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Oppematerjali tutvustus

&

Oppeained, kuhu dpiobjekt kuulub:

TSK6014 Vérkpall | 3,0

TSK6012 Korvpall | 3,0

TSK6033 Korvpalli pdhikursus | 2,0

TSK6035 Vorkpalli pdhikursus 12,0

TSK6040 Erinevad sportméangud 6,0

TSK6041 Erinevad sportmangud 3,0

TSK6042 Liikkumismangud 2,0

TSK6047 Mangudpetuse teooria ja metoodika 2,0
TSK6056 Kehalise kasvatuse teooria ja tlddidaktika 3,0
TSK6060 Kehalise kasvatuse teooria ja tlddidaktika 3,0
TSK6061 Kehalise kasvatuse teooria ja didaktika 1-3 klassini 5,0
TSK6088 Jalgpall 1 3,0

Sihtrihm:  Kehakultuuri, rekreatsioonikorralduse, alushariduse ja klassidpetaja erialade paeva- ja kaugdppe ulidpilased.

Eesmark: Opiobjekti kasutamine vimaldab ulidpilastel iseseisvalt omandada liikumis- ja sportméngude teooria ja Gpetamise teoreetilised
alused.

Oppeprotsessi kirjeldus:  Opiobjekt koosneb kahest osast - likumisméngud ja sportmangud. Mélemas osas antakse iilevaade méangude
teooriast, klassifikatsioonist, dpetamise metoodikast - tekstifailid, joonised. Sportmangude osas antakse lisaks lihtsamate tehnikaelemntide
kirjeldus, tlevaade vdistlusmaérustest ja voistluste korraldamisest - tekstifailid, joonised.

Kestvus: 10 tundi
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Lilkkumisméangude teooria

&

Mangu on labi aegade peetud iiheks parimaks dpetamise- ja kasvatusvahendiks. Endel Isop on raamatus ,Méangima" defineerinud mangu
jargnevalt.

Mangu all mdistetakse tegevust, mida harrastatakse tegevuse enda parast, ajaviiteks ja I6bustuseks

Méngust osavdtu oluliseks ajendiks on sellest saadav tegutsemisr6dm ja oma algatusv8ime vaba rakendamise
. vbimalus.

Publitsistikakogumikus ,Mang" tsiteerib Paavo Kivine Herman Hesset, kes on kirjutanud: ,Ja just need, kes
| talitavad ka elus, nagu oleks see méang, teenivad elu kdige paremini".

i Méngimine sobib igas eas inimestele, ent just lapseplv on méngimise ,kuldajaks".

Laste mange on kasitletud tegelikkuse peegeldusena. Méngides 6pivad lapsed taitma erinevaid rolle, omandavad
uusi teadmisi, oskusi ja kogemusi. Mitmed autorid on toonud esile mangude osatahtsust laste iseloomu, huvide ja
loovvdimete kujunemisel.

Eelbeldust lahtuvalt tuleb Spetajatel ja treeneritel leida vdimalusi, kuidas soodustada laste méangulist tegevust.
Lasteaia liikumise- ja kooli kehalise kasvatuse tundides, samuti laste ja noorukite sporditreeningutel on oluline koht
liikumis- ja sportméngudel.

Foto raamatust ,Meie tark laps" (Einon 2000, Ik 40)

4 of 59 30.11.2010 11:23



Sportmangud http://127.0.0.1:51235/temp_print_dirseXeTempPrintDir_bytfyy/Spo...

1. MOiste

<> Liikkumisméngude madiste

Kehalise kasvatuse tundides ja sporditreeningutel mangitakse esmajoones liikumisménge.

Liikkumismang on méang, mis pdhineb liikumisel ja kehaliste harjutuste sooritamisel

Liikkumismangud on ajaloo véltel kujunenud kehalise kasvatuse vahendiks ja meetodiks. Tegemist on emotsionaalses vormis teadliku ja aktiivse
kehaliste harjutuste taitmisega mangijale seatud eesmargi (liigutusvilumuste kujundamine, kehaliste vGimete arendamine, kdlbeliste pdhimatete
omandamine jms) saavutamiseks.

Tanapéeva uhiskonnas, kus laste ja noorukite igapaevane kehaline aktiivsus on madal, on likumismangudel taita oluline roll ka liikumisvajaduse
rahuldamisel

Liikumisménge nimetatakse tihti ka kas thisméangudeks, seltskondlikeks mangudeks vdi ajaviitemangudeks. Endel Isop kirjutab, et tihti on raske
eristada Uhisméange liikumisméngudest. P6hierinevuseks on rdhuasetus - kui likumismangude puhul on esmatahtsaks kehalise koormuse
kogemine mangijate poolt, siis thisméngud on enamasti vaikese kehalise koormusega puhul ning suunatud muude omaduste/ oskuste (naiteks
kaaslase aratundmine haale jargi, orienteerumine ruumis suletud silmadega vms) arendamisele.

Oma ulesandeid taitab (likumis-)mang siis, kui teda teadlikult juhitakse.

Mangujuht on mangu organiseerija, méangu labiviija

Manguijuhil lasub kogu vastutus mangu hea kordamineku eest, seetdttu ta tavaliselt ise kaasa ei mangi. Mangujuhi korraldused on kohustuslikud
k&igile méangijaile.

Juhtmangija on mangija, kellel on méngu kaigus taita juhtiv roll

Juhtméngija tegevusest sdltub teiste mangijate tegevus ja méangu kaik. Juhtméangija vdib mangu alguses valida, maéarata voi lubada seda rolli
taita Opilasel, kes seda ise soovib. Mangu kaigus juhtméangijaid tavaliselt vahetatakse.

