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See töövihik on koostatud Noorte Heaks 2025 projekti
‘’Mänguliste sammudega tulevikku!’’ raames. Töövihiku
eesmärk on pakkuda noortele võimalust saada
mängujuhtimise baasteadmised ja oma teadmised töövihiku abil
läbi töötada ning need praktikasse panna. Soovime, et saadud
teadmistega saavad ettevõtlikud noored oma kodukohas
pakkuda kvaliteetset ja noortepärast mängjuhtimise teenust.

Projekti toetab:
Haridus- ja Noorteamet "Noorte Heaks" taotlusvoorust 

SISSEJUHATUS





Kes on juhendaja?:
Juhendaja on inimene, kes suunab ja toetab teisi tegevuste
läbiviimisel ja osalemisel. 

Mis on juhendaja ülesanne?:
Juhendaja ülesanne on suunata ja innustada, luues
turvalise ja sõbraliku õhkkonna.
 Ta peab jälgima, et kõik saaksid aktiivselt osaleda ja
lõbusalt aega veeta.

Mis on oluline meeles pidada:
 Oluline on märgata gruppi, reageerida vajadusel ja hoida
tegevus sujuvana.

 Hea juhendaja toetab osalejate arengut, olles samal ajal
positiivne eeskuju.

juhendamise 
BAASTEADMISED



Aktiivsete vahetundide ja mängude korraldamisel on kõige
olulisem luua keskkond, kus lapsed saavad liikuda, suhelda
ja end vabalt väljendada.
 Oluline on pakkuda mitmekesiseid tegevusi, et iga laps leiaks
midagi, mis talle sobib ja meeldib.
 Turvalisus peab olema alati esikohal – nii mängualade kui ka
osalejate heaolu osas.
 Hea mängujuht jälgib, et keegi ei jääks kõrvale ning et
mängud toetaksid koostööd, mitte võistlemist iga hinna eest.
 Aktiivne vahetund peaks andma energiat, rõõmu ja hea tuju,
et õpilased saaksid pärast õppimisse keskenduda värske ja
positiivse meelega.
 Kui tegevused on hästi juhitud ja läbimõeldud, muutub
vahetund päevast oodatud ja arendavaks osaks.

Aktiivsete liikumispauside
korraldamine



Aktiivsete mängude korraldamisel ja planeerimisel  tuleb teha ka
ettevalmistusi.  

mängude läbiviimise Ettevalmistustes tuleb mõelda läbi järgmised
olulised tegurid: 

AKTIIVSEte MÄNGUde
KORRALDAMISE OLULISED

PUNKTID

Osalejate arv ja vanus
Aeg

Asukoht
Sihtgrupp
Vahendid

Kasutegur
Ohutus

Kokkulepped
Rollid

Oskus küsida abi



ÜLESANNE
Pane kirja kõik, mis on ühe aktiivse mängu korraldamise
juures sinu jaoks olulised punktid. Vajadusel joonista

nooli juurde.  Loo punktide vahel ka seoseid: 



Mängude läbiviimisel ja planeerimisel on oluline ka meeles pidada laste
vanuselisi eripärasid. Tunne oma sihtgruppi

2–3-aastased (väikelapsed)
 Selles vanuses õpivad lapsed maailma tundma läbi liikumise ja matkides teisi.
Mängud peaksid olema lihtsad, tuttavad ja lühikesed. Sobivad on
laulumängud, liikumismängud ja jäljendamismängud („hüppa“, „plaksi“, „näita,
kus on nina“). Tähelepanu püsib vaid mõne minuti, seega aitab vaheldusrikas tempo
ja selge näitamine.

4–5-aastased (lasteaialapsed)
 Kujutlusvõime areneb ja mäng muutub rolli- ning süžeepõhiseks. Nad
armastavad lugusid ja fantaasiat. Sobivad rolli- ja rütmimängud, lihtsad
koostöömängud ja teemalised tegevused (me oleme metsloomad“,
„kosmosemissioon“). Mängujuht võiks kasutada lugusid ja kujundeid, mis
aitavad lapsel mängu sisse elada.

