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LIHTSAD & VAHVAD MÄNGUD

NIME-  & TUTVUMISMÄNGUD

· Otsi kontakt

Segamini kõnd, kui kohtad kedagi vaata silma ja ütle tere! Mäng kestab kuni kõik on läbi tervitatud.

· Mina & sina

Segamini kõnd, kui kohtad kedagi panete peaopesad vastakuti, vaatate üksteisele silma ja üks alustab ütlemist:“Mina olen mina ja sina oled sina.“ Siis sõnab teine ka sama teksti. Liigutakse seni ringi kui kõikidega on kohtutud. Ära kiirusta ja võta aega teineteisele silma vaadata.

· Nimi ja liigutus. 

Ringis olles öeldakse oma nimi ja tehakse mingi iseloomustav liigutus, mida kogu grupp kordab koos nime ütlemisega. 

· Nimi ja omadussõna.

Ringis ütleb nime ja nime tähtedest sind iseloomustavaid sõnu nt. JANE Joonistamine, Avastamine, Naer, Emotsioonid. Mängus võib olla ka pall, mida siis teisele visatakse. Sama mäng, aga võib eesnime esimese tähega loomanime öelda nt. Mari Mardikas, Juku Jaaniuss. Või värvuse, taimenimi jne.

· Nimi ja pallid. 

Ringis. Mängujuht ütleb nime ja viskab palli kellelegi. Nimetatu püüab palli ja hüüab uue inimese nime ja viskab palli edasi, kuni ring täis saab. Alati visata pall samale inimesele, kelle oled välja valinud esimeses raundis. Mängujuht võib ka ringi mitu palli lasta. Olla tähelepanelik, hüüda nime enne kui palli viskama hakkad!

· Nimi ja emotsioon.

Mõnikord juhtub, et mõne inimese nimi kohe mitte ei taha meelde jääda, seda viga aitab parandada nime ja emotsioonide sidumine. Ringis. Mängujuht osutab parema käega kellegi suunas, ütleb nime mingi emotsiooniga – vihane, õnnelik, solvunud jne. ja paneb vasaku käe pealaele. See kellele osutati, ütleb järgmise inimese nime sama emotsiooniga jne. 

· Nimi erinevate kehaosadega

Kirjuta oma nimi parema põlvega, vasaku küünarnukiga, peaga, ninaga, kõhuga jne. Väga hea soojenduseks, aga jälgi grupis olevaid inimesi. Võibolla on keegi, kes on madala enesehinnanguga ja ei tunne end hästi oma kehas.

· Erinevus

Mängujuht jagab grupile paberid ja annab korraldused, mida igaüks iseseisvalt täidab. Murra paberileht pooleks, rebi ära paberi ülemine parempoolne nurk, murra paber jälle pooleks, rebi ära paberi parem ülemine nurk, murra paber jne. kuni voldi lahti. Tuleb välja, et kuigi juhtnöörid ja algmaterjal oli kõigile samasugune, on tulemus erinev. Iga inimene on eriev ja omab ka erinevaid käitumismaneere.

· Jälgimine

Istutakse segamini, aga omatake paarilist kusagil kaugemal. Mängujuht annab aega üksteise jälgimiseks ja detailidega tutvumiseks. Kui aeg on täis, saavad paarilised kokku ja istuvad seljad vastastiku ja räägivad üksteisele mida nad teise silmasid ja meelde jätsid. Kui on väiksem grupp, võib lasta igal inimesel eraldi rääkida, et terve grupp kuuleks. 

· Maal

Paaris, üksteise jälgimine ja temast maali kujutamine. 1)Mis tehnikas on maal tehtud, 2) mis värve kasut., 3) kuhu maal sobiks jne. Mängujuht peaks andma piisavalt aega, et inimesed saaksid ettekujutusmaailma seigelda. Kindlasti hiljem tagasiside ja tunded.

· Peegel

1) Peegelpilt ja inimesed omavahel magnetina ühendatud (sõrmeotsad, puusad, käed jne.), liikumine. Taustaks rahulik muusika. 

2) Katkine peegelpilt – peegel teeb kõik vastupidi.