Mangureeglid on mangijate tegevust sétestavad tingimused, mis [ahtuvad mangu
eesmargist

Mangureeglid vdib seada mangujuht véi lepivad mangijad omavahel méngus kehtivates reeglites kokku. Reeglid reguleerivad mangijate tegevust
ja kaitumist ning suunavad tahteliste omaduste kujunemist.

ih Ulesanne

Loetlege vahemalt kolm p&hjust, miks liikumisméngudel on laste kehalises kasvatuses ja sportlikus tegevuses oluline koht.
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2. Klassifikatsioon

<> Liikkumismé&ngude klassifikatsioon

Endel Isopi poolt koostatud mangude kogumikus ,Mé&ngude suurraamat" jaotatakse liikkumismangud nelja rihma:

matkimisméangud,
kujutlusmangud,
elementaarsed vdistlusmangud,

L]
L]
L]
e elementaar-sportlikud mangud.
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2.1. Matkimine
% Matkimisméangud

Matkimismangude sisuks on inimeste t60 ja elu, samuti loomade, lindude jms tegevuse matkimine. Mangude siizee annab mangujuht, kes
Uhtlasi suunab laste tegevusi ja on ka juhtmangijaks. Mangu sisu vdib pdhineda ka ménel konkreetsel allikal - muinasjutul, filmil, laulul vms.

Tegevusi sooritatakse méangujuhi jutustuse voi laulu saatel. Mangud on mittevdistluslikud, mangureegleid pole.

Matkimisméangud sobivad maimikutele ja mudilastele.

Naide matkimisméangust

Rong (Ernesaks 1964, Ik 210)

Lapsed moodustavad véljakul vabalt ,rongi". Esimene laps on ,vedur", tema taga seisvad lapsed ,vagunid”. Kasvataja - ,jaamatlem" - vilistab.
,Rong" alustab ,sditu”, algul aeglaselt, siis kiiremini, joostes modda ettetdmmatud jooni. ,Rong séidab” Ule ,silla" (kdnd paralleelsete joonte

vahel). ,Jaamades" on peatus, kontrollitakse ,rattaid" (katega matkitakse ratta liilkumist ja haamerdamist, plaksutades vastu pdlvi). ,|6ppjaama"
jdudes valitakse uus ,vedur" ja mang jatkub.

/# Ulesanne

I—

Koostada matkimismang teemal ,Oues on kevad (suvi, sugis, talv)"
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2.2. Kujutlus
% Kujutlusmangud

Kujutlusméangud on liikkumismangud, millel on kindel sisu ja rollid. Mangu struktuur, mangijatevahelised suhted ja mdningad tegevused on
kindlaks madratud reeglitega (reeglitest kinnipidamist kontrollib mangujuht). Kujutlusmangudes esineb tihti v8istluselemente.

Kujutlusméngud vdib vaadelda kui dramatiseeritud mange (seotud teksti esitamisega, salmide lugemisega, laulmisega vms), muusikalisi voi
ritmilisi mange (mang kulgeb kas taielikult v6i osaliselt muusika saatel) v6i ainult likumisega seotud mange.

Veel v6ib kujutlusmange klassifitseerida mangus sisalduvate tegevuste alusel - jooksu-, hiippe-, viske-, ronimiseméangud jne

Kujutlusméngud sobivad nii maimikutele, mudilastele kui noorema kooliea &pilastele, neid mange méngivad seltskonnaméngudena aga ka
vanemad koolidpilased ja taiskasvanud.

Kujutlusmangude naited:

Paariskula (Zapletal 1984, Ik 52)

Mang algab nagu tavaline kulliméng. Valitakse v8i maaratakse ,kull". ,Kull" hakkab mangijaid taga ajama. Saanud Glhe mangija kétte, ei anna
Lkull" oma Ulesannet edasi, vaid moodustab tabatuga paari. Edasi jalitavad nad teisi mangijaid koos, hoides katest kinni. Saanud katte kaks

jargmist méangijat, moodustavad need uue paari, kes aitavad piiida vabu mangijaid. Kuigi jalitajate arv aina suureneb, méngupinge ei lange, sest
Uksikmangijad on paaridest likuvamad.

Janesed ja hunt (Isop 1986 b, Ik 5)

Uks méangijatest maaratakse juntmangijaks - ,hundiks", tlejaéanud mangijad on ,janesed". ,Janesed" seisavad véljaku tihte otsa tdmmatud
joonele asetatud v@imlemisrdngastes, ,kodudes". Véljaku vastaspoolele tommatud joone taga on ,hundi urg" (vimlemisréngas, milles seisab
juhtmangija)

Loetakse salmi:

Paev on ilus. L&hnab niit,

Kuri hunt vist kaugel siit.

Jankud, pole karta ohtu,

Tulge nabistama rohtu!

Salmi algul véljuvad ,janesed" oma kodudest ja liiguvad sulghtplemisega véljakule ("aasale"). Pérast salmi viimast séna, véljub ,hunt" oma
Lurust” ja hakkab janeseid piudma. Katepuutega tabatud ,janesed" viib ,hunt" oma ,urgu”. Kui ,hunt" on tabanud 2-3 ,janest", maaratakse uus
juhtméngija ja alustatakse méngu uuesti.

Troika (Isop 1986 a, |k 115)

Mangijad jaotatakse neljaliikmelistesse rihmadesse. Kolm mangijat (,hobused") seisavad uksteise kdrval ja ihendavad kéed pihkseongusse.
JKutsar" seisab ,hobuste" taga ja hoiab kinni kolmiku aarmiste méngijate (valimistest) katest.

Kui muusika algab, hakkavad ,troikad" véljakul ringselt liikuma (liikumisviis - jooks vdi hiiplemine on eelnevalt kokku lepitud). Muusika peatudes
lasevad mangijad kéatest lahti ja jooksevad valjakule laiali. Kui muusika uuesti algab, peavad ,kutsarid" oma ,hobused" liles otsima ja nad uuesti
Jrakkesse" (s.0 mangu alguses olnud asetusse) panema ja ringselt liikumist alustama. Esimesena ulesandega toime tulnud ,troika" saab
voidupunkti.

""'j Ulesanne

Millisesse kujutlusmangude alaliiki eelpool kirjeldatud mangud kuuluvad?
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2.3. Voistlus

@ ~- ..
<> Elementaarsed voistlusméangud

Elementaarsed v@istlusmangud on mangud, kus esiplaanile tduseb vdistiusmoment, aga ka mangijate omavaheline koostd6. Mangude sisu ja
reeglid on kindlad - reeglite taitmist kontrollib méangujuht.

