetkeolukorra kaardistamine kuulub tegevusuuringu esimesse etappi. Üheks 

hetkeolukorra kaardistamise eesmärgiks oli saada ülevaade, millised materjalid (sh kirjandus) 

on juba olemas ning mida oleks juurde vaja. Tegevus teostati 2024/2025 õppeaastal. Uuriti 

erinevatest raamatukogudest ning andmeallikatest, milliseid materjale on võimalik leida. 

Lisaks uuriti ka tuttavatelt õpetajatelt, millisel määral nad tutvustavad 2–3-aastastele lastele 

mardipäeva kombeid ja milliseid materjale nad kasutavad. Enne mängudega alustamist tehti 

lastega läbi eelteadmisi testiv vestlus, kus kõik jagasid korraga oma mõtteid ja arvamusi. 

Lastelt sooviti teada saada, kes on mardisandid ja mida nad teevad. Kas nad ise on käinud 

mardisanti jooksmas või on mardisandid käinud nende pool?  

Andmete analüüs näitas, et 2–3-aastastele on vaja pärimuslikke mänge ja traditsioone 

kohandada, kuna konkreetsele vanusele puudub materjal. Lastega vestluste põhjal ei 

ilmnenud kummagi uurija rühmas varasemaid teadmisi mardipäevast. Küsitledes tuttavaid 

õpetajad selgus, et selles vanuses lastega räägitakse vähesel määral mardipäeva kommetest. 

Kuigi liitrühmades kaastakse 2–3-aastaseid mängudesse, jääb suunatud ja eakohast materjali 

väheseks. Õpetajad tundsid puudust konkreetsetest mängudest, mis sobiksid 2–3-aastastele 

lastele. Ajapuuduse tõttu ei ole aega otsida erinevatest raamatutest sobivaid mänge ning 

ümberkohandamine võtab aega. 
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3.2 Teine etapp: tegutsemine ehk tegevuste läbiviimine. 

Teises etapis otsiti erinevatest raamatutest ja internetist mardipäevaga seonduvaid vanarahva 

mänge ning neid kohandati vastavalt laste vanusele. Osa mänge mõeldi ise välja vastavalt 

rahvakommetele (lisa 1). Tegevused tuli teha eakohasemaks, et oleks tagatud laste osalus. 

Mängude loomisel lähtuti lapse vanusest ja arengutasemest ning need kohandati vastavalt 

laste tähelepanuvõimele. Jälgiti, et mängude kohandamisel ei kaoks ära sisu ning et need 

keskenduksid rahvapärimusele.  

Mängud viidi läbi mardipäeva nädalal ehk 10.11.2025-14.11.2025. Sensoorne lugu 

“Mardipäev”, “Mardikaru pai”, “Mardiannid”, Mardisant aias” ning “Mardi bingo” on ise 

väljamõeldud mängud ja tegevused. Uute mängude loomisel lähtuti rahvakalendri ütlustest. 

Mardipäeva tutvustamine sensoorselt annab lastele võimaluse kogeda seda läbi erinevate 

meelte, mis aitab traditsioone paremini meelde jätta ja aktiivsemalt osaleda. Sensoorne lugu 

ühendab sõnad ja meeltega tajutavad kogemused, mis aitavad lastel paremini mõista, 

reageerida ja kuulata. Kognitiivse arengu jaoks on sensoorne stimulatsioon väga oluline 

(Grace, 2015). 

“Mardikaru pai” keskendub karude taltsutamisele. Kuna ei leitud rahvamängu seoses 

karude taltsutamisega, siis otsustati see ise luua. Rahvakalendris on välja toodud, et inimene 

oli maskeerinud end karuks, ta oli ülimeelik loom, kes kiusas pererahvast, ronis voodisse ja 

kallistas toasolijaid. Karuga olid kaasas karutaltsutajad (Hiiemäe, 2010). “Mardiannidega” 

sooviti siduda mardipäeva traditsioonid digivahendiga, et tutvustada pärimust lastele 

kaasavas keskkonnas ja huviärataval moel. Kõigepealt seletatakse, mis on mardiannid ning 

siis hakatakse robotiga neid kokku korjama. “Mardisant aias” on ka seotud andidega, kuhu on 

lõimitud juurde muusika ja liikumine. “Mardi bingo” on väljamõeldud õppemäng, mille 

eesmärgiks on tutvustada mardipäeva traditsioone mängulisel ja kaasaval viisil. Antud mäng 

aitab rahvakombeid paremini meelde jätta, seostada, meenutada ja märgata.  

Ülejäänud mängud ja tegevused on kas kohandatud 2–3-aastaste lastele eakohaseks 

(mardisandiks riietumine, mardimaski meisterdamine) või siis kombineeritud mitmest 

mängust (“Lapaduu” on segu mardipäeva laulust ja lapaduu sammudest). “Lambamäng” on 

võetud Eesti rahvamängude raamatust ja tehtud lihtsamaks, et see sobiks 2–3-aastaste lastega 

mängimiseks (Kalamees, 2007). “Vaene ja rikas oma viljadega” on tuletatud rahvamängust 

“Mina olen rikas mees” (100 rahvamängu lastele, 2018). 
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Tegevused rühmades planeeriti vastavalt päevakavale terve nädala jooksul. Tuli 

jälgida, et oleks piisavalt aega rahulikult kõik tegevused läbi teha ning mänge korrigeerida. 

Vajadusel tehti tegevusi läbi väiksemates gruppides. 

 

3.3. Kolmas etapp: vaatlemine ja andmete kogumine (tegevuste ajal ning vahetult 

pärast tegevuste läbiviimist) 

Bakalaureusetöös kasutasid uurijad andmete kogumiseks kahte kvalitatiivset meetodit: 

uurijapäevikut ja videovaatlust. Mõlemad meetodid võimaldasid koguda kontekstipõhist infot 

laste tegevuste, reaktsioonide ning õppimisprotsessi kohta.  

Uurijapäevik oli peamine andmekogumisvahend, mida kasutati kogu uurimisprotsessi 

ajal. Uurijapäevikut kasutatakse kvalitatiivses uurimistöös, kuna see võimaldab talletada 

uurija vahetuid tähelepanekuid, mõtteid ja refleksioone (Löfström & Areskoug, 2020). 

