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TOOS KASUTATUD MOISTED

RPG — (role play games) — rollimdngud-antud t66s RPG-d Kasitletakse mitteformaalse
litkumisena.

LARP — (Live active role play) elav rolliméng, mis kujunes 70ndatel aastatel USA-s
J.K.Tolkien loomingu moju all. RPG osa.

Antud t66s moistetakse LARPi all mitte ainult loiu rollimdngu, kui ka méngulist
vehklemist, laua rolliménge ja teisi projekti iiritusi.

Sonaline méng - sdnaline lauaming, kus tegevus toimub laua taga verbaalsel tasandil
(méngijad kirjeldavad sonaliselt oma tegevusi).

Kaardi ming - rolliminguline lauaming kaartidega, mille tegevus toimub laua taga,
mingijad kasutavad sonakaarte.

GM - méngu meister (game master) - inimene, kes korraldab LARPi v6i lauaméngu.
NPC- mitte- méngiv kangelane (Non-Player Character) méngu meisti abistaja.

KARU Klubi - Kirde Aktiivsete Rolliméngijate Unioon. Rolliméngijate mittetulundus
tihing Narvas, mille litkkmed aitasid 1ébi viia projekti “Jai ja Tule laul”.

Stisteem — méngusiisteem — see on reeglite kogu lauaméangude jaoks.

Dungeons and Dragons (edasi D&D) — Kindlused ja Draakonid— kdige populaarsem
mingusiisteem laua sdnaliste miangude jaoks.

WOD - World of Darkness www.wod.su - Pimeduse maailm. Niisugust maailma
kasutatakse RPG ja LARP-i mingude jaoks. See maailm omab mitut pShisiisteemi,
millest kdige populaarsem on Vampire:The Masquerade (Vampiiride maskiball) Selle
slisteemi jaoks on olemas eriline nn kangelase leht.(char-sheet).

Kangelase leht- pass iga kangelase jaoks, mis hdlmab kangelase pohiinformatsiooni,
tema oskuste, teadmiste ja asjade loend. Passi kasutatakse méangukogemuse ja
»elupunktide* arvestamiseks.

Kventa voi background (inglise keel) — kangelase elu kirjeldamine, eesmégid ja lisa
informatsioon GM-le. Mingija kirjutab seda iseseisvalt.

Nik — nimi, mille méngija motleb vélja ja mida ta kasutab rolliméngijate seas RPG-d

méngides.


http://www.wod.su/

SISSEJUHATUS

Viimase aastakiimne statistikaandmete jargi on saanud kiusamise ja koolivégivalla
probleemid nii avaliku arutelu kui ka teadusliku uurimistod valdkonnaks iile kogu

maailma. (Sullivan 2004)

Eestis tehtud uuringud néitavad, et suur hulk lapsi on kogenud nii fiilisilist, seksuaalset
kui ka vaimset vaidrkohtlemist. 2004. aastal labiviidud uuringu andmetel on 15-109.
aastastest koolinoortest iga kolmas viimase 12 kuu jooksul olnud vaimse ja iga neljas

fitisilise vagivalla ohver. (Ainsaar 2004)

Opilaste hinnangul on neist 24% kogenud koolivagivalda, vanuse kasvades kiusamise
kogemused vahenevad. Eesti poisid on langenud sagedamini kiusamise ohvriks kui
Eesti tudrukud; ka hinnangutes vagivallale ilmnevad opilaste soolised erinevused,
tudrukud taunivad poistest oluliselt enam igat vagivallaliiki. VVorreldes valisriikidega
esineb Eestis koolikiusamist monevorra rohkem.

(Végivalla vahendamise arengukava 2010-2014)

Elliott, jt, (2000) todevad, et 1990ndatel puhkes lausa végivalla epideemia — kiusamist
ja koolivégivalda hakati teadvustama sotsiaalse probleemina, kusjuures varasemal ajal
ei peetud valdkonda laiaulatuslikuks dispuudi allikaks iile kogu maailma. Statistika
nditab, et végivallaga seotud hariduslikud valdkonnad kuuluvad nii avaliku arutelu kui
ka teadusliku uurimust66 teemana kiimne esimese hulka tihiskonnas. (Slee 2003: 301-

316)

Sellele tegurile tdhelepanu pdorates, et 60% kuisajatest saavad kohtuliku karistuse enne
oma 25 siinnipdeva, voib oletada, et koolivdgivald on seotud noorte kuritegevusega.

(Koolivagivald ja kiusamine)

Narva Linna arengukava jargi ei ole kuritegevuse tase Narvas koige kdrgem lda-

Virumaal, aga ei ole ka kdige madalam.

Kiusamine vdib olla erinev — dpilastevaheline kiusamine, Opilaste kiusamine Opetajate
poolt, dpetajate kiusamine Opilaste poolt ning Opetajate kiusamine kooli personali ja

lapsevanema poolt. Selles t66s uuritakse ainult noortevahelist kiusamist.



Kéesoleva t66 teema on LARP kui kiusamise ennetamise viis noorte seas. See teema on
autorile huvitav ja ldhedane, sest ta ise on kannatanud kiusamise all ja leiab endale
LARPist lohutust.

Antud t66s vaadeldakse LARPi (Live action role play). See on kitsas mdiste, mille
tadhendus on teadvuslik proov elada ja tegutseda mingi aeg kellegi rollis. Kogu tegevus
toimub nagu “pariselt”, mitte ainult sellest radkides voi mudeldades teisel moel.

LARPIs osaleja tegutseb ise, mitte ei juhi tegelasi virtuaalselt, nagu arvuti voi sonalistes
mangudes. LARP méngul on stardi olukord, aga stsenaarium puudub, ja siizee areng
soltub ainult osalejate algatusest ja otsustest.

Maingija motleb aegsasti vilja oma tegelase eluloo, harjumused, iseloomu, kostéiitimi ja
reageerib iga LARP mingu siindmustele nii, nagu tema tegelane, isegi kui oma isiklik
kogemus titleb talle ette teha teisiti. (KEELUTSOON 2007: 14)

Autor kirjutas projekti “Jad ja Tule laul”, selles osalejad olid 14.-29.-aastased Narvas
elavad noored, kes veebruarist oktoobrini tegelesid LARPi ja sellega seotud

tegevustega.

Kéesolev t66 on projekti “Jad ja Tule laul” tegevuste kirjeldus teadusliku Kirjanduse

pdhjal ja selle tulemuste analiiiis.

Projekti esimene moodul oli - osalejate tutvumine lauaméngudega Wizard of the Coast
méngu “Magic: The Gathering” niitel, saada teada, mida LARP endast kujutab,

terminoloogiaga tutvumiseks ning rithmas 0dusa keskkonna loomiseks.

Projekti teine moodul oli- LARPi-mdngu jaoks relvade valmistamine ja ménguline
vehklemine.
Projekti kolmas moodul oli - laua-sonalised mangud LARPi valmistamiseks ning

neljas moodul oli- LARPi-mégud.

To66 eesmérk on uurida LARP1 mdju kiusamiskditumisele noorte seas.

Eesmargist tulenevad jargmised iilesanded:

1)Uurida vastavasisulist teaduskirjandust ja anda sellest iilevaade.

2)Uurida ja analiiisida LARPi m&ju kiusamiskéitumisele jargnevate aspektide abil:
o positiivse enesehinnangu vormimine

o suhtlemisoskuste areng



. eneseteostamine

o pingetest vabanemine
o kaastundevdime arendamine
o positiivse emotsiooni ja elamuse saamine

To606 on jagatud neljaks osaks.

Esimene osa on kiusamise kui noorte probleemi teoreetiline kirjeldus, kus t66 autor
esitab teoreetilised tdendid, et {ilalmainitud tegurid on kiusamise tekkimise pohjusteks
noorte seas. Samuti motiskleb autor kiusamise tagajirgede ning kiusamise ennetamise

hidavajalikkuse iile.

Teine osa on teoreetiline 1dhenemine mangule laiemas mattes, arutledes selle tile, millist
rolli omab ming inimeste elus, millised méingu liigid eksisteerivad, mil viisil nad
mdjuvad kiusamist esile kutsuvatele teguritele ja millised iihised jooned on LARP

méngudel teiste mangu liikidega.

Kolmas osa - see on empiiriline uuring, meetodite ja valimi kirjeldus, projekti “Jai ja

Tule laul” tegevuste kirjeldus.

Neljandas osas on empiirilise osa tulemused, osalusvaatluse ja osalejatega ldbiviidud

intervjuudest saadud tulemuste analiiiis.



1. KIUSAMINE KUI NOORTE PROBLEEM

Laste ja noorukite végivald on teema, mille iile tinapédeval palju diskuteeritakse.
Tihti saab koik alguse vaid pisiasjadest, mis vdivad dige kiiresti enamaks paisuda: inetu
konepruuk, tiilinormine, vommud kuni tdsiste 160minguteni vilja — kdike seda peavad
tdnapdeva noorukid iile elama, nii koolihoovis, trammis, ujulas, kinos voi diskol.
Vigivald on muutunud tavaliseks nihtuseks. Uha massilisemalt ja agressiivsemalt

tungitakse norgematele kallale. (Erb 2000: 8)

Kiusamine on iiks végivallavorme. Végivald laiemas modttes tdhendab laia spektrit
agressiivset kditumist alates verbaalsest voi psiihholoogilisest kuni materiaalse ja

fiiisiliseni, samuti kriminaalset kéditumist nagu vandalism, varastamine, rassism.

(Bonders, Prior & Walraven 2003)

Kiusamine on iithe vdi mitme inimese negatiivne ja sageli agressiivne voi manipuleeriv
tegu voi teatud aja jooksul korduvad teod teise inimese vOi inimeste suhtes. Vaatamata
sellele, et eksisteerib suur hulk kiusamise tekkimise pohjusi, mida t66 autor vaatleb
edaspidi, on siiski voimalik vilja selgitada kiusamise eeltingimusi. (Kdiv 2006, Erb
2000)

Sullivani (2004: 5) arvamusel pdhineb kiusamine joudude ebavordsusel.

Tema arvamus langeb kokku Enno (2004: 13) arvamusega: kiusamine on tavaliselt
haiget tegev ja tahtlik agressiivse kditumise vorm. See kestab kaua, jitkudes monikord
nidalaid, kuid ja isegi aastaid. Neil, keda kiusatakse, on raske end kaitsta. Enamasti on

kiusamise taga voimu kuritarvitamine ning soov hirmutada ja domineerida.

Kiusamine on tihiskonda kahjustav ndhe, mis vajab ennetamist ja sellega v3itlemist, aga

asja teeb keerulisemaks kiusamise varjatud iseloom. (Sullivan 2000: 13)

Adair (2000: 211) on ka veendunud et enamik tagasikiusamise all kannatajatest ei raagi
oma murest kellelegi. Mitteradkimine siivendab tegelikult probleemi. Ohver ise kardab
kellelegi radkida, sest kiusaja on tugevam, ja ohvrid ei usu, et keegi saab neid aidata.
Nad on veendunud, et niisugune suhtumine on nende oma siiii ja nad ise on kiusamise

esile kutsunud. Korvalseisjad kardavad ise ohvriks saada ning valivad endale



pealtndgija rolli. Kiusajad teavad, et teevad kahju, aga Oigustavad oma kaitumist.

Viljapaids oleks vdgivalla ennetamises.
1.1 Kiusamise vormid

Uurijate arvamusel jaguneb kiusamine kaheks suureks rithmaks:
o fiiisiline: 160mine, tagumine, tdukamine, kriimustamine, vara kahjutamine jne.
(Koiv 2006: 22)
e mittefliiisiline :
1) verbaalne: teist alandav kdnepruuk, alandavad telefonikdned, raha voi asjade
pommimine, dhvardamine vagivallaga jne.
2) mitteverbaalne:
a) otsene: dhvardavad ndoviljendused ja Zestid;
b) kaudne: manipulatiivne suhete 16hkumine, siistemaatiline isoleerimine

ignoreerimine jne. (K&iv 2006: 22)

Nii nagu tilalpool mainitatud, on kiusamine varjatud. Autori arvamusel, koik kiusamise

vormid on tthiskonnas stitidistatavad.
1.2 Kiusamise pohjused ja tagajirjed

Kiusamine tekib pdhjusel, et keegi otsib vdimalusi oma vajadusi rahuldada ja ei leia
midagi sobivat peale kiusamise. Nditeks vanemad, Kkellel pole positiivset
eneseteostamistunnet kiusavad tihti oma lapsi. Sel viisil saavad moraalse vigivalla
keskkonnas iileskasvanud lastest tulevikus vanemad, kes omakorda hakkavad ka oma
lapsi kiusama, ja neist kasvavad uued kiusajad. See on nagu suletud ring, kust on
vajavilja padseda. Kiusamise abil tdstab kiusaja oma enesehinnangut, teostab end
kaaslaste keskel, tunneb end enesekindlamana. (K&iv 2006, Erb 2000)

Inimesele on eneseteostamine véga tdhtis. Eneseteostamise voimaluse puuduse tottu
tekkib agressiivne kéitumine kui vajadus end kaitsta. (Dandarova 2006: 88)

Eneseteostamise oskuse kujunemise aluseks on:

o adekvaatne enesehinnang;
o terved suhted ja mikrokliima kodus kujunemisaastatel;
o autoriteedite ja ldhedaste toetus;

o vélja arenenud ja arendatud sotsiaalsed oskused. (Lister 2012: 44)



Petanova (2006 :113) jargi, enesehinnang koosneb kahest osast — inimese teadmised
iseendast ja tema suhtumine endasse. Inimese teadmised iseendast kujunevad teiste
inimestega suhtlemise kaudu Seega, noorte enesehinnang soltub sellest, kuidas teised

inimesed suhtuvad temasse ja sellest suhtumisest saadud kogemusest.

Adekvaatne enesehinnang — inimese enda, oma oskuste, moraali omaduste ja tegurite
realistlik hinnang. Laseb isikul end kriitiliselt hinnata, vdrrelda oma joudude
tihiskonna noudmistega. Adekvaatse enesehinnanguga noored omavad palju harrastusi,
suhtlevad aktiivselt teiste inimestega ja on avatud uutele tutvustele, mdistavad ennast
teisi suhtlemise kaudu. (Petanova 2006: 114-115)

Ebaadekvaatse enesehinnanguga noortel on suurem oht saada kiusamise ohvriteks,
samuti need, kes mingil viisil erinevad teistest - viikest voi pikka kasvu, iilekaalulised,

prillidega, vaesest perest voi vahemusrahvustest. (Lapsemure.ee)

Selle pdhjusel nad arvavad, et kutsuvad ise kiusamise esile, sest miski on neil teisiti, kui
peab, ja asja teeb hullemaks see, et nad ei suuda kiusamise vastu midagi ette votta.
(Sullivan 2004: 20)

Sell t66 autori arvamusel, tagajargede seas on voimalik eristada erinevaid tegureid. Neil
tekib tunne, et nad on kiusamises ise siitidi, ja siis nad ei rddgi vanematele ega
Opetajatele midagi sellest, sest arvavad, et see teeb neile ainult halba. Ohvri
enesehinnang langeb, ta keeldub kooli vdi teise kiusamise kohta minema, see mdjub

tema arengule ja edaspidisele elule.

Sullivan (2004: 19) arvab, et varases noorukieas sdltuvad noored eakaaslaste
heakskiidust ja tunnustusest enam kui millestki muust. Vanemaks saades hakkab nende
individuaalsus tugevnema. Kiusajate sotsiaalne areng aga jddb tihti pidama sellele
tasandile, kus nad teiste kiusamise kaudu saavutasid vOoimu ja prestiizi ning neil jadb
toimumata noorukitele omane individuaalsuse ja empaatia areng. Nad jddvad teistest

arengus maha.



Et kiusamist ennetada, on vaja vilja selgitada selle tekkimise pohjused. Selleks vaatleb
to6 autor Sullivani (2004: 17) jargmist Kiusaja ja ohvri klassifikatsiooni ja kiusamise
teematilistest kodulehekiiljetest saadud infot:

1) Targad kiusajad

Neil puudub empaatiavdime, nad ei oska kaasa tunda, on egoistlikud ja enesekindlad.
Nad ei suuda asetada end oma ohvrite olukorda. Nad lihtsalt ei hooli sellest, kuidas

teine inimene end tunneb.

2) Mitte- nii- targad- kiusajad. Need kiusajad kéidavad oma pooldajaid antisotsiaalse ja
riskialti kditumisega, millega kaasneb ka kaaslaste hirmutamine. Ahistava kéitumise
abil kompenseerivad nad oma madalat enesehinnangut ja ebakindlust. Neil peaks aitama

tosta enesehinnagut ja arendada positiivset ellusuhtumist.

3) Kiusajatest ohvrid

Kiusajatest ohvrid on mones situatsioonis ise kiusajad, kuid teises jdlle ohvrid. Nad
rindavad endast nooremaid vOi viiksemaid, olles ise eakaaslaste vOi ka endast
vanemate poolt sooritatud riinnakute ohvrid. Mdnikord juhtub, et koolis on nad
kiusajad, kuid kodus ohvrid. Uuringud niitavad, et viaga paljud kiusajad kuuluvad just

nimelt sellesse kategooriasse.

Miks Kiusaja kiusab?

. Tahab tédhelepanu saada

. Tal on ebaadekvaatne enesehinnang

. Ta ei oska sopru leida ega ise sdber olla

. Tal puudub siiiitunne ja vdoime mdista teiste tundeid.
. Tal on lihtsalt igav. (Politsei.ee)

Missugune kiusaja on ?

o Tal on palju energiat

. Oskus teisi mdjutada ja dra kasutada

o Nailine populaarsus, tegelikult teda ei sallita
o Suur voimuvajadus

o Hirm ise kiusatav olla. (Lapsemure.ee)

Ohvrite kolm tiitipi Sullivani (2004: 18) jargi:



1)Passiivne ohver. Vajavad tdhelepanu. Neile tundub, et negatiivne tdhelepanu on véiart.
Ta on kerge saak ja asub grupis kdige madalamal positsioonil. Tal on vihe voimalusi
ennast kaitsta. Ta ei 166 vastu.

2)Viljakutsuv ohver. Vajavad suhtlemist ja tdhelepanu.

3)Kiusajatest ohver.

Ulalmainitud klassifikatsioonile tuginedes, teeb autor jirelduse, et noorte seas kiusamise

tekkimise tegurid on:

o ebaadekvaatne enesehinnang;

o halb suhtlemisoskus;

o eneseteosatamise voimluste puudus

o pingetest vabanemise voimaluste puudumine;
o kaasatundmise oskuse puudumine;

o positiivsete elamuste vajadus.

Need tegurid on tihedalt seotud antud uurimistodga, sest autor uurib LARPi moju
kiusamisele just nendele tegurite kaudu. To6s on toodud ka teised tegurid, nagu
sotsiaalne ebavdrdsus, ebasoodne elukeskkond, riskigrupid, psithholoogiline ebakindlus
jne, aga antud toos vaatleb autor ainult neid tegureid, mida saab positiivselt mojutada

LARPiI meetoditega.

1.3 Kiusamisega véitlemise viisid

Eduka kiusamise ennetust6o jaoks on vaja anda noortele voimalusi sotsiaalsete oskuste
ja positiivse enesehinnagu arendamiseks, pingetest vabanemiseks, positiivsete elamuste

saamiseks.

Kristi Koiv (2006: 102) arvab, et Opilased vajavad rohkem koolivilist tegevust ja
mitteformaalset suhtlemist. Oluline ei ole ainult voitlus koolikiusamise vdhendamisega,
vaid ka Opilaste prosotsiaalsete oskuste arendamine ning tdhelepanu pddramine nii
oOpilaste ldhisuhetele, kui ka suhete ja positiivne sotsiaal-psiihholoogiline kliima koolis,

huviringis ja teistes noorsootodga seatud kohtades.



Aivar Ots (2010: 133) arvab, et viagivaldse kditumise vihendamiseks ning opilaste
turvalisuse suurendamiseks on vaja alates esimesest klassist Opetada lapsi tegelema
enda agressiivsuse juhtimisega, ennetada vagivaldsetesse olukordadesse sattumist ja
tegutsemist vagivaldses situatsioonis. Nende teemadega on oluline tegelda igas klassis.
Tahtis on sellisest tegevusest teavitada lapsevanemaid ja taotleda nendepoolset

koostdod.

Achim Pohland, sotsiaalpedagoog Saksamaalt arvab, et noored vajavad pingetest
vabanemiseks liritusi, nagu naiteks ,,Wirbelsturm* programmi raames vaba poksimine.
Need noored on riskigrupis ja on harjunud lahendama konflikti ainult fiilisilise voimu

abil. Treener mdjutab neid positiivselt. (Wilbrand-Donzelli 2011)

Noorte eneseteostamise voimalusena saab kasutada ménge. Seda motet kinnitab
Fedorova (2004: 77) raakides, et lapsed kasutavad mangu eneseteostamiseks kaaslaste
seas, aga noored mingivad rohkem arvutiménge, ja see segab neil end paremini tundma

oppida.

