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Sissejuhatus

Meie teada on see raamat esimene, millest leiab palju huvitavaid mange erinevatest
riilkidest, nagu Leedu, Lati, Eesti, Soome ja Taani. Kdik need mangud prooviti labi
rahvusvahelises projektis , Villages on move, Baltic”.

On teada, et fluUsilisel tegevusel on positivne moju flusilisele ja vaimsele
tervisele. Kahjuks liiguvad igas vanuses inimesed aina vahem. Enamasti péhjendatakse
fUusilise aktiivsuse vahenemist alljargnevate tavaliste pdhjustega: ,Sport muutub
rutiinseks”, ,,Harjutuste tegemiseks puudub varustus”, ,See on igav ja mitte huvitav”
jms.

Selle raamatu eesmadrk on jagada huvitavaid mange erinevatest riikidest, mida
saab kasutada fuUsilise aktiivsuse suurendamiseks erinevatesse vanuserihmadesse
kuuluvate, erineva sotsiaalse staatuse, usutunnistuse ja fldsilise vormisolekuga
inimeste hulgas. See raamat sobib kdigile, kes soovivad liikumist vaheldusrikkamaks
muuta.

K&ik selles raamatus kirjeldatud mangud sobivad peredele, sest mangudesse on
kaasatud koik pereliikmed.

Neid mange vdib kasutada ka rihmades meeskonnavaimu tugevdavate voi
tutvumismangudena.

Usume, et raamat voib olla huvitav ka professionaalsetele spordidpetajatele ja
liikumisentusiastidele.

See raamat vOib anda vajaliku tduke, et muuta end, oma perekonda voi
kogukonda flusiliselt aktiivsemaks.

Oleme veendunud, et neid mange mangida on |dbus ja huvitav!

Selles raamatus on kirjeldatud ka seda, mis on loominguline t66tuba ja kuidas
seda kasutada. See annab teile ideid, kuidas teha oma mangude loomiseks koostddd
ja kuidas olla fuusiliselt aktiivne.

Sellest raamatust leiate ,ideede genereerimise naidislehed”.

Taiendavaid ideid leiate meie projekti kodulehelt
http://www.villagesonmove.com/

Sealt leiate sindmuste, mangude ja harjutuste kaardi.

TANUAVALDUSED

Taname kdiki, kes osalesid meie rahvusvahelises projektis ,Villages on move, Baltic”.
Erilist tanu avaldame maapiirkondade omavalitsuste ja pagulaste keskuste tootajatele
ja ekspertidele.



Mis on "loominguline tootuba*?

Esimene samm loomingulise to6toa ettevalmistamisel on mdista, mida see
endast kujutab.

Too6tuba voib defineerida kui arutamise vdi praktiliste todde
perioodi, milles rihm inimesi jagab oma teadmisi vi kogemusi konkreetse
teema kohta.

Loomingulisuse all mdistame aga iseloomuomadust, mis vGimaldab
inimesel modelda piiridest valjaspool ja laheneda seega konkreetsele
Ulesandele uuenduslikul voi erineval viisil.

Nende kahe mdsiste kombinatsioon annab vdimaluse ideest
teistmoodi mdelda. Seda vdib kasutada paljudes erinevates olukordades,
naiteks

e kui projekt on kuskil ,,toppama jaanud”

e kui ,normaalsed” vdi ,tavalised” meetodid ei toota ja

standardlahendused on ebadnnestunud

e kui on uus voimalus teha asju erinevalt.

Inimeste  kokkukutsumine, et modelda modnest konkreetsest
probleemist teistmoodi, vOib aidata saavutada uusi labimurdeid voi
vahemalt mdista Uksikasjalikumalt probleemi elemente. Loominguline
tootuba on tooriist, mis voimaldab teha koostodd uuenduslikul viisil.

Lisaks erineb loominguline todtuba teistest tootubadest selle
poolest, et keskendub osalejatele toetava keskkonna loomisele, et nad
saaksid vabalt jagada oma uusi ja innovatiivseid ideid.

Loomingulise tootoa edukaks labiviimiseks peab see olema hoolikalt
labimd&eldud ja planeeritud. Halvasti labiviidud t66tuba vdib valmistada
pettumuse kdigile osapooltele.

Korraldaja peab olema kindel, et ruumis on diged inimesed ja et neil
on olemas kogu vajalik ruum ja toetus, et mdelda manguliselt ja loovalt
potentsiaalselt tdsistel teemadel.



Sihtrithm

Nagu mainitud, on tootoa labiviimisel valede inimestega tulemus
kavandatule vastupidine. Selleparast peab kavandamise esimene samm
olema sihtgrupi hoolikas valimine.

Loomingulist t6dtuba saab korraldada lastele, tdiskasvanutele voi
eakatele. Siin on tahtis meeles pidada moningaid piiranguid, millega
erinevad rihmad vdivad kokku puutuda.

Lisaks v@ivad erinevad riihmad luua erinevaid lahendusi, sest nende
vaatepunktid ja kogemused on erinevad.

Kaesolevas juhendis mainitud harjutused on mdeldud peamiselt
algkoolilastele, sest nad on vaga loovad ja genereerivad hdlpsalt ideid.

Tootoa eesmargid, sihtrihmad ja toimumiskohad vdivad olla erinevad, kuid
kdigil todtubadel on mdned Uhised jooned:
* need on isiklikud ja interaktiivsed — keegi ei saa varju jaada, nagu
see loengus voiks juhtuda
* nende kaigus Opitakse, kasvatakse ja tugevdatakse suhteid
» Qigesti labiviiduna on see inimestele huvitav kogemus ja viib neid,
ettevotteid ja kogukondi edasi

Esimene samm loomingulise tootoa kavandamisel on teema
valimine. Teema vdi probleem, mida soovite lahendada, vdib olla nii
laiahaardeline voi kitsas kui soovite. Valides on oluline teada, milline on
oodatav |dpptulemus.

Jargmisena tuleb valida toimumiskoht. Loomingulise td6toa eesmark
on muuta inimeste harjumuslikku méttemustrit, seega vdib olla hea mdote
viia inimesed ideede genereerimise harjutuste ajaks nende tavaparasest
keskkonnast valja. Koha valimisel on oluline silmas pidada jargmist:

* mugavus on otsustava tahtsusega; kindlustage nii palju ruumi kui

vOimalik ja mugav istumiskoht.

* kaaluge tootoa korraldamist tavaparasest keskkonnast eemal,

naiteks kooli/kontori erinevas osas voi avalikkus ruumis, nagu park
vOi Ulikoolilinnak.




* Arge valige kohta, kus esinevad ootamatud ajapiirangud,
sealhulgas ilm vdi muud segavad tegurid.

Kolmas samm on ajakava koostamine. Ajakava jargimine on vaga tahtis. Aeg
on tdenaoliselt piiratud, nii et peate olema kindel, et saate digeks ajaks
valmis. Hea m&te on lisada 30 minutit juhuks, kui midagi kestab oodatust
kauem.