Uurijapäeviku kasuks otsustati seetõttu, et see võimaldas fikseerida tegevuste käigus tekkinud 

tähelepanekud kohe pärast nende ilmnemist, mis vähendab info kadumise riski ning toetab 

hilisemat analüüsi. 

 Andmekogumise käigus tegid uurijad iga läbiviidud mängulise tegevuse ajal ja 

vahetult pärast tegevuse lõppu kirjalikke märkmeid. Päevikusse kirjutati laste reaktsioonid, 

osalusaktiivsus, emotsioonid, tegevuste sujumine ning võimalikud probleemkohad. Samuti 

pandi kirja, millised tegevused toetasid seatud õpieesmärke ning millised uued õpieesmärgid 

või lõiminguvõimalused tegevuse käigus esile kerkisid. Uurijapäevik aitas struktueerida 

kogutud andmeid ning tõlgendada neid teaduslikus kontekstis. 

 Lisaks uurijapäevikule kasutati andmete kogumiseks videosalvestust. Videosalvestust 

kasutatakse samuti kvalitatiivse uurimistöö meetodina, mis võimaldab analüüsida uuritavat 

tegevust detailsemalt ja korduvalt ning järeldusi tehakse statistilisi vahendeid kasutamata 

(Beilmann, 2025). Selle meetodi kasuks otsustati, kuna see võimaldas uurijatel hiljem 

tegevusi uuesti vaadata ning märgata detaile, mis vahetu vaatlemise ajal võisid jääda 

tähelepanuta. Videosalvestuse ajal järgiti eetilisi põhimõtteid. Enne filmimist küsiti luba 

lapsevanematelt (lisa 2) ning teavitati kõiki osapooli uuringu eesmärgist ja andmete 

kasutamise viisist. Andmete kogumisel järgiti Tartu Ülikooli Hea teadustava kokkuleppeid, 

mille kohaselt tagatakse uuringus osalejatele konfidentsiaalsus lubades, et kogutud materjale 
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kasutatakse üksnes bakalaureusetöö eesmärgil ning neid ei avalikustata kolmandatele 

isikutele (Eetikakeskus, 2023).  

Vaatlus toimus loomulikus keskkonnas – rühmaruumis mänguliste tegevuste 

läbiviimise ajal. Iga tegevus salvestati ning hiljem analüüsiti videosid korduvalt. Vaatluse 

aluseks ei olnud struktureeritud protokoll, kuid analüüsimisel lähtuti uurimisküsimustest ning 

pöörati tähelepanu laste käitumisele, osalusele ja suhtlusele. Kogutud videomaterjale 

hoiustatakse turvaliselt digitaalsel andmekandjal, millele on ligipääs ainult uurijatel. 

Andmeid säilitatakse vastavalt bakalaureusetöö nõuetele ning need kustutatakse hiljemalt 

30.08.2026. 

     

3.4. Neljas etapp: analüüsimine (saadud tulemuste põhjal järelduste tegemine) 

Bakalaureusetöös kasutati andmete analüüsimisel kvalitatiivset lähenemist, mille eesmärk oli 

mõista laste osalust, käitumist ja reaktsioone mängulistes tegevustes. Andme allikatena 

kasutati uurijapäevikuid ja videosalvestusi. Analüüsi aluseks oli induktiivne sisuanalüüs, 

mille käigus tuletati järeldused kogutud andmete põhjal, otsides korduvaid mustreid ja 

seoseid (Beilmann, 2025). 

Uurijapäevikutesse kirja pandud tähelepanekud analüüsiti mitmeetapiliselt. Esmalt 

loeti päeviku sissekandeid korduvalt, et saada terviklik ülevaade kogutud andmetest. Seejärel 

kodeeriti andmed, tuues esile olulisemad teemad nagu laste aktiivsus, mängureeglite 

mõistmine, mille käigus koondati sarnased koodid suuremateks teemadeks. Analüüsi 

usaldusväärsuse tagamiseks võrreldi uurijate individuaalseid tähelepanekuid ning arutati 

tulemusi ühiselt, et vähendada subjektiivsust. Andmete töötlemiseks ei kasutatud spetsiaalset 

tarkvara, vaid analüüs viidi läbi käsitsi. Eetilistest põhimõtetest lähtuti eelkõige laste 

anonüümsuse tagamisel ning andmete konfidentsiaalsel käsitlemisel. 

Videomaterjali analüüs toimus sarnase loogika alusel nagu uurijapäevikute puhul. 

Videod vaadati korduvalt läbi, keskendudes laste käitumisele, osalusele ja reaktsioonidele 

erinevates mänguolukordades. Tähelepanu pöörati, millistes tegevustes osalesid lapsed 

aktiivsemalt, kus tekkis segadust ning kuidas järgiti mängureegleid. Videosalvestus 

võimaldas täpsustada ja täiendada uurijapäevikutes kirja pandud tähelepanekuid. 

Usaldusväärsuse suurendamiseks võrreldi videosalvestuste tulemusi päevikumärkmetega ning 
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arutati erinevusi ja sarnasusi uurijate vahel. Videosalvestuse analüüsimisel järgiti samuti 

eetilisi põhimõtteid, tagades laste privaatsuse ja materjali turvalise kasutamise.  

Analüüsi tulemusena võrreldi erinevate mängude sobivust, laste osalust ning mängude 

käigus tekkinud emotsioone. Samuti hinnati tegevuste mõju laste teadmistele. Tulemuste 

põhjal selgus, millised tegevused olid lastele arusaadavad ja sobivad ning millised vajaksid 

edasiarendamist. Leiti, et tegevused olid üles ehitatud loogilises ja eesmärgipärases 

järjestuses: mängud algasid sissejuhatava osaga (sensoorne lugu), millele järgnes põhitegevus 

ning lõpetav osa (mardipulm). 

 

4. Tulemused 

Bakalaureusetöö eesmärgiks oli koostada ja kohandada 2–3-aastastele lastele mardipäeva 

traditsioone tutvustavad mängud ja neid tegevusuuringu raames piloteerida. Tulemused 

esitatakse läbi uurimisküsimuste: 

Kuidas toetavad iseloodud pärimusmängud mardipäeva traditsioonide tutvustamist 2–

3-aastastele lastele? 