Tanapéeva spordipedagoogikas rohutatakse, et eelistada tuleb ménge, kus vait sdltub voistkonnaliikmete koostdost ning méangijate isiklik
sooritus vélja ei paista. Nii saab véhendada mdne mangija ebadnnestunud tegevusest pdhjustatud pingeid.

Elementaarse v8istlusméngu naide:
Pallid vastaspoolele (Isop 1986 b, Ik 92)

Ruum jaotatakse vdimlemispinkidega pooleks. Méngijad jagatakse kaheks vérdarvuliseks vaistkonnaks. Uks v@istkond rivistatakse iihele ja teine
vdistkond teisele poole véimlemispinke. Igal mangijal on pall (kasutada vdib nii keskmisi kummipalle, vorkpalle, aga ka tennis- vm palle).

Mangu algussignaali jargselt viskavad kdik mangijad oma pallid Ule pinkide vastaspoolele ning proovitakse kinni plilida ja tagasi visata
vastasvOistkonna méangijate poolt visatud pallid. Eelnevalt kokkulepitud aja (tavaliselt 2- 3 minutit) mé6dumisel annab méangujuht mangu
I6petamise signaali. Loetakse kokku kummagi vdistkonna valjakupoolel olevad pallid - v8idab v&istkond, kelle valjakupoolel on véhem palle.
Vditjale arvestatakse vdidupunkt ja mangu korratakse. Vdidab vdistkond, kes kogub rohkem punkte.

""'j Ulesanne

Kuidas korraldada liikumisméangu ,Pallid vastaspoolele" kui mangus taotletakse vdistkonnaliikmete vahelise koostd6 edendamist?
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2.4. Sport

@ ) . ..
<> Elementaar- sportlikud mangud

Elementaar- sportlikud méangud on méngud, mida kasutatakse ihel vGi teisel spordialal tehnikaelementide ja taktika kinnistamiseks vdi nende
omandatuse taseme kontrollimiseks, samuti kehaliste vGimete arendamiseks. Sellesse mangude rihma kuuluvad kergejéustikumangud,
suusamangud, ujumismangud, orienteerumisméangud jms.

Elementaar- sportliku mangu naide:

Viis sammu (Isop 1986 c, Ik 19)

Mangijad seisavad suusakeppideta uhes viirus stardijoone taga. lga méngija ette risti stardijoonega on sisse s6idetud suusarada.
Mangujuhi kaskluse jargselt sooritavad k&ik mangijad viis libisevat suusasammu. Péarast viimast sammu libisevad méangijad edasi mélemal

suusal kuni liikumishoog I6peb. Vdistluse vBidab méangija, kes libiseb stardijoonest kdige kaugemale. Juhul kui suusaradasid napib, vdib
voistluse korraldada selliselt, et méangijad sooritavad Ulesande vahetustena voi isegi Uksikult.

ih Ulesanne

Mida taotletakse liikumisménguga ,Viis sammu" ? SGnastage lahtuvalt mangu eesmargist mangu reegel/ reeglid.
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2.5. Voistkondlikkus

%Vﬁistkondlikud ja mittevdistkondlikud likumismangu ~ d

Endel Isop jagab kujutlusméangud, elementaarsed v8istlusmangud ja elementaar-sportlikud mangud omakorda kolme riihma:

e mittevGistkondlikud mangud,;
e (leminekumangud;
e vdistkondlikud mangud.

Mittevdistkondlikes mangudes  tegutseb iga mangija isiklikes huvides. Mangureeglid on lihtsad ja neid on vahe. Mittev8istkondlike mangude
hulka kuuluvad kdik mangud, kus kasutatakse juhtmangijat.

Uleminekumangudes piiliavad méangijad saavutada ihist eesmarki. Méngijad pole jagatud kindlaarvulistesse voistkondadesse, pooled
voistlevad omavahel ebavérdsetes tingimustes (juhtméngijate arv suureneb nende poolt tabatud méngijate arvel pidevalt). Uleminekuméngude
voistluslikkus on suurem kui mittevdistkondlike mangudes.

Voistkondlikes méngudes  on vdistlejad jagatud v8rdarvulistesse vdistkondadesse. Viimased tegutsevad kapteni juhtimisel vordsetes
tingimustes. Vdistkonna tegutsemise eesméargiks on vait.

ih Ulesanne

Lugege labi mangude kirjeldused ja otsustage, millisesse riithma mingi mang kuulub:

06 ja paev (Isop 1986 a, |k 139-140)

Valjak jagatakse kahe paralleelse keskjoonega (joonte vahe 1,5- 3 m) vdrdseteks valjakupoolteks. Keskjoonte vastas tahistatakse kodujooned.
Mangijad jagatakse kahte vordarvulisse vdistkonda , Uihte nimetatakse ,006" ja teist ,Paev". Vd&istkonnad rivistuvad keskjoontele seistes
vastasvOistkonna mangijatega seljati.

Kui manguijuht hiitiab ,08", jooksevad ,Paeva" vdistkonda kuuluvad mangijad iile valjaku oma kodujoone taha. ,08" v8istkonda kuuluvad
mangijad ajavad neid taga ja pllUavad kdepuutega tabada. Iga tabatud vastasvdistkonna liikme eest saab putdjate vdistkond punkti. Seejarel
rivistutakse uuesti keskjoontele. Kui mélemad vdistkonnad on v8rdne arv kordi pdgenenud/ pitdnud, tehakse kokkuvdte - vBidab véistkond, kes
on kogunud rohkem punke.

Suinnipaevalapsed (Isop 1981, Ik 14)
Mangijad seisavad manguvaljaku Uhes otsas. Valitakse putdja (juhtmangija).

Puidja seisab valjaku keskel ja htitab tihe kuu nimetuse. Mangijad, kes on sundinud selles kuus, peavad Ule valjaku teisele poole jooksma.
Juhtméngija putiab tle valjaku jooksjaid - tabatud méangijast saab uus piudja.

Mangu vbdidavad mangijad, kes polnud kordagi piidjaks
Puldjad (Isop 1986 a, Ik 158)

Valjaku Uhte serva tahistatakse ruudukujuline ,linn". Mangijad jagatakse kahte vdrdarvulisse v@istkonda - ,puiidjateks" ja ,pdgenejateks".
LPludjate" vdistkonna méngijad seisavad valjaspool manguvaljaku piire ja moodustavad katest kinni hoides paarid. ,Pdgenejate” vdistkonna
likmed liilguvad valjakul vabalt.

