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KIRJANDUSLIK BALL

Koostaja: Krystyna Rdzga
Osalejate vanus — 7-10 aastat
Labiviimiseks vajalik aeg: 3 tundi

Uldised eesmirgid:
e Positiivsete seoste loomine kirjandusega
e Osalejate integreerimine ja omavaheliste suhete tugevdamine
e Loovuse ja kujutlusvoime arendamine

Erieesmargid:
e Meeskonnatoo
* Romaanide siizeeliinide kasutamine mangudes ja nende taasesitamine

Meetodid:
e Tantsumangud
e Lilkumismangud

Votmesonad:
Kirjandus, raamatud, tantsumangud, temaatilised mangud, karnevaliball

Materjalid:
- seadmed muusika esitamiseks
- tekid - kaks iga 10-liikmelise riihma kohta (l.c.)
- paberileht (l.e.)
- toolid - nii palju kui on osalejaid (ll.a.)
- lehed kiisimustegaosalejatele (Il.b.)
- lehed, millele on kirjutatud otsitavad tegelased, ja midagi, millega neid seljale kinnitada
(I.c.)



I. TANTSUMANGUD

a) Kiilmutamine

Juhendaja valib osalejate lemmikraamatute mustade tegelaskujude hulgast sellise, kes
oskab voluda. Naiteks: Valge Noid raamatust ,Narnia kroonikad”, tegelane raamatust
+Harry Potter” jne. Osalejad liiguvad muusika saatel ja kui muusika lulitatakse valja, kam-
mitseb koiki loits — soltuvalt valitud tegelasest — mis muudab kiviks, paneb peale keha-
kammitsa Petryficus Totalusega jne. Koik peavad jaama paigale, nagu oleksid nad ndiduse
all. Antidoot on muusika uuesti sisselilitamine. Mangu korratakse mitu korda.

b) Maagiline lugemisvargustik

Muusika mangimise ajal levib saalis lugemismaagia — alguses puuavad kaks osalejat,
kaest kinni hoides, haarata ja oma ridadesse kaasata jargmisi osalejaid. Kui kedagi man-
gijatest puudutatakse, liitub ta paariga ja annab uhele neist kae, tanu millele vorgustik
suureneb. Tekib kolmik, nelik ja jarjest laiem vork. Osalejad lritavad vorgustikust vabane-
da, kuid lopuks on vorgustik nii pikk, et see voib holmata koiki need, kes pole veel sellesse
puutud.

c) Kangelaste teatevoistlus

Ballil osalejad jagunevad 10-liikmelisteks rihmadeks. RUihmade moodustamise aluseks
voib olla kostliimide sarnasus, kostiiiimidega seotud Ghised tunnused voi laste vaba valik.
Iga rithm jaguneb kaheks — iiks viisik laheb iihele poole saali, teine teisele. Ulesanne on
viia Uksteist ihest saali otsast teise maagilise sdidukiga (see voib olla kaarik, lendav vaip,
noialuud, Pegasus — vastavalt laste kirjanduslikele huvidele). Alustab parem pool: iiks
mangija tombab tekil teist, kes istub, jalad teki imber, katega kinni hoides .

Tommatud osaleja laheb jarjekorra loppu ja on viimaseks tombajaks.

Tombaja on niiid tommatavaks — nii saab igast osalejast nii toukejoud kui ka soitja.
Meeskonnad voistlevad omavahel. Kes suudab kdige kiiremini koik osalejad lihest saali
otsast teise vedada, véidab.

d) Erinevate maailmade kiilastamine

Osalejad moodustavad paarid ja hakkavad muusika saatel paarides tantsima. Kui muusi-
ka peatub, tuleb kiiresti leida uus partner. Olukord kordub mitu korda ja osalejad hoolitse-
vad selle eest, et iga kord tantsida kellegi teisega.

e) Laevareis

Juhendaja valib romaani, mille tegelased reisisid laevaga. See voib olla ,Koiduranduri
teekond”, ,80 paevaga limber maailma”, ,Peeter Paan” voi mis tahes muu raamat, kus
kirjeldatakse laevareisi.



Osalejad seisavad ruumi keskel, juhendaja korgendusel. Ta hoiab kaes A4-formaadis leh-
te, mis imiteerib laeva tekki. Kui ta kallutab lehte lihele poole, kadituvad osalejad nii, nagu
toimuks see nende jalge all oleva pérandaga — kallutus vasakule tahendab, et kéik kaldu-
vad gravitatsiooni joul vasakule, kallutus paremale toukab neid paremale.