Tulemuste analüüs näitas, et iseloodud pärimusmängud toetavad mardipäeva traditsioonide 

tutvustamist 2–3-aastastele lastele eelkõige vahetu kogemuse ning mängulise ja eakohase 

õppimise kaudu. Lapsed omandavad teadmisi kordamise, vaatlemise, liikumise ning 

sümbolite kasutamise kaudu. Alushariduse riiklikus õppekavas on välja toodud, et üheks 

kasvatuse eesmärgiks ja põhimõtteks on eesti rahvakultuuri väärtustamine (Alushariduse 

riiklik..., 2025). Iseloodud pärimusmängude ja tegevuste kaudu puutusid lapsed kokku 

erinevate pärimuslike elementidega, nagu liikumisviisid, sõnavara ja erinevad 

tegevusmustrid. Mängudes kasutatud väljendid ja sõnad tutvustasid lastele pärimusega seotud 

keelt ning rollimäng võimaldas lastel kogeda traditsioone loomulikul ja arusaadaval viisil. 

Mõlemad uurijad kinnitasid, et pärast mängude läbitegemist laste teadmised mardisantidest 

ning mardipäeva traditsioonidest suurenesid. Lapsed oskasid üksikute kirjeldavate sõnadega 

nimetada, millised on mardisandid, mida nad teevad ning mis asjad on mardiannid. Samadele 

küsimustele oskasid lapsed vastata ka neli kuud hiljem. Uurijate kogemused näitasid, et 

mängude edukus sõltus suuresti kordamisest ja kohandamisest. Esialgu keerulisena tundunud 

mängud muutusid mitmekordse läbimängimise tulemusel lastele arusaadavaks. Samuti 

ilmnes, et läbi mängimisel tekkis juurde uusi õpieesmärke. Mardipäeva temaatiliste 
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mängudega kaudu saavad 2–3-aastased lapsed esmased alused kultuuriliste sotsiaalsete 

kogemuste kujunemisele. Kuigi selles vanuses lapsed ei mõista veel rahvakalendri tähendust 

terviklikult, loob varajane kokkupuude traditsioonidega positiivse emotsionaalse seose, mis 

toetab traditsioonide mõistmist vanemas eas. Mängude läbiviimisel oli märgata lastes rõõmu 

ja elevust, mis aitas kujundada positiivset kogemust rahvapärimuse suhtes. Lastele pakkusid 

huvi aktiivsed ja rollimängulised tegevused nagu ,,Mardikaru pai”, ,,Lamba- ja hundimäng” 

ning Blue-Botiga läbiviidud ,,Mardiannid”. Samas ilmnes, et hirmu tekitavad tegelased või 

keerukamad sotsiaalsed olukorrad, näiteks andide jagamine, võisid vähendada laste 

osalussoovi. 

Millised väljakutsed tekkisid uute pärimusmängude loomisel, kombineerimisel ning 

läbiviimisel hoiurühmas? 

Uurimistulemused näitasid, et pärimusmängude loomine, kombineerimine ja läbiviimine oli 

mitmetahuline ja kohati keerukas protsess. Suurimaks väljakutseks oli säilitada tegevustes 

pärimuslik sisu ning samal ajal kohandada mängud 2–3-aastastele lastele eakohaseks. Samuti 

osutus keeruliseks leida otseselt mardipäevaga seotud mänge, mistõttu tuli neid ise luua või 

kohandada. Mängude läbiviimisel oli olulisel kohal pidev kordamine ja ettenäitamine, et 

lapsed saaksid mängudest/ aktiivselt osa võtta, seeläbi said uurijad teada, milliseid kohandusi 

on vaja teha. Nii pärimusmängude loomisel, kombineerimisel kui ka läbiviimisel hoiurühmas 

tekkis igas punktis keerulisi osi. Loomisel ja kombineerimisel läks aega õige materjali 

leidmise ning kokkupanemisega. Mänge läbi viies oli osade tegevustega raskusi lapsi 

mängima saada, kuid pärast mitmendat proovimist soovisid lapsed ise juba mängus osaleda. 

Peamised väljakutsed olid seotud laste eripärade, lühikese tähelepanu ja vähese 

kõneoskusega, sellest tulenevalt tuli mänge pidevalt kohandada vastavalt laste kõneoskusele.  

Osades tegevustes märkasid uurijad, kuidas mõned lapsed ei julge puudutada või selga panna 

teatud esemeid, mis olid seotud pärimusega. Näiteks ei soovitud tumedaid riideid selga 

panna, vuntse ette teha ega ette panna tumedat maski. Sellistes olukordades oli oluline vältida 

sundimist ning pakkuda alternatiive. Samuti selgus, et mõne mängu juhised olid algselt liiga 

keerulised, mistõttu tuli neid lihtsustada ja õpetajal endal tegevused eelnevalt põhjalikult läbi 

mõelda. 
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5. Arutelu 

Bakalaureusetöö eesmärk oli koostada ja kohandada 2–3-aastastele lastele mardipäeva 

traditsioone tutvustavad mängud ja neid tegevusuuringu raames piloteerida. Sellega seoses 

tekkisid uurijatel kaks uurimisküsimust, millele töö järgnevalt keskendub. Lisaks tuuakse 

välja bakalaureusetöö piirangud, praktiline väärtus ning tegevusuuringu edasised sammud. 

Esiteks sooviti teada saada, kuidas toetavad iseloodud pärimusmängud mardipäeva 

traditsioonide tutvustamist 2–3-aastastele lastele. Uuringus selgus, et ümberkohandatud 

mängude kaudu tutvusid lapsed mardipäeva kommetega ning said pärimuskultuurist vahetu 

kogemuse. Laste teadmised mardipäeva kommetest suurenesid ning lapsed oskasid vastata 

küsimustele ka neli kuud hiljem. Läbi kindlate sõnade korduste ja väljendite kasutamise 

tutvusid lapsed pärimusega seotud keelekasutusega. Ka varasemas uuringus on välja toodud, 

et lastele loodud pärimus aitab lisaks keeleõppele kogeda pärimust ja tavasi (Gutman et al., 

2018). Uurijad leiavad, et kasutatud mängud olid eakohased ning põhinesid kordusel ja 

aktiivsel osalusel. Lapsed said ise tegutseda, kuulata ning kasutada uusi sõnu, mis soodustas 

teadmiste ja keelekasutamise kinnistamist. Läbi mängu laps kinnistab uusi teadmisi, harjutab 

uusi oskusi, õpib suhtlema ja enda tundeid ning soove väljendama (Alushariduse riiklik..., 

2025).  