6–9-aastased (nooremad koolilapsed)
 Selles eas tekib arusaam reeglitest ja kasvab koostöövõime. Nad naudivad
väljakutseid, kuid vajavad õiglustunnet ja tunnustust. Sobivad on meeskonna-
ja osavusmängud, aardejahid, mõistatused ja võistlusmängud, kus võit ei ole
kõige olulisem. Mängujuht peaks hoidma sõbraliku ja kaasava õhkkonna.

10–12-aastased (vanemad koolilapsed)
 Lapsed soovivad end proovile panna ja kuuluda gruppi. Nad naudivad
väljakutseid, strateegiat ja huumorit. Sobivad rolli- ja seiklusmängud,
loomingulised ülesanded ning meeskonnavõistlused. Mängujuht võib
usaldada neile vastutust – näiteks lasta neil reegleid täiendada või osa mängu
ise juhtida.

13+ (teismelised)
 Noored otsivad eneseväljendust ja sotsiaalset kontakti. Liiga lihtsad mängud
võivad tunduda „lapsikud“. Sobivad koostööd ja loovust eeldavad tegevused,
arutelumängud, usaldusmängud ja väike annus huumorit. Mängujuht peaks
hoidma õhkkonna vaba ja austavat, mitte ülevalt alla suunavat.

laste vanuselised
eripärad ja sihtrühmad



ÜLESANNE
Planeeri üks aktiivne liikumispaus endale sobivale sihtrühmale. 

1.sihtrühm: 2. toimumisaeg:

4. Liikumispausi sisu:3. Liikumispausi eesmärk:

5. Märksõnad:



Miks refleksioon on oluline?

Kui mäng saab läbi ja naer on vaibunud, siis tegelikult on kätte jõudnud
just see kõige väärtuslikum hetk. Refleksioon ehk analüüsimine, kuidas
osalejad ennast tunnevad, aitab sul mõista, mis toimis ja mida võiks
järgmisel korral teisiti proovida. See pole lihtsalt “tagasiside,” vaid nii
edasi- kui tagasi vaatamise peegel, millest näed ka oma arengut. Mängujuhi
roll pole ainult lõbustada, vaid ka õppida ja õpetada ja loovad
refleksioonimeetodid aitavad seda mänguliselt teha. 

REFLEKSIOON 
LÄBI 

LIIKUMISE

Liikumine kui mõtlemise viis?

Refleksioon ei pea olema sugugi alati ainult sõnaline. Proovi julgelt
liikuvaid meetodeid – näiteks “liikuva joone” meetodit, kus osalejad
liiguvad ruumis vastavalt oma tunnetusele (“kui palju mulle see mäng
meeldis – 1 samm vasakule, kui tahaksin seda veel arendada – 2 sammu
paremale”), ruumis saab ümber paikneda väga erinevate küsimuste vastuste
põhjal, samuti saab muuta keha asendit vertikaalselt - näiteks “kui oli väga
igav, lama maas, kui väga huvitav, siis tõuse kikivarvukile”. Erinevaid
skaalasid saad üles ehitada väga põnevalt ja ise oma meetodeid pidevalt
edasi arendada. 



ÜLESANNE
Kasutades etteantud joont, mõtle välja kuidas saaksid

seda kujutletavalt peale mängu refleksioonis kasutada. 



Loovad refleksioonivahendid:

Kasuta liikuvaid, visuaalseid ja loomingulisi viise: joonistage
koos “tundepeegel,” kuhu igaüks lisab värvi, mis tema kogemust
sümboliseerib. Või tee mini-plakat “Minu superhetk,” kuhu märgid
ühe hetke, mil tundsid end tõelise mängujuhina. Kasuta
osalejate kehasid ja liikumist või näiteks kive, kaarte, esemeid
ja pilte – vahel annab üks ese või liigutus edasi rohkem
tähendust kui pikk seletus.

REFLEKSIOON 
LÄBI 

LIIKUMISE

Refleksioon kui arengumootor:

Loov refleksioon ei ole lihtsalt punkt päeva lõpus, vaid uue
alguse signaal. See aitab sul kujundada oma mängujuhi stiili
– see on sinu “käekiri,” mis teeb sind eriliseks. Kui harjud pärast
igat tegevust korraks peatuma ja kraadima, milline efekt sellel
oli, kuidas osalejaid ennast tundsid ja mida õppisid ning
kuidas sinul läks, tekib sinust mängujuht, kes on tuntud oma
kaasavate meetodite, lapsesõbralikkuse ja paindlikkuse
poolest. Ja läbi refleksiooni Sa mitte ainult ei saa paremaks
mängujuhiks, vaid juhid teadlikult ka iseenda kasvamist ja
karjääri.