Loomingulistest todtubades tootatakse ideaalselt nelja- voi viieliikmelistes
rihmades. VOimalusel kutsutakse meeskonnaga Uhinema mdned
provokatiivsed vddrad, kes esitavad valjakutse meeskonna tavaparasele
motlemisele. Probleemi nagemine erineva vaatenurga alt vdib tuua
erinevaid lahendusi. Matemaatik vOib minna Uhes suunas, samas kui
kunstnik jargib vastupidist rada. Koos vdivad nad luua midagi ootamatut.

On hea, kui tédtoal on juhendaja. Juhendaja peaks olema rihmast
eraldi. Ta saab protsessi juhtimiseks kasutada erinevaid meetodeid.
EttevOtte juht vOi Opetaja ei ole selle rolli jaoks enamasti hea valik, sest nad
vOivad panustada sisu kujundamisse vOi kaia valja oma ideid. Juhendaja
peaks jalgima, et rihma energiatase oleks Uhtlane. See tahendab, et kui
rihma tootab, todtavad kdik selle liikkmed: Ukski inimene ei puhka ega
mangi telefoniga. Kui ta markab, et keegi on vasinud, peaks ta lubama
kdigile lUhikese pausi.

Kogu protsess toimub madistvas ja kaasavas dhkkonnas. Keegi ei tohi
motet kritiseerida ega seda isegi arutada. Koik ideed, Gkskdik kui rumalad,
on olulised. Seda saab teha post-it markmepaberitel, stlearvutitel voi
pabertahvlitel, kuid idee voolu protsessi ei tohi aeglustada studlaste
otsimise ega kommentaaridega. Juhendaja peab olema eriti tahelepanelik
ja reageerima, kui ta markab sellist olukorda.

TooOtoas osalejad peaksid tundma, et nad ei pea modtlema
tavaparastes raamides. Hullumeelsed ideed on kasulikud, sest nad lahevad
piiridest valja ja aitavad tekitada muid varskeid ideid. Hullumeelse idee
maaldahedasemaks muutmine on lihtsam kui millegi radikaalse lisamine
ndrgale ideele.



Osalejad peaksid putddma probleemi naha erinevatest vaatenurkadest,
mitte ainult enda omast. Ideede arutamisel peaksid nad mdistma, kuidas
see modjutab kdiki inimesi, mitte ainult konkreetseid inimrihmi.

Harjutused

1. PLAANI TUTVUSTAMINE JA TUTVUMISHARJUTUS

Loomingulise todtoa edukaks labiviimiseks peavad kdik osalejad esmalt
selle eesmargist aru saama. Veenduge, et nad teaksid, mida nad tegema
hakkavad ja aidake inimestel oma harjutustele keskenduda.

Jargmine samm on rihmade loomine. Kui td6toas on erineva tausta,
oskuste vOi vdimetega inimesi, proovige nad vdimalikult Uhtlaselt
rihmadesse jaotada. See vdimaldab neil oma ideid kombineerida ja luua
uusi lahendusi.

Kui rithmad ei tunne Uksteist vOi ei ole kunagi enne koos to6tanud,
on vaja teha moni tutvumisharjutus. On hea mdte veeta 10 minutit seda
tUUpi harjutusi tehes. Need aitavad osalejatel Uksteist vahemalt niipalju
tundma Oppida, et nad saaksid vabamalt raakida.

Uks sBna

Mis on uks sdna, millega sa end kirjeldaksid? Igalks valib Ghe sdna ja
seejarel kutsutakse teda kogu to6toa valtel selle sdnaga. See on enam kui
tobe viis kohtumise alustamiseks ja aitab kdigil Gksteist paremini tundma
Oppida.

Asjad Uksikule saarele

Lugu algab jargmiste sOnadega: ,Mis sul Uksikule saarele sattudes
kaasas oleks?” Iga rihm peab leidma kolm asja. Nad vdivad otsustada
raamatu, muusika, toidu vms kasuks. See on jallegi Uks tobe
tutvumisharjutus, mis annab hea vBimaluse oma meeskonda kuuluvate
inimeste paremaks tundmadppimiseks.

Kolli joonistamine

Selle mangu I8id sUrrealistid. Paber jagatakse kolmeks, seejarel
joonistab esimene inimene paberile pea, teine keha ja kolmas jalad, ilma
et nad naeksid, mida eelmine joonistas.




Joonistu 7 igal juhul naljakas. Mida halvemini joonistatakse, seda
|6busam on I6pptulemus.

Parast tutvumisharjutusi on aeg tutvustada probleemi, mille rihm
peab lahendama ja rdhutama, et hetkeolukorrast edasi liikumiseks on
oluline leidlikult mdelda. Osalejad peavad teadma, et see on turvaline
keskkond oma ideede teistega jagamiseks ja et kdik ideed on teretulnud,
Ukskdik kui tobedad need vdivad tunduda.

2. IDEEDE GENEREERIMINE

Jagage inimesed rihmadesse, et madratleda alad, millele nad
keskenduvad. Modelge sellele, kuidas te palute rthmadel ideed
jadadvustada (naiteks pabertahvlile v&i post-it markmepaberitele
kirjutades). Kui rihmad tootavad, kaige ringi ja kuulake, missuguseid
ideid valja kaiakse. Suunake rithmad, kes teemast kdrvale kalduvad tagasi
olulise juurde — fookusala peaks olema maaratletud IGhidalt ja selgelt.

Esimese harjutuse kadigus peaks iga rihma liige valja pakkuma
vahemalt kimme ideed, kuidas probleemi 5 minutiga lahendada. Seda on
palju, kuid parast kdige enesestmdistetavamate ja mdistlikumate
Uleskirjutamist hakkavad inimesed md&tlema tobedatele ideedele, mis
voivad lahendusele kaasa aidata.

Jargmisena tuleb kokku koguda kd&ik rihma ideed ja nende Ule
arutleda. Mdned neist vdivad olla sarnased, teised on aga taiesti
erinevad. Selle harjutuse kaigus peab riihm looma neli kategooriat ja oma
ideed nende alla liigitama.

Seejarel peab iga rihma liige leidma kiimme ideed, mis talle kdige
rohkem meeldivad ja need joonistusena esitama. Siin tuleb appi votta
kogu kujutlusvoime! Mida hullumeelsem on idee/joonistus, seda parem.
Kui joonistused on valmis, kinnitatakse need tahvlile ja arutletakse nende
sarnasuste ja erinevuste Ule.

Seejarel on aeg viimase harjutuse kdes, enne kui liigutakse
jargmisesse etappi. Igale rihma liikmele antakse erinev roll. Nad peavad
ette kujutama, et nad on keegi teine. Pakkuge lahendusi kellegi teise
vaatevinklist. Kujutage ette, kuidas too (president, teadlane, pagar jne)
probleemi ndeb. Iga rihma liige peab leidma iga idee eelised ja
puudused. Kui ideid on liiga palju vdi kui aega pole piisavalt, vdib rihm
keskenduda viiele kdige huvitavamale ideele. Ldpuks peavad nad valima
3-5 parimat ideed.