Noored vajavad reaalset mangu, milleks voib olla LARP-i méng. Ferodova (2009: 71)
arvab, et LARP-i midngud niiteks J.K. Tolkieni teemal on suurepédrane vdoimalus noorte
loomingu ja koostdd arendamiseks. Sellistel méangudel modeleeritud tegevus on
méngijatele vdga vidrtuslik. Selle méngulise maailmatunnetuse, kéitumise ja
stimboolika kiillus rahuldab eneseteostamise vajadust, on hea vabanemise vdimalus

pingetest ja stressist.

Autor arvab, et noortele on vaja radkida kiusamisest, ja selgitada vahet konfliktse
olukorra ja kiusamise vahel. Noored peavad teadma, et neil on digus elada ja areneda

turvalises elukeskkonnas.
1.4 Mida tanapieva Eestis tehakse vigivalla ennetamiseks

Téanapédeval eksisteerib Eestis Viagivalla vdhendamise arengukava 2010-2014, mille
esimeseks eesmairgiks on laste vastu toimepandud vagivalla vahendamine ja
ennetamine. Antud arengukavas keskendutakse laste vastu toimepandud vagivalla puhul
ennekdike “koolikiusamise mitmesugustele vormidele”. Selle arengukava peamised
vajalikud meetmed ja tegevused rakenduvad koolikiusamise ennetamise programmi

”Turvaline kool” kaudu. (www.hm.ee)



Peale selle algatati Eesti Noorsootd6 Keskuse eestvedamisel Eestis Koolirahu
programm 1999. aastal, koostdds MTU T.O.R.E. (Tugidpilaste Oma Ring Eestis), Eesti
4H ja Eesti Opilasomavalitsuste Liiduga. Jirgnevate tegevusaastate jooksul liitus
programmiga erinevate tegevustega Eesti Politsei, Lastekaitse Liit, Eesti Gaidide Liit,
Noored Kotkad, Euroopa Noored, UNICEF, MTU Naabrivalve: koolivalve, Eesti
Noorteiihenduste Liit.

Alates 2008. aastast on Koolirahu programmi eestvedajaks Lastekaitseliit. Koolirahu
programmi eesmargiks on saavutada {iheskoos suurte ja vdikestega, noorte ja vanadega
turvaline ning sobralik koolikeskkond. Koolirahu programm toetab kooli enese
initsiatiivi koolikeskkonnast tulenevate probleemide lahendamisel, propageerides

roomsameelset ja turvalist koolikeskkonda, kus kdigil on meeldiv olla.

Programm on suunatud Jpilastele, dpetajatele ja iilejadnud koolipersonalile, samuti
lastevanematele ning erinevatele koolikeskkonnaga seotud huvigruppidele.
(http://koolirahu.eu)



2. MANGU OLEMUS JA TAHENDUS

Antud t60s vaadeldakse mangu kui ennetamise meetodit uurides méangu moju kiusamise
tekkimise teguritele. Selles osas uuritakse méangu laiemas mottes, seejarel késitletakse

méngu liike ja nende positiivset mdju kiusamiskéitumise ennetamisele.

2.1 Miingu olemus

Maing on spontaanne ja aktiivne protsess. Igal méngul on tdhendus. Ming iiletab vahetu
eluinstinkti piirid ja annab tegevusele motte. Méng kaunistab ja tdiustab elu, kuuludes
koos kunsti, muusika ja spordiga vaba aja tegevuse hulka. (Tuula, Soidra-Zujev 2006)

Aga sellest médratlusest ei piisa.

Erinevate uurijate arvamused langevad kokku, et on raske seletada “méangu” terminit.
Smirnova (2006: 79) jargi, on méing inimeste arengu korgtase, sest ming on
sisumaailma vaba viljendamine. Ming on inimese puhta vaimu teos sellel

arengutasemel ja samal ajal kogu inimeste elu eeskuju ja koopia.

Kikas (2004: 122) arvab, et méng ise on oskus, mida on tarvis, tulemaks toime
igapdevaelu toode ja tegemistega. Lapsed kujundavad ning I6huvad rolle. Madng on
Oppimise Oppimine. Méng on mdjutatud méngu kontekstist. Lapsed annavad mérku, et

nad mingivad ning ming pole vahendaja, mis arendaks tdiskasvanuelu oskusi.

Voskonjan (2009) on arvamusel, et piitides kunstlikult piirata “méngu” termini
tdhendust, me leiame, et selle piiridest véljaspool pidevalt tekivad uued ja uued
ilmingud, mida peame ka tunnistama ménguga seotuks. Aga iildse mingitest piiridest

keeldumine viib meid madttele, et “kdik meie iimber on méng”.

Ta viitab siinkohal Zbanovi maératlusele, et ,,ming on fiilisiliste ja vaimsete tegevuste
liik ilma otsese praktilise otstarbeta, mis annab inimestele eneseteostamise voimaluse,
mis on tema sotsiaalsete rollide piiride taga. Aga ta rdhutab, et see on ebapiisav
médératlus.

Mingul on véga oluline koht lapse arengus, sest see on lapse loomulik dppimisviis. See

mojutab lapse fiilisilist, emotsionaalset, kognitiivset ning sotsiaalset arengut. Méngu



kaudu annavad lapsed edasi oma ideid ja tundeid ning saavad teadmisi neid

timbritsevast maailmast. (Kikas 2004: 122)

Mingu iseloomustatakse erinevalt, soltuvalt rakendamise valdkonnast. Seda
rakendatakse vaba aja veetmiseks, dppimiseks, Oppimisest vaba aja veetmise jooksul.
Mingu saab kasutada dppimiseks, sest mingu ajal laps kasutab omandatud teadmisi,
stistematiseerib neid ja loob uusi teadmisi. Méangu saab kasutada vaba aja kasuga
veetmiseks, sest see aitab suurendada innovatiivsust, paindlikkust, probleemide
lahendamise oskust ning kohandumist. (Kikas 2004: 122)

Mingu saab kasutada kiusamise ennetamiseks, sest koos teiste lastega mangides opivad
lapsed sotsiaalseid reegleid ja norme, mida midngu kaudu arendatakse ja see mojutab

kaudselt kiusamisk&itumist.

Mati Talvik (2004: 119) arvab, et midng on Oppetegevus tdpse eesmargi ja struktuuriga,

mille abil saadakse teadmised kogemuslikul teel.

Ming on koige meeldivam, koige loomulikum nii laste kui ka tdiskasvanute tegevus.

(Petranovskaja 2000)
2.2 Miingu tihendus inimese elus

Huizunga t66s “Homo ludens” toodud méngu tdhenduse pdhjal voib teha jarelduse, et
méng omab suurt tdhendust inimkonna arengus. Isegi igal kultuuril on méangulised-
lapselikud juured. Johan Huizunga (2004: 255) — viitis, et inimene, isegi tdiskasvanu,
on lapsik, kes elu 16puni kulutab palju aega ja energiat méngimisele ja dppimisele. Suur
inimene méngib vaid keerulisemaid ménge kui vidike inimene. Ming pole ,ainult
méng“. Inimene eristub loomast, kuna ta ei 1opeta mangu kunagi. Méng omab suurt
tdhendust mitte ainult tihiskonna ja kultuuri arengus, vaid ka iga iiksiku inimese jaoks.
Ming arendab sotsiaalseid oskuseid aktiivseks iihiskonnaeluks.

Tuula (2006: 7) jargi, mang rikastab elu, pakkudes vaheldust argipdeva tihekiilgsusele,
voimaldab 10dvestuda, arendab aktiivsust, aitab arendada oskusi, annab voimaluse
katsetada olukordades, mis reaalelus pole vdimalikud. Ja sel viisil ming mojub

pingetest vabanemisele.

Mis puudutab mingu vdimu arendada sotsiaalseid oskuseid, Opetab loovming ennast ja



teisi tundma Oppida, tundma oma seesmisi ja vdlimisi piire, Oppida suhtlema teiste,

meist erinevate inimestega, Oppida tundma timbritsevat. (S66t 2012)

Sheri (2004: 159), arvamus suhtlemisoskuse kohta langeb kokku Tuula ja S66t uurijate
arvamustega. Oma to6s ta nendib, et suhtlemisoskus on vOime teiste inimestega
suhelda, neist aru saada, nende kaitumist tdlgendada ja end teiste seltsis mugavalt tunda.
Dignan (2011: 37) véidab, et méngud ei paranda mitte ainult oskusi, vaid ka suhtumist

ja vaimset tervist.

Niimoodi otsib laps, kelle suhtlemisoskus on hésti arenenud, teiste seltsi ja on kerge
vaevaga voimeline teiste kehakeelt, ndoilmeid ja hédletooni tdlgendama ning vastavalt
sellele reageerima. Peale eneseteostamise jaoks hésti arenenud suhtlemisoskuse on
kohustuslik ka oma tugevate kiilgede teadmine ja Dignani (2011: 44) jérgi médngimine

annab meile selle voimaluse.

Uhiskonnas edukate omavaheliste suhete kujundamiseks, on inimestele hidavajalik ka
eelnev positiivne suhtlemiskogemus ja elamused, mida ta saab méangides: “Oskus oma
tuju tosta on iiks toredamaid kinke, mida voite oma lapsele teha. Et aidata lastel dnnelik
olla, peab ise dnnelik olema . (Sher 2002: 12)

Peale loendatud oskuste, arendab ming ka kaastunnet, mis on samuti vajalik edukate
sotsiaalsete sidemete loomiseks. Méngud tdstavad tuju ja soodustavad kaastunnet. (Sher
2002: 11)

Sel viisil omab ming olulist tdhendust inimeste elus, eriti noorte elus, sest tema
sotsiaalsed oskused pole veel vilja kujunenud.

Maing on maailm, kus lapsed ja noored saavad vabalt areneda. Adler (Fedorova 2009)
kes esimesena uuris mangu rolli komplekside ja neurooside iiletamises, arvab, et mang

aitab lastel tdiskasvanumaailmas alavdarsuskompleksi iiletada.

Seda motet kinnitab Marzinovskaja (2011: 203), kes viidab, et noored vajavad
vabadust. Neile tundub, et tdiskasvanud piiravad neid reeglite ja oma maailma abil.

Noored omavad enda arvates palju erinevaid kohustusi ja liiga vdhe digusi.

Eneseteostamiseks vajavad nad oma maailma - mangu maailma, sest méng on loov
vastandina rutiinsele, 16bus vastandina tosisele, ebatavaline vastandina tavalisele, kasutu

vastandina kasulikule. Méng seostub tihedamalt pitha kui argisega, ta on ldhedane



muusikale ja tantsule. Médng on ennekdike vaba tegevus, ming on vabadus. (Huizunga

2004)
2.3 Méngu liigid

Eksisteerib palju minguliike. Alates ,emadest-tiitardest” psiihholoogiliste
treeninguteni. Antud t60s kasitletakse dppe-, seiklus-ja rollimdnge, sest nad mojuvad

kiusamiskéditumisele ja autori arvamusel iihendab LARP endas nende positiivsed mdjud.

Erinevate harrastuste hulgast nimelt RPG modeleerib tdielikult iimbritsevat maailma ja

tédnu sellele on ta voimeline andma inimestele kodike seda, mis jdéb rahuldamata reaalses

elus. (Merzljakov 2002)

2.3.1 Seiklusmingu positiivne moju

Seiklust seostatakse liikumisega. Liikumine stimuleerib noorte aju ja aitab kontrollida
impulsiivset kaitumist. Seiklus meeldib nii poistele kui ka tidrukutele, kuna rahuldab
liikumise vajadust. (Lister 2012: 417)

Uldjoontes vdib seiklustegevustest saadavat kogemust siduda inimese potentsiaali
arendamisega mitmel tasandil. Kognitiivsel tasandil toimub teadmiste omandamine ja
tdiiendamine, probleemi lahendusoskuste parandamine. Afektiivsel tasandil toimuvad
muutused inimese minakontseptsioonis, motivatsioonis ja saavutusvajaduses, stressi
kontrollimise voimes. Mis puutub inimeste kehalistesse voimetesse, siis seiklustegevuse
ja médngude puhul pole see tdhtis, positiivne on see, et inimene on vilja tulnud, 166b

aktiivselt tegevustes kaasa ning tunneb end hésti. (Soidra-Zujev 2012)

Seiklustegevuse ja midngude puhul on oluline positiivse kogemuse pakkumine ning selle

teadvustamine. (Tuula 2006: 13)

Seikluskasvatus on Oppetdoovaheline tegevus, diinaamiline protsess, mis kujutab endast
isiksuse mitmekiilgse arengu huvides teostatavat fiilisilist, vaimset ja emotsionaalset
tegevust. See on toimetulekuoskuste oppimine praktiliste harjutuste kaudu. (Soidra-
Zujev 2003: 5)

Seiklus on kogemuste omandamine tegevuste kaudu, mis tekitavad meis elamusi.

Seiklus loob vdimaluse emotsionaalsete, kognitiivsete, motoorsete ja sotsiaalsete



oskuste arenguks. Seiklus kujundab positiivset minapilti, muudab selle selgemaks.
(Soidra-Zujev 2003: 9)

Seiklus pohineb kogemusel. Kogemusel on kolm aspekti:

1) tegemine sisaldab kdiki fiitisilisi ettevotmisi ja harjutusi.

2) mdtlemine sisaldab ka planeerimist, eesmérkide seadmist ja probleemolukordade
lahendamist.

3) tunnete aspekti esindavad nditeks valjakutsed ja vastastikune usaldus.

Seiklus on kiill toimetulekuoskuste dppimine praktiliste harjutuste kaudu

(Soidra-Zujev 2003: 5), kuid teoreetilised teadmised saadakse oppeméngu kaudu.

2.3.2 Oppemingu positiivne méju

Uurijatel pole thtset arvamust, millisesse kasvatusteaduse kategooriasse kuulub
oppeming. Talvik (2004: 119) on arvamusel, et see on Oppetegevus mille
pohitilesandeks on lapse sotsialiseerumine, otsuste vastuvdtmise oskus ja vastutustunne

nii isiklikul tasandil kui ka kogu grupi eest. (Talvik 2004: 7)

Uurijate arvamusel on dppeming dppemeetod ainult siis, kui toimub:
- méngu tehnoloogia médratud sisu tditmine

- méngusisule oppetdhenduse andmine

- Opilaste kdrge motivatsioon

- oppeseostee loomine teiste meetoditega (Fedorova 2009: 34)

Detailselt vaadeldes voib neid tunnuseid leida LARP-is.(peatiikk 2.3.4) ja RPG-s.
RPG — rolliméngud- minguline meetod, mida kasutatakse kasvatuses — rolli mangimine

reeglite jargi. (TSternilevski 2002: 183)

2.3.3 Rollimiing kui reaalse elu tiiendus

RPG-méng- see on ming, milles osalejad elavad ajutiselt teiste tegelaste elu. Need
voiksid olla erinevad tegelased nt tegelased monest romaanist voi ulmeloost, minevikust
vOi reaalsest elust voi siis lihtsalt vdljamodeldud tegelased. Aga neil kdigil on tihine joon

— koik nad on iihe loo tegelased. (Lenski 2005)



RPG- iihine termin, mis tdhistab meelelahutuslike ja ametliku iseloomuga méngude laia
kategooriat, mis on seotud erinevate rollide valikuga (sotsiaalkditumise mudel). Me
kditume erinevas olukorras erinevalt. Oskus kdituda — see on erinevates olukordades
rolli valimise oskust. (KEELUTSOON 2007: 14)

Fedorova ja Tsternilevski arvamused langevad kokku, et RPG-ming on laste ja
tdiskasvanu t60s populaarne oppeméngu liik, mida jaotatakse kaheks tiilibiks:
- meelelahutusega seotud tegevus

- kasvatamisega seotud tegevus. (Tsternilevski 2002:183)

Watson (2003:171) jaotas rollimdngu uurides selle ettevalmistamise kaheks liigiks:
«Uhe puhul laske dpilastel tdmmata loosiga mingi mdiste, ajalooline siindmus ja
méngida see ette ilma ettevalmistuseta. Teine ja veidi arendavam moodus on jagada
Opilastele rollid varem kétte, et nad saaksid eeltood teha ja esitada lihvituma
rolliméngu.» Ta véidab, et rollimdngu abil saab etendada sotsiaalseid ja emotsionaalseid
teemasid, et Opilased mdistaksid paremini ka abstraktsemaid mdisteid (kaastunne ja

empaatia).

Watsoni motet kinnitab Kikas (2008), kes rohutab rollimédngude tdhtsust lapse arengus:

o areneb laste kone

o méng vdimaldab katsetada oma ideid

o areneb loovus ja mdtlemine ning sotsiaalsed oskused

o méng aitab dppida moistma psiitihilisi ndhtusi

o méng vOimaldab lastel omavahel arutleda isiklikel teemadel.

Mingud muutavad keerukamaks. Tase sOltub sellest, kas laps mingib iiksi, koos

kaaslaste voi tdiskasvanuga. (Nilo & Kikas 2008)

Vanusega lapse rollimdng muutub, sest lihtsalt tdiskasvanu tegevuste kopeerimine
tdiendab lapse kujutlust. Mang muutub, et paremini rahuldada nii lapse kui noorte ning

tdiskasvanu vajadusi.

Medvedev (2000: 9), esimese venekeelse laua-rolliméngu Spa Booones
(Veevalaja ajastu) autor, iseloomustab seda mingu kui ,,vabas Shus jooksmisest™

viljakasvanud.



“Me istume soliidselt sdpradega laua taga, kasutame reeglite raamatuid, ja nimetame
oma minge ilusate sOnadega nagu ,imitatsiooni modelleerimine ja ,rolli
modelleerimine “, kuid méng jadb mianguks. Niisugust RPG-mingu liiki nimetatakse
,laua-sonaliseks®. Rollimidng (laua-sdnaline) nii meelelahutuse, kui ka kiitumise
parandamise viis. Teised midngud nii edukalt ei arenda oma maéngijate kujutlusi ja
vastastikust moistmist. See on uute tutvuste ja sOpruse vairtustamise viis. Need on

méngud inimestega inimestele.

Peale laua-rollimangude on RPG-s ka LARP. LARPi-méingud on néiteks ajaloo klubide
vormis— tolkien-mingud, mille sisu pohineb J.R.R Tolkieni raamatul Lord of The Rings
(Sormuste isand). Sellistes méngudes modelleeritud tegevused on maéngijate jaoks
vadrtuslikud iseenesest. Selle ménguliste aistingute, siimboolika mitmekesisus rahuldab
taiskasvanute eneseteostamise vajadust ja aitab edukalt vabaneda pingetest. (Fedorova
2009: 71)

Edasi késitletakse LARP-i ja sOnalisi lauaménge kui LARP-i ettevalmistamise

kohustuslikku osa.

2.3.4. Live active role play

LARP on eriline RPG- kategooria kahel pdhjusel: méngijad tegutsevad fliiisiliselt oma
kangelase nimel ja mingumaailm on reaalses olukorras. Niisugune fiilisiline ming
tdhendab, et mingija tegevused on tema kangelase tegevused. Laua-médngus mingija
lihtsalt radgib sellest, mida teeb tema kangelane, aga LARPi-méngus méngija teeb seda

tdesti. (Tychsen 2006: 255)

RPG nagu mitteformaalne lilkumine omab erinevates maailma riikides erinevaid
omapirasid. Méngu liikidel on erinevad nimetused nii erinevates riikides kui ka
erinevates klubides. Vaatamata sellele on vOimalik eristada kahte pohilist
Klassifikatsiooni:

RPG vodivad olla laua-rollimidngud ja LARP. Arvutimingud vodivad olla ka RPG, aga

antud t60s autor ei puuduta iildse seda temaatikat.

RPG-miéngude iihine tunnus on GM. Miangu meister voi GM (ingl. game master). Ta on

kdige tdhtsam inimene nii laua-kui ka LARPi-méngus. GM iilesanne on ,,viia“ méngija



rolli, teha nii, et ta moistaks méngu reegleid ja piire. Médngu viimise protsess on juba
viike ming, kui GM peab looma méngijal saladuse, ohutuse ja raskuse aistingu, millega

ta puutub kokku méngus. (Smerkovits 2003)

Veel GM-id annavad méngu-iilesandeid — quest. Méngu-iilesanne- see on méingija
iilesannete kirjeldamine, mida ta peab tditma mingu eesmdrgi saavutamiseks.
Kogunenud rollimdngijad saavad tavaliselt ise endale eesmédrgi saavutamiseks
tilesandeid méérata, aga uustulnukad vajavad julgustamist ja juhendamist, nii LARP kui

ka sonalisi lauamdnge mangides.

