HUPPED TASE 1

NYANJA

Uks joone pool Teine pool on
on jarv kallas

Hida ,Jarv* voi
.Kallas" joont
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* Veendu, et pinnad on
tasased, libisemiskindlad ja
vBimalikult pérutuskindlad.

» Joone tahistus, nt teip,
kois, mullajoon, kriidijoon.
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" KUIDAS MANGIDA
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* Margi maha pikk joon. Vasakul pool on jarv, paremal pool on
kallas.

* Mangijad seisavad jarjekorras joone korval, kdik ndoga ettepoole.

» Kui htudja ttleb ,Jarv* voi ,Kallas®, hippa vasakule voi
paremale digele poole joont.

* Huppa kahe jalaga.

» Kui mangijad on juba jarve poolel ja haudja ttleb ,Jarv, hippa
kohapeal.

* Liigu kiiremini!

( ISIKLIK VALJAKUTSE
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Huppa digele poole tKas suudad hupata iga kord digesse kohta — jarve voi kaldale?
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s See on traditsiooniline maéang, mida * Tasakaal, * Reaktsioonivoime Julgus
mangitakse mitmel pool Aafrikas. . Bilateraalsed Jlf'ﬂ_l reaktn(\j/sed Jargi oma uskumusi. Miks oli oluline
. iigutused. ( i Bi i i
Milliseid looduslikke elemente saaks ligutused. g o n#tEZE?te?gi’kgaggri((j);g?eks arvasid, mitte
P sinu kodumaal jarve ja kalda asemel * Ruumitaju. ) b '
kasutada? e Séprus &=
Julgusta teisi. Kuidas toetasid teisi
— e e i
(NOUANDED mangijaid, eriti kui nad tegid vigu*
M — D _ » Keskendu haddjale, mitte teistele ~ -
- mangijatele. ' ‘ =
* Maandudes kdverda pdlvi.
. \ J
L RO NN N\A I Ao IR KAASA, RAKENDA, TOETA JA ESITA VALJAKUTSE
(RUUM "\ ( ULESANNE "\ { VAHENDID "\ ( INIMESED )
« Lisa vahemaad, + Ratastooli kasutajad « Mangi ilma jooneta - » Mangijad vahetavad hiddja
hipates markerite voivad joone Uletada litsalt hippa paremale voi rolli.
vahele. veeredes voi astudes. vasakule. . Méngida vaikestes
- Lisa korgust, hiipates Ule + Hippa taha véi ette, mitte « Huppa dule takistuse, nt rGhmades  suure  grupi
takistuse. ainult kulgedele. kdérgemal asuv kois, madal asemel.
\ + Hippa joone asemel ruudu + Muuda hippe tidpi, nt pink, markerite rida. * Igal mangijal on paariline,
vOi ringi sisse ja valja. kahe jalaga hlpe, * Huppa stabiilsele kes jalgib ja hindab - , ®
kekslemine, astumine. takistusele ja sealt maha, vahetage rolle. .
\ /L _/  \_nt madal pink. NG /o«
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Kleebi seinale 5
ruutu.

ONE

Hlddja ttleb
suvalisi numbreid.

Nummerda need
1-5.

HUppa vdi siruta kasi, et
puudutada diget ruutu.
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* Veendu, et pinnal pole

neelav.

* Veendu, et seinast ei ulatu
valja midagi ohtlikku.

=

takistusi ja on véimalikult I00ke

J

» 5 paberist ruutu,
nummerdatud 1-5 voi
erinevat varvi (voi tahista
ruudud kriidi voi teibiga).

+ Kleeplint véi noopndelad

paberi kinnitamiseks.

J

” KUIDAS MANGIDA

O

kujundi.

oiget ruutu.

paar mangib.

\ numbreid/varve kiiremini.

* Kleebi 5 ruutu seinale nii, et need moodustavad taringu ,viie*

+ Mangija A seisab seina lahedal, ndoga ruutude poole.
* Mangija B hatab suvalises jarjekorras numbreid 1-5 (voi varve).
* Mangija A vastab, sirutades kae vdi hupates, et puudutada

* Mang kestab 30 sekundit, seejarel vahetatakse rolle; jargmine

Aja jooksul liiguta ruute Uksteisest kaugemale ja/voi htita

(ISIKLIK VALJAKUTSE

o

’ L 4
LKas suudad iga korraga kaugemale sirutada voi kdrgemale hUpata?J i
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Keskendumine

Ole tahelepanelik. Mis aitas sul meeles
pidada, kus iga number oli, et saaksid
kiiresti reageerida?

Sihikindlus &
Keskendu oma vdimetele. Kuidas
parandasid oma tulemust iga kord?

- /
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REAKTSIOONISEIN

+ ( POHIOSKUSED

TASE 1
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( NOUANDED

» Parast iga puudutust naase
algasendisse, et olla valmis jargmiseks.

"

. « Osavus.

+ Kehatunnetus.

. + Koordinatsioon.