Mangujuhi vilesignaali peale lahevad ,putdjad" véljakule ja asuvad paaridena ,pdgenejaid" puidma. ,P3geneja” loetakse tabatuks, kui
Lpludjate" paaril dnnestus Uhendada vabad kéed (imber tema. Tabatud ,p8geneja” viiakse ,linna", kust ta ei tohi lahkuda, ,puidjad" lahevad aga
jargmisi ,pdgenejaid” putidma. Kui kdik ,pdgenejad” on kinni pudtud vdi kui manguks ettenahtud aeg I16peb, tehakse vahekokkuvéte. Seejarel
vahetavad vdistkonnad osad ja mang kordub.

Voidab vistkond, kes lihema aja jooksul suutis tabada kdik vastasvdistkonna mangijad voi kes suutis liihima aja jooksul kinni piiida suurema
arvu vastasvdistkonna mangijaid.
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3. Kehalised voimed

% Liikkumismé&ngud kehaliste vOimete arendamise vahendi na

Jirgen Weineck ja Rein .Jalak annavad oma raamatus ,Kehalised v8imed ja organism" pdhjaliku tlevaate erinevatest kehalistest vBimetest ja
nende arendamise metoodikast.. Liikumisméngud on heaks vahendiks méngijate kehaliste vBimete arendamisel. Selleks valitakse sobiv méng
vOi kohandatakse/ kooskdlastatakse mangu labiviimine konkreetse kehalise vime arendamise metoodikaga.

Osavuse (koordinatsiooni) arendamine . Koordinatsioon on sportlase oskus kdige taiuslikumalt, kiiremini, tapsemalt, 6konoomsemalt ja
leidlikumalt lahendada keerukaid ja ootamatult tekkinud liigutusiilesandeid ning véliste ja seesmiste jdudude koosk®lastatud tegevust organismis
motoorse potentsiaali taielikuks kasutamiseks

Endel Isop kirjutab, et osavust arendavad liikumismangud, mis:
e nduavad mangijatelt kiiret ileminekut ihelt tegevuselt teisele;
e on seotud suurte ja vaikeste pallide s66tmise ja putidmisega, pdrgatamisega, |66gikurikaga 166misega jne;
e sisaldavad markiviskeid, hiiplemist hiipitsaga, hoonddriga, tasakaalu sailitamist (mangud jalgratastel, uiskudel jne)

Kiiruse arendamine. Kiirus on mitmekilgne kehaline v8ime, mille sisuks on lisaks kiirele reaktsioonile ja liigutustegevusele, stardile, jooksule,
palliga jooksmisele, kiirendustele ja pidurdustele veel kiire ja osav mangusituatsiooni arakasutamine.

Kiirust arendavad liikumisméngud, mis:

e nduavad digeaegseid ja kiireid vastuseid visuaalsetele, taktiilsetele ja auditiivsetele signaalidele;
e on seotud luhikeste kiirete tlejooksudega

Koolieelikute ja noorema kooliea dpilaste puhul on esmatahtis poorata téhelepanu osavuse ja kiiruse arendamisele.

J6u arendamine. Joud on kehaline vdime lletada vastupanu, mis tekib keha ja tema osade liikuma panemisel v8i mitmesuguste vahendite
tdstmisel, liigutamisel, lennutamisel

Joudu arendavad: .
huplemis- ja hippemangud,;
heitlusmangud (NB! Heitlusménge pole soovitav kasutada t66s koolieelikute ja noorema kooliea dpilastega);

mangud mitmesuguste raskemate esemete (nt topispallid vms) edasiandmise, kandmise, heitmisega;

L]
L]
L]
e viskemangud (mérki- ja kaugusvisetega)

Vastupidavuse arendamine. Vastupidavuse all mdistetakse organismi psudhilis- fusioloogilist vastupanuvdimet vasimusele. Psiihholoogilisest
kuljest kujutab vastupidavus sportlase v8imet suuta edasi likata tahet koormus katkestada, fisioloogilisest kiljest aga vastupanuvdimet kogu
organismi Uldisele vasimusele.

Vastupidavust arendavad:

* mangud ulejooksudega (-hiiplemistega) nende paljukordsel kordamisel, samuti jooksudistantsi pikendamisega;
e pidevat suurt liikumist ndudvad méangud nende manguaja pikendamisega.

Uht ja sama liilkumismangu on vaimalik kasutada mitme kehalise véime arendamiseks. K&ik oleneb méngu l&biviimise metoodikast.

""'j Ulesanne

Lugege labi erinevate kehaliste vdimete definitsioonid ja leidke iga kehalise vBime arendamiseks vahemalt ks sobiv liikumismang.
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4. Sobivus

<> Eriealiste laste liikumisméngud

Liikumismé&ngu sobivus mingis vanuses lastele sdltub

e mangus kasutatavatest kehalistest harjutustest;
e mangusiiZzee keerukusest;

e juhtmangijate arvust;

e reeglite arvust ja raskusastmest;

e mangijate omavaheliste suhete iseloomust;

e voistlusmomentide olemasolust;

e soOnalise saate olemasolust

Kuni kaheaastaste laste likumismangud sisaldavad kdige lihtsamaid kehalisi harjutusi, peamiselt pdhiliikumisviise. Juhtmangijaks on tavaliselt
mangujuht ise.

Kolme- ja nelja-aastaste laste liikumismangud sisaldavad tavaliselt 1- 2 kehalist harjutust. Selleealistele lastele meeldib joosta, hupelda, palli
veeretada jne. Lapsed huvituvad aktiivsest liikumisest. Liikkumismangude sisu on piiratud ja koosneb peamiselt sellest, mida lapsed on nainud,
millest neile on jutustatud voi piltidelt ndidatud. Tegevus pdhineb matkimisel. Mangureeglite arv on piiratud (1- 2 tk). Juhtmangija tlesandeid
taidab harilikult mangujuht.Kolme- ja nelja-aastased lapsed ei mdista veel mangu motet, selle kaiku ja tulemusi. Lapsi vaimustab ootamatute
elementide esinemine mangus. Kuna lapsed arenevad kiiresti, ei tohi pikka aega kasutada lihtsat mangumaterjali.