Ringmängud ja tantsud aitavad lastel liikumise, rütmi ja koostöö kaudu õppida 

tundma rahvapärimust ning väärtustama kogukondlikku ühtekuuluvust. Ka varasemas 

uuringus on välja toodud, et traditsiooniliste mängude kaudu õpivad lapsed rahvapärimust, 

kuna mängud kannavad endaga kaasas kogukonna väärtusi ja kultuurilist pärandit, mis 

omakorda seob lapsi oma kogukonnaga ning arendavad ühtekuuluvustunnet (Tohari et al., 

2025). Põhjenduseks võib tuua selle, et rahvamängud andsid lastele võimaluse liikuda, 

kuulata, katsuda, kõnelda ehk kogeda traditsioone. Läbi laulude ja korduvate ütluste, 

tervituste, tegevuste ning liikumisviiside puutusid lapsed kokku pärimuslike elementidega. 

Lisaks said lapsed kogeda vanarahva käitumismustreid. Mängude juhendamisel loob õpetaja 

mängu  süžee, mõjutab mängu kulgu ja laste käitumist ning omavahelisi suhteid (Ugaste et 

al., 2009). Õpetaja poolt suunatud rollide kaudu said lapsed kogeda pärimuslike traditsioone 

loomulikul viisil. 

Iseloodud pärimusmängud ja tegevused aitasid luua lastel positiivse kogemuse 

pärimuslike traditsioonide suhtes, mis omakorda aitasid soodustada info vastuvõtmist. 
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Varasemas uuringus on välja toodud, et haridusasutused peaksid rakendama pärandi haridust 

juba varajases lapsepõlves, et lapsel tekiks emotsionaalne side ümbritsevaga ja hakkaks 

kujundama oma isiksust (Yücesan et al., 2023). Siinkohal nõustume, et oluline on luua lastele 

varajases eas positiivne kogemus pärimuslike traditsioonidega. Kui tegevus on lapse jaoks 

meeldiv, siis ta on vastuvõtlikum ja õpib rohkem. Laps süvendab ja kinnistab oma teadmisi 

kõige paremini meelepärases tegevuses (Ugaste et al., 2009). Lapsed soovisid mänge 

veelkord läbi teha ning võtsid tegevustest aktiivselt osa.  

Teiseks sooviti välja selgitada, millised väljakutsed tekkisid uute pärimusmängude 

loomisel, kombineerimisel ning läbiviimisel hoiurühmas. Selgus, et loomisel ja 

kombineerimisel oli keeruline leida õigeid mänge, mida kohandada vastavalt laste vanusele ja 

mardipäeva traditsioonilisele sisule. Olemas olevad mängud ei olnud enamasti otseselt 

kasutatavad, mistõttu tuli pooled mängud endal luua lähtudes rahvakombestikust. Mõned 

mängud sai kombineerida omavahel ning osad mängud tuli üldse ümber teha, et need oleks 

arusaadavad ja jõukohased 2–3-aastastele lastele. Väljakutseks kujunes ka see, et mängudes 

ei kaoks ära pärimuse sisu.  

Läbiviimisel oli raske lapsi osade mängudega kohe mängima saada, kuid kui mäng 

selgeks sai, siis sooviti seda korrata. Raskusi tekitas laste vähene kõneoskus, mis omakorda 

mõjutas laste osalust osades mängudes. Vähesed lapsed kasutasid nõutud lauseid, need tuli 

kohapeal kohandada lühemaks või üksikuteks sõnadeks. Olulisel kohal on, et selles vanuses 

lapsi kutsutakse täiskasvanu kõnet matkima, kasvõi osaliselt (Padrik & Hallap, 2008). 

Hoiurühmas on erineva kõnearengu tasemega lapsed, osad lalisevad, teistel on üksikud sõnad 

ja kolmandad moodustavad pikemaid lauseid. Teisel eluaastal hakkab sõnavara kiiresti 

kasvama ning laps toetub siis täiskasvanu sõnade matkimisele (Tulviste, 2008). Sellest 

tulenevalt on oluline, et tegevused pakuks võimalust matkida täiskasvanuid. 

 Mõlema rühma lastele ei meeldinud mardisandiks riietumise mäng. Mõned üksikud 

lapsed julgesid riideid proovida. Siin peaks kaasama vanemaid, et nad tooksid lastele omad 

tuttavad riided rühma, võimalik, et see mõjuks paremini. Sensoorsetes tegevustes võib 

juhtuda, et kõik lapsed ei soovi puudutada, maitsta või nuusutada vahendeid, kuid oluline on, 

et lapsi ei sunniks. Ka varasemalt on leitud, et kui sama lugu või tegevust pidevalt teha 

loomulikult, siis mingil hetkel võib märgata edusamme ja laps juba hiljem julgeb puudutada 

või maitsta (Grace, 2015). Selle põhjuseks võib olla lapse hirm võõra tegevuse, söögi, eseme 



 2–3-aastastele lastele mardipäeva mängud 

18 

 

 

 

 

 

 

või üleliigse tähelepanu ees. Tegevust tuleb pidevalt korrata, kuni laps ise on valmis 

proovima. Proovimine võib tulla tal mingil hetkel iseenesest loomulikul teel ja lapsele jääb 

positiivne kogemus.  

Mäng “Vaene ja rikas oma viljadega” osutuks keeruliseks, kuna lastel kadus huvi 

tegevuse vastu ning mõnel oli raske aru saada, mida teha on vaja. Samuti mängus “Mardi 

Bingo” peaks bingo lehel ruute vähemaks võtma, et huvi püsiks. See on kooskõlas ka 

varasema uuringuga, kus on välja toodud, et 2–3-aastaste laste tähelepanu on lühiajaline ja 

hajub ruttu, sellest tulenevalt peavad olema tegevused piisavalt kaasahaaravad ja lihtsad 

(Berk, 2018). Seda kinnitas ka kogemus, kus näiteks mäng “Mardipulm” osutus laste jaoks 

põnevaks, kuna tegevus oli selge ja arusaadav. Kõik lapsed soovisid olla pruut ja peig ning 

tegevus tuli mitu korda läbi teha. Sellest lähtudes leiavad uurijad, et osad loodud mängud on 

vaja veel ümber kohandada vastavalt laste osalusele ja arengutasemele. Lisaks on oluline, et 

õpetaja annaks selged ja lihtsad juhised mängu läbiviimisel. 