ÜLESANNE
Mõtle välja üks refleksiooni meetod, kuidas saaksid oma

sihtrühma panna mõtlema tehtud mängule: 



Mängujuhtimine on oskus juhtida rühma inimesi läbi mängulise
tegevuse nii, et kõik osalejad tunneksid end kaasatuna ja
turvaliselt.
Hea mängujuht loob õhkkonna, kus on lubatud eksida,
naerda ja olla loov.
Mängude kaudu saab arendada koostööoskust, tähelepanu,
usaldust ja eneseväljendust.
Mängujuht aitab muuta lihtsa tegevuse tähenduslikuks
kogemuseks, mis ühendab inimesi ja loob positiivset energiat.
Tema ülesanne on luua olukord, kus mäng toob rõõmu, aga
samal ajal ka õpetab midagi uut.
Iga mäng nõuab mõtlemist – kuidas kaasata kõiki, kuidas hoida
mäng sujuvana ja kuidas reageerida ootamatustele.
Seetõttu on mängujuhtimine ühtaegu nii loominguline kui
vastutusrikas tegevus.

MÄNGUJUHTIMISE
BAASTEADMISED



ÜLESANNE
Joonista siia oma unistuste mängujuhi  kostüüm, milles

tahaksid pidu läbi viia.



Mängujuht ei ole lihtsalt olla reeglite seletaja. Ta on
suunaja, motiveerija ja eeskuju.

 Tema ülesanne on:

Küsida ja viia ennast kurssi vajaliku infoga: Näiteks mis
pidu on, milline grupp seal osaleb, kas peolistel on hirme
või kartusi ( õhupallid, klounid vms.), mis on
sünnipäevalapse nimi jne,
valida sobivad mängud vastavalt vanusele, grupi
suurusele ja eesmärgile;
selgitada reegleid selgelt ja lühidalt; võttes arvesse ka
laste vanuseliseid eripärasid
jälgida, et mäng kulgeks õiglaselt ja turvaliselt;
hoida energiat ja peo meeleolu;
aidata mängu lõpus lastega reflekteerida toimunut ja
uurida nende meeleolu ja tuju. 

    

MÄNGUJUHTIMISE
BAASTEADMISED

Mängujuhi roll



ÜLESANNE
milline mängujuht oled sina? kujutle kasti sisse kõik oma

tugevused, nõrkused, eripärad, oskused jne:



MÄNGUJUHTIMISE
BAASTEADMISED

MÄNGUDE ETTEVALMISTUS

Mängude kava koostamisel tuleb kindlasti võtta arvesse
mitmeid asju. Hea mängujuht planeerib ette oma mineku
peole.

 Ta mõtleb läbi:

tutvub kohaga, kuhu ta läheb. Vajadusel küsib kliendilt
täpsustusi. 
planeerib mängud ja koostab kava,
Planeerib varustuse ja muud vajalikud vahendid.Ei jäta
vahendite kokkupanemist viimasele minutile. 
Vahendeid valides tuleb läbi mõelda, kuidas sa neid
transpordid ja kuidas hoiustad, et need katki ei läheks, 
osalejate eripärad (nt füüsilised piirangud, vanus,
omavaheline tutvus);
mängude eesmärgid – kas eesmärk on lõbus, koostöö
arendamine või lihtsalt vahva liikumine.



ÜLESANNE
PANE KIRJA erinevaid mänge ja tegevusi, mida saad

tulevikus kasutada:



Mängu alguses loob mängujuht positiivse ja turvalise
õhkkonna. Reeglid tuleb selgitada selgelt, ent mitte liiga pikalt.
Mängu ajal jälgib juht grupi dünaamikat – kas kõik
osalevad, kas keegi jääb kõrvale, kas reegleid järgitakse.
Vajadusel tehakse paus või muudetakse mängu kulgu.