Viie- ja kuueaastased lapsed on vdrreldes kolme-nelja-aastaste lastega tunduvalt iseseisvamad, aktiivsemad ning harjunud tegutsema
organiseeritult. Selleealiste laste likumismangudes saab kasutada ka keerulisemaid kehalisi harjutusi ja tegevusi. Mangitavate mangude hulk
kasvab, mangude sisu mitmekesistub. Méngureeglite arv suureneb (neid vdib olla 2-3). Mangudes kasutatavad reeglid peaksid dikteerima laste
kaitumise mangus, maérama kindlaks, mis on lubatud ja mis keelatud. Viie- kuueaastased lapsed saavad enamasti aru mangu protsessist.
Mangu tulemus muutub lastele vaga tahtsaks. Voistlusmomenti sisaldavatest mangudest kasutatakse selleealiste lastega mittevdistkondlikke
liikumisménge.

Algklasside lapsed mangivad liikumismange kodus (vabal ajal) ja kehalise kasvatuse tundides. Selles eas dpilastele on jdukohased
kujutlusméangud, elementaarses v@istlusmangud ja elementaar-sportlikud méngud. Endel Isop soovitab liikumisméangude labiviimisel meeles
pidada jargmist.

e Laste tugi-likumisaparaat pole valja kujunenud, seetottu tuleks eelistada erinevaid kehalisi harjutusi sisaldavaid liikumismange. Méngud ei
tohi nduda suuri ja pikaajalisi lihaspingutusi

Noorema kooliea dpilased on véga aktiivsed. Neile sobib kehaline koormus, mis vaheldub liihikeste puhkepausidega. Lapsed vasivad
kiiresti rutiinsest tegevusest.

Laste tahelepanu hajub suhteliselt kiiresti, nende tahtelised omadused on ndrgalt arenenud. Seetdttu on ka selleealiste laste mangud
lihtsad, vaheste ja lihtsate reeglitega. Vorreldes koolieelikutega saab noorema kooliea dpilastelt nduda rohkemat iseseisvust, koostéod ja
kollektiivset vastutust.

Algklasside dpilased on tihti pusimatud, nad tahavad kiirelt saavutada oma eesmarke. Lastele on iseloomulik meeleolu kiire muutumine.
Kriitilise mdtlemise ja oma tegevuste teadliku kontrollimise v6ime areng muudab joukohaseks uute, juba keerukamate tegevuste ja
reeglite kasutamise méangudes.

Alates IlI klassist saavutavad manguvaras Ulekaalu elementaarsed vdistlusmangud, hakatakse mangima keerukamate elementidega
sportlikke mange.

Keskmine kooliiga. Tanu kehalise véimekuse ja tdhelepanu arengule sobib dpilastega kasutada elementaarseid (vdistkondlikke) vSistlusmange
ja elementaar- sportlikke ménge. Liikumismangude k&rval pooratakse kooli kehalise kasvatuse tundides Giha rohkem tahelepanu
sportmangudele.

Vanema kooliea Opilaste kehalise kasvatuse programm ei sisalda konkreetseid liikumismange, kuid dpetaja v6ib oma &ranagemisel tundidesse
lulitada elementaarseid (v3istkondlikke) vdistlusménge ja elementaar- sportlikke ménge.

""'j Ulesanne

Leidke iga eelpool kirjeldatud vanuseriihma lastele- noorukitele méni sobiv likumismang.
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Lilkkumisméangude metoodika

&

ETTEVALMISTUS MANGUKS
Manguks ettevalmistamise alla kuulub -

e mangu kirjelduse koostamine
e mangukoha valik ja selle téhistamine
e vahendite ja inventari ettevalmistamine

Mangu kirjelduse koostamisel on vaja labi mdelda ja kirja panna, kuidas

* mangijaid rivistada

* mangu seletada

e mangu alguse ja Idpusignaali anda

e koormust reguleerida

* vajadusel méngureegleid muuta - kergendada vdi vastupidi, raskendada

e mangust kokkuvotet teha.

Lahtudes méangu tiheduse aspektist, on oluline méngukoha ja kasutatavate vahendite varasem ettevalmistamine. Motekas on kasutada selleks
mangijaid. Sama moodust saab kasutada ka mangu I8ppedes vahendite arapanemisel. Ettevalmistus manguks ei tohi liialt kaua aega vétta.
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1. Asetus

<> Mangijate asetus

Mangijate asetus ja mangujuhi koht méngu seletamise |

peab olema selline, et mangijad néeksid ja kuuleksid méangu labiviijat ja see omakorda kdiki méangijaid. K&ige parem on mangijad paigutada
seletuseks méangu lahteasendisse. Kui lahteasendiks on ring, siis peab mangujuht seletuste ajal asuma ringjoonele, mitte ringi keskele. Vastasel
juhul jaab le poole mangijatest selja taha, mille tagajarjel raskeneb info edastamine. Olukorras, kus méangijad on lahteasendis viirus voi
kolonnides, asub méngujuht nende ees. Kaarekujulise paigutuse korral tuleb méangu lébiviijal koht sisse votta kaare keskkohas. Méngudes, kus
mangijad paigutuvad lahteasendis laiali Gle kogu véljaku (kulliméng jm), on mdtekas nad mangu seletuse kuulamiseks koguda méangujuhi juurde
voi rivistada uhte viirgu, kaarekujuliselt v6i ringiks. Seletuse ajal tuleb jalgida, et méangijad ei asuks néoga valgusallika (sisetingimustes) voi
paikese (valjas) suunas. Tuulise ilma korral peavad méngijad asuma mangujuhi suhtes allatuult, muidu ei ole seletust kuulda.

Mangu seletamisest oleneb taiel méaaral ettekujutuse saamine mangust. Seletus peab olema konkreetne ja loogiline ning toimuma alljargneva
plaani kohasel:

* mangijate asetus
* mangu kaik

e méangu eesmark - vitja selgitamine
* mangu reeglid.