Bakalaureusetöö piiranguks arvavad uurijad vähest ajakohast kirjandust ning ajalist 

ressurssi bakalaureusetöö tegemiseks. Enamuse mänge tutvustavaid materjale on vanemad 

kui 20 aastat. Piiranguks on veel väike valim, kuna tegevused viidi läbi ainult kahe rühma 

lastega, siis tulemuste põhjal ei saa teha üldistusi. Tegevusuuringus on uurijaks praktik ise, 

seetõttu võib piiranguna välja tuua ka subjektiivsuse, mis võib mõjutada uurimistulemuste 

tõlgendamist ja järeldusi.  

Bakalaureusetöö praktiliseks väärtuseks peavad uurijad valminud mängude 

kogumikku, mis tutvustab mardipäeva kombeid 2–3-aastastele lastele. Rahvamängud 

pakuvad võimalust kultuuri ja erinevate traditsiooni tundma õppimiseks. Antud materjal on 

õpetajale toetavaks abimaterjaliks mardipäeva traditsioonide ja kommete õpetamisel. 

Lisaväärtust tegevusuuringus annab praktiline kogemus ning enda proovile panemine, kuna 

mänge sai mitu korda läbi tehtud.  

Tegevusuuringu edasised sammud oleks luua ka teiste aktiivsemate tähtpäevade 

mängude kogumikud 2–3-aastastele lastele.  
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LISAD 

Lisa 1. Loodud mängud ja tegevused 

1. Sensoorne lugu - Mardipäev (ise välja mõeldud) 

Mardisanditamine ei ole niisama uksele koputamine ja magusa küsimine. See on suur 

ettevõtmine, mis nõuab suurt laulu- ja kõneosavust. Santimine koosneb erinevatest 

mõistatustest, mängudest, tantsudest ning koerustükkidest (Tamjärv et al., 2012).  

 

Valdkond: KK, MK, Ü,  

Eesmärgid:  

● Laps tutvub rahvakalendri tähtpäevaga - mardipäev. 

● Laps kordab tegevusi, tegutseb aktiivselt ning loob sellega uusi seoseid, mõisteid ja 

teadmisi.  

● Laps hääldab sõnades m-häälikut. 

● Laps mõistab tuttavas tegevuses 3–5 sõnalisi lihtlauseid. 

 

Vahendid: Puhur, telefon, et panna mängima tuule hääl, must sall, leib (võimalusel 

viljaterad), õun. 

Ettevalmistus: Panna ühte kasti või endale lähedale valmis kõik vajalikud asjad. Õun 

tükeldada ja kaussi panna, leib purustada, et lõhn veel tugevam oleks.  

Tegevuskäik: Õpetaja loeb ette loo mardipäevast. Jutustamise käigus tuleb anda lastele 

katsuda, nuusutada, vaadata jne erinevaid vahendeid. 

Lugu: On tuuline õhtu (tuule tegemine puhuri/raamatu vms või tuuleheli). Mardid otsivad 

kappidest, mida selga võiks panna - mõni suur müts, sall või jakk (anda katsuda pehmet 

musta salli). Nad jooksevad ukselt uksele ning hakkavad laulma mardilaulu (öelda koos 

lastega “Laske sisse mardisandid”). Kui laulu majarahvale kuulda ei ole, siis nad koputavad 

uksele (teha koputamist käega vastu maad). Sisse minnes soovitakse head viljaõnne ning 

visatakse viljateri põrandale laiali hea saagi ja jõukuse toomiseks (anda nuusutada leiba). 

Lisaks tehti erinevaid tantsumänge pererahvaga (kätega tantsuliigutused). Pererahvas annab 

martidele erinevaid ande nagu kommid, porgandid, õunad (anda lapsele kausist õunatükk, 

mida suhu pista). Mardisandid tänavad lahkelt andide eest (ütlevad kõik koos aitäh!) ning 



lähevad taas järgmise ukse juurde ning kuulevad, kuidas tuul veel suuremaks on läinud 

(tuuleiili heli või puhur/lehvik). Kui kõikide uste taga on ära käidud, jagatakse saadud saak 

omavahel ära ja hakatakse maiustama (komm vms anda lapsele). 

 

2. Kes on mardisant? (Mardiks maskeerimine)  

Mardisandid käisid mardilaupäeval majast majja, vaatasid, kas toas on kõik tööd tehtud ning 

kõik korras. Küsisid erinevaid küsimusi lastelt, laulsid ja tantsisid. Seljas oli neil mustad ja 

karvased riided, need pidid tooma viljaõnne ja peletama eemale kõik halva. Kasukas oli 

mardisandil pahupidi seljas, pikk habe ees ja kott üle õla. Mardid määrisid oma näo 

tahmaseks, mardiemal oli ruuduline rätik peas (Lään, 2017) 

 

Valdkond: KK, MK, Ü, MU 

Eesmärgid:  

● Laps nimetab rahvakalendri tähtpäeva - mardipäev 

● Laps hääldab sõnades m-häälikut. 

● Laps riietub juhendamisel: paneb selga kergemini pandavad riided, näiteks särk, 

püksid, lihtne kleit jms. 

● Laps tunneb rõõmu kuulatavast muusikapalast.  

 

Vahendid: Erinevad mustad püksid, dressipluusid, peakatted, mis on pandud hunnikusse 

maha. Must näopliiats vuntside jaoks. 

Ettevalmistus: Kutsuda lapsed ringi istuma, riidehunnik keskel. Näidata eelnevalt videot 

mardisantide tutvustamiseks - 

https://www.youtube.com/watch?v=nQnKKSOVZ_Y&list=RDnQnKKSOVZ_Y&start_radio

=1.  

Tegevuskäik: Laps vaatab muusikavideot mardilaulust. Valib koos õpetaja abiga endale 

püksid, pluusi või jaki. Proovib ise need endale selga panna, vajadusel õpetaja abistab. 

Õpetaja joonistab vuntsid lastele, kes seda soovivad. 