Leht voib lainetada, hipelda, tousta ja langeda, kokku keerduda, kalduda iles, alla, vasa-
kule, paremale...

Naitamise kaigus jutustab juhendaja lugu, milles rohutab kalde kohutavaid hetki, kasuta-
des selleks eelistatavalt raamatu sisu, millest ta sai mangu idee.

SELTSKONNAMANGUD

a) Speed date

Saalis on toolid paigutatud ringidesse: osa toole on seljaga liksteise poole, osa toole nen-
de vastas — nii et moodustub kaks ringi — liks sisemine, teine valimine. Kui osalejaid on
palju, tuleks luua mitu sellist ringi, et igal osalejal oleks koht. Uks ring peaks mahutama
kuni 10-12-liikmelist riihma - liiga suur riihm muudab mangu liiga pikaks.

% &
e

N\
L ,_f
I\1

M
\
Fi b1

/
/

<)

(Mustad rombid on sisemine, vérvilised vélimine ring.
Punktiga mérgitud kohad on raakijate kohad.)

Osalejad votavad kohad sisse ja sisemises ringis olev inimene raagib valimises ringis ole-
vale inimesele oma kostiilimist — raamatust/tegelasest, kes oli inspiratsiooni allikaks. See
kestab 60 sekundit. Selle aja moodudes teatab juhendaja vahetusest ja valimises ringis
osalejad vahetavad kohti, liikudes paripaeva koérval olevale kohale.



(Nooled néitavad vélimises ringis istuvate mangijate lilkkumissuunda.)
Niid raagib valimine ring oma kostiiimist ja selle valiku inspiratsioonist.
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(Punktidega margitud kohad on rdékijate kohad.)
Mang kordub, kuni valimise ringi mangijad naasevad oma stardikohta.

b) Leia osalejad nimekirjast

Selle mangu ettevalmistus nouab osalejate kostiiimide tundmadppimist — seda voib teha
eelnevalt vai Urituse kaigus.

Iga osaleja saab nimekirja, millel on kirjas kirjanduslike tegelaste omadused ja kogemused.
Mé&aratud aja jooksul (aeg soltub osalejate arvust) kohtuvad méangijad liksteisega ja esitavad
kusimusi, et leida osalejad, kes on riietunud kirjandustegelasteks, kes vastavad kirjeldusele.
Uks mangija véib olla kirjas ainult ihe omaduse juures, isegi kui ta vastab mitmele punktile.
Naidisnimekiri omadustest:

- tegelane, kes oskas voluda

- tegelane, kes vois loota oma sdbra peale

- tegelane, kes on parit teisest riigist

- tegelane, kellel oli lemmikloom

- tegelane, kes parines fantaasiamaailmast



- tegelane, kes oli tudruk

- tegelane, kes oli poiss

- tegelane, kellel oli maagilised voimed

- tegelane, kes tegi naljakaid asju

- tegelane, kellel oli mangu ajal keegi oma maailmast ruumis
- tegelane, kes voitis kurja jou

c) Mang lopeb maératud aja jarel ja juhendaja kontrollib, kui paljud on selle aja jooksul suut-
nud taita kogu nimekirja.Kes on minu kirjanduslik sober?

Mang algab kostlilimide nimekirja koostamisega — iga osaleja voib alguses Oelda, kelleks ta
on riietunud.

Mangu alguses kinnitatakse iga osaleja seljale juhuslikult valitud kangelase nimi, kelleks
keegi teine on riietunud, nii et mangijad ei tea, kes on nende kirjanduslik sober. Osalejad voi-
vad esitada kiisimusi, millele on vdimalik vastata JAH vdi El. Ulesanne on vihjete pdhjal ira
arvata, kes on nende kirjanduslik kaaslane, ja ta seejarel liles leida. Osalejad liiguvad ruumis
ringi ja kisivad koigilt Uksikasju, mis aitavad neil ara aimata, kelle nimi on seljale kinnitatud
paberilipikul. Kui osaleja arvab ara, kelle nimi on tal seljal, palub ta selles kostiilimis inime-
sel eemaldada lipik seljalt.

MANGU VARIANT

Osalejatele voib maarata paarilised, et nad liksteist koos otsiksid. Sellisel juhul otsivad nad
lksteist vastamisi — naiteks Harry Potter peab leidma liles Gandalfi ja Gandalf Harry Potteri.
Mangu loppedes voib korraldada tantsu paarides, kes liksteist sel viisil Ules leidsid.



