TÖÖKÄIK MÄNGUJUHILE
	Etapp 
	Ajalimiit
	Õpilased
	Mängujuht
	Näpunäited 

	Sisse​juhatus
	Minimaalne

(maks. 10 min) 
	Saavad vajaliku info.  

Jagunevad gruppidesse.
	Tutvustab eelseisvat simulatsioonimängu ning loeb ette legendi.
Käib üle rollid ja seletab vajadusel lahti mõne grupi olemuse ja ülesanded ühiskonnas.

Korraldab gruppidesse jagunemise – seda võib teha “nejaks loe” meetodil, lasta osalejatel endal rühmad valida või teha mõni lühike mäng jagunemiseks.
Jagab rühmadele kätte rollid.


	Legendi olulisemad faktid, valla nimi, elanike arv jms võib kirjutada tahvlile või lasta slaididena seinale.

Rühmadesse jagunemisel tasub jälgida, et rühmad tuleksid enam-vähem võrdsed, et igas grupis oleks vähem ja rohkem aktiivseid noori ja et ei jagunetaks sõpruskondade põhjal.
Millist huvigruppi iga rühm esindada tahab, võib lasta ka neil endal valida.

	Probleemide ja lahenduste leidmine
	20 min
	Loevad juhendit ehk „rollikaarti“ 

Soovi korral valivad rühmajuhi.
Soovitav töö käik:

* Leiavad peamised probleemid nende huvigrupi seisukohast
* Mõtlevad võimalikele lahendustele

* Valivad välja kuni 3 kõige paremat lahendust 

* Viimistlevad neid lahendusi/ideid, mõtlevad, kellega oleks vaja ideede teostamisel koostööd teha, mida ootavad teistelt rühmadelt 
	Julgustab kõiki rühmi töötama, liigub ühe rühma juurest teise juurde. 
Abistab vajadusel ja vastab küsimustele
Julgustab kõiki rühmatöös osalema ja arutlema. Paneb aktiivsetele ja jutukamatele südamele anda ka teistele rühmaliikmetele võimalus kaasa rääkida.
	Kui paistab, et rühmad ei ela kohe rollidesse hästi sisse, siis võib neid innustada oma identiteeti täpsustama (näiteks noortekeskus võib endale nime välja mõelda, vallavalitsus võib jagada rollid – kes on vallavolikogu esimees, kes kultuurikomisjoni liige jms)
Kui rühmad küsivad infot, mida legendis antud ei ole, siis võib vastused jooksvalt välja mõelda või vastata, et see info ei ole teada.

Kui mõni grupp tundub laisklevat, tasub meelde tuletada, et neil on peatselt vaja klassi ees oma töö tulemustega esineda.


	Telesaade Foorum

	15 min

	Iga rühm saadab oma esindaja paneeldiskussioonis osalema.
Teised mängivad stuudiopublikut ja teevad teiste rühmade ideede ja ettepanekute osas märkmeid.

Ka stuudiopublikul on õigus küsimusi küsida, selleks tuleb saatejuhile märku anda.
 
	Mängujuht teatab, et kuuldused valla probleemidest on jõudnud ETV-ni, kes soovib kutsuda vallarahva telesaatesse Foorum teemat lahkama. 

Selleks on igal rühmal paar minutit aega ideede viimistlemiseks ja oma esindaja valimiseks, kes osaleb paneelis. Ülejäänud osalejad moodustavad stuudiopubliku. Mängujuht võtab saatejuhi rolli.
Mägujuht valmistab ette küsimused eesmärgiga:

1. Saada kõigi gruppide plaanidest kiire ülevaade

2. Tekitada intriigi 
Võimalik telesaate käik:
* Sissejuhatus saatesse – tere tulemast, millest täna juttu tuleb jms.

* Alustuseks paneelis osalejate kiire tutvustusring – kes nad on ja keda esindavad (publik plaksutab)
* Paluda 1-2 osalejal sõnastada, millised on valla põhilised probleemid 

* Lasta kahel teisel osalejal võimalikke lahendusi tutvustada. 

* Vastavalt sellele, kelle rolli lahendustes välja tuuakse, tuleks anda sõna selle grupi esindajale. Vaadata, et kõik saaksid võrdselt sõna. 

* Saate lõpetuseks võib teha veel kiire lõpuringi, kus igal esindajal on 30 sekundit kõige olulisema seisukoha või idee esiletõstmiseks
*Tänada kõiki saatekülalisi huvitava arutelu eest ja saatepublikut aktiivse osalemise eest (aplaus)


	Selleks vooruks tuleks paneeldiskussiooni jaoks ruumi ette valmis panna neli tooli, näoga teiste osalejate poole. Mängujuht (saatejuht) seisab samuti ruumi ees ja juhib diskussiooni.

See etapp on mängujuhi jaoks kõige intensiivsem, hea on teha märkmeid nii eelnevalt kui saate käigus ja selle põhjal huvitavat diskussiooni ärgitada.

