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Lapse Peam‘iseks tooks on mang

L&bi méngu arenevad lapse pstihholoogilised, sotsiaalsed ning ka fiitsilised oskused.

Mangu kaudu on vdimalik kujundada positilvne maailmapilt ning toetav ja heatahtlik suhtumine

Umbritsevasse.

Méang ei peaks olema vaid lasteaialapse tegutsemisviis, mangu kaudu on vdimalik erinevates

vanuseastmetes arendada futsilisi oskusi ning sealjuures tdsta laste lilkumisaktiivsust.

Labi mangulise tegevuse on véimlaik le saada hirmudest, tekitada ala vastu huvi ning arendada lastes ka
koostd6 oskust ja kaaslastega arvestamist.
Madisted vOit ja kaotus on méngu olulised osad ning nendega harjumine aitab tulevikus mdista

voistlusolukordi.

Tutvumine spordiala spetsiifikaga ning tehniliste elementidega voiks toimuda just labi mangu.
Méangu kaudu Opetatud tehnilised elemendid on hiljem treeningul lihtsalt meenuvad ning loovad

positiivsetele emotsioonidele tuginedes hea pinnase edasiseks treeninguks.

Jargnevalt on valja toodud erinevaid véimalusi, kuidas mangude kaudu arendada ujumisoskust ning

uletada hirmud sukeldumise, hlippamise, ujumise ees.

Eelkooliealiste laste ujumisopetuse tund voiks olla voimalikult mé&nguline.

Ka erinevad harjutused tuleks sGnastada ménguliselt, et hoida lastes huvi ning positiivset meeleolu.
Opetaja ja treeneri roll on olla v8imalikult toetav, positiivne ning julgustav.

Reeglid ja kokkulepped tuleks esitada lihtsas ning selges vormis ja arutada Opilastega labi, miks tks voi
teine reegel oluline on.

Vahvat mﬁnsu?ist tequtsemist veekeskonnas!
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Mootorpaadi kaivitamine:
Opilased puhuvad vette tugevasti mulle, mullide puhumist jatkatakse ka liikudes basseinis ringi justkui
kéivitatakse mootorpaati, mis hakkab vaikselt sadamast vélja liikuma.
Oskus: vette-valja hingamine
Loomaaed:
basseini on sattunud loomaaed, lapsed liiguvad basseinis ringi ja dpetaja htitiab erinevaid loomanimesid
ning néitab ette nende liikumist: karukdnd (hasti suurte sammudega vees kdndimine), jankuhiipped
(janesed hippavad sulghupetega), koerad (lapsed liiguvad basseinis katega koera képpade liikumist
jaljendades), hobused (lapsed proovivad vees galoppi) jne.
Oskus: erinevad liikumised vees, vee tunnetamine, tutvumine basseini siigavusega ja eriparadega
Olimpiaméangud:
iga laps motleb Uhe spordiala peale, mida on ndinud nt televiisorist. Bassein muutub nidd
spordivaljakuks, kus on nii kaugushiippajad, jooksjad, korvpallurid jne.
Igaiiks proovib vees oma spordiala jargi teha.
Oskus: erinevad liikkumised vees.
Kulliméangud:
kulliméngudes on tavaliselt ks voi enam kulle, kelle eesmargiks on piuda kinni uus kull vdi koguda
kokku endale maksimaalselt palju kulle. Jargnevalt erinevaid kulliménguviise.
Oskus: kaaslastega arvestamine, vees liikumine, sukeldumine
Harkikull — mangus on 1-3 kulli, kelle Glesanne on puudutada mdnda ujuvat dpilast. Kelle kull kéatte
saab, see peab jadma jalad harkis seisma kaed uleval, et teda margataks.
Uuesti vOib dpilane litkuma hakata, kui keegi vaba Opilane tema jalgade vahelt 1abi ujub.
Oskus: sukeldumine
Ketikull — valitakse 2 kulli, kelle Gilesanne on pudda kinni vdimalikult palju lapsi.
Kelle kull katte saab, peab tema kaest kinni votma.
Edasi liigutakse ja uusi lapsi pudtakse juba k&est kinni ketina. VOidab see kull, kelle kett on pikem.
Méngu kestus 2 minutit, seejérel loetakse keti pikkus kokku ning valitakse uued kullid.
Oskus: kaaslastega arvestamine, liikumine basseinis
Pallikull — valitakse kull, kellele antakse pall.
Kull peab palliga puutuma (hte dpilast, kes on seejarel uueks kulliks. Visata ei tohi.
Palliga v6ib puudutada ainult veepeal olevaid dpilasi, kes tahab kulli k&est pdéseda peab sukelduma.
Oskus: osavus, tahelepanu, sukeldumine
Vadistkondlik kull — dpilased jagunevad 3-4 gruppi ning métlevad oma grupile vélja vahva loomanime
(rebased, 16vid vms).
Uks grupp madratakse kulliks, kes hakkavad tiheskoos (katest kinni hoides) pliidma mdnda teist gruppi
(kes pdgenevad kétest kinni hoides). Kui dnnestub grupp katte saada, siis muutuvad nemad puudjateks.
Parast voib arutleda, milline loom (lind, kala) oli kdige kiirem pdgeneja, keda katte ei saadudki.