3. IDEEDE ARENDAMINE

NUUd panevad rithmad oma ideed kokku. Teemad, millele keskenduda
vOivad selgelt eristuda; samas vOib aga erinevate ideede pdhjal
maaratleda kolm-neli laiahaardelisemat teemat ja paluda igal rithmal
kinnitada oma markmepaberid vastava pealkirja alla.
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Kui olete palunud riihmadel ideed pabertahvlile kirjutada, riputage need
koos Ules.

NUUd saavad rihmad Uksteiselt ,varastada“. See vdoimaldab neil oma
ideid Umber mdelda v6i mdonel rihmal vdib tekkida soov jatkata mdne
kombineeritud ideega.

Jargmine samm on seoste leidmine: osalejad pluavad leida seoseid
Uhe teema (pealkirja) alla liigitatud ideede vahel. Proovige need Uhte
koondada. Seejarel arutlege, mis on valja tulnud.

4. PROTUUP
Jatkates t66d samades rihmades, paluge osalejatel mdelda loovalt
kesksete teemade Ule. Tuletage inimestele meelde, et oluline on pigem
ideid genereerida kui taielikult maaratletud lahendusi valja tootada.

Loominguline tdotuba on hea raamistik erinevate sidusrihmade
kogemuste kogumiseks ja jagamiseks. Seega on hadavajalik anda inimestele
aega ja ruumi oma mdtteid jagada ja teistel neid kuulata. Arge kartke
kasutada oma rolli juhendajana, et tagada kdikidele vérdne osalemine.

lga rihm peab esitlema oma ideid ja prototlUpi. See ei pea olema
plakat, vaid voib olla ka lihike video, koomiks, skulptuur vdi muu kasitdo.
Eesmark on oma idee olemust vdimalikult hasti esitleda. Joonise algus
Joonise 10pp.

5. RUHMADE KOOSSEISU MUUTMINE JA IDEEDE ESITLEMINE

Kui protottibi ettevalmistamise aeg I6peb, tooge rihmad kokku ja paluge
Uhel rihmal esitleda oma parimat ideed. On oluline, et idee esitlemisel
osaleks kogu rihm. Sellega naitavad nad, kui suuri jéupingutusi nad selle
loomisel tegid ja kindlustavad, et tutvustasid idee kdiki aspekte. Kisige igalt
ridhmalt, kas kdik on rahul, kuidas nende esindaja kasitles kdiki tdstatatud
olulisi punkte.

6. IDEE TULEVIK

Osalejad otsustavad Uhise rihmana, kuidas ideega kdige paremini edasi
liikuda. Neid julgustatakse minema oma esialgsetest valjunditest
kaugemale ja iga idee eeliseid kriitiliselt kaaluma.
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Ideede genereerimise naidislehed

IDEE NIMI:

1. Sissejuhatus. Selgitage meeskonnale/liikmetele selle Glesande eesmarki.
Voimalik, et teie klubi vdi organisatsioon kavatseb teha rohkem tegevusi.
Selle harjutuse eesmark on pakkuda uusi ja uuenduslikke lahenemisviise
vanade ideede asendamiseks uutega.

Leidke rihmale huvipakkuv probleem/véljakutse. Probleeme/véljakutseid
vGib olla mitu ja igale rihmale kas maéaratakse probleem/véljakutse voi
valivad nad selle.

2. Kuidas

* Parast osalejate rihmadesse jagamist tehke tutvumisharjutus, et
julgustada inimesi olema avatud ja motlema positiivselt. Naiteks voib
kasutada tutvumisharjutust Asjad Uksikule saarele.

e Parast  tutvumisharjutust  alustage  harjutusega. Hea idee
valjamotlemiseks on kasutada 30—60 minutit.

* LOpetuseks kirjutage idee kdaesolevasse dokumenti.

3. Ajurlinnak vanurite tegevuste jaoks siseruumides V&tke hulk post-it
markmepabereid. Iga grupi liige kirjutab kaks objekti, mida saab kasutada
tegevusteks siseruumides (kaardid, dhupall, laud, tool jne). Kui k&ik grupi
likmed on seda teinud, proovige erinevaid markmepabereid omavahel
kombineerida ja luua selle pdhjal tegevusi. Vdimalusel looge rohkem
tegevusi. Kirjutage need tegevused post-it markmepaberile.

Arge unustage harjutusse kaasata mdnesid nende harjutuste tegijaid. Neil
vOib olla harjutuste jaoks haid ideid. Kui tegevus on paberile kirjutatud, arge
seda unustage, vaid pange see kdrvale, et saaksite arendada uut ideed.

4. Mida teha 4. Mida mitte teha
* Toetage Uksteise ideid. » Arge kasutage sdna ,ei’
» KUsige Uksteiselt, mida saab » Arge piirake protsessi
idee parandamiseks teha. liigselt.
* Pludke viia ideed Ule piiri ja » Arge Selge ,see on halt
laske neil areneda. mote”.
* Arge delge ,see pole
vOimalik”.

5. Idee (Kirjutage oma idee siia kasti):
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IDEE NIMI:

1. Sissejuhatus. Selgitage meeskonnale/liikmetele selle Ulesande
eesmarki. Vdimalik, et teie klubi vOi organisatsioon kavatseb teha rohkem
tegevusi. Selle harjutuse eesmark on pakkuda uusi ja uuenduslikke
|lahenemisviise vanade ideede asendamiseks uutega.

Leidke rihmale huvipakkuv probleem/véljakutse. Probleeme/valjakutseid
vGib olla mitu ja igale rGthmale kas maéaratakse probleem/valjakutse voi
valivad nad selle.

2. Kuidas

» Parast osalejate rihmadesse jagamist tehke tutvumisharjutus, et
julgustada inimesi olema avatud ja mdtlema positiivselt. Naiteks vdib
kasutada tutvumisharjutust Asjad Uksikule saarele.

e Pdrast  tutvumisharjutust alustage harjutusega. Hea idee
valjamotlemiseks on kasutada 30—60 minutit.

* LOpetuseks kirjutage idee kdesolevasse dokumenti.

3. Ajurlinnak

See on suureparane ja ldbus harjutus vaikestele rihmadele. Paluge riihma
liikmetel kujutleda, kuidas nad saaksid lahendada antud probleemi, kui
nende meeskonda juhiks tuntud isik voi valjamdeldud tegelane. Kuidas
juhiksid Batman, Iron Man vdi Donald Trump oma ettevotteid virtuaalses
reaalsuses? Mida teeks Steve Jobs, et parandada teie viimast sidepaketti?
Kuidas Julius Ceasar selgitaks millenniumi pdlvkonnale teie peamisi ideid?
Voite oma idee arendamiseks valida kellegi, kellel on teie arvates t66 jaoks
sobivad omadused. Samas voite valida ka kellegi, kes on skaala teises
otsas, et laheneda ideedele ebatavalisel viisil.