* Reaktsioonivdime ja reaktiivsed

\_ ligutused. )/

. ROLTNDLY A Aol IEY i KAASA, RAKENDA, TOETA JA ESITA VALJAKUTSE

(" ULESANNE )

" INIMESED )

RUUM ) (" VAHENDID A

* Muuda ruutude kdrgust * Hata numbreid » Kui sobivat seina pole, « Kui seinal on piisavalt

* Muuda ruutude asetust
jalvdi ruutude arvu.

- J

horisontaalsel pinnal —
sirutades, hupates voi
joostes.

-
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maapinnast. jarjestikku, mitte riputa varvilised 6hupallid ruumi, saavad mitu mangijat
. Suurenda véi vihenda juhuslikult. noori kulge. korraga mangida.
ruutudevahelist kaugust. * Mangi reaktsiooniménguna « Kasuta erinevaid tahiseid, « Mangi teatevdistlusena —

nt numbreid, tahti, varve,
kujundeid, spordialasid,
toite.

iga  mangija reageerib
Uhele huudele, kui ta jduab

M

seina juurde.

\_ /
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Vali moned loomad,
nt janes.

(5

A
. e
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Liigu nagu
valitud loom.

Lepi kokku, kuidas
nad liiguvad.

RABBIT

Leia varjupaik
jahimehe eest!
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* Veendu, et pinnad oleksid
tasased, libisemiskindlad ja
vBimalikult pérutuskindlad.

» Mangijad peavad panema
rongad tagasi sinna, kust
nad alustasid.

=

J

o

» Tahised, et tahistada

,ohutsoon“ manguala Uhes
servas, nt kdis, koonused.

» Valikuline: muusika.

J

( KUIDAS MANGIDA

O

» Vali 3 vdi 4 looma, kes liiguvad erinevalt, nt hippamine,
kekslemine, jooksmine, roomamine.

* Leppige kokku ja harjutage liikumisi enne mangu.
» Huudja dtleb looma nime ning mangijad liiguvad vastavalt

kokkulepitud viisil.
* Vahetage loomi pidevalt.

+ Kui htudja hatab ,Jahimees!”, tuleb joosta ohutsooni.

* Viimasena kohale jdudnu saab uueks huudjaks.

(ISIKLIK VALJAKUTSE

LKas suudad looma liikumist véimalikult tapselt jaljendada?
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" 3 + Osavus. » Kasuta oma kerelihaseid, et sujuvalt Loomingulisus
. Bilateraalsed liigutused. likuda. Kasuta oma kujutlusvdimet. Milliseid
loomi jaljendasid? Kuidas nad liikusid?
X * Kehatunnetus. Métle valja ka taiesti uut loomal!
* Reaktsioonivoime ja reaktiivsed : - Sihikindlus &
\_ ligutused. Y, Anna endast parim. Mida tegid, et looma
ligutusi véimalikult hasti jarele teha?
! - J
= =
LGN DY\A G el Ao NI} KAASA, RAKENDA, TOETA JA ESITA VALJAKUTSE
-]
(RUUM "\ ( ULESANNE "\ { VAHENDID "\ (INIMESED )
« Suurenda v6i véhenda + Luba mangijatel + Mangijad liiguvad muusika * Mangijad vahetavad hiudja
manguala. tdlgendada iga looma voi ritmi saatel. rolli.
+ Suurenda vGi vihenda likumist omal moel. . Mangijad iiletavad + Méngitakse tiimides, kus
distantsi ohutsooni. » Kasuta Uhte liikumisviisi likudes takistusi, nt uks tiim (nt rebased) putab
. Muuda pinda, et mangijad kbigi loomade puhul (nt kbik roomavad ule pingi, teist (nt janesed).
saaksid erinevalt likuda, nt hlppavad) voi lase hippavad madalast - Tiimid jalgivad iiksteise
asfaldilt liivale. mangijatel likumisi takistusest ule. likumist ja pliiiavad ara
\ varieerida. arvata, millist looma nad Y
* lga mangija vdib iga kord jaliendavad — aktiivne /
\_ / \__ Iseloomavaljamdelda. / \_ / \__Viktoriin. J B
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Tehke vahetustega
pendelteatejooksu.

v ©

Astu rongasse 2.

Huppa uhel jalal
rongasse 1.

°o

Kasuta rongast 3
hippendorina.
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» 3 rongast iga tiimi kohta,
nt spordirdngad,
jalgrattakummid, koied.

*Veendu, et pinnad on
tasased, libisemiskindlad ja
vdimalikult pérutuskindlad.

» Mangijad peavad asetama * 2tahist iga tiimi kohta,
rdngad tagasi sinna, kust nad nt koonus, pulk, kivi, lint,

\_ alustasid. AN -

O

(" KUIDAS MANGIDA

» Aseta iga tiimi jaoks 3 rongast, umbes 1 m vahedega.

* Pool tiimist seisab Uhes otsas margistuse taga, teine pool
teises otsas.

* Mangige pendelteatejooksuna.

* Mangija A uletab manguala, kasutades réngaid: hippa thel
jalal rdngasse 1, astu rongasse 2, kasuta rongast 3
hippenddrina ja tee kahe jalaga hlpe.

+ Mangija B labib raja tagasi, kasutades rédngaid samal viisil.
« Jatka kuni kdiki grupiliikmed on raja labinud.