· Teineteisega tutvumine

Grupijuht annab aega paarilistele üksteisega rääkimiseks. Kui aeg saab täis siis mõlemad paarilised tutvustavad teineteist ka ülejäänud grupile. Teine variant on lasta paarilistel oma elus juhtunud põnevat seika vms. Jutustada. Aja lõppedes ütlevad paarilised selle sõna, lause, häälitsuse, mis tema jutust kõige paremini meelde jäi ka ülejäänud grupi liikmetele.

· 3 tõde ja 1 vale

Kõik kirjutavad paberile nelja lahtrisse 3 tõde enda kohta ja üks vale. Paberid kinnitatakse seljale. Grupis segamini liikudes arvatakse mis on vale väide kellegi kohta ja sinna pannakse märge juurde. Kui kõik on kõigi juures käinud, võetakse paberid seljalt ja tehakse tagasiside ring. 

· Arvamismäng

Grupiliikmetel on paberid selgadele kinnitatud. Mängujuht ütleb stop. Seepeale jääd inimese juurde, kes on sulle kõige lähemal. Mängujuht esitab ühe küsimuse, millele peab vastama nt. Mis on selle inimese hobbi, lemmik toit, õdede-vendade arv, vanus, sünnikuu jne. Kui oled vastanud, võid edasi liikuda kuniks mängujuht sind jälle peatab. Teha tagasiside ring, et kus kõik saavad ka tegelikud vastused teatavaks teha.

· Nimede kontroll
Ringis. Mängujuht ütleb oma nime, tema kõrval olija ütleb mängujuhi nime ja enda nime. Igaüks kordab eelnevalt öeldud nimesid, lisades alati lõppu oma nime. Ring lõppeb mängujuhi juures, kes kõik nimed üle kordab.

· WC paber

Igaüks rebib wc paberi rullist nii mitu tükki, kui ta arvab vaja minevat. Hiljem selgitus, et nii mitu tükki, mis endale võtsid, pead enda kohta, midagi ütlema (unistuste, pahede vms. kohta)

· 1, 2, hüpe, 4, nimi

Ringis. Inimesed loendavad järjest 1,2, 3 - ei öelda, aga hüpe üles, 4, 5 – ei öelda, aga oma nimi. Ja viieni jõudes algab otsast peale ühest. Mängujuht peab mängu jälgima. Tähelepanu ja valmisolek! Kes eksib, see istub. Loomulikult võib numbrite arvu suurendada ja veel tegevusi juurde mõelda.

· Kolmed

Ringis. Inimesed loendavad järjest 1,2, 3 - hüpe ja oma nimi, 4, 5, 6 – hüpe ja oma nimi, 7, 8, 9 - hüpe ja oma nimi, 10, 11, 12 – hüpe ja oma nimi,  13 - hüpe ja oma nimi...kuni 17- ni jõudes hakkab mäng otsast peale. Mängujuht peab mängu jälgima. Tähelepanu ja valmisolek! Kes eksib, see istub. Loomulikult võib numbrite arvu suurendada ja veel tegevusi juurde mõelda.
· Tervitamine

Ringis, õlad üksteise vastu seisad. Ühel pole ringis kohta ja kõnnib väljaspool ringi. Kui ta puudutab kedagi seljale, hakkab puudutatu vastassuunas jooksma kuni kohtab enda puutujat. Annavad üksteisele kätt, tervitavad, küsivad üksteise nime. Kui väike vestlus on lõppenud, üritavad mõlemad endale ringis olevat kohta saada. Ilma kohata jääja hakkab ringist väljaspool kõndima jne.
· Bingo

Valmistad eelnevalt ette bingo ehk 7x3 lahtrit, kus on väited nt. otsi inimene, kes käis viimati kinos, kes kannab kontaktläätsesid, kes teab oma panganumbrit peast jne. Grupi liikmetel on vaja kiiresti teisi küsitleda ja täita tühjad lahtrid õigete inimeste nimedega. Kes esimesena valmis saab, hüüab bingo ja on võitja. Seejärel kontrollitakse kas ta õieti täitis. Loeb ette oma vastused ja vastajad saavad kommenteerida kas võitja vastused on tõesed või mitte.