Laua-rolliméngud — kaartidega ja sonalised.
Sonaliste méngude tegevus toimub virtuaalselt {ihes toas laua taga. Situatsiooni mingu
juhataja - miangu meister voi GM kirjeldab méngu maailma - selle ajalugu, seal elavaid

olendeid, nende rasse, elukutseid, poliitikat.

Mingu siizee on piiritletud vaid GM-i kujutlusvdimega. Reeglina on ta kogenud
rollimédngija, erudeeritud ja meelekindel, hea suhtleja ning juht. GM voiks olla kas
Opetaja vOi sotsiaal- vOi noorsootddtaja voi kes tahes teine, kellel on soov oma
kogemust  teistega  jagada  vOi  10busalt oma  vaba aega  veeta.
Tihtilugu on sel inimesel oraatorivoimed ja kirjanduslik anne, eriline karisma, ta on

palju lugenud ning laia silmaringiga. (Medvedev 2000: 9)

Autoril on suur laulaméngudes osalemise kogemus ja ta arvab, et lauamanguks on viga
tdahtis méngu atmosfédr ja osalejate tuju, mida modeleeritakse GM ja osalejate fantaasia
ja suhtlemisoskuse abil — kui ilusasti nad oskavad radkida ja oma tegevust verbaalselt
kirjeldada. GM-i verbaalsete oskuste moju on koige olulisem. Lauda timbritsev
keskkond ja mingulised abivahendid on ka kohustuslik tuju loomiseks. Tavaliselt
kasutatakse muusikat, ilusat laudlina, kiilinlaid, kangelase-kujukesi. Need vdivad olla
lihtsalt véikesed ménguasjad, aga eksisteerivad ka Warhammeri seeria kallite
kollektsioonide ulme-maailma kangelaste kujud. Niisuguse kuju voib iseseisvalt
koostada ja virvida omal valikul.

(http://www.games-workshop.com/gws)

Sonalised mingud toimuvad reeglite jargi, kindla siisteemi jérgi. Need reeglid vdivad

olla kirjeldatud erilistes raamatutes voi iseseisvalt viljamoeldud GM-i poolt. Projekti


http://www.games-workshop.com/gws

,,J4d ja Tule laul” sdnalised midngud toimusid D&D (Lossid ja Draakonid) ja WOD
(Pimeduse maailm) siisteemide jérgi, sest nad on laialt levinud. Nende poOnevuse
allikaks on nende maagiline olemus. Mingijatele meeldib, et tema kangelasel on mingid
ebatavalised oskused, mis aitavad temal saavutada vOimatut ja saada kasuliku

kogemuse.(www.wod.su)

Kangelase ehk tegelaskuju oskuste ja kogemuste arvestamiseks on olemas kangelase-
leht - character sheet. See lubab lahinguid 14bi viia, voluri oskusi kasutada ja asju
vahetada virtuaalses olukorras. Ainult virtuaalne olukord eristab lauaméngude reegleid

LARRPI reeglitest.

Mingija kirjeldab oma tegelast, alates tema vélimusest kuni tegevusteni. Tihti on
tegelastel samad raskused kui méngijatel, see toimub alateadlikult. Méng aitab inimesel
»ldbi mingida“ teda hirmutavat olukorda oma ajudes, sellepdrast on ming hea
stressimaandamise ja probleemiga toimetuleku viis.

Peale sonaliste lauaméngude rakendatakse projektis ,,Jdd ja Tule laul“ soojendus- ja

tutvumisminge kaartidega.

Ténapédeval on laua-kaardiméngud laialt levinud. Méngivad ka need, kes ei tea mitte
midagi LARP-ist ja soOnalistest midngudest. Eestis levitab lauaminge niiteks Ludo

kaupluste vorgustik, aga Venemaal on koige tuntum sellealane portaal www.tesera.ru ja

projekt ,IIpasunvuvie uepvi* (Oiged mingud). Lauamingudest vdib jutustada
16pmatuseni, aga nad ei ole selle t66 teema. Nad on tihedalt seotud LARP-i temaatikaga
ja neid voib ka kasutada uustulnukate ettevalmistamiseks. Projektis ,,Jd4 ja Tule laul*
oli kasitletud laua-kaardimdangu Magic: The Gathering. (Maagia: kollektsioon)

(www.magic.ee)

LARP — poliigoonil ja kabinetis (situatsioonipdhine). (http://www.alexander6.ru/2403 )

Miéng poliigoonil ehk lahingmidng— LARPi-médng metsas v&i pdllul, suurel
territooriumil. Osalejate arv voib olla 30 inimest ja rohkem, voib olla ka 200 v&i 400

inimest. (http://muinasmaa.ee/ )

Niisuguste méngude kestus on tavaliselt rohkem kui iiks péev, isegi kaks voi kolm
pdeva. Osalejad s6ovad ja 66bivad poliigoonil, tavaliselt 66sel mang 16ppeb ja algab

hommikul.


http://www.wod.su/
http://www.tesera.ru/
http://www.magic.ee/
http://www.alexander6.ru/2403
http://muinasmaa.ee/

Veel eksisteerivad linnamidngud, mille eripdraks on méangimine tavaliste inimeste
keskel, mis nduab méngijatelt head emotsioonide juhtimise oskust, aga seda LARP-i

vormi pole projektis, sest linnaméng sobib paremini tdiskasvanud inimestele.

Ténapdeval on LARP laialt levinud harrastus. LARPi-méngijate hulk on 100000 inimest
kogu maailmas. Eksisteerivad LARP-ile piihendatud lehekiiljed internetis ja LARP-i
tooted nagu néiteks méangurelvad, kostiitimid, jumestus jne. (Tychsen 2006: 258)

Tihti seostatakse LARP-i teatriga. Pohiline erinevus teatrist on selles, et miangu alguses
on ainult olukorra kirjeldus ja iga méngija vdib mdjutada mingu 15ppu. (Skel 2002)
Seda motet tdendab Werkman, LARP erineb passiivsest vaatamisest, sest osalejad
votavad sellest otseselt osa ja tegutsevad oma kangelase nimel, kelle roll eristub nende
rollist tavalises elus. (Werkman 2001) See on LARP-i iihine joon seiklusmanguga.
Peale selle mojuvad LARP-i médngud vdga soodsalt noortele. Erinevate seda teemat
uurinud autorite ja LARP-i méngijate arvamusel annavad LARP-imangud uut kogemust
ja elamusi, enesetunnetuse voimalust, laiendavad silmaringi (Lenski 2005). Kareva,
kogenud LARP-imingija Venemaalt, arvab, et LARP on alternatiivne viis poistele
pingetest ~ vabanemiseks,  liidrioskuse  parandamiseks, annab  positiivset
suhtlemiskogemust. (Kareva 2003)

Kasvatusteaduste kandidaadi Kupriyanovi (2009) arvamusel on LARP pedagoogiline
tehnoloogia noorte kasvatuses, mida iseloomustatakse kui kommunikatiivsete
iilesannete lahendamise voistlust. Peale selle rohutab ta LARP-1i niisuguseid vdimalusi:

- minakontseptsiooni parandamine

- emotsionaalse elamuse hasart

- drevuse ja pingete madaldamine

- oma tugevate joonte rakendamine

- sotsiaalse kompetentsuse kujundamine

- oma tunnete viljendamine.

Arvestades koike iilalpool mainitut LARP-1 mdju kohta noortele, voib delda, et LARP

voib tdepoolest olla edukas kiusamiskditumise ennetusviis.

2.4 Oppemiingu, seiklusmingu ja LARP-i vérdlus



Peatiikist 2.3.2 Oppeming ja 2.3.3 Seiklusméing on niha, et uurijate arvamusel mdjuvad
need mingu liigid inimestele erinevalt, aga nende moju on viga positiivne. Nende mdju
kasutatakse agressiooni viahendamiseks, suhtlemisoskuste parandamiseks,

eneseteostamiseks, positiivsete elamuste saamiseks. Ja nagu oli juba mainitud peatiikis
1.3 Kiusamise pohjused ja tagajérjed, et selliste oskuste ja paddevuste puudumine kutsub

esile kiusamiskaitumist. Nonda saamegi kasutada mangu kiusamise ennetamiseks.

Oppemiing Seiklusmang

/
/ -pahineb kogemusele
“- teatud eesmérk -feadmiste omandamine ja
- strukiuur tatendamine,
/ -tinetuslik regevus /L\ -probleemi lahendusosluste

-vaimsete osluste arendamine parandamine.

- dpelaste vaheline, opelaste ja A -stresst kontrollimise viime
opetaja vaheline koostdéo muutul minakontseptsioon

- keskkomna ja looduse méyu R altirvne tegevus

- kifirg osalejate motivatsioon - pesitiivsed elamused

- erinevate meetodite kasutamime P -toimetuleluoskuste

dppmime praktiliste
harjutuste kaucu.
-gotziaalsete osluste

arenguks

Joonis 1. Oppemdingu, seiklusmdngu ja LARPi vordlus (Fedorova 2009: 34; Soidra-
Zujev 2003: 5; Tuula 2006: 13)

.- méingu sisu oppetahendusega
taitmine

.

LARP on edukaim viis kiusamise ennetamiseks, sest on ithendanud endas koik selle
mingu eri vormide mdju. LARP-1 méngul on teatud eesmirk, mille mididrab GM. See
eesmirk vOib olla ka koostooks oskuste harjutamine, kommunikatiivsete oskuste
parandamine, meeldiva dhkkonna loomine kollektiivis vdi nagu projektis ,,Ja4 ja Tule
laul* — kiusamise ennetamine.

LARP-i ming on hea pinnas inimeste omavaheliseks suhtlemiseks, inimeste

kokkupuutumiseks loodusega poliigooni méngus, ja stressi kontrollimise vdime

arendamiseks linnamingus jne.

Peale selle voib LARP-is rakendada erinevaid meetodeid, nagu vehklemistreeninguid,
mis rahuldavad liikumisvajadust ja vabastavad pingetest, erinevaid lauaminge, nii

sonalisi kui rollimdnge. Lauaméingud arendavad vaimseid ja sotsiaalseid oskusi,



lahingméngud ja situatsiooni midngud parandavad probleemide lahendamise oskusi ja
toimetulekuoskusi praktiliste harjutuste kaudu. Koik need meetodid on vdga erinevad ja

omapdrased, ja tinu sellele voib igaiiks endale midagi sobivat LARP-ist leida.

2.5 Kokkuvote ja jareldused teoreetiliste osa kohta

Teoreetilise osa kokkuvoteks rohutab autor, et vagivald on tdnapdeval tavaliseks
ndhtuseks muutunud. Kiusamine leiab aset peaaegu igas noortekollektiivis. Valjapaas
oleks kiusamise ennetamises. Kiusamine vdib olla erinev - fiilisiline ja mittefiiiisiline.
Koik kiusamise vormid on iihiskonnas siitidistatavad. Kiusamine tekib, kui mingi
inimese vajadus jddb rahuldamata. Edukaks kiusamiskditumise ennetustdo jaoks on vaja
anda noortele voimalusi sotsiaalsete oskuste ja positiivse enesehinnagu arendamiseks,
pingetest vabanemiseks, positiivsete elamuste saamiseks.

On vaja poorata rohkem tdhelepanu Opilaste ldhisuhetele ja positiivse sotsiaal-
psiihholoogiline kliima loomisele, anda neile rohkem koolivilist tegevust ja
mitteformaalset suhtlemist. Inimestele on vaja suhtlemist Opetada. Selleks saab ka
kasutada erinevaid ménge ja ménguliike, sest ming on loomulik dppimisviis. Seiklusi,
Oppe- ja rollimidnge saab kasutada agressiooni vidhendamiseks, suhtlemisoskuste
parandamiseks, eneseteostamiseks, positiivsete elamuste saamiseks. LAPR iihendab

endas erinevaid ménguliike ja m&jub positiivselt kiusamist tekitavatele teguritele.



3. TOO EMPIIRILISE OSA KIRJELDUS

3.1 Uuringu eesmirk ja iilesanned

Uuringu eesmérk LARPi mdju uurimine inimeste kiusamiskaitumisele.
Uuringu tilesandeks on uurida, kuidas LARP, kui kiusamiskéitumise ennetaja mdjutab

noori jargnevate tegurite kaudu :

o adekvaatne enesehinnang

o suhtlemisoskuste areng

o eneseteostamine

o pingetest vabanemine

o kaastundevoime arendamine

o positiivse emotsioonid ja elamused

3.2 Valim ja eetiline aspekt

Uurimuse valim on projekti ,,Jdd ja Tule laul osalejad. Projektis osales 30 noort
vanuses 14. -26. aastat, 18 noormeest ja 12 neidu, kes olid huvitatud sellest teemast.
Projekti alguses t00 autor vestles osalejatega ja selgitas vilja, et igaiiks neist oli tihe voi
teise kiusamiskaitumise vormiga kokku puutunud.

Eetilistele normidele tdhelepanu pdorates, oli voetud alaealiste osalejate vanemate kéest
kirjalik luba projektis osalemiseks. Koik osalejad andsid oma loa kasutada nende

fotosid projekti tulemuste levitamiseks ja selle 10put66 jaoks.

3.3 Uurimise meetodid
Antud t660 uurimismeetoditeks oli valitud kvalitatiivsed uurimismeetodid —

osalusvaatlus ja intervjuu.

Intervjuu

Intervjuu on kahe inimese vaheline verbaalse ja mitteverbaalse informatsiooni vahetus.
(Ménnamaa 2008: 159) Hirsjarvi & Hurme (2006, viidatud Laherand 2008: 176) jéargi
vorreldakse intervjuud tihti vestlusega. Intervjuu eesmirgiks on saada usaldusvairset
teavet uurimisprobleemi seisukohast tdhtsast valdkonnast. Intervjuu puhul vahendatakse

mdotteid, hoiakuid, seisukohti, teadmisi ja tundeid nii verbaalse kui ka mitteverbaalse



kommunikatsiooniga. Intervjuu jooksul toimub suhtlus ndost nédkku, osapooled on

aktiivsed ja mojutavad teineteist.

Laherand (2008: 177-179) peab intervjuu eeliseks teiste andmekogumismeetodite ees

selle paindlikkust ning voimalust andmekogumist reguleerida.

Intervjuud voib jagada Hirsjarvi ja Hurme (2006, viidatud Laherand 2008: 177) jérgi
terapeutilisteks ja infokogumise intervjuudeks. Viimased omakorda veel praktilisteks,
mille eesmérgiks on koguda infot praktilise probleemi lahendamiseks, ja uurimuslikeks
intervjuudeks, mille eesmirgiks on siistemaatiline infohankimine ning seetdttu voib

uurimuslikku intervjuu vormi pidada teaduslikuks meetodiks.

Antud t66 uurimismeetodiks on valitud infokogumise intervjuu, sest
- autor tahab anda noortele vdoimalust ennast vabalt viljendada ja oma tunnetest rddkida

- vajaduse korral saab kasutada lisakiisimusi.

Osalusvaatlus

Osalusvaatluse kaudu uurija kogub andmeid osaledes uuritava grupi voi organisatsiooni
igapdeva tegevustes. Osalusvaatlus on vaatlemise viis, kus lisaks vaatlusele on ka
osalemine uuritava rithma/kogukonna tegevuses. Enamasti viitab see siiski teatud laadi
vaatlusele, s.0 "loomulikus" keskkonnas toimuvale vaatlusele. Osalusvaatluse kéigus
uurija kogub materjali, osaledes uuritava riithma/kogukonna voi objekti elus ja/voi
siindmuses. Vaatluse kdigus vesteldakse, osaletakse tegevustes, vaadeldakse ja tehakse
markmeid. Tédiendavalt voib kasutada intervjuusid, fotosid materjali pohjal teha
tolgendusi neist toelisustest, mida inimesed loovad ja milles nad elavad (Laherand
2008)

3.4 Projekti “Jia ja Tule laul” tegevuste Kirjeldus

Projekti aktiivne tegevus toimus veebruarist oktoobrini ja kestis kokku 9 kuud. Selle
kédigus projektis toimus 90 planeeritud osalejate kohtumist. Iga kohtumine oli seotud

LARPiga ja mdjutas ja nende poolt loodud mikrokliimat.

Nii nagu juba varem on tdestatud LARPi peatiikkis, soodustab LARP osalejate
sotsiaalseid oskusi ja teisi edukaks suhtlemiseks vajaminevate pddevuste arengut. Edasi

autor toob néiteid projektis reaalsetest olukordadest.



Projekti tegevustest on loodud film, mida vaadates on vdoimalik teha jareldusi projekti
tegevustest ja tema mojust osalejatele.
(http://www.youtube.com/watch?v=FQwIVIKMWZK )

Projekti tegevus oli jaotatud neljaks mooduliks. Esimene, teine ja kolmas moodul-

LARPI ettevalmistamine ja neljas moodul - LARPi-méngud.

Esimene projekti moodul — lauaméangud kaartidega Magic:The Gathering méangu néitel
(edasi MTG). Uhe kuu jooksul osalejad tutvusid omavahel, dppisid mingima MTG,
Oppisid pdhe selle méngu reeglid, aitasid tliksteist pakkide koostamisel. Mooduli 16ppul

oli turniir. (www.magic.ee)

Teine moodul - ménguks relvade ja kostiiimide valmistamine, ménguks vehklemise
Oppimine ning kaks iritust, mis on kaudselt seotud LARPiga — ratsutamine Laagna

pargis ja Alutaguse seikluspargi kiilastamine.

Kolmas moodul- laua-sonalised méngud.
Neljas moodul -LARP méngud. Kolm LARPi-méngu - kaks neist poliigonili - ”Mirria”,

”Skyrimist pdgenemine” ja iiks-situatsiooniline- ”Troonide méng”.

Esimene  projekti  moodul -  kardi-lauamédng Magic:The  Gathering.
MtG- see on histi levinenud Wizard of The Coast kaardiméng, mis on rahvusvaheliste

turniiride siisteemis edukalt koostatud ja tdnaseks muutunud meelelahetusest elukutseks.

Ming on huvitav, sest mingija on volur ja teeb maagiat. Méng on ebatavaline, kardid
ndevad véga ilusad vélja. Méngu kirjeldus: igal méngijal on oma kaardipakk, igas pakis
on 60 kaarti, viis erinevat kaardi tiitipi — land (maa), creature (olend), enchant ja instand
(loits) planeswalker (plaanikdia). Koik kaardipakid on erinevad. Mingija peab ise
koostama oma paki reeglite jargi.

Pakki edukus soltub méangija oskusest ja teadmistest ja loogikast. MtG saab méangida nii

kahekesi - nagu malet voi korraldada meeskonnavoistlusi.

Volurid- miéngijad riindavad iiks teist kaardi abil ja vditleja on see, kes jddb ellu.
Ming soobib noortele alates iiheksa-kiimme eluaastalt, kuid nduab palju aega,
kannatust, raha. Projekti “J4a ja Tule laul” jooksul osalejad kasutavad triikkitud kaarte

proovimiseks.


http://www.youtube.com/watch?v=FQwIVlKMWZk
http://www.magic.ee/

Teine projekti moodul - méngu relvade ja kostliimide valmistamine, vehklemise
Ooppimine. Vehklemiseks projekti kdigus kasutatavad modgad on valmistatud turbolit
materjalist, sest nad on koige turvalisemad uustulnukatele. Lisaks modkadele
vehklemise moodulis on kasutusel odad, vibud ja nooled, mis on ka valmistatud
osalejate poolt. Osalejad dppisid teine teiselt KARU klubi kogunemistel. Kokku igaiiks

valmistas neli erinevat kostiiiimi, kaks-kolm mddka ja kiimne noolt.

Minguline vehklemine — sport LARPIs.

LARPi-ménguks kasutatakse tavaliselt turbolit-materjalist ja puust tehtud modkasid.
Iga vehklemise treening algab soojendusest ja jooksust. Treeningu viis labi kogenenud
vehkleja KARU klubist. Treeningu ajal osalejad panid selga oma maleva tuunikad.
Kokku KARU Klubis on neli malevat — Pandad, Hundid, Karud ja Liivi Ordu riiitlid.
Maingulises vehklemises kasutatakse kuus pohivdtet. Loogid péhe, kaela ja kdelaba
piirkonda on keelatud. Kokku projekti jooksul viidi 1dbi 44 treeningut. Kasutatati

Soldino ja Kesklinna giimnaasiumi saale ja Narva muuseumi territoorium.