 

3. Mardimaski tegemine 

Koldest võetud söega joonistati vuntsid ja paberitükiga, mis oli punase pliiatsiga värvitud, 

hõõruti põsed punaseks. Tänapäeval on valik palju suuremaks läinud ning arengu on teinud 

ka maskid. Vanasti valmistati maskid kasetohust, suhkrupeedist või kaalikast. lisaks 

https://www.youtube.com/watch?v=nQnKKSOVZ_Y&list=RDnQnKKSOVZ_Y&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=nQnKKSOVZ_Y&list=RDnQnKKSOVZ_Y&start_radio=1


valmistati ka riidemaske. Hiljem võeti kasutusele paber, papp või nailonsukk (Hiiemäe, 

2010). 

 

Valdkond: KK, MU, KU, MK, Ü 

Eesmärgid: 

● Laps tunneb rõõmu kuulatavast laulust 

● Laps kasutab vahendeid sihipäraselt 

● Laps viib alustatud tegevuse lõpuni 

● Laps tõmbab iseseisvalt joonistusmaterjalidega jooni 

● Laps hääldab õigesti m-häälikut 

 

Vahendid: Pildid mardi maskidest, maski toorikud, söepliiatsid, kleepsud, sammal, kõlar 

Ettevalmistus: Lauale panna valmis kõik vajalikud vahendid. 

Tegevuskäik: Näidata erinevaid näidiseid lapsele ning selgitada, mis on mardimask. Laps 

võtab ette omale maskitooriku ning hakkab söepliiatsiga värvima. Hiljem lisab juurde kleepse 

või sammalt. 

Meisterdamise ajal lasta laulu https://www.youtube.com/watch?v=x-w-

_pebOSA&list=RDiE_g14gBrfI&index=2  

 

4. Mardikaru pai (ise välja mõeldud) 

Mardipäeva jooksmise ajaks meisterdati sokk, kes tegi vigureid. Tehti end kitseks või oinaks 

(vana luud sabaks), punaste jalgadega kureks, kanaks, kukeks või hoopiski karuks (Hiiemäe, 

1994). Loomaks maskeerimine on väga vana komme, enne seda, kui hakati maskeerima 

ametite või rahvaste esindajate järgi. Karuks maskeerimiseks kasutati kahte kasukat, karu pidi 

tantsima ja kaasas olid karutaltsutajad. Loom oli ülemeelik ja kiusas pererahvast 

kallistustega, ronis voodisse vms (Hiiemäe, 2010).  

 

Valdkond: MK, L, MU, Ü 

Eesmärgid:  

● Laps omandab liigutus- ja kõnelemudeleid matkimismängude kaudu 

● Laps nimetab metslooma karu 

● Laps liigub kindlas suunas. 

● Laps mängib ettenäitamisel löökpilli. 

● Laps mõistab tähendust “Stop!

https://www.youtube.com/watch?v=x-w-_pebOSA&list=RDiE_g14gBrfI&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=x-w-_pebOSA&list=RDiE_g14gBrfI&index=2


 

Vahendid: Trummid või plastiktopsid, trummipulgad või pliiatsid, kaks kasukat, mardikarust 

pilt 

Ettevalmistus: Õpetaja seletab lastele: “Mõnikord on mardisantide seas ka karu, kes on 

ülemeelik. Talle meeldib kõiki kallistada ja pererahvale nalja teha. Ka meie mängime nüüd 

“Mardikaru pai” mängu”.  

Tegevuskäik: Kahele lapsele antakse kasukad, nemad on karud. Nad kõnnivad ringi nagu 

karud ja teevad karu häält. Kui nad kellegi juurde jõuavad, siis teevad talle pai. Teised on 

karutaltsutajad. Nemad saavad trummipulgad ja teevad häält nendega seni, kuni õpetaja ütleb 

“Stopp!”. Siis karud jäävad seisma ja lähevad ära magama. Mäng kordub paar korda ja siis 

teevad lapsed vahetuse. Mäng kestab seni, kuni kõik saavad karud olla. 

  

5. Mardiannid  

Pärast vempude tegemist hakkasid mardid ande manguma. Loodeti saada head ja paremat. 

Algselt saadi liha, vorste, puu- ja juurvilju. Aja möödudes tekkisid anniks kommid, küpsised 

ja raha. Kogu kraam koguti ühisesse kotti ja hiljem jagati martide vahel ära või lepiti kokku 

koht, kus siis koos need ära söödi. Pärast andide kättesaamist õnnistasid mardid pererahvast 

(Tamjärv et al., 2012).  

 

Valdkond: KK, MK, MA, Ü 

Eesmärgid:  

● Laps tutvub digivahendiga. 

● Laps loendab 1-3 piires. 

● Laps õpib suunamõisteid ette-taha. 

● Laps ootab oma järjekorda 

● Laps vastab küsimusele 1-2 sõnalise lausega. 

 

Vahendid: Blue (Bee) -Bot, matt, erinevad lamineeritud pildid nii robotimatile kui ka anniks, 

mida lapsele anda. Mardi näo pilt robotile. 

Ettevalmistus: Panna maha matt, kuhu on pandud erinevad pildid (küpsis, komm, õun, banaan 

jne). Valmis panna ka pildid, mida lastele anda. Õpetaja seletab lastele, mis asjad on 

mardiannid ning nüüd hakkavad nad robotiga mardiande korjama.  

Tegevuskäik: Laps vajutab roboti nuppe kas ise või siis õpetaja juhendamisel. Kõik jälgivad 

kuhu robot liigub. Õpetaja küsib lapselt, mille peale robot seisma jäi ja annab talle sama pildi. 



Tegevus kordub seni, kuni kõik lapsed on saanud kokku kolm andi. Koos loendatakse mitu 

asja nad said ja nimetavad need. Mängu edasiarendusena võivad lapsed ande ka omavahel 

vahetada ehk kaubelda.  