Arutlege ja uurige ideid. PiUdke valida kdige sobivam idee.

4. Mida teha 4. Mida mitte teha
* Toetage Uksteise ideid. « Arge kasutage sGna ,ei”.
e Kusige Uksteiselt, mida saab idee « Arge piirake protsessi liigselt.
parandamiseks teha. * Arge delge ,see on halb
e Puudke viia ideed Ule piiri mote”.
ja laske neil areneda. » Arge delge ,see pole
voimalik”.

5. Idee (Kirjutage oma idee siia kasti):
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IDEE NIMI:

1. Sissejuhatus. Selgitage meeskonnale/liikkmetele selle Glesande eesmarki.
Vdimalik, et teie klubi v3i organisatsioon kavatseb teha rohkem tegevusi.
Selle harjutuse eesmark on pakkuda uusi ja uuenduslikke 1ahenemisviise
vanade ideede asendamiseks uutega.

Leidke rihmale huvipakkuv probleem/véljakutse. Probleeme/valjakutseid
vGib olla mitu ja igale rihmale kas maaratakse probleem/valjakutse voi
valivad nad selle.

2. Kuidas

e Parast osalejate rihmadesse jagamist tehke tutvumisharjutus, et
julgustada inimesi olema avatud ja mdtlema positiivselt. Naiteks vdib
kasutada tutvumisharjutust Asjad Uksikule saarele.

e Parast  tutvumisharjutust  alustage  harjutusega. Hea idee
valjamdtlemiseks on kasutada 30—60 minutit.

* Ldpetuseks kirjutage idee kdesolevasse dokumenti.

3. Ajuriinnak Oues toimuvate tegevuste leidmiseks Votke hulk post-it
markmepabereid. Iga grupi liige kirjutab kaks objekti, mida saab kasutada
dues toimuvateks tegevusteks (pall, saapad, pulgad, kdis jne). Kui kdik grupi
liikmed on seda teinud, proovige erinevaid markmepabereid omavahel
kombineerida ja luua selle pdhjal tegevusi. Vdimalusel looge rohkem
tegevusi. Kirjutage need tegevused post-it markmepaberile. (naide: pall +
pulk + kois = kdiepulgapall; Tegevus, kus pall liigutatakse koie ja pulga abil
asukohast A asukohta B, kiirem vdidab).

Kui tegevus on paberile kirjutatud, arge seda unustage, vaid pange see
kdrvale, et saaksite areneda uut ideed.

4. Mida teha 4. Mida mitte teha
* Toetage Uksteise ideid. * Arge kasutage sdna ,ei”.
* Kusige Uksteiselt, mida saab idee » Arge piirake protsessi liigselt.
parandamiseks teha. » Arge delge ,see on halb
e Puudke viia ideed Ule piiri mote”.
ja laske neil areneda. » Arge delge ,see pole
voimalik”.

5. Idee (Kirjutage oma idee siia kasti)
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IDEE NIMI:

1. Sissejuhatus. Selgitage meeskonnale/liikmetele selle Glesande eesmarki.
Vdimalik, et teie klubi vdi organisatsioon kavatseb teha rohkem tegevusi.
Selle harjutuse eesmark on pakkuda uusi ja uuenduslikke Idhenemisviise
vanade ideede asendamiseks uutega.

Leidke rihmale huvipakkuv probleem/véljakutse. Probleeme/valjakutseid
vGib olla mitu ja igale rihmale kas maaratakse probleem/valjakutse voi
valivad nad selle.

2. Kuidas

» Parast osalejate rihmadesse jagamist tehke tutvumisharjutus, et
julgustada inimesi olema avatud ja mdtlema positiivselt. Naiteks vdib
kasutada tutvumisharjutust Asjad Uksikule saarele.

e Pdrast  tutvumisharjutust alustage  harjutusega. Hea idee
valjamotlemiseks on kasutada 30—60 minutit.

* LOpetuseks kirjutage idee kdesolevasse dokumenti.

3. Ajurlinnak

Alguses paluge osalejatel silmad sulgeda ja valja mdelda kdige véimatum,
aarmuslikum ja ebapraktilisem lahendus, mida nad antud probleemile
leida suudavad. Paluge need post-it markmepaberile joonistada. Looge
nimekiri vdimalikult paljudest soovidest, mis on antud Ulesandega seotud.
Jargmise sammuna valitakse soovid ning kaalutakse ja arutatakse ideid
Uksikasjalikult, et leida uusi realistlikumaid eesmarke, mille poole ptuelda.
Mis muudab need nii vOimatuks? Kuidas saaks seda ideed
maalahedasemaks muuta? Milliseid selle soovi elemente saab integreerida
sellesse teise lahenemisviisi? Valige Uks idee, mis vdiks probleemi
lahendamiseks kdige sobivam olla.

4. Mida teha 4. Mida mitte teha
* Toetage Uksteise ideid. « Arge kasutage sGna ,ei”.
e Kusige Uksteiselt, mida saab idee « Arge piirake protsessi liigselt.
parandamiseks teha. * Arge delge ,see on halb
e Puudke viia ideed Ule piiri mote”.
ja laske neil areneda. » Arge delge ,see pole
voimalik”.

5. Idee (Kirjutage oma idee siia kasti):
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» Villages on Move Baltic*“ kohtumiste mangud ja harjutused

TAANI

MANG: TORMIVARJEND
Varustus: pall, riis

Osalejate arv: piiramatu

Seda mangu kasutati esmakordselt
VOMB tuuril. See on mdeldud Sues
mangimiseks, kuid vaheste
kohandustega on seda vdimalik
mangida ka siseruumides. Selles
mangus peavad mangijad viskama
riisiga palli labi Ghest aukudest.

MANG: MEMORY

Varustus: pildid

Osalejate arv: rohkem kui neli mangijat

Kaks meeskonda puldavad samaaegselt nii kiiresti kui vdimalik leida samasuguste

piltide paare. Kimne paari hulgas voivad olla UCL ja VOMB logod. Punkte saab
liigutuste arvu pohjal, mida tuli kdikide piltide avamiseks teha.
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MANG: TOPSI TULISTAMINE

Varustus: veepustol vdi Nerf pUss, tops, ndor

Osalejate arv: rohkem kui kaks

Mangijad peavad topsi veejoaga likkama. Tops on kinnitatud kahe objekti vahel
oleva noori kilge. Eesmark on tops [8puni lUkata vBimalikult vdikese veekuluga. See

mang on moeldud dues mangimiseks, kuid siseruumides vdib veeplistolid asendada
Nerf plssidega, mis kasutavad vahust kuule.