Ratsutamine Laagna pargis

Projekti osalejad ratsutasid kahe tundi jooksul Soome lahe kaldal. Pildistaja tegi fotosid.
Kokku oli kolm ratsutamisreisi. Osalejad olid jaotatud riihmadeks. Kogenud meister
Laagna tallist Opetas, kuidas digesti ratsutades end kéituda, hobustega suhelda, neid

juhtida.

Alutaguse seikluspargi kiilastamine.

Projektis osalejad saaksid proovile panna tasakaalutunnetuse, osavuse ja julguse. Erilist
julgust ndudis suur Tarzani hiipe, mida sooritatakse iiheksa meetri korguselt. Hiipe
garanteerib adrenaliiniotsijale kaht meetrit vabalangemist. Tegemist on ainulaadse
atraktsiooniga Eestis. Voimalik oli teha oma elu esimene jalgrattasoit trossil kKuue
meetrite korgusel maapinnast. Kokku osalejad olid radadel 2 tundi. Instruktor selgitas

pohjlikult iga pisiasja, et véltida traumasid.

Kolmas moodul — sonalised méangud

Osalejad olid jaotud viieks grupiks kuus inimest grupis. Iga grupi jaoks oli oma GM.
Kokku viis GM. Regulaarsed sonalised miangud toimusid kolm ja pool kuud. Sonaliste
mangude siisteemid olid D&D, WOD ja ,,Jdd ja Tule laul” - George Martini maailm.



Kuidas tavaliselt toimub laua-sonaline méng saab lugeda iilal 2.1.3.1 LARP peatiikist.

Neljas moodul — LARPI -méngud.

Mirria — osalejate esimene LARPi-méing. Toimus ainult 8 tundi jooksul. Osalejate hulk
— 30 inimest. Siizee ja maailm, mille teemal tegutsesid osalejad, oli védlja moeldud GM
poolt. Kokku oli viis GM ja selle t66 autor oli iiks neist. Koik osalejad oli jaotatud

viieks grupiks nende kangelase rassa tunnusel. Mirria oli meeskonna méing.

Situatsiooniline LARPi-méng ,,Troonide ming*

LARPi-méng Georg Martini ,,Jdd ja Tule laul“ maailma teemal. Toimus Narva
Hermanni  kindluse  territooriumil, ld&nehoovi  ruumides ja  Pdhjadues.
Kokku osalejate hulk oli 30 inimest — ,,J44 ja Tule laul* projektis osalejad ja kogunenud
rolliméngijad — NPC(mitte- méngiv kangelane, GMi abistaja). Rollid olid jaotatud kolm
niddalat enne mingu, et osalejad saaksid ettevalmistada. Alguses NPC viisid lébi
lavastuse etenduse, kus osalejad tegutsesid oma kangelase nimel, nende eesmérke

saavutades. Kokku méng kestis viis tundi.(Lisa 1, foto 4; 5)

Skyrimist pégenemine.

Skyrim — see on populaarne arvuti méng, mis sai auhinda ,,Aasta méng®. Tanu arvuti
méngule, mingijad ja GM ise tundsid suurt huvi selle teema vastu. LARP-méingu
tulevased méngijad, 30 noort, valisid endale rollid iiks kuu enne méngu toimumist. Kaks
pédeva enne méngu algust 10-15 noort tulid metsa ja valmistasid ette koik méanguks
vajaliku — echitasid hooned puust ja kangast, markisid poliigooni territooriumi,
priigikohad, WC, toitlustamise ja 66bimise kohad. Méngijad saabusid méngu toimumise
paeval hommikul. GM ja tema abistajad NPC kontrollisid, kas méngijate kostiiiimid ja
aksessuaarid sobivad madngudeks, kas relvad ja kaitsevahendid on turvalised. Seejirel
GM andis igale méngijale isikliku iilesande ja lisandid hea kostiiiimi eest.

Ming algas, koik osalejad tegutsesid oma kangelase rollis eesmérgi saavutamise nimel.
NPC aitasid neile méinguiilesanned lahendada ja kujundasid mingu meeleolu. Méng

kestis kahel pdeval. (Lisa 1, foto 2,6,7,8,9)



4. TOO EMPIISILISE OSA ANALUUS

4.1 Projekti ,,Jda ja Tule laul“ tegevuste osalusvaatluse ja intervjuu analiiiis

Projekti kdigus mdikras autor, et LARP aitab igaiihele oma tugevaid kiilgi leida,
rakendada ja arendada. Uks — dmbleb, teine — maadleb, pildistab, valmistab relva,
mangib kitarri. (Lisa 1, foto 14, 15) Igaiiks saab kaaslastelt positiivset tagasisidet ja on
endaga rahul, sest annab oma panuse tihisesse tegevusse. See mdjutas positiivselt grupis

mikrokliima kujundamist, mitteformaalse suhtlemisdhkkonna loomist ja koostood.

LARPi moju suhtlemisoskuse arengule

Projekti alguses olid osalejad kinnised, voorad, iiksteisega ei suhelnud. Vaatluse kdigus
pani t66 autor tdhele, kuidas nende suhted ja suhtumised muutusid. Osalusvaatluse
tulemusena v3ib tuua jirgmise niite LARPi mdjust suhtlemisoskusele. Uks poiss liitus
projektiga selle keskel enne ,,Troonide mingu“. Ta oli tagasihoidlik ja iseloomult
kinnine. Ta oli uustulnuk, teised osalejad olid juba mitu kuud omavahel tuttavad. Nagu
autor mirkas temaga rddkides, tal polnud mottekaaslasi klassis, sest tema huvid ei
langenud kokku teiste huvidega. Talle meeldis palju lugeda, ta oli tark, aga tema
suhtlemisoskus oli madalat arenenud. Ta vditis enne ménguga liitumist:

, Mul pole teemat kaaslastega suhtlemiseks. Koik algab ,, tere, kuidas ldheb* ja ongi
koik. Populaarsed vestlusteemad on minu arvates tiihised.» “Troonide méngus* ta vottis
endale (autori abiga) lihe olulisima rolli. Teised osalejad rdédkisid omavahel: ,, Ta ei tule
toime, rikub meil koik dra“. Aga mingus toimis ta nii, nagu mitte keegi e1 osanud loota.
Ta kasutas vdga edukalt oma méanguvoimed ja mingu kdigus saadud informatsiooni,
kommunikatsiooni iilesandeid lahendades. Ta oli n.d. positsiooni parim, sest ta oli

Georg Martini raamatu ldbi lugenud, mille alusel ming toimus.

Il... LARP rahuldab kéigepealt méottekaaslestega suhtlemisvajadust, saab iilatada
informatsiooni toket...// (R1, R4, R6, R10, R1,1 R14, R15)

Siit vOib maérgata, et LARP annab noortele teema suhtlemiseks. Pdrast “Troonide
méngu” sai see poiss ehtsaks projektis osalejaks, teda ,,vOeti vastu® suhtlemisringi ja
hakati temast lugu pidama.

//...Selle peale oleks lihtsam lahendada kommunikatiivseid iilesandeid, kelle kdest
midagi kiisida ja n.e. ...//



Kupriyanovi (2003 :16) arvates, sdltub mangu kommunikatiivse iilesannete lahendamise
edukus méngija isiklikust eripdrast ja koostd6 vOimet.

See radgib LARPI positiivsest mojust noorte suhtlemisoskuse arengule.

LARP kui eneseteostamise voimalus
Noored soltuvad eakaaslaste heakskiidust ja nende jaoks méngib suurt rolli nende

positsioon gruppis.

Projektist votsid osa kuus-seitse inimest, kes olid kunstikooli 16petanud. Alguses ei
paistnud nad millegagi silma, ei radkinud kellelegi, et oskavad joonistada, suhtlesid
ainult omavahel oma tuttavatega. Aga projekti kédigus avaldus nende kasulikkus iihise

eesmirgi saavutamisel.

Vehklesmise treeninguteks oli vaja valmistada tuunikaid. Selleks oli vaja noori, kes
oskavad joonistada. Autor kiisis, kes oskab. Mittekeegi te vastanud. Pdrast seda autor
sai teada teiste osalejate kaest, et iiks tiidruk kindlalt oskab. Palus seda tiidrukut
individuaalselt aidata selles tegevuses. Ta joonistas sablooni tuunika ja siltide jaoks, mis
sai véga ilus. (Lisa 1, foto 17) Teised osalejad kiitsid seda tiidrukut. Seejarel nad koos
kaaslastega kunstikoolist valmistasid neli $ablooni vehklemise tuunikate jaoks,
pappmasjee maskid ja sarved Mirria jaoks, joonistasid lippe ja vapid ,,Troonide mangu‘
jaoks.

Neljanda projekti mooduli alguseks hakkasid need noored ise oma abi teistele pakkuma,
kinkisid uutele sObradale oma joonistusi, ja ei hdbenenud rddkida oma tugevatest
kiilgedest, sest said kaaslastelt positiivset tagasisidet ja tunnustust. Teised osalejad
suhtusid neisse lugupidamisega ja palusid aidata neil midagi joonistada. Osalusvaatluse
kéigus vais tdheldada, kuidas tdanu LARPile tdusid nad oma positsioonil kaaslaste seas

ja teostasid ennast tdinu oma tugevatele kiilgedele.

Peale joonistamisoskuse oli projekti jooksul osalejatele vajalikud ka teised
loomingulised oskused — néiteks, dmblemine. Juba esimesel projekti kohtumisel, kus
vaadati kogu programm libi, avaldasid osalejad oma muret, et on vaja dommelda nii
palju erinevaid kostiitime. Eriti noormehed riékisid, et ei oska dmmelda, ja kiisisid, kas

on vdimalik méngida tavalistes roivastes.

Moned tiidrukud, kes oskasid dmmelda, ei radkinud sellest. See selgus meistriklassis

teise mooduli alguses, tuuniikate valmistavise ajal. Noormehed ei tahtnud ise dmmelda,



sest kartsid kangast &ra rikkuda. Need tiidrukud kes oskasid, votsid tuunikate dmblemise
enda peale. (Lisa 1, foto 15) Teised osalejad olid rahul nende tegevusega, kiitsid neid ja
palusid aidata LARPi mangudeks kostiiime valmistada. Ka need poisid, kes ei osanud
ommelda, hakkasid ise kostiitime valmistama, sest neil olid abistajad ka ndustajad.
Vaatamata nende esimesele dmblemiskogemusele, esimeseks ménguks olid tehtud viaga

ilusad kostiitimid. (Lisa 1, foto 16)
Il..Koigile meeldis minu kostiitim...Mina ei ole kunagi varem midagi ise 6mmelnud..//

Autor vaatles, kuidas tdnu koostdole pérast igat méngu osalejate kostiitimid muutusid
ilusamaks ja paremaks, aga nende suhtlemine kaaslastega — kindlamaks. LARP oli
nende jaoks hea eneseteostamise vOimalus, sest kaaslastest lugupidamine ja oma

oskuste rakendamisvdimalus julgustab neid oma oskusi arendama ja rakendama.

Peale kostiiimide valmistamise kasutasid osalejad ka teisi oma andeid, said kaaslastelt

tunnustust ja heakskiitut, mis on vajalik noortele eneseteostamiseks.

/.. Pdrast mdngu paljud inimesed kasutasid minu tehtud fotosid sotsiaalvorgustikus

Vkontakte ja Facebookis avataride jaoks. See oli viga monus...// (R7)

Vaatlustulemuste analiiiis nditas, et LARP annab osalejatele vdimaluse eakaaslastele
oma andeid ja tugevaid kiilgi demonstreerida. Seega, voib jdreldada, et LARP
voimaldab osalejatel oma tugevate kiilgede esiletoomist ja koostdos eakaaslastega oma
voimeid rakendada. LARP-i kaudu areneb noorte eneseteostamise vdimalus. Just
eneseteostamise voimaluste puudmise tottu kannatavad lapsed kiusamise kées. Siit v3ib
teha jirelduse, et LARPi maéngijal on vdhem vdimalusi kuisamiskditumuse
avaldumiseks, kui noortel, kes sellega ei tegele. Sullivani jéargi, vdga paljud kiusajad
kuuluvad just nimelt sellesse kategooriasse. LARP aitab sellest suletud ringist vilja

paiseda.

LARPi rakendamine pingetest vabanemiseks

Autor pani tihele vaatluse kdigus, et igas treeningus osales palju noori- nad kiilastasid
treeinguid meelsasti . Isegi kiilm ilm voi vihm ei seganud treeningute labiviimist.
Il...Mulle meeldib joudu kasutada, kui vehklemine toimub puust voi metallist relvaga, ja
koik osalejad on hdsti kaitstud ja ettevalmistatud. Kui joud on vordsed...//(R4)

Projekti alguses olid situatsioonid, kus moned osalejad avaldasid agressiooni

treeningutel — nad vaidlesid treeneriga, teiste osalejatega, rikkusid relvi. Aga kord-koralt



osalejad muutusid tugevamaks, ja pérast treeninguid neil oli hea tuju, teema
suhtlemiseks ja empaatia, mida fiiiisiline pingutus ja koost6o 16id. Autor markas, et
traumade saamise ohule tdhelepanu podrates, kontrollisid osalejad pidevalt oma

liigutusi ja emotsioone. Isegi ettekavatsematute 166kide puhul péhe siitidlast karistati
tehnilise kaotusega.

//...LARPIs nden ise, mis toimub, kui inimene saab trauma, kuidas haav vilja ndeb ja
missugused on fiitisilise jou tagdjarjed...// ( R13)

Oma vehklemise oskusi osalejad proovisid LARPi mangus — ,,Troonide méngu‘ turniiril
(Lisal, foto 1), Skyrimist pdgenemise areenil (Lisal, foto 2) ja miangu kéigus. Fotolt on
nédha, et osalejad pidasid lugu teineteisest, nad ei tundnud viha, olid 16busad. Varsti oli
margata ka treenerist lugupidamist, nad kuuletusid talle ja ei vaielnud temaga.

Autor mirkas, et LARPiga tegeldes, osalejad oppisid oma energiat juhtima ja toime
tulema. Kui inimene on teadlik vigivalla tagajarjedest, ta motleb enne fiiisilist joudu
kasutades.

Vehklemine ja LARPi- mingud nduavad véga palju fiilisilist joudu ja energiat.
Treeningute ja parast LARPI oli ndha osalejate vdasimust, aga nad olid endaga rahul ja
heas tujus.

//...Kui tulen koju LARPi mdngust, mul pole joudu vigivallaks, iildse mitte millegi jaoks
pole joudu...// (R7)

Uhe respondendi alternatiivne arvamus :

I1...Suhtlemine soodustab pingetest vabanemist...// (R5)

Suhtlemisoskus on vGime teiste inimestega suhelda, neist aru saada, nende kéitumist
tolgendada ja end teiste seltsis mugavalt tunda. Teoreetilistes seisukohtades selgus, et
norgad noored kuuluvad kiusamise riskigruppi. Aga intervjuusid analiitisides,voib
jareldada, et LARP teeb noore fiiiisiliselt tugevamaks, annab neile rohkem vdimalusi
mitte sattuda végivaldsetesse situatsioonidesse olla ohvri rollis. Fiiiisiline pingutus toob
rahuldust, rahuldab liikumisvajadust ja tdstab tuju, ,,pingetest vabanemise® tiritused -
treeningud hdsti maandavad stressi ja soodustavad 16dvestamist. See ennetab nende

kiusamiskaitumises kiusaja rolli sattumist.
LARPi moju kaastunde oskuse arengule
LARPi moju kaastunde oskusele oli védga hidsti ndhtav LARPi méngus ,,Troonide

ming®. Uks osaleja kiusaja kogemusega oli valinud endale julma pdikpea rolli. See

noor oli pandud GM poolt olukorda, kus koik teised osalejad ootasid kaastunnet temalt.



Ta ndgi seda ja avaldas kaastunnet, vaatamata sellele, et niisigune kditumine oli
vastuolus tema rolliga. (lisal, foto 3) Kui autor kiisis tema kédest, miks ta nii teeb, ta
titles:

/l...Mina pole debiil...//

See radgib sellest, et noor on valmis kaastunnet avaldada, ja ainult solvamise tunne voi
tema mina-kontseptsiooni madaldamine sunnib teda agressiooni voi mittesallivust
avaldama.

Veel mirkas autor noorte tegevust vaadeldes kuidas empaatiatunnet viljendati mis
tekkis neil MTG-méngu jooksul, ja kaastunde oskust rakendati. Kogunenud MTG-
mingijad, kes dpetasid noori méngima ja koostama endale pakki, mangu ajal tundsid
neile kaasa ja proovisid pidevalt toetada ja julgustada. Nad seisid méngijate selja taga,
plaksutasid, embasid teineteist tulenevalt tulemustest. Niisugused suhted on olulised iga
noorte grupi jaoks, sest kaas-ja empaatiatunne kujundavad positiivset sotsiaalset

ohkkonda ja soodustavad koostodd ja isiksuse arengut. (Lisa 1, foto 12)

LARPIs positiivsete emotsioonide ja elamuste saamine

LARPi kaudu saab modelleerida timbritsevat maailma ja ténu sellele saab tema kaudu
anda inimestele koike seda, mis jadb rahuldamata reaalses elus. Osalejad valmistasid ja
kandsid meelsasti oma maleva siimboolikat, mis andis neile meeskonnatunnet (Lisa 1,
foto 17), motlesid vilja oma kangelaste elulood ja tutvustasid neid kaaslastele(Lisa 3)
//...LARP annab véimalust tegutseda lemmikraamatu maailmas, voimalust elada teist
elu, teissugust rolli proovida...Il (R6)

Butsilo jérgi (2010: 305):«Méng valmistab inimest ette kohtumiseks reaalse maailmaga
— kujundab t66sse suhtumise oskust, laiendab silmaringi, annab sotsialseid kogemusi,
mojub isiksuse kdlblusenorme, rahuldab vajadusi ja soove, annab inimestele puhkust,

rahuldust ja positiivset emotsiooni.

Koige tugevamaid positiivseid elamusi ja emotsioone said osalejad vehklemise
treeningute ja seikluspargi kiilastamise ajal, tinu pingetest vabanemise vdimalusele
(Lisa 1, foto 10, foto 11 ) ratsutamise ajal (Lisa 1, foto 13) ja LARPi mangudes (Lisa 1,
foto 9), tdnu voimalusele tegutseda kaaslaste seas riietatuna kaunisse kostiitiimi, uute
voimaluste ja maagia maailmas. Need iiritused on uued, ebatavalised, fotosid sellestest
tiritustest kommenteerivad aktiivselt teised kaaslased ja sobrad sotsiaalvorgustikus,
kiisivad, mis see oli, avaldavad oma huvi, panevad ,,Like“-desse. Sellest iiritustest

saadud uutest kogemustest saavad noored palju riédkida ja need elamused jadavad



nendega.

LARPi mdju adekvaatsele enesehinnangule

Kiusamise abil tdstab kiusaja oma enesehinnangut, teostab end kaaslaste keskel, tunneb
end enesekindlamana. Noorte enesehinnangu kujundamisel méngib suurt rolli inimese

positsioon grupis, suhtlemise kaudu saadud teadmised iseendast ja vélimus.

LARP annab vdimalust adekvaatse enesehinnangu kujundamiseks suhtlemise kaudu,
kus noor saab enda kohta teadmisi. Peaaegu kdik respondendid olid veendunud, et see
nii oli.

Ainult kaks respondenti, kes olid pigem negatiivselt meelestatud, leidsid, et

// ...LARP saab ka negatiivselt mojutada inimest...Il (R10, R14)

Nad iitlesid, et kui inimene ei saa LARPis oma iilesandega hakkama, tema enesehinnng
muutub madalamaks.

Ehkki moni respondent tunnistasid, et:

//...mina mdrkasin, et projekti kdigus hakkasid moned inimesed enesekindlamalt
kdituma - ... I/ (R1, R9,R10)

Moned respondendid {itlesid otseselt, et nende enesehinnang tdusis positiivse
suhtlemiskogemuse abil:

//...mul oli raske neiudega juttu alustada, mulle tundus, et nad ei taha minuga suhelda.
Aga LARPi mdngu jooksul sain sellega hakkama, sest see oli minu kangelase iilesanne.
Me ridkisime mdngu teemal. Niitid mdrkasin, et mul on lihtsam nendega rddkida .../
(R4)

Teoreetilisest osas on ndha, et inimese adekvaatne enesehinnang kujuneb teiste
inimestega suheldes. Osalejatega ldbiviidud intervjuud niitasid, et LARP annab
suhtlemiskogemust, sest selle mangu kaigus tuleb noortel lahendada kommunikatiivseid
iilesanneid, leida uusi teemasid suhtlemiseks, aega ja motivatsiooni. Seega vOib

jareldada, et LARP mdjub positiivselt adekvaatse enesehinnangu kujundamisele.