· Moskiito

Maailmas on mitmesuguse suurusega sääski, kes meie ümber lendavad ja maanduvad meie käe peale, mispeale me AI ütleme, kuna sääsehammustus võib olla üsna valus. Peale valukarjatust, lööme me sääse teise käega maha, siis kratsime hammustatud kohta, võtame salvipudel, keerame korgi maha, võtame salvi ja määrime hammustatud kohale ja häälitseme rahulolevalt "“mmmm".

· Maakaart

Grupijuht loob grupiliikmete ette visuaalse maakaardi ning palub neil minna nendesse kohtadesse, kust keegi pärit on või millisel maal keegi käinud on. Nii tutvutakse üksteise lapsepõlve koduga ning nähakse kes kus on maailmas ringi rännanud.

GRUPI SOOJENDAJAD

- + ja – skaala

Pane näitlikult maha 0 punkt ja lisa juurde, et ühelpool on + skaala ja teiselpool – skaala. Lase grupiliikmetel panna ennast oma tunde, emotsioonide järgi skaalale. Saad ülevaate kuidas grupiliikmed ennast tunnevad, võid küsitleda miks nad ennast just nii tunnevad. Skaalat võid korrata päeva lõpus uuesti, nähes kuhu inimesed on nüüd liikunud.

· Energiaplaks
Mägujuht laseb plaku ringi, otsides kõigepealt silmakontakti ja siis visates inimese suunas. Üksteisele silma vaatamine!

· ZIP-ZAP- POW

Zip - vasakule suunas koos liigutusega, zap – paremale, pow – üle ringi kellelegi. Silma vaatamine ja tähelepanu.

· Hei & Hush

Hei – hüpe üles, hush – võluriliigutus. Sarnane eelmisele mängule, aga võid ükskõik kumbale poole saata. Oluline grupitunnetus ja silma vaatamine.

· Kohavahetus

Ringis. Mängujuht ilma kohata seisab ringis sees. Ringis viibijad otsivad üksteisega silmkontakti ja üritavad omavahel kohti vahetada. Mängujuht proovib endale vabanenud kohta saada. See, kes kohats ilma jäi, jääb ringi.

· Kohavahetusmäng (puuvilja nimedega, kuidas päev läks)

Grupp seisab ringis, üks inimene seisab ringi sees, kes tahab endale kohta ringis. Seega läheb ta kellegi juurde ja küsib “kuidas sul päev läks?”, vastaja võib lausuda kolme asja – 1) hästi , mispeale tema vasakul ja paremal käel seisjad peavad omavahel kiiresti kohad vahetama.

Kui vastaja ütleb 2) normaalselt, siis mitte keegi ei liigu paigast.

Kui vastaja ütleb 3) halvasti, siis vahetavad ringis olijad kõik kohad. 

· Reastamine

Ritta seadmine ilma sõnadeta: sünnipäeva, vanuse, riiete värvus, pikkuse vms. järgi. Võib teha rittaseadmist ka toolidel püsti olles, et koos toimimine oleks efektiivsem, siin on muidugi suurem kehaline kontakt.  

· Jah kõigile ja kõigele!

Grupp liigub segamini. Keegi tuleb välja ideega kuidas võiks liikuda, nt. Liigume nüüd hüpates! Teised grupiliikmed innustuvad  uuest ideest, suhtudes sellesse kui maailma parimasse tegevusse, kiites takka: Jah, teeme seda! Yesss, kui vägev mõte!!!

· Monster

Liigutakse aegluubis. Mängujuht on monster ja teised põgenevad piiratud alal. See, keda monster puudutab, muutub samuti monsteriks, mäng lõppeb kui kõik on monsteriteks muutunud.

· Stop

Segamini liikumine. Kui keegi jääb seisma, peab kogu grupp seisma jääma. Teise variandina sama harjutus, aga jälgida, et kui keegi jooksma hakkab, peavad kõik jooksma hakkama. Kolmas variant, kui keegi liigub keskele, peab kogu grupp keskele kokku jõudma.

· Jah ja ei veerg

Üks inimeste veerg ütleb JAH, teine EI! Tulevad iga sammuga üksteisele lähemale, kuni jõuavad täiesti kohakuti. Teineteise veenmine.