LEEDU

MANG: KALAMEES
mangija Varustus: dng, kois, kott ja pall
Osalejate arv: rohkem kui 4
-
Mang sobib kdigile.
Kdik mangijad seisavad ringis. Kalamees
mé”gij. kalamees . mangija  sejsab ringi keskel ja hoiab kies dnge. Onge
kilge on kinnitatud noor ja selle kilge kott
pallidega. Kalamees hakkab keerutama ja
N kott liigub vaevu maapinda puudutades.
Mangijad peavad Ule koti hippama.
Mangijad, kellel ei dnnestu digeaegselt Ule
koti hUipata, peavad ringist lahkuma. Vditja
on see, kes jaab viimasena kohale.

mangija
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MANG: JAHIMEHED

Varustus: ristkulik

Osalejate arv: rohkem kui 6

See mang sobib igas vanuses lastele. Mangijad jaotatakse ,jahimeesteks”,
»jahikoerteks”ja ,janesteks”. Ristklliku otstes on , laagrid”. Janesed pllavad joosta
Uhest laagrist teise. Jahimehed ja nende koerad pulavad janeseid. Kui koer pltab
janese kinni, peab ta teda hoidma kuni jahimees sinna kiirustab ja janest puudutab.
Mangija, keda kinni ei pudtud, on jargmisena jahimees ja kolm enne teda
kinniptdtut on koerad.

koer

laager
laager

MANG: HUNT
Varustus: Kitsas ristkalik

Osalejate arv: rohkem kui 6

Mang sobib kd&ikides vanustes lastele. Manguvaljak on pikk ja kitsas ristkdlik.
Mangijad seisavad selle Uhes otsas ja ,,hunt” seisab ala keskel ja htitiab: ,Kes kardab
suurt kurja hunti?“. K&ik vastavad: ,Mitte keegi!“ ja jooksevad temast modda teisele
poole. Hunt plUab jooksjaid katte saada. Kui see tal dnnestub, saab kinnipUttust
hundi abiline ja nad ptudavad koos teisi. Viimasena kinnipudtust saab hunt.

laager
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MANG: PULKADE PIHTA VISKAMINE

Varustus: Pall, kolm pulka
Osalejate arv: rohkem kui 6 mangija

Kolm pulka asetatakse ala keskele. Valvur -

seisab nende kd&rval. Mangijad seisavad 6

mee.ztrj kaugusel .umbfef valvurl.. Nad Xlskavad méngij’ Valvur ‘méngija
palli Uksteisele ja plUtavad leida vdimaluse

pustiseisvatele pulkadele pihta saamiseks.
Valvur peab pulkasid valvama ja palli eemale
lukkama. Vo&idab mangija, kellel dnnestub
,kolmjalga“ kdige kauem kaitsta. mangija

7N

MANG: KALAPUUK

Varustus: Suur ruut

Kalamees

Osalejate arv: 15-45 mangijat.

Kalamees Kalamees

Mangijad valivad suure ruudukujulise ala
(,tiik“).  Mangijad jaotatakse vOrdselt
kaluriteks ja kaladeks. Kalurid seisavad
Uksteise korval ja hoiavad katest kinni,
moodustades kalapudgivorgu. Siis
hakkavad kalurid kala plldma,
moodustades selleks ringi. Puutud kalad
lahevad ruudust valja ja mang jatkub.
Mangus ei ole lubatud kala pltda katest
kinni hoidmata. Kui kalavérk laguneb, tuleb
see taastada. Kui kalurid saavad koik kalad katte, vahetatakse rollid: kaladest saavad
kalurid ja kaluritest kalad.

Kalamees Kalamees

Kalamees

MANG: JOOKS PABERILEHTEDEGA
Varustus: kaks paberi- v3i papilehte

Osalejate arv: 6 v8i enam mangijat

Mangida saab nii siseruumides kui dues. Mangijad saavad kaks paberilehte. Uks
mangija astub Uhele paberilehele. Teine leht asetatakse selle ette.
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Seejarel astub mangija teisele lehele ja
paneb teise enda ette. VOidab kiireim
jooksja. Mangu saab mangida kahe
meeskonnaga. Esimesena Ulesande taitnu
saadab lehed jargmisele osalejale, kes on
ootel. Vahemaa algusest [dpuni on umbes 10
meetrit.

MANG: VISKA PALLI

Varustus: Pall

Osalejate arv: enam kui 5 mangijat

Seda mangu saab mangida dues vOi suuremas
ruumis. Mangijad moodustavad ringi. Keskel
on palliga mangija. Palliga mangija karjub kolm
korda: ,PUUa, plla, pulda“. Kolmanda sdna
haudmisel viskab mangija palli Ules ja htdab
valjult valitud mangija nime. See, keda huti,
peab palli kinni pttdma ja Ulejaanud peavad
pdgenema ringist voimalikult kaugele. Kui
mangija palli kinni ptdab, hllab ta stopp. Kdik
mangijad peatuvad ega liiguta. Palliga mangija
valib mangija, kelle poole ta teeb 5 sammu, ja
dritab talle seejarel palliga pihta saada. Kui ta
tabab, vahetavad mangijad kohad ja mangivad
uuesti.

MANG: TUVID
Varustus: Ristkulik

Osalejate arv: enam kui 5 mangijat

Joonistatakse ring, mida nimetatakse tuvi pesaks. Mangijad valivad taluniku ja kulli.
Ulejaanud on tuvid. Kui talunik annab selleks loa, lahkuvad tuvid pesast ja ldhevad
jalutama. Kui talunik httab:
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,Tuvid pessa, kull tuleb!", ptitavad mangijad pessa tagasi jouda ja kull tGritab nad
kinni puldda. KinniptUtud mangijast saab kull ja mang jatkub. Seda mangu saab
mangida ka madalas vees.

MANG: PUUA AHV KINNI
Varustus: Ristkilik

Osalejate arv: 3 v&i enam

See on lihtne kullimang, selle erinevusega, et plldja peab tagaaetava liigutusi
jaljendama: kui nditeks jooksja hakkab Uhel jalal hippama, peab ka plldja sama
tegema. Tagaaetav peab oma liigutusi muutma ja selle abil pttdja eest pdgenema.

MANG: VOTA KOHT r._.j

Varustus: Ruut

Osalejate arv: 5 méangijat

Neli mangijat seisavad ruudu nurkades. Viies

mangija seisab ruudu keskel. . .
Nurgas seisvad mangijad peavad tihti kohti _
vahetama.

Mangijad vdivad kohti vahetada nii

kdrvalolevate mangijatega kui diagonaalis.

Keskmine mangija peab jooksma ja tihja

koha endale votma. Kui see dnnestub, laheb

kohata jaanud mangija ruudu keskele.

MANG: MINE MU ALT LABI
Varustus: pall

Osalejate arv: rohkem kui 10

Kaks meeskonda seisavad nagu allapoole,
toetudes jalgade ja kdtega pdrandale. Rivi
viimane roomab palliga ettepoole.
Seejarel vOtab ta sama asendi nagu ta
sObrad ja veeretab palli rivi [dppu.
Meeskond, kes esimesena eesmargile
jOuab on voitnud.
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MANG: SULG

Varustus: Kaks sulge

Osalejate arv: rohkem kui 2

Osalejad seisavad rivis ja viskavad sulge
vOimalikult kaugele. Vdidab see, kes

suudab sule kdige kaugemale visata.
See on vaga naljakas mang.