Noorte enesehinangu kujundamisel méngib suurt rolli inimese vdlimus ja riietus (Rean
2006: 112) ja voimalus tegutseda ilusas kostiiimis LARPi méngudes koos oma
sOpradega tdstab kahtlemata enesehinnangut. (Lisa 1, foto 3, foto 9)

Minguks ettevalmistuse kdigus sonalistes- ja lauamédngudes mérkas autor, milviisil

saavad LARPiga seotud tegevused tdsta positsiooni grupis.



Talle paistis silma iiks kogenud GM — Revol St. (nik). Ta on liiga pikk noormees ja
punk-stillis riietatud. GM oli suurepdrane jutustaja ja kirjeldaja. Tema anded
voimaldasid vélja moelda isiklikke siizeesid, maailmasid, NPCi ja siindmusi, mis
mojutasid mangu kangelasi, ja samuti méangijaid. Projektis osalejad radkisid autorile, et
just nimelt Revol St. sdnalised-lauamidngud meeldisid osalejatele kdige rohkem.
Vaatluse kdigus pani autor tihele, et GM on lugupeetud inimene rollimingijate Seas,
sOltumata tema sotsiaalsest seisukohast, palga suurusest, vdlimusest ja iseloomust.
Osalejad ei tea mitte midagi Revol St. palgast v3i neile on {ikskdik, et ta on liiga kork ja

riletub imelikult, aga mangus nad pidasid temast lugu.

Sel wviisil, saavad soOnalised mingud alternatiivseks vOimaluseks adekvaatse
enesehinnangu kujundamisel, sest igaiikks saab endas GMi vdimeid arendada ja
viljendada ning kasutada seda grupis eneseteostamiseks. Maéngijate armastus ja
lugupidamine annavad neile positiivseid elamusi, julgustavad, tdstavad enesehinnangut.
Reaalses elus aga, nditeks keevitaja to0s, verbaalseid voimeid ei ole vaja, ja see anne

vOib avastamata jadda.

Seega voib jireldada, et tinu LARPile, arenevad noored fiiiisiliselt vaid voimaldavad

kaaslaste seas oma positsiooni tdsta.

Peale sonaliste méingude, omavad kaardimdngud ka suurt mdju adekvaatse
enesehinnangu kujundamise. MtG on huvitegevus, mis saab ithendada 10-aastaseid, 20-
aastaseid ja 30-aastaseid inimesi, ja nad saavad suhelda vordselt.

Projektist votis osa iiks kiimneeastane poiss — autori vdike vend. Ta tegeles MtGga juba
viis aastat ja oskas viaga edukalt pakki koostada. Alguses teda ei voetnud tdsiselt — ta oli
kdigist noorem ja monikord ei osanud digesti kédituda. Ta rddkis rumalaid asju, tiilitas
pidevalt kedagi, tal oli liiga palju energiat. Aga kui tal oli voimalus aidata 18-aastase
osalejatele pakki koostada, tema kiitumine muutus — tosiseks, pohjendas, miks on nii
oige koostada, mida on vaja arvestada. Osaljad hakkasid vordselt temaga suhtlema ja
tema kéest nou kiisima.

Kiimneaastased lapsed tunnevad uhkust, et neil on tdiskasvanud tuttavad, see avaldab
moju adekvaatse enesehinnangu kujundamisele, sest noortel on kohustus end
tdiskasvanute maailmaosana end tunda, sest tdiskasvanud on neile eriti autoriteetsed.
Aga kui noor oskab pakki koostada paremini, kui tdiskasvanu, ja saab teda aidata, see

mojub viga positiiselt tema enesehinnangule.



Inimene, kes tegeleb LARPIga, ei muutu passivseks ohvriks, kui ka kiusajaks oma
negatiivse enesehinnangu tottu, sest LARPi méngud ja LARPiga seotud iiritused

mdjuvad positiivselt tema adekvaatse enesehinnangu kujunemisele.

4.2 Empiirilise osa kokkuvote ja jireldused

RPG ja LARP — see on iihiskonnas ndutavate annete avanemise ja arendamise viis, sest
RPG ja LARPi kaudu vabaneb inimene reaalse elu rangetest piiridest, areneb tema
fantaasia ja loominguline suhtumine niisugustesse eluaspektidesse kui suhtlemine ja

t00, oma laste kasvatumine ja majapidamise korraldamine.

Empiirilise osa kokkuvoteks, autor jareldab, et LARPi saab kasutada kiusamise
ennetamiseks noorte seas, sest LARP mojub positiivselt kiusamist tekivatele teguritele.
Respondendid, kes tegelesid LARPiga iiheksa kuud, nende intervjuudest ja
osalusvaatluste tulemustest voib jareldada et LARPi maéngijal on vdhem pohjusi

kuisamiskéditumuseks, kui noortel, kes sellega et tegele, sest :

o LARP annab osalejatele eneseteostamise voimaluse — voimaluse oma tugevate
kiilgede véljendamiseks ja oma vdimete rakendamiseks koostoos eakaaslastega.

o LARPi miangud mojuvad osalejate adekvaatse enesehinnangu kujunemisele,
kaaslastega positiivse suhtlemise kaudu, endast saadud teadmiste pohjal.

o LARP rahuldab noorte suhtlemisvajadust, kaaslaste tunnustamisvajadust,
seiklusvajadust, soodustab pingetest vabanemist ja modelleerib mangu maailma
eneseteostamiseks ja ettevalmistab tdiskasvanute eluks ette.

. LARP ennetab noorte kiusamiskditumist nii kiusaja kui ka ohri rollis, sest annab
voimaluse pingetest vabanemiseks ja teeb noored fiiiisiliselt tugevamaks.

o LARP &petab kaasatundma, oponendist lugu pidama ja emotsioone kontrollima.
Sel viisil, mojub LARP viga positiivselt kiusamist tekitavatele teguritele ja kaudselt

ennetab kiusamiskaitumist.



KOKKUVOTE

To6 eesmérk oli uurida LARPi mdju kiusamiskéditumisele noorte seas. T60 peamine
tilesanne oli uurida ja analiitisida LARPi moju kiusamiskéitumisele jairgnevate aspektide
abil: positiivse enesehinnangu kujundamine, suhtlemisoskuste areng, eneseteostamine,
pingetest vabanemine, kaastundevoime arendamine, positiivse emotsiooni ja elamuse

saamine.

T60 teoreetilises osas uuritid teaduskirjandust kiusamise ja miangudega seotud teemadel.
Kiusamise teemal teaduskirjandust uurides, saab teha jarelduse, et see on véga laialt
levinud noori kahjustav protsess, mille vastu on vaja voidelda ja mida tuleks ennetada.

Mingu erinevaid liike uurides, saab teha jarelduse, et mdng dppemingu, rolliméngu ja

seiklusméangu néitel mojub positivselt noortele ja soodustab kiusamise ennetamist.

LARP omab nende méangu liikidega iihiseid jooni ja see tdendab LARPi1 ennetavat mdju
kiusamist ennetava vahendina noorte seas. LARP-is saab rakendada erinevaid
meetodeid, nagu vehklemise treeningud, mis rahuldavad liikumisvajadust ja vabastavad
pingetest, laua kaardid - ja sdnalised miangud, mis arendavad vaimseid ja sotsiaalseid
oskusi, poliigooni- ja situatsiooniménge, mis parandavad probleemide lahendusoskusi ja
toimetulekuoskusi praktiliste harjutuste kaudu, kujundavad positiivset enesehinnangut,
Opetavad kaasa tundma. Koik need meetodid on viga erinevad ja omapérased, ja tinu

sellele saab igaiiks endale midagi soobivat LARPist leida.

Too empiirilise osana Kirjutati ja viidi 1dbi projekt ,,Jd4 ja Tule laul* ning analiiiisiti
projekti tegevuste moju osalejatele objektiivse osalusvaatluse ja projektis osalejatega
labiviidud intervjuude kaudu. Autori mirkused ja respondentide vastused langesid
kokku selles osas, et LARP soodustab projektis osalejate sotsiaalseid oskusi ja teiste
edukaks suhtlemiseks vajaminevaid padevuste arengut, loob positiivse kliima ldhisuhete
kujundamiseks, annab voimaluse ennast teostada oma tugevate kiilgede abil, rahuldab

erinevaid vajadusi, Opetab energiat juhtima ja sel viisil ennetab kiusamist noorte seas.

Ettepanekuks t66 tulemuste rakendamiseks:
1.Korraldada koolidpilastele neile meeldiva temaatikaga LARPi-méidnge positiivse
sotsiaal-pedagoogilise kliima loomiseks, kooliviliste tegevuste ja mitteformaalse

suhtlemise suurendamiseks ja kiusamiskéitumist tekitavate pohjuste kdrvaldamiseks.



2. Kasutada Vladimir Vsivtsevi MTU poolt loodud Pihklimide Terviserada Narvas
LARPi méngude labiviimiseks.

Summary

The aim of the work was to study LARP (Live Action Role Playing) influence on
bullying among young people. Main task was to study and analyze LARP influence on
bullying with help of the following aspects: positive self-rating forming, communication
skills development, self-affirmation, tension release, sympathy development, obtaining

of positive emotions and impressions.

For the theoretical part of this work were used works focused on bullying and games.
On the basis of studied literature, author of this work concludes that phenomenon of
violence and bullying is very common among teens and young people and it requires
measures to be applied against it.

After analyzing different types of games, it is possible to conclude that games based on
educational, role and adventure topics have positive influence on teens and young
people and it prevents bullying.

LARP has features similar to the mentioned above types of games and it proves LARP’s
preventive efficiency as a tool to prevent bullying among young people. Several
methods can be used in LARP such as fencing trainings that satisfy needs to move and
reduce tension, card table games and verbal games that improve intellectual and social
skills, open air and situational games, that develop skills in problem solving by practical
exercises, form positive self-rating and teach to empathize. All these methods are very
different and specific so that everyone can find something suitable for him among them.

Practical part of work is the project called ,,Song of Ice and Fire* and this project
activities influence on participants was analyzed by author active observation of the
process and through interview of participants. Author notes on interviewees answers did
match with statement that LARP improves participants’ social skills and other
competence needed for successful communication, creates positive atmosphere for
relationship forming, gives possibility for self-affirmation through personal strong sides,
satisfies various needs, teaches to control own energy and through all of these prevents

bullying among young people.



The proposal for this work results application is to organize thematic LARP games for
school children on topics they would like, aiming to create positive social-educational
atmosphere, to establish out-of-school activities and non-formal communication

increase and to eliminate reasons for bullying behavior.
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Foto 2. ,, Skyrimist pogenemine *“ areenas — pingetest vabanemine



Foto 4. ,, Troonide mdng ** - kaasatundmine



Foto 5. ,,Troonide mdng* — kaasatundmine

Foto 6. ,, Skyrimist pogenemine “ — empaatia tunne



Foto 8. ,, Skyrimist pogenemine *“ — empaatia tunne ja abivalmidus
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Foto 9. ,, Skyrimist pogenemine *“ — positiivsed emotsioonid

Foto 10. Mdngu vehklemise treeningud — positiivsed elamused
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Foto 11. — Alutaguse seikluspark — positiivsed elamused

tunnete vdljendamise oskus.
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— suhtlemiskogemus

Foto 12. MTG kaardi méingu protsess
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Foto 13. Laagna pargis ratsutamine - positiivsed emotsioonid






Foto 16 — LARP mdng — Mirria- osalejate esimene kostiiimi valmistamise koeu
Vil
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ma ajal — positiivsed emotsioonid, osalejate korg motivatsioon



Lisa 2. ,,Troonide mingu‘ siizee
Beonnas past NCP Dnnapaa Crapka na «Urpe Ilpecronon»

Mecro - Kpacusiii 3amok, KoposieBckast raBanb. Bpems - mpoBoautcst TypHup JlecHUIbI
B uecTh HazuaueHus Dnnapaa Crapka [lecHuiieit koposs. Ha TypHUp npueskaer Tak xe
Pennu, Po66, Ketitunun, [xoH ( ”HKOrHUTO Kak Opat HouHoro no3opa) [Tocie
TypHUpA - yMupaeT kopoiib. Hen oObsiBisier Jxxoddpu 6actapaom, mocie HeTOITHX (
nim poarux) nepenanok ¢ Cepceeii - Hex B TropsMme. Jlanbine ero 3aiaua pykoBOIUTh
u3 TIOpbMBI feiictBusiMu CtapkoB. VX 3a1aya - HalTH TpU J0KA3aTeNbCTBA U3MEHBI
KOpOJIeBBI, 4TOOBI BepHYTh CTapky no0poe ums. JlokazarenbcTBa - KHUra BEMMKuX
JIOMOB, TJIe ONKMCAaH BHEIIHUH BUJ BceX bapareoHoB, mucbMo jopaa AapeHa, rie oH
OTHCHIBAET CBOE paccieoBaHue (MMCbMO COOTBETCTBEHHO B OyMarax AapeHa rje To B
3aMKe) U 3aBelaHue kopoisi Pobepta, B koropom Hena HazHauarOT pereHToM mnpu
Hoxodbdpu.

Kpome Toro Danapa nmpocut Po66a mozaborutbes o 6actapaax Pobepra - 3To
mianenen bappa u napens Jxenapu. Ckaxet um, Ctapkam, 4ToObl HalIUIA MeHCTepa U

Tpe6OBaJ'II/I O0OBLSBIICHHUS cyaa - Ha Cyl€ MOKHO 6yz[eT NpeaACTaBUTb N0KA3aTCIILCTBA B

3aIuTy Daaapa.

Hayaiio urpsr.

Dnaapa NpUXOIUT Ha TypHUDP, Kornaa Bee sk 1yT kopois. Ha Bonpoc Cepcen "rae
KOpoJib?" OTBETUTH - "OTTOBOPHII €I0 Y4aCTBOBATh B TYpPHUPE, TaK yexaj Ha OXOTy."
Bo Bpems TypHHpa cUIUT 1O MIpaBylo pyKy OT ImycToro TpoHa. [locie o0bsaBneHus
noGenuTenelt (Bo BpeMs BBIOOpa KOPOJIEBBI JTFOOBH U KPACOTHI U TAHIIEB) K HEMY
HOJXOAUT MEHUCTEp U YTO TO IIEMYEeT Ha yXO, OH YXOJHT B 3aMOK Kak OyaToO ObI
TOBOPHUTH ¢ yMUpArOIIUM KoposeM. Tyt npoxoaut MuHyT 10, moka Bce UIE€T B TPOHHBIN
3ai1. Bo3Bpamaercs B TPOHHBIN 3aJ1 COOpaBIIMMCS 0 cMepTH Kopodisi. CkopOHOE JTHTIO,
TOJILKO uTO yMep TBoi Apyr! [locne Toro, kak HOBbIM KopoJieM Cepcest 00bsBIsET
Jbxoddpu u npeuiaraet npucArHyTh emy, CTapk onpoBepraeT ero npasa Ha MpecTod,
npu3bIBaeT 30JI0ThIE MJIAIK CXBAaTUTh €0 U KOPOJIEBY, HO (BOT HEXJIAaHUMK). TyT
MNOTSIHYTh PE3UHY, OOBHHATH KOPOJIEBY B MHIIECTE, TOJIKHYTh peub Mpo "cTpaHa
norpsizia B pazspare” Jlo Toro MOMEHTa, KaK IUIAIIM XBaTalOT €r0 CaMOI'0 M CayKaroT B

TIOPbMY.

Lisa.3 Miingijate kventide naide



IIpuMepsl KBEHTBI UTPOKOB Ha Urpy «Muppus»

1. JIupusns Asnan

2. Temnslii 516G

3. JIupuanp — npesncTaBUTeNb JPEBHETO poja TEMHBIX 31b(QOB-HEKpoMaHTOB. Poaurenn
BJIAJICJIM TEHBIO, KOTOpasi OblIa CO3[]aHa UX MPEKaMH MHOTO BEKOB Ha3zall. B oTnnune
oT poauteneit Jlupusnpb Beerga Obl1a 0COOCHHO XKEeCTOKa U Oeccepiedna. ITo pazandne
BBI3BIBAJIO MIOCTOSIHHBIE KOH(MIMKTHI B ceMbe. B Hazexkie 3anoay4uTs TeHb pOAUTENeH
(cama oHa ObLIa TTOKA HE B COCTOSTHMM BOCKPECUTH TPYIT) OHa yOMBaeT 000uX
pomuTteneii. C mOMOIIBIO MaroB OHa JeNIaeT U3 Yeperna cBoel Marepu mocox. OmHako ¢
Tex nop JIMpuaIie He MOKET HUKOMY JIOBEPATH, OT KKIOTO JKJET MOIBOXA, TOITOMY
OHa 3aMKHYTa B ce0e U JOBEPSIET TOIBKO CBOEH TEHHU.

4. bor llluH. Beput B HEro ToJbKO OTOMY, UTO C JIETCBA €l BHYIIAIU, HACKOJIBKO
BEJIMK 3TOT OOT.

5. ITocox ¢ yepenom Moeil MaTepu, KOTOPbIH 1aeT +2 MaHbI

6. ITapaHosi, TOCTOSTHHbIC HAaBA3UUBBIE UJI€U, HEJIOBEPUMBOCTh, HEHABUCTh KO BCEM

MymUCTbIM U MUJIBIM CyIIECTBAM

1)Hopua

2) DnnuH

3) Mens 30ByT Hopmua. S — cupoTta. Bero xu3Hb, B IPUHIIKUIIE, MEHS BOCIIUTHIBAI A€/
TopuH, KOTOpPHIH, KCTAaTH, OBLT JIeCHUKOM. [1o TIpaB/e TOBOPS, OH OJHO BpeMsI J1aXe
JKUJI B JIECY, TIOKA OJTHAXKIBI, TYJISIS 110 PHIHKY OJIM3JIEXKAIIET0 ropojia B TOMCKAX
WHCTPYMEHTOB, HE HATKHYJICS Ha OJIHY KPACHUBYIO JEBYIIKY, B KOTOPYIO BIIOOHIICS.
C1noBo 3a cioBo, oHu cTtayiu napoil. Ho TopuH npoiomkan B TO BpeMsi )KUTh B JIECY B
cBoeil xmxkuHe. BooO1ie oH nmpoBen TaM NpakTHYeCKUi TPETh CBOEH KU3HU U 3aBEN
MHOTO JPY3€i-BOJIIIEOHNKOB, KOTOPBHIE TaK YK€ MPEAMOYNTAIH KUTh B YEIUHEHHBIX
Jiecax M ropax, HeXelld B ITyMHBIX TOpojiax. MHOTHE U3 3TUX MaroB 4YaCTEHbKO
3aXO/IUITH K HEMY B TOCTH Ha 4aek. [locie Toro, kak 6a0ymika CuibBus 3abepeMenena,
TopuH nepeexan B ropoJi K Heil. Y HUX pOJuiIach YyaecHas 1049b, KOTOpasi, KCTaTH,
ctasia Mmoeii Matepbto. Crycts 20 sieT, oHa BiIOOMIaCh B HAEMHHKA, KOTOPBIH CITY>KIJ B
OJIHOM M3 PacCiieIoBaTeNbHBIX OTPSAIOB CTONMUILL. OT UX JTFOOBH poauiack 1. Bckope
MOCIIE MOETO POXKIACHHUS, MOU OTeI ObLT yOUT BO CHE BO BpeMs pa3BEA0BATEIHLHOTO
MoXoJa B IOJUHY BeIbM (BO3MOXKHO, 3TO OBUIM HE BEJIbMBI, @ TEeMHBIC A1b(bI). Bce uro

Y ME€H OCTaJIaCh B IMIaMATH O HEM — MCY, IIMUT U IIJIEM, KOTOPBIC IPUHECIN €TI0



TOBApHIIM BMECTE C TypHOU BecThI0. [locie 3Toro Most MaTh epeHecsia CHIIbHYIO
ropedb yTpaThl, CMEPTEIbHO 3a00Jiea U CKOHYaNIach. TakuM 00pa3oM MOIYIHIIOCH, YTO
BCIO CBOIO KHU3Hb s )KUJIA C JIEJIOM, KOTOPBII MEHSI Hay4uJl BCEMY, UTO CaM 3HaJL.
Bynyun ManeHbKoOM , s TO3HAKOMIIIACH ¢ MUJIBIM MQJIBUUKOM, KOTOPOTO 3By Pemu.
MeI ctanu apy3bsiMU, HO OJHAX/IBI, OH U €r0 ceMbs OeccieHo nmponanr. OCHOBBIBASICh
Ha CJIyXaX M paccka3ax, KOTOpble MOJTHUEHOCHO Pa3HECIUCH 110 BCEMY TOPOLY, 5
pelIiia HauTu CBOEro Jipyra. MHOTME HUTOYKHU BEJIU B JIEC, B KOTOPOM KOTJIa-TO KU
Mo#t aen. OaHako jec 3TOT ObLT He MpocThiM. CIycTs 5 JIeT mocje Toro, Kak Mou Ae/
MMOKHUHYJ CBOKO XMDKHHY — JIEC CTaJI MPOKJISATHIM M 3aITOTHIIICS HEUUCThIO. TaM He KUIu
MIPUBBIYHBIC BCEM KMBOTHBIE. Y IIEIIINE TYa PEIKO BO3BpaIIaIuch 00paTHo. S
peuia npoBepUTh, BEPHBI JIU CIIYXH. S BOOPYKHIIACh JIYKOM, MEYOM CBOETO OTIIA U
OTIIpaBUJIaCh B IyTh, HE CKa3aB HU cJoBa Aeny. Haiins kycouek pybaxu Moero apyra, s
BEpHYJach 0OpaTHO U MoBeaja o ciyduBiiemMcs Aeny. OH ObLT pa3o4apoBaH TOMY, UTO
s cOexaa B MPOKJISITHIN JIeC, HUUETro He cKa3aB, HO coriacuiics moModb. C HUM BMecCTe
MBI OTIIPABUJIUCH K €T0 CTApOMY 3HAKOMOMY Mary, KOTOPBIH I HETIOJAJIEKy OT
ropozja.