Tuleb meeles pidada, et mida nooremad on mangijad, seda piltlikum ja konkreetsem peab olema seletus. Seletust ilmestagu Zestid ja vajadusel
tuleb ette naidata keerulisemad momendid ja votted.

Juhul, kui parast mangu selgitust, on mdnel méangijal veel kiisimusi, siis tuleb neile vastata, podrdudes seejuures kdikide osalejate poole. Mangu
Opetamisel on moétekas seletada ja rakendada algul olulisemad, hiljem - méangu kaigus - juba teisejargulised reeglid. Mangu ei ole vaja selgitada
kui seda on varem mangitud. Kill vdib kisitluse teel meelde tuletada méngu sisu ja reeglid.

"j Kisimus

Kus peab mangujuht asetsema méangu kirjeldamise tuulise ilma korral?
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2. Juhtmangija
%Juhtmangija valimine

Juhtmangija on mangija, kelle tegevusest séltub kdigi Ulejaanud mangijate tegevus méngus (nt kull kulliméngus). Olenevalt mangu iseloomust,
vdib selle rolli taitmine olla ihaldatav vdi vastumeelne. Juhtmangija valiku v6imalused -

e mangujuht on ise juhtmangija - kasutatakse tavaliselt koolieelikute puhul
e mangujuht maarab juhtméngija - vdimalik valida juhtméngijaks sobilikum antud mangu puhul.

Kasvatuslikust seisukohast tuleb siin silmas pidada, et kdik méngijad saaksid téita juhtméngija Ulesandeid. Juhtméngija madramisega on
vBimalik méngijat esile tdsta v4i laita. Korra sailitamise ja aja kokkuhoiu huvides pole otstarbekas kiisida méngijatelt, kes neist soovib olla
juhtmangija. Vastus on ette teada - loomulikult kdik!

Juhtmangija maaramine mangujuhi poolt on vajalik uue mangu esmakordsel méangimisel, mil osalejatel pole veel tait ettekujutust juhtmangija
rollist. Seda moodust saab kasutada aga ainult siis, kui mangujuht tunneb k&iki mangijaid ja tal on tlevaade nende v6imetest.

e Juhtmangija valitakse lisuga - see on populaarne ja laialt kasutatav moodus. Uks voimalus siin on salmiliisk. Selle kasutamine vgtab
kill aega aga vdoimaldab samas koondada laste tdhelepanu vdi puhata eelmisest méangust. Uhtlasi valdib see ka laste omavahelisi tilisid
juhtmangija maaramisel ja arusaamatusi.

LLiisutamisel" naitab mangujuht salmi lugemise taktis napuga kordamédda (pari- voi vastupaeva) igale méngijale. Juhtméngijaks saab see,
kellele viimane s@na satub. Lugemine algab mangujuhi kdrval seisvast mangijast (v6i lugejast endast). Lihikeste salmide puhu, v8ib neid pinge
sdilitamise eesmargil ja juhuslikkuse valtimiseks, lugeda mitu korda. Lugemisel v8ib kasutada ka sellist moodust, kus méangija, kellele v iimane
sOna satub, lahkub ringist, ja ei v8ta liisutamisest enam osa. Viimane mangija, ks ringi jaab, ongi juhtméngija.

Salmiliisu kasutamisel vdib kasutada eesti rahvamangudest parinevaid salmiliiske. Samas on see koht, kus mangujuht saab tugineda oma
loovusele, ja valja méelda midagi huvitavat ja originaalset.

e Juhtméngija maaramine kehaliste harjutuste sooritam ise jargi - nait. vdidujooks, markivise jm. Ka siin saab mangujuht varieerida
vBimalusi tuginedes oma loovusele.
e Mangijad valivad juhtméngija - véljendab osalejate thist tahet ja garanteerib teatud maaral kdige sobivama valiku. Tavaliselt
kasutatakse seda moodust siis, kui méang on tuttav ja kik teavad mangujuhi kohustusi.
Mangu kordamisel tuleb valida uus juhtméangija. Vastase juhul vdivad sdbrad omavahel ,paremad kohad" &ra jagada juba enne mangu algust.

Juhtmangija valimisel tuleb lahtuda tddvormist, olukorrast, tingimustest ja mangu iseloomust. Juhtmangija paremaks eristamiseks on soovitav tal
kanda eralduslinti, -sarki vm.

ih Kisimus

Mitu vBimalust on juhtmangija valimiseks?
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3. Voistkonnad

<> Mangijate jaotamine voistkondadesse

vOib toimuda mitmel viisil —

e mangijad jaotab vdistkondadesse mangujuht — see moodus on kdige kiirem ja tagab vdistkondade vordvGimelisuse. Eedluseks on, et
méngujuht tunneb kdiki méngijaid ja teab nende v8imeid.
e Maéngijad jaotatakse vOistkondadesse loetlemisega — vdistkondade moodustumine on juhuslik ja ei taga seega v8imetelt vordseid

vdistkondi. Kuna see vitab aga vahe aega, siis kasutatakse seda tundides sageli. Vajadusel v8ib mangujuht teha enda aranagemisel
vangerdusi Uksikute mangijate vahetamise teel. Loetlemisega saab magijaid jaotada kahte, kolme jne. vdistkonda.

Kokkuleppe moodus — mangijad valivad v8i mangujuht méarab kaks vdi rohkem kaptenit. Ulejadanud mangijad jaotatakse paarideks,
kolmikuteks jne nii, et nad oleks vdrdsed j6u, osavuse vdi kiiruse poolest. Paarilised, kolmikud jne lepivad omavahel kokku, millise
nimetuse neist keegi endale votab (naiteks ,Koer‘ja ,Kass"). Seejarel suunduvad nad kaptenite juurde, kes kordamddda kokkulepitud
nimetustest valivad Uhe. Selline moodus vdimaldab tagada vdimetelt vordsed v8istkonnad. Suure ajakulu t6ttu ei soovitata kasutada seda
tundides.

Méngijad valivad v8i méngujuht maarab kaptenid — Uks paremaid mooduseid, kuna on kullaltki kiire ja v6imaldab kujuneda vordsetel
vdistkondadel. Tahelepanu tuleb siin pddrata sellele, et kaptenid valivad ndrku mangijaid viimastena, ja see on neile solvav. Probleemi on
vodimalik lahendad nii, et kaptenid ei vali 16puni, vaid mangujuht jagab llejadnud méngijad (soovitavalt umbes pooled) ise vdistkondade
vahel.