MANG: TEISTMOODI KORVPALL
Varustus: Pall ja korv

Osalejate arv: rohkem kui 2

Seisa kummargil korvi ees, nii et nded seda

jalgade vahelt. Vdidab mangija, kes tabab
viiest viskest enim kordi.

MANG: ISTU

Varustus: toolid (Uks vahem, kui
osalejaid), muusika (pole kohustuslik)

Osalejate arv: rohkem kui 5

Toolid on paigutatud ringikujuliselt =
(seljatugi ringi poole). Osalejad seisavad
dmber ringi.

Kui muusika hakkab mangima, liiguvad g
kdik tantsusammul paripaeva. Kui mangujuht peatab muusika, peavad kdik osalejad
istuma (igalks eraldi toolile). Kuna toole on Uhe vérra vahem kui osalejad, jaab tks
inimene ilma istekohata ja langeb mangust valja. Seejarel tdusevad kdik puUsti,
eemaldatakse Uks tool ja algab teine voor. Mang |16peb kui alles on jaanud vaid ks
mangija, kes on mangu vaitja.

Seda mangu voib mangida ka teistsuguse liikkumisega, naiteks palub mangujuht
kdigil ringis liikudes Uhel jalal htpata.
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MANG: PLUSS UKS
VARUSTUS: PUUDUB

Osalejate arv: rohkem kui 5

K&ik osalejad seisavad ringis. Esimene mangija nditab ette liikkumise, temast paremal
seisev mangija peab seda kordama ja ette naditama teistsuguse liikkumise (esimene
mangija kordab seda koos temaga). Kolmas méangija kordab md&lemat liigutust ja
lisab veel Ghe (esimene ja teine mangija kordavad koos kolmanda mangijaga). Nii
mangitakse mangu, kuni see jO6uab uuesti esimese mangijani ja ta peab kogu
jarjestust kordama (kdik mangijad kordavad koos). Markus: mida keerulisemaid
liigutusi ndidatakse, seda raskem ja huvitavam on mang.

MANG: ARGE SEGAGE UKSTEIST
VARUSTUS: PUUDUB

Osalejate arv: piiramatu

K&ik osalejad seisavad ringis ja peavad Ukshaaval loendama 20ni. Vdite Oelda
numbrit kaks korda voi rohkem, kuid see ei tohi olla jarjest. Kui kaks inimest Utlevad
numbri korraga, peate loendamist algusest alustama. Samuti ei tohi loendada
Uksteise jarel ringis, loendamine peab toimuma erinevatest kilgedest.

MANG: BANAANI EDASIANDMINE
Varustus: banaan

Osalejate arv: 6-10 inimest

Mangijad lamavad rohul reas,
kusjuures iga mangija jalad on
vOistkonnakaaslase peast umbes
poole meetri kaugusel. Mangu
alguses haaravad esimesed
mangijad banaanist jalgadega kinni
ja ulatavad selle Ule oma pea
jargmisele mangijale, kes selle
jalgadega vastu voOtab. Jargmised
mangijad teevad sama, kuni banaan
jOuab viimase mangijani. See, kes banaani maha pillab, peab selle jalgadega ara
koorima ja ara s6oma.
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MANG: TUULELOHEDE VOIDUAJAMINE

Varustus: tuulelohe

Osalejate arv: 2 v8i enam

Osalejad voistlevad puldes lennutada kdige varvikama ja pikema tuulelohe
taevasse.

Tuulelohe lennutamine on |6bus tegevus, samuti ka vaga hea ravi kaelale ja aitab
kaelavalu korral. Seega votke tuulelohe alati kaasa, kui lahete pikka nadalavahetust
veetmal

LATI

MANG: PIME VORKPALL
Varustus: labipaistmatu lina, riie vdi muu materjal, vdrkpall

Osalejad: Nagu tavaline v8rkpall. Kaks v3istkonda.

Nagu tavaline vorkpall, aga kogu vorkpalli vork on kogu pikkuses kaetud
|labipaistmatu materjaliga.
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MANG: IMIMPALMIK
Varustus: palk vdi muu kitsas objekt

Osalejad: vahemalt 4, kuid s&ltub palgi voi muu kitsa objekti pikkusest

Vahemalt 4 inimest seisavad Uksteise kdrval palgil voi muul maapinnast kdrgemal
kitsal objektil. Eesmark on vahetada jarjekord vastupidiseks ilma palgilt maha
astumata ja maad puudutamata. Naiteks jarjestus 1, 2, 3, 4, 5 tuleb muuta
jarjestuseks 5, 4, 3, 2, 1: see, kes oli alguses paremalt esimene on 18puks vasakult
esimene. Mangu hdlbustamiseks vdivad inimestel olla jarjekorranumbrid.

P Peted

MANG: HEINAPALL KUNKAL
Varustus: heinapall

Osalejad: kaks vdi enam 3-5-liikmelist
voistkonda

Vdistkond peab kd&igepealt heinapalli
maest Ules ja seejarel tagasi alla
dletamist peab kogu meeskond
heinapalli otsa istuma. Vdidab kiireim
vOistkond.

MANG: VANAEMA, PAASTA MEID!
Varustus: puudub

Osalejad: enam kui 5

Uks osalejatest on vanaema. Alguses
peab ta dra minema, et mitte toimuvat A

naha. Samal ajal seisavad teised osalejad
katest kinni hoides ringis.
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Eesmark on kasi lahti laskmata segapundar tekitada. Kui mangijad on valmis,
hGUavad nad: ,Vanaema, tule paasta meid!“ Ja mangija, kes on vanaema, hakkab
teisi mangijaid lahti harutama. Katest ei tohi seejuures lahti lasta.

MANG: VIHMAS JOOKSMINE

Varustus: pikavarrukaline riietus ja pikad
puksid
Osalejad: 2 vdi enam

Osalejad  jooksevad  pikavarrukalise
riietuse ja pikkade plkstega vihmas.
Vdidab mangija, kellel on I6pus kdige
kuivemad riided (mdodetakse
kuivaksjaanud ala suurus). Seda saab
kasutada paeva I0pus, kui valjas sajab
vihma.

MANG: TAGUMINE PAAR VALIA

Varustus: puudub

Osalejad: nii palju kui vdimalik

- Mida rohkem mangijaid, seda IGbusam.
, Paarid  seisavad  Uksteise  taga.
W 2H Paariliseta on ainult mangujuht, kes
8 seisab koigi ees ja Utleb: ,Tagumine
paar valjal”.

Viimane paar laseb katest lahti ning
jookseb ette, Uks Uhelt, teine teiselt
poolt, putdes ees jalle kokku saada. Kui mangujuht pltab tGhe neist jooksmise ajal
kinni, saab paariliseta jaanud mangijast mangujuht. Uus paar seisab rivi ette.