4) JInnu. He oco0o mpeaaeT 3HaYEHUE PEIUTUH, HE UCKITIOYAET CYIIECTBOBAHUS
OOrMHU.

4) Kapa nogpyra

5) ITytnuOs! (x1e011p1). YMEHHE UX TOTOBUTh. (MTHOBEHHO BOCIIOJIHSIOT CHITOCTh Ha
BECh JICHB ).

6) He paszroBapuBaer ¢ 4y>KMMHU, HEHABUAUT TEMHBIX 3Jb(OB, K IPYTUM pacam

OTHOCHTCS C OITaCKOM B IIOAO3PCHHUCM. Hpmryqas{ OJUIMHKAa-IMallaHKa, HU4Y€ro He oourcs.
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' Alaprogramm 1

Education and Culture DG

. ) 1.2 Noortealgatused
‘Youth in Action’ Programme

Kehtib alates 1. jaanuarist 2011

Osa l. Projekti kirjeldus ja kokkuvote

Projekti number

Siia kirjutage palun oma lepingule mérgitud projekti number: Laekumise kuupéev (tdidab Euroopa Noored Eesti bliroo):

EE-12-53-2011-R4

Tuletame meelde, et I6pparuanne tuleb esitada Euroopa Noored Eesti biiroole 60 pdeva jooksul peale projekti I6ppu nii
paberkujul koos lisadega (Euroopa Noored Eesti biiroo, SA Archimedes, Koidula 13a, Tallinn, 10125) kui ka elektrooniliselt
(aadressile vormid@noored.ee).

Toetuse saaja organisatsiooni/grupi nimi:

Palun kirjutage lepingus mérgitud toetuse saaja organisatsiooni/grupi nimi:

MTU KARU klubi

Projekti nimi

Palun kirjutage lepingus mérgitud projekti nimi:

Jaaja Tule laul

Projekti kestus

Palun mérkige projekti tegelik kogukestus ettevalmistusest I6ppanalliiisini (=so projekti kulutusteks lubatud periood).

Projekt algas: Projekt 16ppes:

(kuupéev, mil tekkisid esimesed (kuupaev, mil tehti projekti vimased

kulud) 12/12 /11  Kulutused) 12/10 /12
Projekti kogukestus (kuudes): 10 kuud
Projekti toimumise koht/kohad: Narva, Ida-Virumaa

Programm Euroopa Noored / Alaprogrammm 1.2 Noortealgatused / LOPPARUANDE VORM



mailto:vormid@noored.ee

Vastutava isiku allkiri

Mina, allakirjutanu, kinnitan, et kogu kdesolevas I6pparuandes esitatud teave ning finantsandmed on tdpsed

ning tehtud teatavaks koéigi allkirjeldatud tegevustes osalenud partnerorganisatsioonide/gruppide juhtidele.

Kbik osapooled lubavad Euroopa Komisjonil, hariduse, audiovisuaalvaldkonna ja kultuuri rakendusliksusel ning
programmi Euroopa Noored (inglise keeles Youth in Action) rahvuslikel bliroodel kasutada kdesolevas vormis
toodud andmeid programmi Euroopa Noored haldamise ning hindamise eesmérgil. Isikuandmeid, mis on
kogutud selle projekti eesmaérgist lahtudes, kasutatakse vastavalt Euroopa Parlamendi ja Nbéukogu
regulatsioonile (EC) No 45/2001, mis kasitleb indiviidide kaitset isikuandmete késitlemisel Euroopa Liidu

institutsioonide ja kogude poolt.

Kirjaliku avalduse alusel vbivad andmesubjektid saada juurdepdésu oma isiklikele andmetele. Kbik kiisimused
seoses oma personaalsete andmete késitlemisega tuleb adresseerida téitevasutusele (Executive Agency) voi
vastavale rahvuslikule Euroopa Noored agentuurile, mis tegeleb taotluse menetlemisega. Riiklikul tasandil
rahastatud projektide andmesubjektid voivad igal ajal oma andmete té6tlemise suhtes esitada kaebuse riiklikul
tasandi vastava valdkonna asutusele. Euroopa tasandil rahastatud projektide puhul véib kaebused esitada
Euroopa andmekaitseinspektorile.

Toetuse saaja kinnitab, et on teavitanud oma projekti projektipartnereid ning selles osalenuid programmi
Euroopa Noored andmekaésitluse tingimustest ja praktikast.

Toetuse saaja:

Nimi, tempel (kui on): KARU klubi mta
Vastutav isik:

Nimi (triiki thtedega): Aleksandra Volkova

Kuupéev ja koht: 12.10.12, Narva Allkiri:
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Osa l. Projekti kirjeldus ja kokkuvéte (jirg)

Programmi Euroopa Noored iildeesmérgid

Palun mérkige sobivad.

Projekt:

X toetab noorte aktiivseks kodanikuks kujunemist laiemas méttes ja Euroopa kodanikuks olemist

kitsamalt;

toetab Uhtekuuluvustunde teket ja sallivat métteviisi noorte hulgas, pddrates erilist tAhelepanu sotsiaalse

sidususe suurendamisele Euroopa Liidus;
XI suurendab teineteisemadistmist erinevatest kultuuridest parit noorte hulgas;

panustab noorte ettevotmisi toetavate tegevuste kvaliteedi arendamisse ja noortevaldkonnas tegutsevate

organisatsioonide jatkusuutlikkuse tagamisse;

X toetab koostddd noortevaldkonnas Euroopas.

Prioriteedid

Palun mérkige sobivad prioriteedid igas prioriteetide valdkonnas (ldbivad, rahvuslikud ja 2011. aasta prioriteedid).
Labivad teemaprioriteedid: Aastate prioriteedid

XI Vahemate véimalustega noorte [] Globaalsed keskkonnaprobleemid ja klimamuutused

kaasamine

X Noorte osalus [] Noorte té6tus

[ Kultuuridevaheline mitmekesisus [] Kaasav majandusareng

X Euroopa Kodanik [] Euroopa vabatahtlikkuse aasta

X Loovus ja ettevétlikkus
Riiklikud prioriteedid
P&hi- ja kutseharidusega noored tédotsijad
Kutsekoolide opilased
Rahvusvédhemuste noored
Pdlvamaa, Valgamaa, Jarvamaa ning Raplamaa maa- ja vaikelinnanoored
Noorte ettevétlikkuse arendamine
Keskkonnateadlikkuse tdstmine ja maailmahariduse edendamine

Koost66 Hiina vAhemusse kuuluvate noortega

O 0O0OXOXODO

Sotsiaalne sidusus

Tegevuse tiiiip

Palun mérkige kast, mis iseloomustab ké&esoleva aruandluse all olevat noortealgatust

Teostatud projekti tiitip oli: XI Kohalik noortealgatus
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(palun markiga vaid Uks kast)

[J Rahvusvaheline noortealgatus

Projekti péhiteemad

Palun mérkige vaid kaks kasti, mis iseloomustavad teie projekti teemat kbige paremini.

Euroopa-teadlikkus
Religioonidevaheline dialoog
Mittediskrimineerimine
Kunst ja kultuur

Sooline vorddiguslikkus

Puuetega seotud erivajadused

O 0O 0000

Seksuaalse orientatsiooni alusel

mittediskrimineerimine

X Muu, palun tapsustage:Koolidgivalla

ennetamine

(] Vahemused

[ Linna- ja maapiirkondade areng

] Noortepoliitika

[0 Meedia ja kommunikatsioon / Noorteinfo
X Oppimine spordi ja vélitegevuste abil

] Tervis

[ Keskkond

] Romide kogukond
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Projekti voorkeelne kokkuvéte ja muudatused

Kirjeldage palun liihidalt noortealgatusprojekti kui tervikut, nii et see oleks sobilik ka avaldamiseks. Olge tdpsed ja
konkreetsed: tooge vélja mis tiilipi noortealgatuse projektiga oli tegemist, selle teema, eesmaérgid, toimumise koht/kohad,
kestus kuudes, osalevad riigid (rahvusvahelise noortealgatuse korral), osalejate arv, elluviidud tegevused ja kasutatud
meetodid; lisage, kui suur oli programmi Euroopa Noored toetus projektile. See kokkuvéte peab olema esitatud inglise, saksa

voi prantsuse keeles, séltumata sellest, mis keeles Ullejédénud I6pparuandevorm téidetakse.

Am 19. Januar 2012 begann in Narva, Estland die Vorbereitung der Massnahmen

in Rahmen des Projekten “ Song of Ice and Fire”. Ermdglicht wurde das Projekt

durch die finanzielle Unterstiitzung vom europaischen Programm Jugend in Aktion

(1.2 Jugendinitiative). Als Ziel des Projekten war Pravention von Gewalt unter den
Jugendlichen durch Rollenspiele grossgeschrieben. Im Projekt haben 30 Personen von
russischen Minderheit, vorwiegend aus der Stadt Narva, im Alter von 14-29 Jahren,
teilgenommen, darunter 20 haben bisher nichts mit Rollenspielen zu tun gehabt. Im
Laufe von 10 Monaten probierten die Teilnehmer verschiedene Arten von Rollenspielen
an, darunter Brett-, Karten-, verbale und Live-Rollenspiele, wobei sie selbst Kostimen
und Waffe bzw. Ausristung herstellten. Unter anderen beschaftigten sie sich viel mit
dem historischen Fechten. Dartiber hinaus besuchten die Jungen und Madchen den
Abenteuerpark “Alutaguse Klettersteigen” in Ida- Virumaa und bekamen grosse Freude

vom Reiten-Erlebnis im Erholungszentrum Laagna.

Die Teilnehmer haben Format der Debatte tber "Kinder vs korperliche Bestrafung"
getestet , eine Mini-Rollenspiel zum Thema "The Opfer und Tater" durchgefihrt und
auch gelernt, Uber Gewalt aus eigener Erfahrung zu sprechen: es war ein Jugendtreff

zum Thema "Ich und Gewalt" durchgeflhrt.

Die Hohe der Férderung durch die Europaische Gemeinschaft war 4852 €, noch
969,025 hat das Projekt von der Stadt Narva bekommen und 514 € machte

Selbstfinanzierung.

Programm Euroopa Noored — Alaprogramm 1.2 - Noortealgatus lk 63 -



PALUN TOOGE VALJA PROJEKTI KAIGUS ILMNENUD MUUDATUSED vérreldes esitatud taotlusvormiga, pShjendage

neid. Nt. muudatused projekti partnerites, osalejate arvus ja vanuselises koosseisus, projekti kestuses, tegevustes jne. (Eesti
keeles)

Toetus oli saanud alnult 22 detsembris, mitte 12, selleparast 19 jaanuaris olid esimesed kulud. Narva
Linnvalitsus 27.10.12 annab meie mti-le ruumi tasuta, selleparast rentikulud oli vahem, kui

planeeritud.

Vaba raha, rentukuudest me kulutasime toitlistamiseks, sest meie oslejate majandusraskused olid
rohkem, kui me arvestasime.
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Osalll. Toetuse saaja

ARUANDLUSKOHUSTUSED (palun tutvuge veelkord oma lepinguga)
Lépparuanne tuleb esitada lepingus méératletud tidhtajaks (60 pdeva jooksul pdrast projekti tegevusaja I6ppu).

Lépparuanne koosneb projekti sisulisi tegevusi kirjeldavast osast ning finantsosast. Toetuse saajal tuleb téita mélemad osad -
vastasel juhul on Euroopa Komisjoni hariduse, audiovisuaalvaldkonna ja kultuuri rakendusiiksusel voi Euroopa Noored Eesti

blirool igus nbéuda véljamakstud toetussummade téielikku tagastamist.

Kirjeldavas osas tuleb anda detailne lilevaade ja kirjeldus eesmdrkidest, tegevustest ja tulemustest. Aruandega koos tuleb

esitada allkirjastatud nimekiri kbigist osalejatest (vt LISA 1) ja projekti I6plik tegevuskava.

Lépparuandele tuleb lisada kéik tulemuste levitamise ja kasutamisega (kuluartikkel nr 3) seotud kulude kuludokumentide
koopiad. Rahvusvaheliste noortealgatuste puhul tuleb lisada ka ettevalmistava kohtumise ning projekti elluviimisega seotud

reisikulude kuludokumentide koopiad.

Toetuse saaja andmed

Nimi MTU KARU klubi

Aadress Puskini 33

Postiindeks 20305 Linn Narva
Maakond Ida-Virumaa Riik Eesti
E-post Karu.klubi@gmail.com Kodulehekiilg

Telefon 55657263 Faks

Toetuse saaja nimel lepingu allkirjastamiseks volitatud isik: projekti vastutavisik

Perekonnanimi (Hr/Pr)  Volkova Eesnimi Aleksandra
Amet/iilesanne MTU KARU klubi asutaja
E-post Sasha.wolkova@gmail.com Telefon 55657263

Projekti kontaktisik (kontakteerumiseks kdesoleva aruande asjus)

Perekonnanimi (Hr/Pr) Volkova Eesnimi Aleksandra
met/iilesanne MTU KARU klubi asutaja

-post Sasha.wolkova@gmail.com

elefon 55657263 Faks

Toetuse saaja kirjeldus

Tlup/staatus X mitteriiklik/ mittetulunduslik organisatsioon [] noortegrupp

[] muu, palun tapsustage
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Tegutsemise
tase

X kohalik

[ piirkondlik

O riiklik

[ Ule-euroopaline/

rahvusvaheline

Osa lll. Osalejad —tuumikgrupp ja partnerorganisatsioonid

Vajadusel lisage ridasid juurde!

A. Tuumikgrupi liikmete andmed

Sooline jaotus

Vanuseline jaotus

Osaleja nimi Elukoha riik
Mees Naine 15-17 18-30
Aleksandra Volkova Eesti N 23
Olga Bulgakova |  Eesti | | n | 23
Attjom Pertsev | Eesti | m || 2
Roman Sestakov |  Eesti | | m | 28
Tuumikgrupi liikmete arv kokku 4

Osa lV. Projekti teostamine

Alltoodud punktid on juhiseks Teie Euroopa Noored programmi raames I&bi viidud projekti kirjeldamisel. Arge kahelge

kirjeldada raskusi ja probleeme, millega pidite toime tulema, ning muid olulisi asjaolusid, mis on teistele projektitegijatele

kasulikud teada. Kéesolevat osa Teie aruandest kasutatakse Teie (ja Teie partnerite) tehtud t66 tulemuste laiemal levitamisel

ning teiste, samalaadsetest tegevustest huvitatud gruppide néustamisel.

Palun lisage aruandele kindlasti ka oma projekti tulemusi kajastavaid materjale (artiklid, videod, fotod, viited veebilehtedele

jms) ja teavet selle kohta, kuidas Te neid levitasite/levitate. Samuti lisage osalejate isiklikke arvamusi ja hinnanguid.

Vajadusel lisage ise ridasid juurde!

Tegevuste kirjeldus

Palun esitage korraldatud noortealgatuse kirjeldus. Tooge vélja labiviidud tegevused ning meetodid, mida te nende kaigus

kasutasite. Rahvusvahelise noortealgatuse puhul kirjeldage, kuidas olid kaasatud partnerorganisatsioonid.

Palun lisage noortealgatuse detailne tegevuste ajakava koos tegevuste kirjeldustega.
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Aeg Tegevuse liik Aeg
22.12.11 Plakati loomine
12.01.11 Reklaami levitamine
interneti teel
5.02.12 Seminaar projektist 1 tund
VITATIIMis
Projektist radkimine,
ajakava avaldamine,
iirituste info
edendamine, osalejate
kogumine.
13.02.12 Plakatide triikkkimine,
14.02.12 levitamine
3.03.12

11.02.12;18.02,
25.02

3.03
10.03;17.03

31.03,
7-14-20-21-22-
23-30.04,
3-6-11-12-13-
16-18-20-23-27-
29.05;
3-6-8-19-25-27-

29.06; 1-8-12-17-

25.07;
1-18-19-31.08,

8-9-15-16-22-23-

29-30.09;
6.10
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Magic: The Gathering 12

Magic: The tundi

Gathering. Turniir

Teine modul - 88

vehklemine tundi,
44
korda

Koht

Narva

Narva, lda Virumaa, Tallinn,

Internet

Vitatiim karjaérikeskus

Narva koolid, Noortekeskus,
Vitatiim, Narva Loomemaja, Astri ja

Fama keskused,

Narva Noortekeskus, KARU klubi

Puskini 33

Kesklinna giimnaasia haalis, Soldina
giimnaasia haalis, Narva lossi

territorium

Vehklemise treenerid — Artjom
Pertsev, Ilja Sinkevits, Deniss
Bocharov. Tegutsesid vabatahtlikult.
Aga treeningud nditavad, et
toitumiseks on vaja rohkem raha.
Palju raha me votsime tranpordi
kuludest toitlustamisele.
Mingurelvaga vehklimise
treeningud — negatiivsest energiast

vabanemise turvaline viis
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Vastutaja

Aleksandra

Volkova

Aleksandra

Volkova

Roman

Sestakov

Olga
Bulgakova

Olga
Bulgakova

Artjom
Pertsev



1.04, 15.04
3.06, 15.07

7.04 14.04, 25.06

2.05;6.05;7.05;

1.05;28.04,24.04;
20.05;

26.05.12

27.05

Kostiitimi tegemine

Moddgade
valmistamine;
Viibude ja nooli
valmistamine;

Kaitsevahendid

sildid

Lauamingud

Seikluspargi
kiilastamine
”Koolivégivald ja

mina” arutlemine

Narva Balaganiga

kohtumine

9 tundi

15
tundi

60
tundi

4 tundi

2 tundi  Narva, Rugodivi ldhedal.

koolivégivalla ja kuriteo

vidhenemiseks ja ennetamiseks ja

adrinaliini allikas.

KARU klubi
Puskini 33
KARU klubi
Puskini 33

Meistriklassi meetod - see on

mitteformaalne meetod oskuste ja
teadmiste omandamiseks mis on

viga edukalt noortega to6tades, sest

ta ei ole tiilitav ja on tulemusele

orienteeritav. Selle peale, kui noor
ise teeb midagi oma kétega, ta jélle
suhtub todsse lugupidamisega.Meile

projekti kdigus viivad meistriklassid

nii kogunemad noored kui ka

spetsialistid

KARU klubi
Puskini 33

Alutaguse seikluspark, Ida-Virumaa

adrenaliini allikas noortele

pahanduse asemel.
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Aleksandra

Volkova

Artjom
Pertsev

Roman

Sestakov

Olga
Bulgakova

Roman

Sestakov

Aleksandra

Volkova

Aleksandra

Volkova



1.06.12

9.06

12-14.06.12

16-17.06.12

26.06.12
26.08.12

27.06

14.07

29.07.12
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Avatud vehklemise

treening lastele

Narva Linna pievad.

Projekti laine effekt.

Treeningud lastele.

Elav rolliméng,

Mirria.

Insomnia foto-méng

Filmi meie
osalemisega libi

vaatamine

,» Tronide méng* 1
season, filmi ldbi

vaatamine

Troonide ming, elav

rollimang

2 tundi

2 tundi

4 tundi

12
tundi

8 tundi

1 tund

4 tundi

6 tundi

Narva loss

Narva, Neste- Narva loss

Riigikiila, Narva, Ida-Virumaa
Mdingu osalejad on jagatud
mdngijateks ja meistriteks, viimased
loovad mdngu esimese jaoks.
Ettevalmistamine mdnguks toimub
meistri ja mdngijate koostoos.
Mdingijad kirjutavad avaldused,

motlevad vilja persooni elulood,

omblevad riided. Meistrid kirjutavad

reegleid, leiavad erinevate
persoonide vahel seoseid, et
kasutada neid mdngu protsessis.
Nende iilesanne on luua tingimused
huvitavaks mdnguks, aga hea
mdngija paneb mdngu enda kdima,

teeb seda ise huvitavamaks.