Oskus: voistkondlik tegevus, kaaslastega arvestamine
2



Ussimang:
Opilased votavad koik hte ritta ning katest kinni.
Rea esimene laps on ussi pea ning rea viimane laps ussi saba.
Pea peab saba kinni votma. Vahepeal ei tohi katest lahti lasta!
Pea poolsed dpilased putiavad pead aidata saba kéatte saada ning saba poolsed piitavad saba kaitsta.
Kui saba on katte saadud, siis mé&&ratakse uued dpilased peaks ja sabaks.
Oskus: kaaslastega arvestamine, vees liikumine
Peitus:
Opilased jagunevad 6-8 liikmelistesse gruppidesse ning mooodustavad basseinis ringi.
Opetaja vile peale kiikitavad koik dpilased vee alla.
Vee peale 6hku votma v6ib minna siis, kui keegi ei née.
Kui kaks Opilast sattuvad korraga veepeale ja ndevad Uksteist, siis tuleb neil trahviks ujuda Uks ots
basseinis. VVoidab see, kes suudab veepeal hingamas kaia, kui keegi ei née.
Oskus: sukeldumine, vette-valja hingamine
Kalamees:
Gpetaja valib 1-3 kalamees ning annab neile nuudlid. Ulejaanud Gpilased on kalakesed.
Kalamees l&heb vette 6negega kalu putidma, keda puudutab, see hakkab ise uueks kalameheks.
Kalamees ei saa putda neid kalu, kes on vee all peaidus.
Oskus: sukeldumine, vees litkumine
Vetelpaastjad:
Opetaja viskab vette veepinnalpusivaid lelusid (nt pardikesed, konnakesed), keda véikesed vetelpaastjad
veest Ukshaaval vélja tooma hakkavad.
Oskus: liikumine vees, vahendiga litkumine vees
Merer6ovli mang:
kdik lapsed on mererédvlid ning iga laps vdtab endale ujumislaua oma laevaks.
Laua asteab ta basseini &éarele.
Et teiste lastega sassi ei l&heks, siis jatab tdpselt meelde kuhu ta selle pani, mis varvi voi mis pidi ta selle
laua asetas.
Treener viskab vette voimalikult palju erinevaid uppuvaid ja mitte uppuvaid veelelusid.
Mererdovlid votavad end basseini &érele ritta ning treeneri marguande peale hlippavad vette.
Mererdovel peab Ukshaaval tooma basseinist vélja aardeid ning asetama need oma laevale.
Kui k6ik aarded vélja toodud, siis loetakse kokku punktid.
Veealune aare on 2 punkti ning veepealne varandus 1 punkt. Mangu tehakse labi mitu korda.