· Minu tool

Paaris, üks paarilistest istub ja teise ülesanne on iste endale saada. Kasutada saab ainult lauset: „See on minu tool!“ Veenmisoskus.
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Lugeda valjusti 10 – ni. Keegi alustab ütleb 1, keegi teine jätkab 2, järgmine 3 jne. Kui mõni arv öeldakse samaaegselt, alustatakse otsast peale. Seda harjutust võib teha grupi töö algul. Hiljem võib arvu suurendada, silmad kinni lugeda jne.

· Kükitajad
Grupiliikmed seisavad ringis. Nagu eelmisesgi mängus kükakile laskub üks, siis teine, kolmas, neljas...jne. kuni kogu grupp kükitab. Kui üheaegselt püüavad kükakile laskuda mitu grupiliiget korraga, alustatakse otsast peale.  

· Valetajad

Ringis. Mängujuht matkib mingit tegevust, järgmine küsib: Mida sa teed? Mängujuht vastab talle valega. Küsija hakkab nüüd mängujuhi valet matkima. Järgmine inimene küsib: Mida sa teed? jne.

· Külmu ära

Lepitakse kokku situatsioon, mida mängitakse. Kaks inimest alustavad improvisatsioonilist mängimist, kas mängujuht või keegi grupist, kes tahab mängu lisanduda ütleb STOP! Seepeale jäävad mängijad kivikujudeks. Uus mängija läheb võtab ühe tegelase positsiooni. See, kelle poosi ta võttis, lahkub mängust. Alati alustab uus inimene tegevust, mis on ka täiesti uue situatsiooni leidmine. Teine läheb kaasa uue tegevusega ja täiendab. Mäng kestab seni kuni kõik tahtjad on saanud mängida. Võib mängida nii sõnadeta kui tekstiga.
- Edasi andmine

1) Ringis. Mängujuht võtab nähtamatu eseme, tegutseb sellega veidi ja annab enda naabrile. Naabri käes muutub ese teiseks asjaks. Nii võib mängida mitu ringi läbi, juhul kui grupp mängust innustub. 

2) Emotsiooni/hääle edasi andmine sarnaselt eelnevale. Mängujuht annab mingi emotsiooni koos poosiga edasi, naaber võtab täpse poosi peegelpildi, freeze. Anatakse edasi uued poosid, erinevad emotsioonid kuni ring täis saab.
· Rütmi kordamine

Grupp seisab ringis ja teeb üksteise järel rütmilisi liigutusi nagu kätega “plaks”, jalaga “prõmm” ja huultega “prrrrr”. Alati samas järjekorras.  Kui keegi eksib, lahkub ringist ning harjutus jätkub.

Hea grupitöö tulemusel saab sellest hea rütmiharjutus.

Teise variandina grupi liikmed kordavad juhi poolt tehtavat rütmi.

Kolmas variant on, et iga üks grupist saab mõelda rütmi, mida kõik järgi kordavad. Mäng kestab kui kõik on saanud oma rütmi, häälitsust või liigutust teha.

Neljas võimalus mood. 2 gruppi. Mõlemad grupid teevad mingi rütmi orkestri, mida teineteisele esitatakse.

· Näts

Grupp järgib ühte inimest, kordab igat liigutust, häälitsust. Harjutust võib teha väljaspool tavapärast keskkonda, valida inimene väljaspoolt, keda järgitakse ja kopeeritakse. Näts, peab toimima ühtse massina.

· Gruppidesse jagunemine

Grupp liigub ringis vastavalt grupijuhi juhistele nt. “liikuge nagu konnad”, kui grupijuht ütleb STOPP – 2 KONNA, siis püüab iga konn endale paarilise konna leida. Kui ülesandeks on moodustada kolmeliikmeline võistkond, siis vastavalt sellele ütleb grupijuht  3 KONNA jne.

· Käed ja tekst

Üks paarilistest seisab ees ja räägib (vabalt valitud või antud teemal), tema selja taga olev inimene kasutab teksti täiendusena žeste ja käteliikumist.

· Siiami kaksikud

Moodustatakse paarid, kes on üksteisega kuidagimoodi kokku kasvanud nt. õlad, põlved, käsivarred, jalad etc.  Grupijuhi märguandel hakkavad “kaksikud” liikuma, kujutades ette et tee peal on nt. langenud puu, veelomp vms. 