Narva linn

Narva Kutsedppekeskus

KARU klubi

Puskini 33

Narva loss
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Artjom

Pertsev

Aleksandra
Volkova

Aleksandra

Volkova

Artjom
Pertsev

Aleksandra

Volkova

Aleksandra

Volkova

Roman

Sestakov

Aleksandra

Volkova

Olga



31.07.12

10.08
15.08
25.08

11-12.08.12

22.09.12
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meeskonnade
debaatid teemal
,fuisilised karistused

— poolt ja vastu*

Ratsutamine

Elav rollimang.

[To6er u3 Ckaiipuma.

simulatsiooni
rolliméng teemal
,koolivagivald:

kiusaja ja ohver

1.5

6 tundi

12

tundi

1,5

tundi

Bulgakova

Karu klubi Artjom

Puskini 33 Pertsev
Meie nagu ldbiviijad saime aru et

debaatide format sobib edukalt

probleemse teema arutlemiseks ja

lahendusi otsimiseks.

Olga
Bulgakova

Laagna, mere dires

adrenaliini allikas noortele

pahanduse asemel.

Olga

Bulgakova

Riigikiila, Narva

avaldavad noored omaalgatust ja
viivad ldbi augustis vdike
tihepdievast LARP rollimdngu oma
kaaslaste ja soprade jaoks, kes
mingil pohjusel ei vota osa
projektist. See annab neile viga
kasulikke korraldamise kogemus ja
aitab levitada informatsiooni
projektist. Need kaaslased ja soprad
ka saavad juhtida oma negatiivset
energia ja vabaneda sellest
mdngusoja ajal, mis on projekti

tulemuste levitamine.

Vitatiim karjdarikeskus Artjom

Antud ettevdtmises osalesid peaaegu Pertsev
kdik projekti osalejad ja nende

sobrad — kokku 30 inimest.

Urituste pirast oli tehtud tagasiside,

mille pdhjal saimne aru, et iiritus

toimus edukalt ja eesmérgid on

saavutatud —noored tdstsid oma
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teadlikkust selle teemal.

Ettevalmistus

n kirjeldage projektis aset leidnud ettevalmistavaid tegevusi:

idas moodustasite tuumikgrupi?

idas leidsite partnergrupi(d) (kui neid oli)?

idas valmistasite projekti ette tuumikgrupisiseselt ja koostéés partnergrupi /-gruppidega?
jlline oli ettevalmistuse méju tegevuste korraldamisele?

Kas jaotasite tilesanded tuumikgrupi siseselt?.

]
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1)Kdik meie tuumugruppi litkkmed on KARU klubi aktiived osalejad. Noorte mittetulunduslik
organisatsioon KARU KLUBI tekkis varasemate Narva linna noorte rolliméngude iihingute
MTU Ignis sententia ja MTU Aizen Faust ja teiste mitteformaalsete iihingute alusel ja on
nende ideede, traditsioonide ja huvide kandja. Klubi moodustajad on kogenenud
rolliméngijad, kes edendavad rolliméngude kultuuri véirtusi ja kellel on suur soov teiste
noorte klubi osalejatega oma kogemust jagada.Me muretseme meie maakonna Kkuriteo tase
eest ja tahaksime seda alandamise kaasa aidata. MTU korraldaja — Aleksandra Volkova —
tulevane noorsootddtaja, TU Narva KolledZi tudeng, kogenenud rolliméngija ja noor ema,
Olga Bulgakova — kreatiivne ja aktiivne inimene, hea LARP méngude meister ja kunstnik.
MTU juhtkond — Artjom Pertsev- NVTC tudeng, rollimingija, kes tegeleb juba palju acga
LARP-iga ja korraldab rollimdngu vehklemise ja kehalisekasvatuse treeninguid, Roman
Sestakov - rollimingija-merekaru, on viljapaistev liider, Juri O rolliméngu riinnaku juht ja

mitteformaalse organisatsiooni KARU KLUBI liider.

2)Meie partnerid oli Narva Linnavalitsus, Narva muuseum, Vitatiim Karjdarikeskus, Narva
Noortekeskus, Narva 6.Kool, Narva Kesklinna Giimnaasium, Prokard OU, Narva

Kutsedppekeskus, Laagna puhkekeskus, Insomnia linnaméng.

3) Me saime teada, et igal tuumikgrupi liikmel oli kurb kogemus koolikiusamisega ja ta leidis
endale LARPist lohutust. Otsustasime seda positiivset LARPi mdju laiendada ja kirjutasime

seda projekti.

'ttevalmistuse moju tegevuste korraldamisele oli vdga tdhtis ja suur. Eriti oli tdhtis, et koik

tuumikgrupi litkkmed on ammu tuttavad ja koosnevad iihe meeskonda.

5) lga liige meie tuumikgrupis teeb seda, mida oskab kdige parem. Koik iilesanned olid
sisuliselt jaotatud. Projekti idee oli meil juba ammu. ,,Troonide méngu* filmi ilmumine
kiirendas projekti kirjutamist. Iga tuumikgrupi osaleja vottis endale vastutust selle eest, mis
talle meeldis ja milles ta end asjatundjana tunnes: Artjom Pertsev vastutas vehklemise
treeingute, meeskonnade debaatid teemal ,,fiilisilised karistused — poolt ja vastu® ja
simulatsiooni rolliméng teemal ,,koolivagivald: kiusaja ja ohver* eest, sest tal on selles

sfadris kogemus ja ta tunneb huvi kiusamise ennetamise teema vastu.

Aleksandra Volkova vormists projekti taotlust, aruannet, eelarve, korraldas peaaegu kdike
LARPi-minge ja iiritusi. Ta ja Roman Sestakov otsisid partnereid ja korraldasid koostod
nendega. Olga Bulgakova ka korraldas LARPi-ménge, lahendas transpordiga seotud

kiisimusi ja tegi kdike mis oli reklaamiga seotud, sest ta on diplomeeritud kunstnik.
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Praktiline korraldus

Palun kirjeldage:
Kuidas oli korraldatud logistika ja praktiline korraldus?
Millis(t)es keel(t)es toimus pbhiline suhtlemine nii pbhitegevuste kui vabal ajal?

Mida saaks jargmine kord logistiliselt ja korralduslikult paremini teha?

Meil oli kolm séidu. Kui me sdidame maakonna iimber meil oli hasti planeeritud sdit ja hea autojuth
Sergei Sem servis firmast,kellega me leppisime kokku aegsasti. Aga kui me kavatseme séitma
seiklusparki, see juht oli héivatud ja meil oli ainult Uks vaga kallihinnaline juht Audrius firmast. See on
koige kallim firma Narvast. Kui me mdétlemise aegsasti 1abi siis jjuame Sergeiga leppida kokku ja
raiskame vahem raha.Ja veel kui me séidame Laagna, me proovisime Sergeiga kokku leppida, aga
ta andis meie tellimuse oma tuttavale ja see tuttav vottis meie kdest ka vaga palju raha. Kokkuvdteks

teeme jareldusi, et kéik tellimusi on vaja teha Uihe kuu eest.

Koik suhtlemine toimus vene keeles.

Euroopa moé6éde

Palun kirjeldage, kas ja kuidas Teie projekt:
toetas noorte Euroopa kodanikuks olemise tunnetust ja aitas neil méista oma rolli tdnap&eva ja tuleviku Euroopas;
peegeldas Euroopa (ihiskonna selliseid murekohti nagu rassism, ksenofoobia, antisemitism, narkootikumide tarbimine jne;
teema oli seotud Euroopa Liidu laienemise, Euroopa institutsioonide, Euroopa-tasandi projektidega véi muul moel
Euroopa huvisfaari kuuluvate kiisimustega, mis véivad noori méjutada;
tegevused arutlesid Euroopa Liidu aluspbhimétete dle, nt 6iguspbhimétted, demokraatia, vérdsed véimalused,

inimbiguste ja pbhivabaduste austamine, éigusriigi pbhimétted.
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Euroopa Kodanik — see on inimene aktiivse kodaniku positsiooniga, mille vormistamist
soodustab mitteformaalne haridus. Koik meie projekti tegevused edendavad mitteformaalse
hariduse pohimdted noorte keskkonda ja arendavad neid aktiivseks kodanikuks laiemas

mottes ja nende Euroopa kodanikuks olemise tunnetust.

Vordsed voimalused - LARP rollimingud toimuvad tina ainult Tallinnas vene keeles (MTU
VG LARP KLUBI, Valge Hundi Hdim, MTU Brokenon). Koge Eestis mingitakse eesti
keeles, aga meie maakonna inimesed ei saa majandusliku ja kultuuri pohjustel nendest
rollimidngudest osa votta. Eestis koigil peavad olema vordsed voimalused — Ida Virumaal

peavad olema oma mingud ja rollimdngude klubi!

Hinnang

Palun selgitage ldhemalt, kuidas viisite nii oma grupis kui partneritega Iabi projekti anallilisi nii projekti toimumise ajal ja sellele

jérgnevalt.
Iga {irituste péarast meil gruppis oli lithike tagasiside, kus igaiiks iitleb ausasti, mida jargmisel
korral saab paremaks teha. Me proovime diligeerida koike tilesandeid nii viisil, et igaiiks

teeb seda, mida ta oskab kdige parem.

Méjusus, ,,laine” efekt ja tulevased tegevused

Palun selgitage:

kellele veel, peale tuumikgrupi, avaldas projekt méju; palju neid inimesi oli;

projekti méju kohalikule kogukonnale ning teistele projektis osalejatele; palju neid oli;

kuidas oli kogukond ning teised osalejad projekti kaasatud ning mis kasu nad osalemisest said,;

projekti pikemaajalisemat méju silmas pidades, kuidas plaanite tagada oma projektis nn laine-efekti (st et see annaks
téuke millekski suuremaks) ja selle edasi kestmise ka pérast projekti I6ppu;

kuidas plaanite antud noortealgatusprojekti kogemusi rakendada edaspidi (nt uued ettevétmised programmi Euroopa

Noored raames, jétkuv koostd6 partnerorganisatsioonidega vms).

Meie projekti parast projekti osalejad kes viotavad osa klubi tegevusest hakkavad oma
kodanikuaktiivsust nditama, end tundma euroopa tihiskondliku osana Euroopa Noored
programmi tédnades, nende loovus ja ettevotlikkus areneb, teatamine paraneb. Nad saavad
juhtida oma negatiivset energia ja vabaneda sellest turvaliselt méngusdja ajal. Selle tottu
tdstab Narvas ja Ida Virumaal rolliméngijate maine ja kaduvad eelarvamused ja
rolliméngijad saavad rohkem tddtada teiste linna MTU ja noorsootdd iihingutega koos. See
arendab tihiskondliku ja muutub elu huvitavamaks ja turvalisemaks. Juba projekti kéigus

anname neile teada, et KARU klubi on nende jaoks avatud ka projekti 16pu pérast. Me saame

Programm Euroopa Noored — Alaprogramm 1.2 - Noortealgatus k 74 -




aidata projekti kirjutamisest, idee vormistamisest, votta ithendust teiste meie linna
rolliméngijatega et koos kuhugi sdita rollimdnga méangida, leida informatsiooni rollimdngude
tiritustest teiste linnades. Selle peale saavad toimuda lauaméngud ka projekti [dpu pérast, kui
noored tahavad kogemusi jagada.Osalejad — 30 inimest. Lapsed, kellele viisime treeningud —
100 inimest. Noored, kes liituvad projekti iiritusele, aga ei ole projekti osalejad — 30 inimest.
Kokku 160 inimest.

Osalejad — 30 inimest. Lapsed, kellele viisime treeningud
http://vk.com/album14227038 158919084 - 100 inimest. Noored, kes liituvad projekti

tiritusele, aga ei ole projekti osalejad — 30 inimest. Kokku 160 inimest.

Veel projekti osalejad 8.09.12 kiilastasid Johvis toimunud ,,Laste ja Noorte*
huvitegevuse paeva, kus tegid lavastust, suhtlesid laste ja noortega, jutustavad LARPIst ja
projektist, andsid soovijatele proovida. http://vk.com/album-26398992 162256516

3. Projekti jooksul omandatud oskused ja teadmised - Initsiatiivsus ja ettevotlikkus, isiklik ja
sotsiaalne, kodaniku padevus, vdimekus dppimiseks, meeskonnatdd oskus, konfliktidega
juhtimise oskus, oma ndrga ja tugeva kiiljede tundmine, projektikirjutamise oskus,
mitteformaalse ja informaalse hariduse kogemus ja nende vajalikuse moistmine,
projektikirjutamis oskus. Projekti kdigus osalejad tegid treeninguid kogukonnale — lastele,
lihtsalt pisut ringi vaatajatele, oma sopradele, kellele jutustavad projekti tegevustest ja

ootustest.

4. Esiteks, juba projekti kdigus avaldasid noored omaalgatust ja viisid ldbi augustis LARP
rollimidngu Skyrim oma kaaslaste ja sdprade jaoks, kes mingil pohjusel ei votnud osa
projektist. See annab neile viga kasulikke korraldamise kogemus ja aitab levitada
informatsiooni projektist.Need kaaslased ja soprad ka saavad juhtida oma negatiivset energia
ja vabaneda sellest mingusdja ajal, mis on projekti tulemuste levitamine. Teiseks, projekti
osaleja Edgar Bers ostustas ise kirjutada projekti, ey populdriseerida kibersporti Narvas ja
Eestis, selle projekti positivse kogemuse kasutades. Arvame, et see on vdga hea tulemus, et

noored avaldavad oma omaalgatust ja kodanukuaktiivsust.

5)Tegime koostdo 6. Kooli klassijuhatajade ja sotsiaalpedagoogidega, kes korraldasid kaht
meie kohtumist oma Opilastega aprillil ja juunil, kus nad said aru rollimdngudest ja proovisid
kasutada seda pingitust vabastamiseks. Teeme néitusi kui Narva kunstigalerii, kui ka Narva

6.koolis. Voib olla see on meie koostdo jargmine samm. Edukas oli ka seda pikendada.

Aleksandra Volkova kirjutab selle projekti seoses oma 16putdo Narva kolledzis ja kavatseb
rakendada selle kogumuse kooli sotsiaalpedagoogi ja Opetajate seas levitamiseks noorte

kiusamise ja vdgivalla ennetamismetodina.
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Néhtavus

Palun kirjeldage:

Kuidas tagasite oma projekti nédhtavuse ehk kuidas said teie projektist teada need, kes ei olnud selle elluviimisega otse
seotud?

kuidas tagas Teie projekt programmi Euroopa Noored alase teabe leviku ehk milliseid tegevusi viisite ellu meedia ja laiema

avalikkuse teavitamiseks oma projektist, programmi véimalustest ning toetusest. Palju inimesi te teavitasite?

Nahtavuse tagamiseks me triikkkisime projekti fotosid vélja ja teeme Narva kunstigalerii
hoones néitust, aga selle parast klubi ruumis, et k3ik kiilastajad ja uued liikmed saavad
vaadata. Veel teeme filmi ja levitame osalejate hulgas, et nad saavad oma kaaslastele ndidata,
ja meie linna noorsoot66 asutuste hulgas. Ning teeme Viru Prospekt ajalehes, Nivoo
noorsootso ajalehes, Narva Noortekeskuse poolt tehtud Hea kogemuse néited kogumikus ja
Ida-Virumaa ettevatlus keskuse poolt tehtud ,,Ida-Virumaa vabatihenduse edulood®
kogumikus liihiettekannet projekti teemal tulemuste ja negatiivse energia vabastamise
kuriteo preventsiooni eesmargiks kogemuse jagamiseks. Internetis meil on ka palju

informatsiooni projekti tulemustest ja kokkuvote. (vkontakte, facebook)

Osalejate esimesel kohtumisel tegime neile projekti iiritustest PowerPointi

presintatsiooni, kus on ka Euroopa Noored programmi eesmaérgidest ja

toetuse saamise tingimustest lithidalt kirjutatud. Andsime neile Euroopa Noored voldikud
vene keeles, mida Vitatiim andis meile. Presintatsioonil nagu

ka teiste projekti kdigus infomaterjalides on ka Euroopa Noored

programmi logo. Andsime Narva Noortekeskusele ja iihe presentatsiooni eksemplaari, et
Noortekeskuse tootajad saavad ndidata oma kiilastajatele.Veel iihe eksemplaari andsime
MTU VITATIIM levitamiseks. Teeme PowerPointi presintatsiooni ka TU Narva Kolledzis
noortetodtajatele, sest nad peavad tundma huvi noorteprojekti ja noortele suunatud tegevuste
vastu. Euroopa Noored logo on kdige plakaatides ja kes neid vaatas sai info Internetist leida

selle programmi eesmirkidest Jouame 1000 inimesteni.

Me kasutasime

1)Sotsiaalvorgustikud Facebook ja Vkontakte, sest noorte hulgas nad on histi levinenud.
Seal on vodimalik luua ,, siindmust“ ja kutsuda koike selle siindmusele, kirjutada
informatiooni siindmuste tegevustest ja uuendada seda. Kdige tdhtsam on see, et on voimalus
teha otsingu vorgustikul ja leia Narva noori 15-30 aastas. Selle peale, noored saavad néha,
kes nende tuttavatest kavatseb slindmustele minna ja tootab ,karjaeffekt’’. Meie klubil on
oma veebikontod sotsiaalvorgustikudes, kus juba suhtlevad rollimdngudega seotud noored, ja

me saame kutsuda gruppile ka uued osalejaid. Interneti tahtsusme kiillaltki arvestasime!
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2)Me viisime 1dbi tédnava larpi treeninguid. Ténava noortel tavaliselt ei ole raha, et endale
méngurelvat ja — kaitse valmistada, aga kui me iitleme, et meil on projekt, mille kdigus on
vOoimalus valmistada endale seda peaaegu tasuta, siis nad ithendavad meiega meelsasti
kokku. Ténava noortel tavaliselt on palju sopru, kellele nad saavad ka infot 6elda.

Need treeningud viisid 14bi Artjom Pertsev ja monikord ka kogunenud rolliméngijad KARU
Klubist. Kokku viidi projekti jooksul 1ébi 44 treeningut. Kasutatakse Soldino ja Kesklinna
glimnaasiumi saale ja Narva muuseumi territooriumi. Mdned l4bikéjiad, eriti lastega,
avaldasid suurt huvi vehklemise iile ja hakkasid proovima. Treeningude ajad olid mérgitud

vk.com KARU klubi gruppis ja koik soovijad saaksid vaadata.

3)Meil on palju e-kontakteid inimestega, kes on véga aktiivsed, kes votavad osa Narva linnas
ja kogu Eestis toimuvatest iiritustest, seminaaridest, meie ja teiste mtii ja noorte
organisatsiooni t60st. Me kirjutasime kirju neile inimestele, kes on juba Narva noorsootdo
voimalustesse kaasatud, aga otsivad endale midagi uut. On vaja ,,kuumendama“ nende huvi.
4)Esiteks, juba projekti kdigus avaldasid noored omaalgatust ja viisid ldbi augustis LARP
rollimdngu Skyrim oma kaaslaste ja sOprade jaoks, kes mingil pdhjusel ei votnud osa
projektist. See annab neile vdga kasulikke korraldamise kogemus ja aitab levitada
informatsiooni projektist.Need kaaslased ja soprad ka saavad juhtida oma negatiivset energia
ja vabaneda sellest mangusoja ajal, mis on projekti tulemuste levitamine. Teiseks, projekti
osaleja Edgar Bers ostustas ise kirjutada projekti, ey populériseerida kibersporti Narvas ja
Eestis, selle projekti positivse kogemuse kasutades. Arvame, et see on véga hea tulemus, et
noored avaldavad oma omaalgatust ja kodanukuaktiivsust.

5)Tegime koostod 6. Kooli klassijuhatajade ja sotsiaalpedagoogidega, kes korraldasid meie
kohtumist oma Opilastega, kus nad said aru rollimidngudest ja proovisid kasutada seda

pingitust vabastamiseks.

http://prospekt.ee/index.php?option=com content&view=article&id=5047:-I-r-

&catid=34:kultura&Iltemid=11 Tronide ming rollimédng

http://www.seti.ee/modules/AMS/article.php?storyid=8189 Skyrim rollimdng

http://issuu.com/jevgenisemtsisin/docs/nivoo2 info meie projektist Ida Virumaa noorsoot66

ajalehes Nivoo

Projekti tulemuste levitamine ja kasutamine
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Palun selgitage detailselt, milliseid tegevusi viisite I&bi oma projekti tulemuste levitamiseks, kasutamiseks ning hea kogemuse

jagamiseks. Paljude inimesteni te nende tegevustega jéudsite?