Pärast mängu tasub võtta hetk, et arutada, kuidas mäng läks.
Küsi näiteks: Mis oli lõbus? Mis oli keeruline? Mida õppisime?
Selline arutelu aitab mängust saadud kogemuse mõtestada ja
tugevdab rühmatunnet. 

MÄNGUJUHTIMISE
BAASTEADMISED
mängu läbiviimine ja tagasiside



ÜLESANNE
Koosta 60 minutilise sünnipäeva peo jaoks mängujuhtimise
kava. PS! Arvesta, et üks tegevus kestab umbes 5-15 minutit. 



peoruumi ettevalmistamisel on oluline, et ruum oleks
visuaalselt meeldiv ja hästi korraldatud. Mööbel tuleks
paigutada nii, et oleks piisavalt liikumisruumi ja kõik külalised
tunneksid end mugavalt. Kaunistused peaksid sobima peo
teemaga ja looma sobiva meeleolu. Siin kehtib ka ütlus ‘’Mida
vähem seda parem!’’ pidu ei tohi üle kaunistada, kõike peab
olema parasjagu. Enne peo algust tuleb veenduda, et kogu
vajalik tehnika, muusika ja mängude läbiviimiseks vajalikud
vahendid töötavad ning on õigel ajal valmis. Samuti tasub
kontrollida, et kõik lubatud esemed oleksid olemas ning ruum
näeks terviklik ja kutsuv välja.

ettevalmistus peo
korraldamiseks

Mida pidada silmas hea peo korraldamisel?



ÜLESANNE
Tee nimekiri asjadest, mida saad kaunistamisel kasutada: 

Mis?                                     Kuidas kasutad?



Mängujuhi töö ei seisne ainult mängude läbiviimises, vaid ka
suhtlemises osalejate ja korraldajatega.
Hea kliendisuhtlus aitab mõista ootusi ja vajadusi, et tegevus
oleks kõigile sobiv ja meeldejääv.
Selge ja sõbralik suhtlemine loob usaldust ning teeb koostöö
sujuvaks.
 Suhtlemine aitab mõista, mis on kliendi eesmärk ning mis on tema
jaoks oluline ja mida täpsemalt mängujuhilt oodatakse.
Kliendisuhtlus annab võimaluse saada tagasisidet ja täiustada
oma tegevust tulevikus.
Lõpuks muudab hea suhtlemisoskus peo kogemuse meeldivaks
nii osalejatele kui ka korraldajale.

kliendisuhtlus



kliendisuhtlus

küsi enda jaoks alati täpsustusi lapse ja peo kohta. Näiteks erisoovid: 

Kas tahetakse rohkem aktiivset pidu või sellist mõnusat kulgemist.
Lapse kohta on väga hea küsida täpsustusi, et vältida ebameeldivaid
reaktsioone ja paanikat ning samas tekitada lapses head emotsiooni, et
mängujuht teab tema lemmikasju, -tegelasi, -värve jne. 
Kindlasti on ääretult oluline teada, kas lapsel on  kartuseid või hirme. Näiteks
väga levinud on hirm klounide, õhupallide, teatud tegelaste ja ämblikute ees.
Neid asju on kindlasti veel ning just sellepärast ongi oluline küsida kliendilt
täpsustavaid küsimusi. 
Lapse ja peo kohta küsitud küsimused aitavad sul paremini planeerida oma peo
sisu, kingitusi, kostüümi ja erinevaid pisidetaile. 

KLiendisuhtluse juures tuleb silmas pidada just neid
nüansse: 

Ole viisakas ja sõbralik ning Ole aus enda kui ka kleindi vastu. 

Kui oled kliendiga suhtluse vältel sõbralik ja viisakas, jätad endast hea ja
professioonalse mulje. pea meeles, et klient usaldab oma peo just sulle - see
tähendab, et kui oled kliendiga sõbralik, kulgeb ka pidu kõigi osapoolte
jaoks rõõmsalt.
Ka aus tuleb osata olla. Kui klient küsib midagi, mida sa pakkuda ei saa (
näiteks väga spetsiifiline karakter, uhked näomaalingud jne.) siis on alati hea
ennast selgitada, pakkuda alternatiive või öelda tellimusele ära. 

kirja lõppu lisa alati oma andmed - telefoni number, e-mail, soovi
korral sotsiaalmeedia ja nimi. 