(ISIKLIK VALJAKUTSE
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LKas suudad hoida tasakaalu igasse rongasse liikudes?
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parineb Euroopast.

rohkem meeldib?

See on huppenddri varaseim versioon —
kasutades n6ori asemel rongaid — ning see .

Milline hippenddri versioon sulle kdige

* Tasakaal.

» Koordinatsioon.

* Rutmitunnetus.

Bilateraalsed liigutused.

Oiglus
Kaasa koiki. Kuidas kohandasid mangu, et
kdik saaksid osaleda?

Austus

Vaartusta teisi mangijaid. Kes
tiimilikmestest olid parimad erinevates
oskustes, nt hippamine, astumine,

\_ [abimiseks.

/
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UROPE (N()UANDED m kekslemine?
N F / N y
t Maandudes kéverda péivi. J ' ‘
. LG\ DY\A NG A NI fdl  KAASA, RAKENDA, TOETA JA ESITA VALJAKUTSE
RUUM "\ ( ULESANNE "\ ( VAHENDID "\ (INIMESED )
o * Tee kahe jalaga hupe 3 « Suurenda v&i vahenda iga
) gll;l:::\?; V;ﬁ;r:::lgnda réngasse 3 selle asemel, et * Muuda rongaste suurust. fiimi SuLrust.
: da hiippenddrina kasutada. . Anait
o seda huppenoorina kastlada L._as'e mgnguatel vegreda * Anna igale mangijale kindel
e Suurenda vbOi vahenda . Lase méngijjatel valida, kas labi vertikaalselt hoitava tlesanne, nt mangija A
réngastevahelist kaugust. nad hiippavad, astuvad voi Uhendatud koie, mida hiippab igasse rdngasse,
- Aseta réngad siksakina veerevad (ratastooliga). holavad timikaaslased, mangija B astub jne.
T | - happendori asemel. .
Sirgjoone asemel. + Kasuta rongast » Kogu grupp jargib rédngastega
hippendorina kogu raja rada, kuid mitte
\ J \ J

M

\__ teatevdistlusena.
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VESIROOSI TIIK

Uleta tiik, liikudes
vesiroosi lehtedel

v ©

Proovi keksida
(Uhel jalal)

Proovi hipata
(kahe jalaga)

o -

Koguge oma mees-
konna auhinnad
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* Veendu, et pind on tasane,
libisemiskindel ja voimalikult
porutuskindel.

« Ara maandu markeritele, kui
need pole tasased ja ei pusi
paigal.

NG

» Vesiroosi lehed — nt
kohamargised, kriidijooned,
teibitud ajalehepaber,
libisemiskindlad vaibaplaadid.

* Auhinnad — hernekotid,
pallid, pudelid, manguasjad,
puuviljad, kivid.

o /

 KUIDAS MANGIDA

O

+ Uleta tiik, likudes vesiroosi
lehtedel.

» Vali ise, millist teed mododa
minna.

» Alusta kahe jala hipetega.

* Proovi huppamist Uhelt ja
samalt jalalt.

Harjuta esmalt
individuaalselt.

Seejarel lisa meeskonna
valjakutse — korja Uhelt
vesiroosi lehelt ,ese” ja vii
see oma meeskonna baasi.

Milline  meeskond kogub
koik oma auhinnad
esimesena kokku?

(ISIKLIK VALJAKUTSE

o3

LKas suudad maanduda vesiroosi lehtedel ilma maha kukkumata?
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- * Tasakaal.

* Bilateraalsed liigutused.

* Ruumitaju.

e

* Hupates kasuta kate hoogu.

* Maandudes kdverda pdlvi.

Otsustamine
Méotle enne tegutsemist. Kuidas planeerisid
oma teed Ule tiigi? Millele pidid mdtlema?

* Reaktsioonivdime ja reaktiivsed liigutused.

. ROV \A (S el Aol IEY[Id KAASA, RAKENDA, TOETA JA ESITA VALJAKUTSE

Uhkus

Tunnusta oma tugevusi. Mida tegid selle
mangu jooksul hasti?

Y O\ \ \ NN\ T

RUUM "\ ( ULESANNE "\ ( VAHENDID "\ (INIMESED
» Suurenda voi vahenda * Mangijad peavad jargima * Maandu markeri kdrval, kui « Mangijad liiguvad kas
tiigi suurust. kindlat teed, nt ainult see ei ole tasane ja ukshaaval vdi kdik korraga.
+ Aseta vesiroosid punased markerid. libisemiskindel. + Mangijad jargivad partnerit,
erinevatele kaugustele ja - Luba mangijatel valida, kas . Eemalda markereid, kui vahetades liidri ja jargija
nurkade alla. nad hiippavad véi kekslevad. méngijate oskused rolle. _ )
Paiguta auhinnad tiigi « Ratastooli kasutajad véivad paranevad. . Kogucia auhlndlf n:l
keSkele, mitte Uhte otsa. kéndida vdi veereda. « Muuda vesiroosi lehtede mgﬁ?dﬁggggﬁ urka
S ) U ) L suurust vastavalt vajadusele. ) L
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