Projekti tulemuseks said 75 noori oma agressiivse eneergia juhtida turvalise miangurelva
kasutades, neil on meeskonnat6é kogemus, nad teavad Euroopa Noored voimalustest ja
saavad omaalgatust hakata, nad teavad, kuidas teha LARP rollimédngu ja tahavad teiste
inimeste jaoks seda korraldada, positiivse kogemuse agressivse energia vabastamise jagades

(koolides treeninguid lébi viimine, et jouda ebaaktiivsete inimesteni.)

Me triikkisime projekti fotosid vilja ja teeme Narva kunstigalerii hoones néitust, aga selle
parast klubi ruumis, et koik kiilastajad ja uued litkmed saavad vaadata. Veel teeme filmi ja
levitame osalejate hulgas, et nad saavad oma kaaslastele ndidata, ja meie linna noorsoot66
asutuste hulgas. Ning teeme Viru Prospekt ajalehes, Nivoo noorsooto ajalehes, Narva
Noortekeskuse poolt tehtud Hea kogemuse néited kogumikus liihiettekannet projekti teemal
tulemuste ja negatiivse energia vabastamise kuriteo preventsiooni eesmirgiks kogemuse
jagamiseks. Internetis meil on ka palju informatsiooni projekti tulemustest ja kokkuvdte.
(vkontakte, facebook)

Juba projekti kédigus avaldasid noored omaalgatust ja viisid 1dbi augustis LARP rollimingu
Skyrim oma kaaslaste ja sOprade jaoks, kes mingil pdhjusel ei votnud osa projektist. See
annab neile vdga kasulikke korraldamise kogemus ja aitab levitada informatsiooni
projektist.Need kaaslased ja sOprad ka saavad juhtida oma negatiivset energia ja vabaneda

sellest mdngusdja ajal, mis on projekti tulemuste levitamine.

Kavatseme jouda oma tegevustega 1000 inimesteni.

Kas Te viisite labi veel tdiendavaid jéreltegevusi projekti tulemuste levitamiseks ja rakendamiseks?  Jah [X Ei O

Kui jah, siis palun kirjeldage sihtgruppi ning esitage tehtud tegevuste ajakava. Paljude inimesteni te nende tegevustega

joudsite?

Projekti osalejad olid ise tehtud vaba 6hu rolliméngu Skyrim ja kutsusid oma kaaslasi osa
votta. KARU klubi abistas, andis kostiitime ja méngurelva méngu jaoks . See niitas, et neil
on omaalgatus, et nad saavad meeskonnas tootada, iiritust korraldada ja neil on aktiivne

kodaniku positsioon.

Projekti osalejad viisid 1dbi vehklemise treeninguid kooli dpilastele. Sihtgrupp on 100
inimest. Nad said aru rohkem rollimdngudest ja proovisid kasutada seda oma energia

vabastamiseks.

Veel meie projekti tulemused said levitamist "Head kogemuse néited” Narva Noortekeskuse
poolt tehtud kogumikus ja Edukad Ida-Virumaa mtii-d”’(500 tk) Ida-Virumaa ettevotlus
keskuse poolt tehtud kogumikus.(lisa) Need kogumikud on suunatud mtii juhatuse

toetamisele ja aktiivse kodaniku toetamisele, julgustamisele. Oleme viga rd0mud, et meie
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projektist saavad info nii palju inimest. Seal projekti info peale on ka meie kontaktid ja

huvitajad saavad meiega iihedust votta.

Plaanis on ajalehele «Ceseproe mobepexne» projektist ja KARU klubist intervjuu anda, aga

me peame juba projekti aruannet saatma.

Vdhemate véimalustega noorte kaasamine

Kas Teie projekt kaasas vdhemate vbimalustega noori (noored, kellel on teatud pbéhjustel raskusi (ihiskonda sulandumisel voéi
kellel on erivajadused, vt tdpsemat méératlust allpool)? Kui jah, palun selgitage, kuidas Te kohandasite oma projekti nende
vajadustest ldhtuvalt.

Majanduslikud raskused — 25 inimest - Materjalne probleemidega
Kultuurilised eriparad — 50 inimest — kes ei valda eesti keelt kdrgemal tasemel
Sotsiaalsed probleemid— 20 inimest- Kaitumisraskustega noored, arvuti vdi muu soltuvusega

Kui me markasime, et paljudes osalejatel on majanduslikud raskused, siis votame raha rentist ja

transpordi kuludest, ja raiskame toitlustamiseks.

Projekti tuumikgrupis osalevate vdhemate véimalustega noorte arv (juhul, kui on): 2

Palun mérkige, millistel p6hjustel on tuumikgrupi noored véhemate véimalustega:

X Sotsiaalsed raskused X Majanduslikud raskused [J Puudega seotud erivajadused
Hariduslikud probleemid X Kultuurilised erinevused [ Terviseprobleemid

X] Geograafilised takistused [J Muu, palun tapsustage:

Noortepass

Kas te informeerisite osalejaid véimalusest saada Noortepassi? XJah LlEi

Kui mitu Noortepassi te véljastasite projektis osalejatele?

Me ei valjesta, sest projekti tuumikgrupi liikmetel on keele problemid ja selleparast nad ei saanud

seda teha. Me vajaksime Noortepassi valjendamise véimalust vene keeles.

Palun kirjeldage teisi meetmeid, mida te kasutasite, et tunnustada osalejate projektist saadud
Opikogemusi.

Meil oli tagasiside, kus osalejad raakisid oma tunnetest, saadud kogemustest. Oli mang, mida
osalejad ettevalmistasid oma sdpradele, ja treeningud, mida nad viisid labi kooli lastele. Laste rodm

on parem kogemuste tunnustamine.
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Saavutused

Palun tehke kokkuvéte noortealgatuse saavutustest, tuginedes (ilalpool kirjapandule. Palun kirjeldage saavutusi seoses:

programmi Euroopa Noored prioriteetide ja eesmérkidega (vaata http://euroopa.noored.ee);

projekti planeeritud tegevuste eesmérkidega;
projekti tegevuse teemaga;
loovuse, uuenduslikkuse ja ettevotlikkuse dimensiooniga;

tuumikgrupi liikmete sotsiaalse ja isikliku arenguga.

Projekti raames saavutatakse Euroopa Noored eesmargi

1) rahvusvdhemuste noorte kaasamine — sest tegevus toimub Narva linnas, kus elavad 94

protsenti venelasi, kes on Eestis vihemusrahvas.

2) vihemate voimalustega noorte kaasamine — projekti osalejad on vihemuste voimalustega
kultuuri ja materiali pohjusel, sest nad ei tea riigi keelt korgemal tasemel ja selle eest on

nende osalusvdimalused piiratud, ja nad on pikaajalisekt to6tud

3)sotsiaalne sidusus- KARU klubi on koht, kus noored saavad kasuga aja veeta, minge
mingida, talvel soojendada ona keha ja vaimu sdpradega suheldes, mitte arvuti taga istuda

vOi tdnaval kuritegu teha.

Et tdsta projekti osalejate teadlikkust koolivdgivallast, oli ldbi viidud kaks firitusi -
meeskonnade debaatid teemal |, fiilisilised karistused —poolt ja vastu“ ja simulatsiooni
rolliméng teemal ,,koolivédgivald: kiusaja ja ohver*,”’koolivdgivald ja mina” arutlemine. Kui
me arutlesime selle raske teemal, alguses réadkisid osalejad vidhe. Aga kui need said aru, et
igaiihel oli kiusamiskiitumisega seotud kogemus, hakkasid nad meelmini jutustada oma
kogemust ja isegi kamera ees. Aga kahjuks kamera ldks katki ja me ei saanud seda filmis

kasutada.

4) noorte organisatsiooni ja noorsoot6d toetumine- KARU Klubi on noorteorganisatsioon,

mis tegeleb noorsootddga, aga see projekt aitab KARU klubi eesmirke saavutada

5) mitteformaalne haridus — projekt ,Jdd ja Tule laul“ meelitab noori Narva linna
mitteformaalse siisteemisse, sest annab neile vdimalust koolivilise tegevuse kéigust uusi
kasulikku oskusi ja teadmisi omandada. Selle peale tutvustab projekt noori teiste Narva linna
mitteformaalse hariduse kasutavat organisatsiooniga- niiteks MTU Vabatahtlike {ihendus

Sebra. Selle organisatsiooni iiritustest saavad noored osaleda ka projekti 10pu pérast.

6) noortealgatuse julgustamine — projekti ,,Jad ja Tule laul* kiigus tutvustavad noored
Euroopa Noored vdimalustega presentatsiooni ja voldikute abil, saavad selgeks, kuidas oma
noortealgatusi avaldada ja kuhu toetuseks kirjutada. KARU klubi liikmed aitavad noortele

taotlemise taitmisel.
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7) noorte aktiivseks kodanikuks kujunemist laiemas mdttes ja Euroopa kodanikuks olemist
kitsamalt- EKAK kontseptsiooni pohjal, on kodaniku ithendus vajalik komponent kodaniku
ithiskonna kujunemiseks ja arendamiseks ja kodaniku omaalgatuse edendamiseks. Kui
noored votavad osa KARU klubis, mui on kodaniku iithendus, nad votavad osa kodaniku
ithiskonnas ja modjutavad teda arendamist.Ja kui Euroopa toetab noorte huvid Euroopa

Noored programmi kaudu, siis noor tunneb end Euroopa osaks, Euroopa kodanikuks.

8) noorte sotsiaalaktiivsuse tdstmine — kodaniku tihenduse tegevuses osa votmine tostab
noorte sotsiaalaktiivsuse, sest KARU klubi nagu kodaniku ithendus korraldab iihiskonnale
suunatud iiritusi, votab osa linna iiritustest, arendab informaalse ja mitteformaalse hariduse

teel noorte inimeste sotsiaaloskusi, julgustab noori oma algatust avaldada ja aktiivseks elada!

Lisainformatsioon

Olete oodatud andma tédiendavat infot, tdhelepanekuid, kommentaare voi ettepanekuid, mis véiksid olla kasulikud tulevastele
noortealgatuste tegijatele, Euroopa Noored Eesti bliroole, Euroopa Komisjonile (hariduse, audiovisuaalvaldkonna ja kultuuri
rakendusiiksus) Euroopa Noored programmiga seotud t66 té6hustamiseks.

Palun kirjeldage projekti kdigus esile kerkinud takistusi, millega Te ei osanud projekti planeerimisel arvestada.

Palun lisage I6pparuandele ka osalejate isiklikke hinnanguid projekti kohta.

Kuidas hindate Euroopa Noored Eesti biiroo poolt korraldatud ettevalmistaval koolitusel osalemise méju projekti

labiviimise kvaliteedile?
Projekti planeerimised me ei osanud arvestada, et osalejatel oleks nii suured majanduslikud

probleemid. Sellepérast me kasutasime toitkustamiseks rohkem raha, kui planeerisime.

Kahe tuumikgrupi liikme analiiiis projekti kdigust

Palume kahel tuumikgrupi liikmel analiilisida vabas vormis kogu projekti kdiku.
Palume vastata jérgmistele kisimustele:

Mida éppisin projekti kdigus?

Mida oleks véinud teha teisiti?

Mis léks hasti?

Milline oli tuumikkgrupi meeskonnat66?

Milliseid omandatud oskusi, teadmisi, kogemusi, tutvusi jms pean eriti kasulikuks?

Tuumikgrupi likme nimi: Aleksandra Volkova
Analiils:

Kdige olulisemaks pean, et mina 6ppisin deligeerida tlesandeid. Mul oli suur probleem — mina ei oska inimestele uskuda, ja
kui on vaja midagi téhtsat ettevalmistada, siis elistasin ise kdik ara teha, mitte kellele sed deligeerida. Aga antud projekt oli
vaga mahukas, ja mina pean deligeerima. Ja arvan, et see kogemus oli vaga edukas, siis mulle meeldis, kuidas minu

asetaitjad saavad oma Ulesannetega toime tulla.

Arvan, et oleks vdinud teisiti teha t66 partnetega. Meie partnerid olid — noortekeskus, vitatiim, Narva loss, projekt Tervislik
Narva,mtu Polonez. Aga jargmisel korral saame rohkem partnereid leida. Kui rohkem inimest tahab, et projekt oli edukas, nii
edukam projekt jaab Ules.Meie noortepassid jaavad taitmata, sest osalejad ei saa aru seda kasu, mida nad toovad. Sest me

ise ei saa seda kasu tapselt ja ei saa neile seda ule anda.

Vaga hasti laks osalejate meeskonnaks saamise protsess. Osalejad olid kooskdlastatud, abivalmis, suhtlemismeelsed. Nad
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kohtusid omavahel vaba ajal. Nad korraldasid Gritusi, teevad mingid pakkumisi. Atmosfaar ol vaga meeldiv. See oli vaga
edukas.

Tuumikgruppi meeskonnatd6 oli edukas ja meeldiv, sest me oleme ammu ehtne meeskond, oleme tuttavad ja meie Ulesanned

on ammu jaotatud. Eriti kasulik on delegeerimis oskus ja raamatupidamise oskus, mida mina sain projekti jooksul.

Tuumikgrupi likme nimi: Roman Sestakov

Analiids:

Projekti kdigus mina 6ppisin tolerantsust ja sallivust — see on hddavajalik, kui suhtlen noortega, sest nende
mailmavaade eristab tdiskasvanustest.

Vb6ime kaasata rohkem asjatudja treeningu lébiviimiseks, kogemuste jagamiseks. See on alati kasulik,

Arvan, et kbik oli hasti ldinud. Kui tegime intervjuu noortega, nad mérkasid, et 6ppisid pingetest vabaneda,
téstsid oma enesehinnangu, leidsid enesekehtestamise véimalust ka leidsid uut sépru suhtlemiseks ja
toetamiseks. Projekti eesmérgid on saavutatud, see on kbige olulisem.

Positiivne tulemus, hea t66. Head inimesed. Kbik meeskonnavaheine t66 oli hasti korraldatud, lilesanded olid

jagatud.

Osa V. Finantsaruanne

Aruande téitmisel l&dhtuge noortealgatuste rahastustingimustest ning sélmitud lepingust. Kiisimuste tekkimisel palun vaadake

http://euroopa.noored.ee véi votke iihendust Euroopa Noored Eesti biirooga.

Eelarve osaks saab lugeda vaid neid kulutusi, mis on tehtud projektiperioodil (vt projekti algus ja I6pp).

A. Eelarve kokkuvote Koik summad eurodes
Taotluses Loplik eraldatud
esitatud ning toetus (taidab
lepingus Tegelik kulu Euroopa
NB: téita tuleb vaid iiks osa (A1 v6i A2) aktsepteeritud Noored Eesti
summa biiroo)

A.1 Kohalik noortealgatus

Otsesed tegevuskulud 4542

Projektindustamise kulud (juhul kui on)

Taiendavad tulemuste levitamisega seotud kulud (juhul kui on) 310

(100% tegelikest kuludest kuni 1000 eurot.)

Toetussumma kohalikule noortealgatusele kokku (EUR) | 4852
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B. Kaasrahastus

Kaasa arvatud rahvusvahelise noortealgatuse reisikulude osa, mida ei kaeta programmi toetusest.

Summa (EUR)

B1. Omafinantseering (palun tdpsustage kasutus) 532,82
Transpordikulud 57,6
Toitlustamine 136,12
Rent 100
Ehitus material 240
B2. Projekti kaasrahastajad (palun tdpsustage péritolu, summa ja kasutus): 969,025
1. Narva Linnavalitsus - materjal mangurelva valmistamiseks 969,025

Projekti kaasrahastus kokku (B1+B2)|1501,845
C. Maksed

Summa

80% osamakse programmilt Euroopa Noored (saadud péarast lepingu sélmimist) 3881,6
Planeeritud Il osamakse programmilt Euroopa Noored 969,31
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D. Toestussumma kulude tépne kirjeldus
Koéik summad EURODES
Kulude kirjeldamisel palume aluseks vétta taotlusvormis
esitatud kuluartiklid.
Vajadusel lisage ise ridasid juurde!
Tegevuskulud
Transpordikulud (véimalusel tédpsustage reisijate arv ja marsruut) Kulu
Narva-Seikluspark-Narva 312
Narva-poligoon-Nava 315|
Narva-Laagna-Nava | 90,02 |
Majutus- ja toitlustuskulud (véimalusel tdpsustage inimeste ja p&evade) Kulu
Mangurelva ja kostiimi valmistamise kohvi paused 730,48
Kohtumiste, tegevuste jms korralduskulud (nt: rendikulud, telefonikulud, jne) Kulu
Klubi rent 10 kuu eest 521,55
Laagna keskuses ratsutamine 30 inim | 324]
\da - Viumaa seikluspargi piletid 35 inim | 4574 |
Treeneri méngurelva eest to6tasu + maksud 15 tundi | 150
Lauamangu korraldamise eest t6tasu + maksud 3t 5eur 20korda | 300|
JJaaja tule laulu” rollimangu meistri téotasu + maksud | 100
JJaaja tule laulu” rollimangu meistri téotasu+ maksud | 100
,Jaa ja tule laulu” rollimangu meistri téotasu+ maksud | 100
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' 205295 |
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Muud kulud (Tapsustage)

(Palun pange téhele, et Euroopa Noored programm ei aktsepteeri reklaamiga seotud kulutusi. Samas Kulu
vOib esitada kulusid, mis on seotud projekti reklaammaterjalidega (plakatid, postkaardid).
plakatid 61,14
Materjalid kostiitimi vamistamiseks | 6303 |
Kantseleikuud 2905 |
Materjal méngurelva valmistamiseks | 60,61
'''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' 1042,55]
KOKKU 4543
Taiendavad tulemuste levitamisega seotud kulud (juhul kui on)
Toetatakse 100% reaalselt tekkinud kulusid maksimumsummas 1000 eurot. Lépparuandele tuleb lisada kuludokumentide
koopiad.
Tapsustus Kulu
Taienduskulud trikkimine 63,93
Téienduskulud kunstniku palk simboolika valmistamise eest | 60|
Téienduskulud sokolaadist auhinnad (tegevus koolides et projekti tulemused | - 49,03]
levitamiseks)
o 301
Trikikoja teenused (plakatid) 30 *4eur | 61,68
Plakatid 38,86
KOKKU 309,6
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Projektimeeskonna ehk tuumikgrupi liitkmete nimekiri

(Lépparuandele on hea lisada ka kdikidel uritustel osalenud noorte nimekiri, seetdttu voite vajadusel lisada

ridu voi teha antud lehekdljest koopiaid)

Projekti |
o Jaa ja Tule Laul
nimi:
Koht: [Narva Kuupaev: | 31.12.2012
Ees-ja " . Sugu | . .

N° . | Kodune aadress | Elukohariik E-posti aadress Sinniaasta| Allkiri

perekonnanimi (N/M)

Roman Rakvere 38-
1 |Sestakov 35, 20305 |Eesti gwerqus@gmail.com M 1982

Narva

Aleksandra |Tiimani 14-

2 |Volkova 83, 21003, Eesti sasha.wolkova@gmail.com N 1989
Narva
Artjom Malmi
Pertsev 10-25,
3 Eesti piprus@list.ru M 1990
20309
Narva
Olga Kangelaste
4 |Bulgkova 47b-37, Eesti tvitolg@gmail.com N 1989

20604 Narva

Euroopa Komisjon ja Euroopa Noored Eesti bliroo kinnitab, et kogu siinkohal vélja toodud infot kasutatakse ainult
programmi Euroopa Noored haldamise ning hindamise eesmérgil. Isikuandmeid, mis on kogutud selle projekti
eesmadrgist ldhtudes, kasutatakse vastavalt Euroopa Parlamendi ja N6ukogu regulatsioonile (EC) No 45/2001, mis

kasitleb indiviidide kaitset isikuandmete késitlemisel Euroopa Liidu institutsioonide ja kogude poolt.

Kirjaliku avalduse alusel vbivad andmesubjektid saada juurdepddsu oma isiklikele andmetele. Kéik kiisimused seoses
oma personaalsete andmete kéasitlemisega tuleb adresseerida hariduse, audiovisuaalvaldkonna ja kultuuri
rakendusiiksusele vbi vastavale rahvuslikule Euroopa Noored agentuurile. Andmesubjektid voivad igal ajal oma

andmete té6tlemise suhtes esitada kaebuse Euroopa andmekaitseinspektorile.
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