Valjakupoolte ja mangu alustamise Giguse loosimisek s on kaks moodust —
mangujuht méarab — see on kiireim moodus ja seega tundides sobilik kasutada

liisutamine — naiteks ,rahaliisk* (kull v&i kiri), tikuliisk (kaks ebavérdse pikkusega tikku), pihuliisk (mangujuht hoiab pihus mingit
vaikest eset).

Kui korraga on vaja loosida nii mangu alustamise digus kui ka valjakupool, siis valilisdiguse saanud kapten valib tihe neist, teine jaab teisele
v@istkonnale.

Mangu pdhjustatud reaktsioonide jargi vdime mangijad jaotada kolme p&hirthma -
e aktiivsed méangijad — alustavad innukalt tkskdik kui ebaharilikku mangu, tdmbavad oma eeskujuga teisi kaasa. Mida rohkem selliseid lapsi
rihmas on, seda elavamad ja emotsionaalsemad on mangud.
e Kdhklevad mangijad — nende osav6tt mangust sdltub tujust. Arvuliselt on see rihm suurim. Hea méng koéidab nende huvi kergesti.
e Passiivsed lapsed — hoiduvad mangus teistest kdrvale. Igas kollektiivis on selliseid lapsi. Mangujuht peab pdérama neile kdrgendatud
tahelepanu.
Mangijate erinevuste tottu ei saa me me kdikidesse lastesse suhtuda tihtemoodi ega oodata neilt thesuguseid tulemusi.

Mangujuhi koht mangu ajal  on seal, kust tal on hea tlevaade kdikidest mangijatest ja kus ta ei takista nende liikumist. Ringrivistuse korral asub
mangujuht tavaliselt ringist valjas.

Mangu alustamine toimub méangujuhi marguande peale — vile, kasklus, kateplaks vm.

E’j Kisimus

Mitu vBimalust on v@8istkondade moodustamiseks?
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4. Koormus

£ k i
oormuse reguleerimine
<> g

Mang katkestatakse jargmistel juhtudel

e tekib vajadus tuua sisse téiendav reegel ja seda selgitada
o rikutakse reegleid
e toorutsemise ldpetamiseks

Iga pisipdhjuse pérast pole mdtet mangu katkestada, sest see toob endaga kaasa méngu tiheduse ja koormuse languse. Mangu kaigus esinenud
vigadest ja puudustest tuleb ragkida mangust kokkuvétet tehes.

KOORMUSE REGULEERIMINE

Mangude labiviimisel tuleb erilist tahelepanu poddrata koormuse doseerimisele. Tavalise koormuse taustal tuleb kindlasti arvestada ka
emotsionaalset koormust, seda eeskatt vdistkondlike mangude juures. Koormuse doseerimisel saab kasutada erinevaid votteid —

e Lihiajaliste pauside sisselllitamine — puhkepausi on vdimalik kasutada liisutamiseks, tdiendavate seletuste andmiseks, vigade
parandamisele jne.

e Mangu VvGi selle uksikute epioodide kordamiste arvu suurendamine vdi vahendamine —  vdtet saab kasutada kdikides
mangutulpides.

e Méngu ajaline pikendamine vdi lihendamine —  rakendamise v@imalus kdikides manguliikides.

e Valjaku mddtmete suurendamine voi vahendamine.

e Juhtméngijate arvu suurendamine v8i vdhendamine — juhtméangijate arvu suurendamine tstab mangijate liikumise intensiivsust,
jarelikult ka koormust. Naiteks mitme kulli rakendamine kullimangus.

e Mangimine Uhes vdi eraldi gruppides —  gruppides méangimine on vajalik kui osavtjaid on palju. See tagab suurema koormuse
mangijatele.

e Teatevdistluste puhul on véimalik koormust reguleer ida etapi pikkuse, takistuste raskusastme ja arvuga, kantavate esemete

raskusega ja vdistkonnaliikmete arvuga (optimaalseks loetakse 4-6).

ih Kisimus

Kas mangimine eraldi gruppides tdstab méangijate koormust?
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5. Tulemus

<> Mangutulemuse selgitamine

Alguses on motekas vditja selgitamisel kasutada mitte punktisisteemi, vaid vdidu- v8i kaotuspunkte, mis on mdistetavam. Arvlemise
lihtsustamiseks on hea anda vdidupunkti saanud vdistkonnale vdi méangijale méni vaike ese — lipuke, klots jne. Jark — jargult sellest loobutakse ja
vOetakse kasutusele Uldkasutatav punktisiisteem. Tuleb meeles pidada, et vdistlustulemuse objektiivsel kindlaksmaaramisel on véaga suur

téhtsus.
MANGIJA MEELESPEA

e Mangi ausalt, ara kasuta voitmiseks autuid votteid!

e Ara kunagi vaidle vastasmangijaga, vaid podrdu vajadusel mangujuhi/kohtuniku poole.
e Ara kaota enesevalitsemist! Ara kakle! Ara toorutse!
L]
L]

Avra vihasta kui sina vai sinu vdistkond ei vida. Jargmine kord puia mangida paremini.
Vaidu korral &ra hoople! Ara pilka vastasmangijaid — jargmine kord v&id ise nende rollis olla.

i\ Kisimus

Nimeta mangija meelespea punktid
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Sportmangud

&

Selles osas antakse Ulevaade meie populaarsematest ja kooli kehalise kasvatuse ainekavasse kuuluvatest sportmangudest - korv-, vork- ja
jalgpall. Kasitletakse luhidalt nimetatud sportmangude ajalugu, kirjeldatakse pdohilisi individuaalseid tehnikaelemente ja nende dpetamise
metoodikat, tutvustatakse vdistlusmaarusi ja v@istluste korraldamisega seonduvat.