Oskus: sukeldumine, veepdhjast asjade aratoomine

Teine variant samast mangust. Mererdévlid liiguvad koos oma laevaga (ehk ujumislauaga) ning koguvad

varandust oma laevale. Kui kdik varandus pohjast dra toodud, tullakse kaldale ning loetakse punktid Gle.



Rebased ja janesed:
valitakse vélja 2 rebast, kes vbtavad kohad sisse tihel basseini kiilgmisel &arel.
Jénesed on vastas adrel. Treeneri vile peale hakkavad janesed lilkuma rebaste poole.
Treeneri kahe vile peale hiippavad vette rebased ning pudavad Kkinni vdimalikult palju janeseid.
Kinnipidtud janesed lahevad rebastele appi.
Kui janeseid j&&b juba vaga vaheks jarele, siis vahetatakse rollid.
Vaitjad janesed asuvad rebaste rolli tditma ning rebased janesteks.
Oskus: liitkumine vees, kiiruse ja tdhelepanu arendamine
Haikalad:
2. rajal elavad haikalad (2-3 haikala).
1. rajal elavad kuldkalad ning neil on vaja jouda 3. rajale nii, et haikala neid kétte ei saaks.
Kelle haikala kinni putab, muutub ka ise kuldkalast haikalaks ning peab jd&ma kuldkalu pludma.
Haikalad voivad kuldkalu piiuda ainult oma rajal.
Oskus: sukeldumine, libisemine
Kurjad krokodillid:
rajale visatakse veete laste arvuga vordne arv nuudleid (l&bisegi).
Opetaja marguande peale hakkavad 6pilased Ukshaaval vette hiippama ning labivad raja ujudes nii, et
kurjale krokodillile (nuudlile) pihta ei uju.
Minna vdib vee alt sukeldudes, aga ka veepeal ujudes nii, et nuudlit ei puuduta.
Oskus: téahelepanu, sukeldumine, ujumine
Rammijad:
Opilastel on kdes ujumislauad. Ujutakse rinnuli krooli jalgu.
2 Opilast on rammijad (nende lauad vdiksid olla teist varvi).
Opilased hakkavad labisegi krooli jalgu ujuma, keda rammija oma lauaga tema laua vastu puudutab on ka
uus rammija.
Vdidab see, kes jaab viimasena vabaks.
Oskus: krooli jalgadetto, lauaga ujumine
Rongaralli:
moodustatakse 2-4 v@istkonda.
Vaistkonna liikmed seisavad Uksteise jarel basseini kiilgmisel serval.
Treener viskab vette kbik uppuvad ja veepeale jadvad rongad.
Esimesena stardivad voitkondade esimesed liikmed ning peavad tooma valja kdik rongad.
Iga voistkond saab niipalju punkte kui mitu rongast tema vdistkonna liige toi.
Seejdrel visatakse rongad uuesti vette ning stardis on vdistkondade teised liikmed.
Nii kdib vdistlus kuni kdik liikmed on sanaud rdngaid tuua.
V/bidab see vdistkond, kes sai kdige rohkem punkte.
Vordse punktisumma puhul voib teha ka finaali.

Oskus: sukeldumine, vette-vélja hingamine



Vdistkondade vaheline sukeldumismang:
2 voistkonda (voib ka tudrukute voistkond ja poiste vdistkond) seisavad Uksteise selja taga raja alguse
vees, jalad harkis.
Stardivile peale alustab vdistkonna kdige tagumine mangija sukeldumist jalgade vahelt I&bi kuni jéuab
kdige ette. TOstes kde voib jargmine viimaseks jadnud voistleja alustada sukeldumist.
Vdidab see vdistkond, kes jouab esimesena raja 16ppu.