See mang arendab koordinatsiooni, dpetab kiirelt jooksma ja koostddd tegema ning
olukorra muutumisele kiiresti reageerima.
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MANG: NUMBRITE JARJESTAMINE

Varustus: paberileht erineva suuruse ja
kujuga numbritega vahemikus 1 kuni 90
vOi vahem

Osalejad: mangida vdib eraldi Vv3i
voistkondadena

lga vOistkonnaliige saab paberi
numbritega 1-90. Numbrid on paberile
paigutatud juhuslikult ja need on erineva
kuju ja suurusega. Eesmargiks on leida
kasvavas jarjekorras kdik numbrid ja neid
valjult 6elda.

MANG: KIVI, HUPPA NUUD!

Varustus: vaike kivi, mida saab pihku
peita

Osalejad: Vahemalt 4

Peab olema vahemalt neli osalejat.
Istutakse Uksteise lahedal. Mangujuhil
on kdes kivike. Ta kadib ringi ja poetab
kivikese kellegi pihku, teiste puhul ta
ainult imiteerib seda tegevust. Seejarel
hdlab mangujuht: ,Kivi, hlppa

nadd!“ See, kelle kdes on kivi, peab plildma hlpata. Teised plulavad teda takistada.
See mang Opetab vaatlema, jalgima teiste reaktsioone ja kiirelt reageerima.

MANG: JAAKUJU
Varustus: puudub

Osalejad: 3 voi enam

Uks osalejatest on puidja ja kui ta kedagi
puudutab, siis see ,jaatub”, st jaab liikumatult
paigale. Teised saavad jaatunud mangijaid

puudutades lahti paasta.
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Pludja eesmark on voimalikult palju mangijaid ,jaatuma“ panna ja hoolitseda selle
eest, et teised neid lahti ei padstaks. Mang |6peb, kui kdik mangijad on ,jaatunud”.

MANG: MAAPINNAST KORGEM
Varustus: puudub

@ Osalejad: 3 vdi enam

Uks méangijatest on piidja, teised uritavad
tema eest pdgeneda, kuid neil on teatud
- ohutud alad, kus plldja ei tohi neid
. puudutada. Need on maapinnast kdrgemad
kohad, naiteks voib ronida kivile, toolile,
lauale vms.

Kui ptddja puudutab teist mangijat, kes pole ohutus alas, saab viimasest pludja.

SOOME

MANG: TELEFONITA POKEMON GO
Varustus: paberid, varvipliiatsid

Osalejad: piiramatul arvul

Telefonita Pokemon GO on idee, mis mdeldi
valja Soomes Mikkeli pikapaevarihma laste
ideekonkursil. Eesmark on lapsed kaasata
juba mangu ettevalmistavas etapis, kui
valitakse 10 erinevat pokemoni. Need
valmistatakse siis looval viisil (kunst ja
meisterdamine). Mangu saab mangida nii
siseruumides kui Bues. Opetaja peidab
pokemonid dra ning peab iga pokemoni
jaoks valja motlema Uhe spordillesande.
Seejarel peavad lapsed putdma kogu raja
labida, koguda kdik pokemonid ja teenida
valja kleepsu. Kui todtate mitu korda samade lastega, siis lisage iga kord uusi
pokemone ja spordillesandeid. Lastele meeldis mang vaga!
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MANG: PRUGIKORISTUSJOOKS
Varustus: prigikotid, kummikindad

Osalejate arv: piiramatu

Tegevus/harjutus sobib nii lastele, noortele, taiskasvanutele, kui ka eakatele.
Rihmale jagatakse prigikotid ja kummikindad. Inimesed vdib jagada
meeskonnadesse. Ruhm vdib ise otsustada, kas joosta vdi kdndida. Ka marsruudi
vOivad nad ise valida. Marsruuti labides korjatakse prigi. Kdige rohkem prlgi
korjanud meeskonnale voib anda auhinna. On vdga oluline hoolitseda nii oma
planeedi eest kui olla flusiliselt aktiivne. Osalejad on selle mangu hasti vastu
vOtnud. Inimestele on vdga motiveeriv jooksmisele voi jalutamisele lisaks veel
midagi kasulikku teha.

PLOGGING

- MANG: JALGIMISE BINGO JALUTUSKAIK

| Varustus: paberilehed, millele on trikitud
erinevad objektid

~__ Osalejad: piiramatul arvul

See tegevus, mis sindis meie ideekonkursil,
kujutab endast jalutuskaiku. See sobib hasti
sisserandajatele voi pdgenikele, kes osalevad
integratsioonikursusel. Samuti véib seda kasutada
| lastega, kes dpivad vodrkeeli.
Tuleb ette valmistada paber, millel on pildid
| erinevatest objektidest voi asjadest, mida vGib
® jalutuskaigul naha. Seejarel viiakse rihm
jalutuskaigule (30—60 min), kus nad otsivad asju
vOi esemeid, mis on paberile margitud, ja kirjutavad asjade nimed keeles, mida nad
Opivad.
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MANG: TAPSUSVISE LAUAL
Varustus: 2 pehmet palli

Osalejad: piiramatul arvul

Eakad istuvad laua taga, mille keskele
pannakse suur pehme pall. Igalks putab
jargemodda teise pehme palliga tabada laua
keskel olevat palli. Tabamuse korral peavad
nad jutustama teistele midagi endast, mida
nad soovivad teistega jagada. See ei ole mitte ainult fUsiline harJutus vaid treenib
ka aju, sest vanemad inimesed kalduvad asju unustama ja see on vdimalus
suhtlemiseks ja uute suhete loomiseks aktiivse tegevuse ajal.

MANG: JARGI LIIDRIT
Varustus: pole vajalik

Osalejate arv: piiramatu

Ideekonkursi kdigus tootasime valja mangu ,Jargi liidrit”.

Seda mangu sobib kasutada eelkdige lasteaedades, kuid ka vanemad vai
vanavanemad vdivad seda lastega mangida.

Taiskasvanu peab leidma mangu jaoks sobiva koha. Arutlesime, et pargid on selle
jaoks sobivad, sest seal pole ei liiklust ega muid asjaolusid, mis voiks tegevuse
ohtlikuks muuta. Taiskasvanu juhib lapsi |abi erinevate takistuste voi naljakate
tegevuste (nt korraks peatumine ja naljakate hlpete tegemine). Kui lapsed on
tegevusest aru saanud, saab igauks jarjest liider olla.

Nii et jargi liidrit ja naudi!

» MANG: PULKHOBUSTE VOIDUAJAMINE

VARUSTUS:  Pulkhobune on laste
manguasi.

Osalejate arv: piiramatu

?“: © Tanapaeval ei ratsuta pulkhobustega
. mitte ainult lapsed, vaid ka teismelised ja

- taiskasvanud. Mangijad vdistlevad rajal.
' VOdidab mangija, kes labib vahemaa kdige
' kiiremini .
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Mangijad voOivad pulkhobustega vdistelda samadel aladel nagu ratsanikud
parishobustega.