Kirja lõpus olevad andmed tagavad, et kui kliendil on küsimusi, leiab ta su
andmed lihtsasti ülesse ja need on kõik ühes kohas. 



alati kirjuta ja seleta detailid üle. 

Alati on oluline oma pakkumised ja tingimused kliendile selgelt lahti seletada.
 Kui klient mõistab, mida hind sisaldab, tekib usaldus ja välditakse
arusaamatusi.
 Näiteks, kui sinu teenuse hind on „üks tund mängujuhtimist – 50 €“ ja see
sisaldab kuni 15 last, siis on klientil lihtne aru saada, mida ta selle eest saab.
 Kui aga peol osaleb 30 last, muutub hind loomulikult vastavalt sinu
hinnapoliitikale, sest töömaht ja vastutus kasvavad.
 Sama kehtib ka erisoovide, kostüümide ja karakterite puhul – iga lisanduv
element vajab aega, ettevalmistust ja kulusid, mis kajastuvad hinnas.
 Selgitades oma pakkumist sõbralikult ja läbipaistvalt, jätad professionaalse
mulje ning näitad, et väärtustad nii oma tööd kui ka kliendi vajadusi.
 Hea suhtlus aitab luua rahulolevaid kliente ja tagab, et mõlemad pooled
teavad täpselt, milles kokku on lepitud.

kliendisuhtlus

kliendisuhtlus ei lõppe peoga, hea mängujuht küsib alati ka tagasisidet
ja muljeid.

Kui pidu saab peetud ja mängud mängitud, tuleb kleindiga suhelda veel. Lisaks
sellele, et saadad talle maksmiseks andmed, on hea alati juurde küsida kuidas
kliendile meeldis ja kas ta jäi rahule, mis muljed tal on. See annab sulle
võimaluse oma vigu märgata ja iga korraga veel paremaks muutuda. Nii saad
sa ka kliendilt hea tagasiside, mida kajastada oma sotsiaalmeedias. Lisaks
tasub alati küsida, kas klient jagab sinuga ka mõnda pilti, mida saad tulevikus
ehk kasutada, kui luba on olemas. 



ÜLESANNE
Mari soovib oma peole mängujuhti. 

tema saadetud kiri on: 

Tere!

Soovin tellida peole mängujuhti. Pidu toimub 9.septembril
kell 13:00-16:00 meie kodus, aadressil maasika tn 1, Tartu. 
Mängujuhti soovime kostüümis ja üheks tunniks.
Jaanus saab 9.aastaseks ning armastab väga loomi -
milliseid variante on teil kostüümidena pakkuda?
Uurin ka lisategevuste osas - kas teil on võimalus
näomaalinguid soovijatele teha? Mis oleks selle ajakulu
lisaks ning hind?

Vastust ootama jäädes,

Parimat

mari Meri, Jaanuse ema



ÜLESANNE
Vasta Mari kirjale kasutades oma teadmisi ja eelmiste

lehekülgede infot: 



kasuta seda lehte oma mõtete ja tunnete vabaks laskmiseks:



kasuta seda lehte oma mõtete ja tunnete vabaks laskmiseks:





TÄNUSÕNAD

Töövihiku valmimisse on panustanud meie toredad
koostööpartnerid:

Idee autor: 
Grete Kull ja Mariliis Maremäe MTÜ Project Spirit-ist

Aktiivsete mängude ja vahetundide koolitajad 
Maris Pagel ja Krõõt Kiviste Shaté Tantsukoolist

Mängujuhtimise ja peokorralduse koolitajad: Valerija
Sterlovskaja, Kerttu Vau, Janek Kivisalu

Projektis osalenud koostööpartnerid: 
Shaté Tantsukool, Alatskivi noortekeskus ja 
Pala noortekeskus

Aitäh, et aitasite ellu viia ‘’mänguliste sammudega
tulevikku!’’ noortele suunatud töövihiku loomist. 

 Teie panus on hindamatu. 



Kui soovid küsida mängujuhtimise ja aktiivsete
mängude korraldamise kohta või tellida enda peole

mängujuhti kui ka koolitust siis võta meiega ühendust:

info@projectspirit.ee

Project Spirit

@NGOprojectspirit