 

5.1 Mardisant aias (ise välja mõeldud) 

Lõiming: KK, MK, L, MA, MU 

Eesmärgid: 

● Laps liigub mardilaulu saatel  

● Laps tunneb rõõmu liikumisest 

● Laps kinnistab asjade nimetusi 

● Laps loendab ande 

● Laps nimetab rahvakalendri tähtpäeva - mardipäev 

 

Vahendid: klotsid/nöör, mardiandide pildid, korvid/ämbrid/kotid, kõlar 

Ettevalmistus: Klotsidest või nöörist tehakse aed mille seest saavad mardisandid ande 

koguda. Aeda on pandud pildid mardisandile antavatest andidest. Õpetaja selgitab, et on 

mardipäev ning mardid said kodudest erinevaid ande. Kõik annid pandi aeda kokku maha, et 

võrdselt ära jagada. 

Tegevuskäik: Lastel on käes kott või korv kuhu ande koguvad. Lapsed liiguvad muusika 

saatel ja kui muusika seisma jääb peab iga laps võtma maast ühe anni. Mäng kordub seni kui 

kõik annid on maast otsas. Seejärel vaadatakse ja nimetatakse ühiselt andide nimetused. Iga 

laps loendab mitu andi tema korvis on. 

 

6. Vaene ja rikas oma viljadega 

Martide sisselaskmine oli alati väga soovitatud, siis ei lasta viljaõnnel mööda minna. 

Kõigepealt lasti tuppa mardiisa, kelle kaelas oli viljakott, kust ta viljateri põrandale külvas. 

Marte pigem peetaksegi rohkem põlluõnne toojateks (Õunapuu, 2001).  

Rahvamängus “Mina olen rikas mees” liigub rikas mees oma lindudega kaheksa sammuga 

vaese mehe poole ja tagasi. Seejärel liigub vaene mees rikka mehe juurde ja tagasi. Kordub 

sama, kuid kui nüüd uuesti vaene mees liigub, siis ütleb ta sõnad “paksema ja priskema” ning 

haarab endaga ühe rikka mehe linnu kaasa. Mäng kestab seni, kuni vane mees on kõik linnud 

enda poolele saanud. Siis kohad vahetuvad või võib valida uued tegelased (100 rahvamängu 

lastele, 2018



Valdkond: L, MK, Ü, KK,  

Eesmärgid:  

● Laps kasutab viisakusväljendeid 

● Laps liigub sihipäraselt 

● Laps nimetab erinevaid vilju 

● Laps järgib lihtsamaid reegleid 

 

Vahendid: Kausid, herned, oad, tervaili 

Ettevalmistus: Rääkida lastele, kuidas mardisandid on seotud viljaõnnega.  

Tegevuskäik: Lapsed jagunevad kahte rivvi ning seisavad vastakuti. Ühelpool rivis seisjatel 

on kausid, kus on sees vili, herned ja oad. Teises rivis olevatel lastel on kausid tühjad. 

Lapsed, kelle kaussides on midagi sees, teise rivi vastu ja ütlevad “Tere!” ning kõnnivad 

tagasi oma kohale. Nüüd liiguvad lapsed, kelle kausid on tühjad, teiste laste vastu. Ütlevad 

“Tere” ja näitavad oma tühja kaussi. Nüüd jälle liiguvad need kellel on kausis viljad, herned 

ja oad teiste vastu ning annavad vastas olevatele lastele mõne terakese oma kausist, liiguvad 

oma kohale tagasi. Siis liiguvad uuesti teised ja ütlevad “Aitäh!” ning paluvad uuesti ande. 

Mäng jätkub nii kaua, kui nende kausid on tühjad, kellel algul oli vili, hernes ja uba kausis.  

  

7. Lambamäng 

Mardisantide rühma kuulusid erinevad tegelased. Mardisantide hulgas oli tihti ka sokk, kes 

sümboliseeris viljakust, jõukust ja karjaõnne. Soku roll oli majapidamisse õnne toomine ning 

loomade hea käekäigu tagamine (Hiiemäe, 1998). Maskeerimisel kasutati erinevaid materjale, 

nt lambanahku ja muid loomanahku, millega sai luua loomseid ja üleloomulikke 

tegelaskujusid. Selline riietumine rõhutas mardi­kombestiku seotust looduse, viljakuse ja 

maausuliste uskumustega (Valk, 2011). Maskeeringud ja rollimängud santimisel lõid piduliku 

ja mängulise õhkkonna, selle kaudu tuli esile kogukonna ühtekuuluvus ja soov tagada heaolu 

kogu talule. Usuti, et santimine aitab tagada järgmise aasta hea saagi, karjaõnne ja pere 

kaitset (Hiiemäe, 2018). 

Valdkond: L, KK, MK 

Eesmärgid:  

● Lapse liikumise, koordinatsiooni ja tasakaalu arendamine hüppamise ja jooksmise 

kaudu. 

● Laps mõistab sündmuste loogilist järjekorda (taat ehitab tara, hundid tulevad, lambad 

pääsevad või ei)



 

● Laps mõistab inimese ja loomade vahelist seost. 

 

Vahendid: Tokk 

Tegelased: Peremees, 2 hunti ja lambad 

Tegevuskäik: Mängijad istuvad kobaras mänguväljaku keskel. Hundid on oma koopas. 

Peremees, tokk käes kõnnib ümber lammaste, toksib kepiga vastu maad ja sõnab: Teen tara, 

susi sisse ei pääseks, karu üle ei kargaks. Peremees läheb koju, tulevad hundid ja viivad 

mõned lapsed kaasa. Tuleb peremess näeb, et paar lammast kadunud ohkab kohendab tara ja 

läheb koju. Tulevad jälle hundid ja viivad osad lambad kaasa, mäng jätkub kuni kõik lambad 

on huntide koopas. Peremees tuleb hundi koopa juurde oma lammastele järgi. Laseb 

lammastel üle toki hüpata. kui saab hüpatud on peremehe lammas kui ei jääb hundile. Mäng 

kestab seni kuni kõik lambad jäävadki hundile. Iga ringiga tuleb tokki kõrgemale tõsta.  

 

8. Lapaduu 

Mardi jooksmise juurde kuulus peale laulmise ja õnne soovimise ka ühiselt mängimine ja 

tantsimine. Kui mardid olid tuppa lubatud, tantsisid nad pererahvaga erinevaid ringmänge ja 

laulumänge (Hiiemäe, 1998). Näiteks lapaduu, kus liigutakse ringis ja hoitakse üksteise 

õlgadest, põlvedest, kõrvadest jne kinni vastavalt laulusalmile. Laulusalmi ajal liigutakse 16 

sammu vasakule ja 16 sammu paremale, pärast liikumist küsib mängujuht, mis meil oli…, iga 

kord lisandub uus kehaosa (100 rahvamängu lastele, 2018). See aitas lastel kogeda 

koostegutsemise ja rõõmu jagamise tunnet.  