Oskus: sukeldumine
Teine variant: 2 voitkonda seisavad samamoodi raja alguses reas.
Kdige ees seisva Opilase kées on pall ning ta hakkab seda jalgade alt 1&abi andma jargmisele Opilasele,
jargmine dpilane annab palli edasi tle pea ulatades.
Nii vaheldumisi jalgade alt ja Ule pea antakse palli kuni pall jéuab viimase Gpilase kétte, kes siis palliga
ujub rea ette ning hakkab samamoodi jalle palli edasi andma.

Voidab see voistkond, kes jouab esimesena raja [6ppu.

Paatide vdidusoit:
lapsed votavad endale lauad ning asuvad stardijoonele (raja algusesse, siena vastu), dpetaja marguande
peale ltkkavad Opilased end seinast lahti ning libisevad nii kaugele kui hoogu ja dhku jatkub.
Kui hoog jaab seisma vdi dhk saab otsa, siis panevad jalad pdhja ning téstavad laua Ules.
Vdidab see paat, kes libises kdige kaugemale.
Oskus: libisemine

Mootorpaatide vaistlus:
Opilased votavad endale lauad ning asuvad stardijoonele, Gpetaja marguande peale liikkavad end seinast
lahti ning panevad jalad kiiresti todle (krooli jalad), pea vette.
Kui 6hk saab otsa, siis panevad dpilased jalad p&hja ning jadvad sinna seisma.
Vdidab see mootorpaat, kes joudis kdige kaugemale.

Oskus: libisemine, krooli jalgadet6o
Ro6ngad aral
— Opilased jaotatakse kahte vdistkonda.
Uks rada on (ihe v@istkonna oma ning teine teise vistkonna oma.
Opetaja viskab mélemale rajale 4-6 réngast.
Opetaja marguande peale peavad 6pilased hakkama oma raja réngaid vastaste poolele viskama.
Vdidab see, kelle poolel on méngu I6ppedes kdige vdhem rdngaid.

Mangu kestus 1 minut.

Arva ara mis loom ujub vees?:

iga Opilane mdtleb Uhe looma peale ning kuidas see loom vdiks vees kéituda/liikuda.
Seejarel néitab dpilane oma looma liikumist ning teised piiliavad dra arvata kellega on tegu.
Lubatud on kasutada ka haali



Arva ara kes hippas vette?:
iga Opilane mdtleb, kuidas tema lemmikloom/lind vdiks vette hiipata ning proovib seda teistele naidata.
Kaaslased arvavad, kas saavad aru, kes vette hiippas.
Oskus: vettehlipped
Naljahupete meistrivoistlused:
iga dpilane mdtleb vélja tihe naljaka vettehlppe, mida klassikaaslastele esitab.
Kaaslased plaksutavad ning avaldavad sellega oma toetust.
Koolikontekstis vdib hindajateks panna vabastatud dpilased, kes naljahtippeid 5 palli stisteemis hindavad.
Oskus: vettehlpped
Stopper:
Opilased jagunevad kahte gruppi.
Uks grupp (A) moodutsab vees ringi ning teine grupp (B) rivistub kaldal kolonni.
A gruppi lapsed peavad ringis palli edasi andma, lugedes palli edasiandmise kordi 1,2,3 jne (nagu kella
seieri liiguks).
B grupi lapsed peavad kordamédda ujuma tmber A grupi laste, andes teatepulka jargmisele edasi.
Stopper jaab seisma siis, kui kdik B grupi lapsed on imber A ujunud. Seejérel vahetatakse rollid.
Vdidab see grupp, kes joudis vahema aja jooksul (palli edasiandmise numberoli vaiksem) labida distantsi.
Oskus: kiirendus, ajale ujumine, meeskonnat6o
Kaitse end!
Opilased liiguvad basseinis laudadega.
Eesmargiks on lauaga kaasOpilase selga puudutada, samal ajal tuleb kaitsda ja valvata enda seljatagust.
Vaitja on see, kes suudab esimesena puudutada 5 dpilase selga.
Oskus: koordinatsioon, tdhelepanu