MANG: LUMESKULPTUURIDE TEGEMINE
VARUSTUS: kindad, erinevad tddriistad
OSALEJAD: piiramatul arvul

Lumeskulptuuride tegemine on tore flusiline tegevus kogu perele. Selle muudavad
huvitavaks loovus ja koostod.

Kavandage ja joonistage oma skulptuur paberile kahes vaates ja lisage méddud.
Kasutage haid tooriistu, nagu saag, kihvel, lauajupid, plasttorud, mudriladumise
tooriistad jms.

Valmistage vorm: vOtke suur vastupidav pappkarp, eemaldage sellelt pdhi ja kaas.
Votke lumelabidas ja alustage vormi taitmist tasasel pinnal 20 cm kaupa - voite
kasutada nii sulalund, kui kGlmunud lund. Suruge lumi sellel trampides kokku,
I6hkuge kdvad lumetlkid.

Kui vorm on peaaegu tais, koputage kdtega Ghtlaselt selle servadele ja seejarel voite
vormi Ules tOsta. VOite teha skulptuuri nii kérgeks, kui soovite.

Kui olete jdudnud soovitud kdrguseni, vdite vormi eemaldada. Lume eemaldamist
on hea alustada kuju Ulaosast. Kasutage erinevaid tdoriistu — proovige ja dppige.
Kandke sooje niiskuskindlaid kindaid.
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Kontrollige aeg-ajalt, et skulptuur vastaks joonisele.

Kui olete detailidega I6pule j6udnud, voite lisada veidi lund (vajadusel kasutage
pisut vett). Teatud kujuga osade tegemiseks saab kasutada eraldi vdaiksemaid vorme.
Lumeskulptuuridest saab parimad pildid tihti pimedas. Skulptuuri vdib ka
valgustada.

Lumeskulptuuride tegemine on kogu pere jaoks tore flUsiline tegevus. Selle
muudavad huvitavaks loovus ja koostod.

Selle juhendi koostas Markku Sohlman Mantyharjun Reissupolkust, mis on Villages
on Move projekti sidusrihm.

EESTI

MANG: VOODILINA JALGPALL
Varustus: lina, jalgpall

Osalejad: piiramatu. Kaks v3istkonda

Lina mdlemasse otsa |Gigatakse auk, mis on piisavalt suur, et jalgpall sellest Iabi
mahuks.

Vdistkonnaliikmed hoiavad lina nurkadest kdvasti kinni.

Lina liigutamisega (t8stmine, langetamine, kallutamine) peab meeskond palli auku
(varavasse) saama.

Mang kestab seitse minutit, voidab vdistkond, kes sai rohkem punkte.
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MANG: OHUPALLITANTS
Varustus: Ohupallid, juhe v8i nd6r, muusika

Osalejate arv: piiramatul arvul

Tantsitakse paarides. Uhe inimese jala kilge
kinnitatakse 6hupall. Teised paarid peavad tantsu
ajal dhupalli purustama. Samal ajal peavad nad
kaitsma oma dhupalli purunemise eest. Vditja on
paar, kelle Shupall on tantsu |6pus terve. Mangu
aeg ja kiirus: vastavalt flUsilistele vbimetele.

MANG: VARVILISED PABERID
Varustus: A4 varviline paber

Osalejad: kuni 8 inimest (4 paari)

P&randal on v@imalikult erivarvilised paberid. Vahemalt 4 varvi.

Mangijad mangivad paarides. Mangujuht hakkab nimetama varve kohalikus keeles
jainglise keeles. Mangijad peavad minema kuuldud varvi juurde ja seisma mdlemad
paberil — need, kes kukuvad vdi vea teevad, lahkuvad mangust. Vditja on paar, kes
jaab viimasena mangu ega tee vigu.

MANG: 00 LOOMAAIAS

Varustus: Palju pehmeid manguloomi
Osalejate arv: piiramatu

Osalejad seisavad ringis, osalejate arv pole
piiratud. Osalejad peavad pehme

mangulooma  Uksteisele  viskama, ilma
seejuures haalt tegemata.
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Omavahel radgkimine on keelatud, mangijad vdivad Uksteisega suhelda ainult pilkude
abil. Need, kes looma maha pillavad, peavad mangust lahkuma. Mangus vdib olla
mitu looma — see sOltub osalejate oskuste tasemest. Mang I18peb siis, kui osalejaid
on alles samapalju kui loomi.

MANG: KASSI KUJU
Varustus: muusika

Osalejate arv: piiramatul arvul

Osalejad mangivad kasse, kes liiguvad !
ettevaatlikult muusika saatel. Mangu =
jooksul annab mangujuht erinevaid .
kasklusi: ,kass jai magama“, ,kass sai S
hiire katte“, “kass sirutab end” jne. 77
Mangijad jadvad liikkumatult magava,
sO0va, kratsiva jms kassi asendisse ja ei tohi liigutada enne, kui muusika jalle algab.
Kasulikkus: kassi liikumise jaljendamine on flUsiliselt raske ja mangijad peavad end
dsna palju sirutama. Asendite hoidmine treenib lihaseid ja tasakaalu. Mangu 18pus

saab auhinna see, kes kdige paremini kassi jaljendas.

MANG: VOILILLEPARG HIIGLASELE

Varustus: voililled (vivad maarida riideid)

Osalejad jagatakse paaridesse — ks on
korjaja ja teine punub parga. Rolle voib
vahetada. Vdistkonnad hakkavad pargi
tegema ja vdidab voistkond, kes teeb 10
minuti (vOi muu kokkulepitud aja) jooksul
kdige pikema parja.

MANG: MUNAJOOKS

Varustus: munad

Osalejate arv: piiramatu

Osalejad jaotatakse kahte vdrdsesse vdistkonda. Vdistkonnad seisavad rivis, umbes
0,5 m vahedega.
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Mangujuht annab kummalegi vdistkonnale Ghe muna ja osalejad peavad muna kuni
real Idpuni Uksteisele veeretama, ilma et see katki Iaheks. Muna ei tohi maast lles
tosta. Mangu vOib mangida ka palliga, kuid munaga on huvitavam, sest see vdib
katki minna.

Vdidab esimesena |dpetanud vdistkond, kelle muna katki ei lahe.

Harjutus voib eakatele olla flusiliselt raske (nad peavad kummardama) ja seda
peaks nende jaoks lihtsustama (jarjestikku istudes vms).

. Paul Sloane, artikkel "Dos and Don'ts for Small Group Ideation Sessions"
. Kajsa Westman, artikkel "How to get the most out of your creative workshop"
. Creative Workshop - DIYLearn online kursus
. Petter Karlsson, artikkel "How to make creative workshops fun for everyone"
. Mark A. Runco, Creativity, 2004
. Elaine Dundon, The SEEDS innovation, 2002
. https://pixabay.com/
. https://www.pexels.com/
. Fotod ja joonised VOMB projekti meeskonnalt.
10. https://www.shutterstock.com/
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