Lõiming: KK, L, MK, Ü 

Eesmärgid: 

● Laps osaleb ringmängus. 

● Laps tegutseb mängujuhi korralduste järgi. 

● Laps nimetab kehaosi ja kordab laulusõnu. 

● Laps õpib arvestama kaaslastega. 

● Laps hääldab sõnades m-häälikut. 

 

Ettevalmistus: Lapsed ja õpetaja riietuvad mardisantideks. Õpetaja kehastab mardiisa



Tegevuskäik: Mängus liigutakse ringis ja hoitakse erinevatest kohtadest või asjadest kinni 

vastavalt laulusalmile. Laulusalmi laulab mardiisaks kehastunud õpetaja ja mardisantidest 

lapsed kordavad eeslaultut. Mardid tulnud kaugelt marti marti, mardi küüned külmetavad 

marti marti, mardi varbad valutavad marti marti jne. Laulusalmi ajal liigutakse 6 sammu 

vasakule ja 6 sammu paremale, pärast liikumist küsib Mardiisa, mis meil oli…, iga kord 

lisandub uus kehaosa või asi. Mängu pikkus sõltub kaua lapsed soovivad tantsida või kui 

kaua suudetakse ühiselt meenutada mis juba oli. 

 

9. Mardi bingo  

Mardipäeva kombestikus peeti oluliseks erinevad sümbolid ja esemed, mida kasutati 

santimise käigus. Mardivits sümboliseeris karja ja talu heaolu tagamist, maskidega kehastati 

erinevaid tegelasi. Karu sümboliseeris jõudu ja looduse väge, herned ja oad sümboliseerisid 

saagikust ning kasukas kaitsvaid omadusi (Hiiemäe, 1998; Valk, 2011). 

Lõiming: KK, L, MK 

Eesmärk: 

● Laps kinnistab teadmisi mardipäevast. 

● Laps liigub ruumis sihipäraselt. 

● Laps täidab õpetaja juhiseid. 

 

Vahendid: bingo leht, pildid elementidest, mis on seotud mardipäevaga 

Tegevuskäik: Lapsed saavad bingo lehed, kus on peal pildid - mardivits, mask, mardiannid 

(õun, komm vms), karu, herned ja oad, kasukas. Lastel tuleb ruumis ringi liikudes leida 

vastavad asjad ja teha bingo lehele rist leitud asja peale. Lapsed toovad asjad õpetaja juurde 

ning kui kõik asjad on leitud siis nimetavad lapsed nende asjade nimed ning nimetavad 

milleks midagi kasutati. 

 

10. Mardipulm 

Pärast marti jooksmist koguneti kusagile suuremat pidu pidama. Mõnes kohas oli komme 

pidada suurejoonelist mardipulma, kus ühiselt tantsiti, söödi küla pealt saadudud toidukraami. 

Enam ei olnud tähtsal kohal mardiisa ega mardiema vaid mardipeig ja -nooruk. Naljatades



mängiti maha kogu pulmatseremoonia koos mängude ja tantsudega (Tamjärv et al., 2012). 

 

Valdkond: KK, MK, Ü, L  

Eesmärgid: 

● Laps liigub kindlas suunas kolonnis üksteise selja taga. 

● Laps kõnnib paarikaupa käest kinni. 

● Laps täidab lihtsaid korraldusi. 

● Laps mõistab tähendust “Stop!” 

● Laps hääldab sõnas õigesti m-häälikut.  

 

Vahendid: Loor või kroon, kaabu, puuviljad, juurviljad, soovi korral kook vms, taldrikud. 

Ettevalmistus: Õpetaja seletab, mis toimus mardipulmas. Õpetaja valib välja ühe poisi ja ühe 

tüdruku, kes on siis mängult pruut ja peig. Tüdrukule pannakse pähe valge loor või kroon ja 

poisile kaabu. Kui rühmas on ainult poisid või ainult tüdrukud, siis õpetaja mängib ise 

puuduvat tegelast.  

Tegevuskäik: Lapsed võtavad paari kaupa käest ja lähevad pruudi ja peigmehe taha kolonni, 

õpetaja aitab moodustada kolonni. Toimub rongkäik mardipulma. Noorpaar kõnnib ees ning 

kolonn järgneb neile, vajadusel õpetaja suunab, kuhu liikuda võiks ning hoiab kolonni paigas. 

Õpetaja hõikab vahepeal “Stopp!”. Lapsed jäävad seisma ja hõikavad: “Lähme mardipeole!”. 

Ja siis kõnnitakse kolonnis edasi laua taha, kuhu on pandud pidusöök. 
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Lisa 2. Nõusoleku vorm vanematele 

 

Nõusoleku vorm õppeprotsessi salvestamiseks  

 

 

 

Turvalisus ja andmekaitse 

Bakalaureusetöö raames on tudengil vaja filmida tunnitegevust, et hiljem saaks reflekteerida, 

kuidas mardipäeva tegevused lastele sobisid ning mida oleks vaja muuta. Videosalvestustele 

on ligipääs ainult tudengil endal. Videoid kasutatakse vaid õppetöö eesmärgil. Kõik videod 

kustutatakse hiljemalt 30.08.26. 

 

Nõusoleku andmine (palun tõmmake oma valikule ring ümber) 

Annan nõusoleku, et mind/minu last võib koolitunnis videosse salvestada:     Jah          Ei 

 

 

Õpilase nimi: _____________________________    Lapsevanema nimi: 

___________________________ 

 

Õpilase allkiri: ____________________________     Lapsevanema allkiri: 

__________________________   

 

Kuupäev: _____ / _____ / __________           Kuupäev: _____ / _____ / _________ 

Tudengi info 

Nimi: Ivi Võsu, e-mail: ivi.vosu@gmail.com/ Heidi Speek, e-mail: heidi.speek@gmail.com 

Bakalaureusetöö 

Nõusoleku tühistamine - Teil on õigus oma nõusolek igal ajal tagasi võtta. Selleks teavitage õpetajat.

 

 

www.haridus.ut.et 
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