Saade peab olema kiire ja põnev, kui keegi jääb pikalt jutustama, siis katkestada ja anda sõna teisele esindajale. Ühe inimese sõnavõtt ei tohiks korraga üle 1 minuti kesta. Võib kasutada väljendeid nagu: “tundub, et see on kivi kohaliku omavalitsuse kapsaaeda, kuidas kommenteerite?”, “noortekeskus, kas näete siin ka oma süüd?”, “mida teie sellest lahendusest arvate?” jne.
Sobival hetkel võib anda ka stuudiopublikule võimalus paar küsimust küsida. 

Telesaate etapis tuleb kindlasti ajalimiiti jälgida ja mitte lasta saatel üle 15 min kesta. 


	Analüüs ja nõupidamine 
	Minimaalne (alla 5 min) 
	Rühmad analüüsivad, mida nad telesaate jooksul teiste probleemide ja lahenduste kohta teada said. Valmistuvad kiirelt läbirääkimisteks, st otsustavad, milliseid lahendusi nemad toetavad, kuidas nad on valmis lahendustesse panustama ja mida nad teistelt rühmadelt ootavad.

	Liigub ringi ja aitab vajadusel rühmi.
	

	Läbirääkimised
	3x5 minutit
	Rühmad kohtuvad kahekaupa ja peavad läbirääkimisi. Igaks kohtumiseks on 5 minutit.
	Modereerib läbirääkimisi – ütleb, kes kellega mingis voorus kohtub, tuletab meelde ajapiirangut (võib märku anda, kui on üks minut läbirääkimistevooru lõpuni jms). 


	Soovitavalt võiksid mõlemad läbirääkimiste osapooled sissejuhatuseks lühidalt oma ideid tutvustada ning seejärel hakata uurima, kuidas teineteisele kasulik olla.
Hea on endale varem üles märkida, kes kellega mingid voorus kohtub, siis ei lähe segamini. 

Aeg-ajalt tuleks meelde tuletada, et läbirääkimised peaksid olema kiired ja konstruktiivsed, mitte keskenduda enam üksteise süüdistamisele, vaid koostöö otsimisele. Mida konkreetsemate ideede ja soovidega teise rühma juurde minnakse, seda lihtsamad on läbirääkimised.



	Esitlusteks valmistumine 
	Alla 5 minuti
	Rühmavad võtavad kokku, millistele tulemustele läbirääkimistel jõuti ja valmistuvad lahenduste esitlemiseks.

	Vajadusel juhendab. 
	

	Esitlused
	10 min
	Iga rühm esitleb lühidalt (ajalimiit 2 minutit) ühte lahendust ning erinevate huvigruppide osalust selles. Kui teine rühm on sama lahendust juba maininud, siis täiendatakse üksteise ideid.
	Sissejuhatuseks meenutab mängujuht probleemi, millega mängu alustati. 

Koordineerib esitlusi. Võib küsida täpsustavaid küsimusi, ümber sõnastada.

Lõpetuseks aplaus kõigile hea töö eest.


	Kõigi rühmade ideed võiks parema tervikpildi saamiseks ka tahvlile kirjutada. Erineva värviga võib välja tuua erinevate huvigruppide panuse lahendustesse.
Lõpuks võib ka küsida, kas neile tundub, et vallal on lootust probleemidest üle saada?

	Arutelu ja tagasiside 
	10-... min
	Vastavad küsimustele, osalevad arutelus
	Mängujuht ütleb, et nüüd võib rollidest välja tulla, oleme nüüd kõik need, kes me oleme ja arutame, kuidas mäng läks, mida sellest õppisime. 
Võimalikud küsimused:

* kuidas mäng läks? mis mängus juhtus? millised olid huvitavamad osad? 
* mis meeldis, mis mitte?

* kuidas ennast tundsite? kas rollidesse oli lihtne sisse elada?
* mida sellest mängust õppida võib?

* kas ja mida sina õppisid?

* kuidas see mäng seostub tegeliku eluga? Mis on päris elus samamoodi, mis teisiti?

* kas midagi võiks mängus teisiti olla?


	Mängujärgne arutelu on väga oluline emotsioonide maandamiseks ja õppimiskogemuse välja toomiseks. 

Arutelu juhtimisel on abiks simulatsiooni jooksul tehtud tähelepanekud ja märkmed.
Samuti võiks eelnevalt ette valmistada nö. vastused, et kui keegi osalejatest ei oska küsimustele vastata, siis ise mingitele aspektidele tähelepanu juhtida.

Õppimiskohti on mängu jooksul palju, võib valida, millele rohkem tähelepanu juhtida:

* probleemide sõnastamise ja argumenteerimisoskus

* erinevad huvigrupid, koostöö, mida on selleks vaja?

* kuidas tegelikult kohalik omavalitsus toimib, millised on nende piirangud, millised kohustused? Kuidas tegelikult kodanikeühenduste suhtlus kohaliku omavalitsusega käib? Millised on erinevad võimalused kohalikus elus kaasa rääkida? 
* jne.

	Pärast simulatsiooni
	
	
	Võib kaaluda erinevaid järeltegevusi. Korraldada kohtumine kohaliku omavalitsuse esindajaga, et kohalikest probleemidest ja noorte osalusvõimalustest rääkida. 
Mõelda, kas mõni mängu jooksul välja käidud ideedest vääriks teostamist, kuidas noori selles toetada?


	