· Joonistamine

1) Paarilisega ühe pliiatsiga joonistamine, koostöö, 2) Mõlemad võitlevad oma idee eest. Tagasiside kuidas paarilised end tundsid, emotsioonid.

· Cromolo keel

Paaris improvisatsiooniline situatsiooni (antud või ise mõeldud) mängimine väljamõeldud keeles. Tagasiside, mida paarilised tundsid, kas saadi üheti aru jne.

· Negatiiv ja positiiv

Grupp ( u. 5 in.) on publiku suunas seljaga ehk negatiiv. Teine grupp ei tohi negatiivi valmimist näha. Kui negatiiv on valmis, vaatab teine grupp 5s. Ja teeb negatiivist positiivi näoga publik suunas. Negatiivid otsustavad kas pilt on tulnud hästi välja, kas kõiki detaile on märgatud jne.
· Kuulujutt

Moodustatakse 5-liimelised võistkonnad. Üks võistkond lahkub ruumist. Ülejäänud grupp mõtleb isekeskis kolme asja peale – maa/riik, amet ja viis kuidas surma saada.

Seejärel tuleb ruumi esimene grupiliige ja talle öeldakse need kolm komponenti 

( nt. austria, geograaf, jäi auto alla). Esimese grupiliikme ülesandeks on ilma sõnadeta selgeks teha see informatsioon järgmisele grupiliikmele, kes sisse kutsutakse. Järgmine grupiliige püüab sellest aru saada, selle meelde jätta, lisada nt. omad uued nüansid ning näidata see kolmandale liikmele, kes sisse kutsutakse ja nii edasi. Kuni viimase liikmeni, kelle ülesandeks on ära arvata mis rahvusest, missuguse ametiga ning mismoodi esimene grupiliige surma sai.
· Tugevad ja nõrgad

Liigutakse segamini. Ühed on varemalt mängujuhi poolt määratud tugevad ja teised nõrgad. Nõrgad kipuvad pabistama liiga palju ja minestusse langema. Minestusse ei või langeda äkki, vaid eelnevate tervise hoiatustega. Tugevate kohus on nõrku abistada, neid turgutama. Mängujuhi ütluse peale tugevate ja nõrkade rollid vahetuvad. 

· Kujundid

Silmad kinni hoiab grupp nöörist kinni. Mängujuht annab ülesandeks mood. Mingi kujund: kolm-,nelinurk, kuusnurk vms. Koos toimimine.
· Usalduspendel

Moodustatakse a 6-liikmelised võistkonnad, seistakse ringis, üks inimene läheb ringi keskele, paneb silmad kinni, ning hakkab pendli moodi “tiksuma”. Grupiliikmed püüavad ta kinni ja tasakesi lükkavad ta teisele poole. Ja nii niikaua kuni ta ise, keskel olija  tunneb, et aitab.

P.S! Seda harjutust võib teha ainult sel juhul, kui ringis pendli moodi liikuja kindlalt usaldab teisi ning julgeb seda proovida!!!!

· Hiir ja kass (kolmesed grupid)

Moodustatakse kolmesed grupid, kes seisavad arusaadavalt üksteise kõrval. Grupijuht määrab ära ühe kassi ja hiire. Kass ajab loomulikult hiirt taga. Kui hiir ei jõua enam joosta, seisab ta ühe kolmikgrupi liikme juurde ja võtab tal käest kinni, mispeale teiselpool seisjast saab uus hiir, kes põgenema peab.

Kui kass on hiire kätte saanud, siis rollid omavahel vahetuvad.

· Pagarilaul

Selline laulu ja liigutuste mäng. Vastavalt sõnadele siis tehakse ka liigutused. Ja kuna lauldakse pagarist, siis see pagar võib omada mitmeid rolle nt pisitilluke  pagar koos pisitilluksese ahjuplaadiga jne. või siis kandiline pagar, võis siis aeglane pagar jne.

Laulusõnad on siis järgmised:

Lükka saiad ahju sa ja siis välja tõmba ka 

Siis kui korstnast suitsu tõuseb ojana

Paks pagar kes elab mäe peal

Saiu küpsetab ta seal

Siis kui korstnast suitsu tõuseb ojana

· Printsess ja kivid ja troll

Grupiliikmed võtavad endale tõsise rolli – nad on KIVID ja paigutavad end ruumis ringi, kükitavad. Üks kividest tõuseb ja temast saab PRINTSESS, seejärel tõuseb järgmine kivi ning temast saa TROLL. Loomulikult on printsess ikka peps tütarlaps, kes jookseb ringi, hoiab kleidi äärest kinni ning kiljatab naiselikult. Troll seevastu on suur ja hirmuäratav ja rögiseb jubedalt.

Mäng algab siis sellega et troll püüab printsessi, kes tema eest kiljudes (naiselikult eksjuu) põgeneb. Kui troll printsessi kätte saab, siis rollid automaatselt muutuvad – printsessist saab troll, trollist printsess. Kui aga printsess eest jookseb ning tunneb, et ei jõua rohkem, siis kükitab ta ühe kivi kõrvale ja muutub ise kiviks, kivi aga muutub trolliks ning troll muutub printsessiks.

· Pelikan ja Pingviinid

Grupp saab endale rooli – PINGVIINID, mispeale hakkavad nad pingviinide kombel ringi liikuma. Grupijuht aga valib ka ühe PELIKANI, kes hakkab loomulikult pelikani kombel pingviine püüdma. Püütud pingviin muutub aga pelikaniks ja hakkab püüdmata  pingviine püüdma.

· Elevant, jänes, hamburger

Grupp seisab ringis, üks inimene aga taaskord ringi keskel, kes suundub kellegi poole ja ütleb “ELEVANT”, mispeale tema vasakul ja paremal käel seisjad teevad talle suured kõrvad, tema ise aga elevandi londi.

Kui ringi keskel olija ütleb aga “JÄNES”, siis tema kahel käel seisjad teevad talle pikad kõrvad, tema ise aga väikesed jänese käpad.

“HAMBURGER”, siis tema kõrval olevad inimesed ühendavad käed ja keskel olija on nagu kotlett nende vahel.
“RÕSTER”, siis tema kõrval olevad inimesed pööravad küljega ringi suunas ja keskel olija hüppab üles-alla.

“LIFT”, siis tema kõrval olevad inimesed pööravad küljega ringi suunas ja keskel olija läheb vaikselt alla.

· Heeringas sõnadeta

Lapsepõlve mäng, kus kõik seisavad ühes reas, üks grupi liikmetest läheb eemal seisva seina juurde ning seisab teiste poole seljaga. Niikaua kui ka seljaga on võivad kõik ettepoole liikuma hakata. Aga niipea kui ta end keerab, peavad kõik kivikujuks jääma. Kelle ta tabab liikumas, saadab ta tagasi.

Kes kõige ennem tema juurde seinani jõuab on uus “heeringas”

LÕPETUSEKS

· Hääl

Silmad kinni põrandi pikali või mõnes muus mugavas asendis olles kuulata: 1) väljaspool ruumi olevaid hääli, 2) ruumis olevaid hääli, 3)oma sisemisi hääli. Grupijuht ütleb kui häälte kuulamisest edasi liigutakse. Anda aega. Pärast harjutust tagasiside, inimeste tunded.
· Hääle tugevnemine

Grupp istudes hakkavad tegema MMM, alguses vaiksemalt ja aina tugevnedes kui püsti hakkad jõudma, kuni täiesti sirutamiseni välja.

· Massaaž

Ringis täiesti üksteise kõrval, pööravad paremale küljele ja masseerivad enda eesolija õlgu ja selga. Grupijuht võib ette öelda mida tehakse või igaüks suhtub loominguliselt. Mõne aja pärast, pööratakse vasaku naabri poole ja tehakse ka temale massaaži.
· AAA-zengha

Grupp moodustab tiheda ringi, sirutab käed välja ja hakkab ümisema häälikut A , kui keegi tunneb nüüd et grupp on valmis kõik koos ja korraga oma käed ringist ära tõmbama, siis öeldakse kõva häälega ZHENGA.

· Tagasiside

Kuidas keegi end tundis. Mida tahab öelda. Mida avastas. 
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