1. Korvpall

1.1. Ajalugu

1.2. Pallikasitlustehnika
1.2.1. S66tmine-putdmine
1.2.2. Pérgatamine

1.2.3. Pealevisked

1.3. Méaarused

2. Jalgpall

2.1. Ajalugu
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1. Korvpall

&

Korvpall on uks populaarsemaid ja vaatemangulisemaid sportmange maailmas. Suur hui ja tahelepanu selle méangu
vastu tugineb pidevalt muutuvatel mangisituatsioonidel, kompromissitul heitlusel, tksikméngijate poolt sooritatavate
tehnikaelementide imetlemisel ja vdistkonna kui terviku kokkumangul.

Korvpallimangul on mitmeid eelkaijaid. Mitmetes Urikutes on fikseeritud méang nimega pok-ta-pok, mida méangisid
maiad juba 7. sajandil e.Kr. Nii nagu korvpallis,

tuli ka selles mangus visata pall, mis oli valmistatud toorkummist ja millesse oli sageli lisatud ka ,ptiha rohtu", labi
rénga. Palli suurus oli kdikuv (1abimddt ca 20 - 30 cm). Véljaku mddtmed olid 10 x 30 m ja selle otstes "korvid" -
auguga kiviseibid, mis asusid umbes 2,7 m kdrgusel ja nende |abimddt oli 80 cm. Palli saatmine labi korvi oli tdeline
meistritikk, sest palli v3is teele saata vaid puusa, reie vdi pdlvega. Pok-ta-pok levis kiiresti ja laialdaselt, sest seda mangiti jumalate auks.
Valtimaks vigastusi kanti nahkseid manguriideid ja pakse kindaid.

Normannid tundsid méngu nimega soule. Tanapaeval arvatakse, et véljaku pikkuseks oli siis 300 m, mille otstes seisid postid réngaga, mida
padti palliga tabada. Palliks k6lbas mulla, heinte vm materjaliga taidetud loomapdis v8i nahast kest. Et kindlaks teha, kas vise ikka tabas, oli
rdngas kaetud dhukese kiletaolise materjaliga, mida tuli seetdttu kogu aeg vahetada.

Kesk-Aasias oli levinud hobukorvpall sur papah, kus ratsanikud puiidsid sd6tudega viia palli vastase korvi alla ja sinna visata. Hobuse seljast
kukkumise kaitseks olid ratsanikel paksud muiitsid peas.

Ollmalitzli on mang, mida harrastasid asteegid 16. sajandil Mehhikos. Mangu eesmargiks oli taiskummist palli 1&bi rdnga, mis asus kdorgel
spordivaljaku otsas, ajamine. Vditjatel oli 6igus nduda preemiat ja juhtus sedagi, et kaotanute kapten jai peast iima.

Florida indiaanlastel oli mang, mis sarnanes praeguse korvpalliga. Frankfurtis Maini aares asuva trikkikoja omanik D. de Bryus avaldas méangu
kirjeldusest vaseldike ja kommentaari, mida tédiendas 1603. aastal G.A. Vieth oma teoses "Kehaliste harjutuste entsiklopeedia": "Nad pustitasid
vaga korge lati pajuvitstest punutud korviga, mis end vastava tapi abil kergesti péorata laskis. Seda korvi sihtisid mangijad ja mida sagedamini ta
poorles, seda suuremaks peeti korviviskajate osavust”. Eelnevalt vaseldigetel kirjeldatu andis tduke uue méangu - korbball - loomiseks saksa
kehalise kasvatuse juhile O.H. Klugele. Mang hakkas Saksamaal levima 1896.a.k Korbballi mangiti platsil, mille mddtmed olid 70 x 25 m. Kaks
7-liikmelist vBistkonda pulidsid tabada palliga ambrikujulist korvi, mis asus 2,5 m kdrgusel. Pall kaalus 400 - 500 g, imberm&6t 60 cm. Méang
kestis 2 x 15 min.
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1.1. Ajalugu
%Ajalugu

Tanapéeva korvpall sai alguse 1891. aastal Uus-Inglismaal Springfieldi kolledZis. Valitsenud karm talv sundis tundengeid saali jaama.
Uhendriikides mangisid ulidpilased siigisel ameerika jalgpalli ja kevadel pesapalli, talveks jaid vBimlemine ja teised vahem populaarsed
spordialad. Paraku ei olnud kavas thtegi sportmangu.

Tudengid ei sallinud Uksluiseid harjutusi ja nende vastumeelsusest johtuvalt olid nii mdnedki véimlemis6petajad sunnitud to6lt lahkuma.
Kanadast tulnud kehalise kasvatuse dpetaja James Naismith hakkas nuputama, mida olukorra muutmiseks ette vétta. Kuidas leida mang, mis
oleks pdnev, téis voitlust, kuid samal ajal lihtne ja k3igile mdistetavate reeglitega?

J. Naismith oli metoodiliselt erakordselt pdhjalik mees. Ta tundis hasti hokit, ragbit jt sportménge. Peagi joudis ta
jareldusele, et uude méngu peab olema kaasatud pall, mida saaks liilia, visata ja taga ajada. Mangu looja véttis 21. dets
1891. aastal vdimlasse kaasa melonikujulise ameerika jalgpalli. Algselt oli plaan kasutada varavaid, aga kuna neid
kaeparast ei olnud, podrduti kolledzi teenija poole seebikastide saamiseks. Ka see idee jai rakendamata. Selles
L.olukorras ei jadnud midagi muud Ule kui juurviljakaupmehelt kaks suurt korvi vétta. Need naelutati saali rddule kolme
meetri kBrgusele. Esialgselt oli mangust osavdtjate arv piiramatu. Esimeses mangus aga oli juba mangijate arv

i fikseeritud - kummaski vdistkonnas Uheksa korvpallurit. Mang oli kehaliselt kontaktne ja vBimaldas jooksmist. Véltimaks
James Maismith méangu muutumist liialt jduliseks, oli keelatud palliga jooksmine ja selle jbuga vastasmangija kéest rebimine.

Esimesed korvpallireeglid, mille valjam6étlemine vottis mangu loojal aega vahem kui Uks tund, sisaldasid 13 punkti ( uskumatu - enamus neist
kehtivad ka tanapéeval') ja olid alljargnevad:

e palli v8ib visata Uhe v&i kahe kéega igasse suunda.
e Palli vaib ltiua Uhe vai kahe kaega (mitte kunagi aga rusikaga!) igasse suunda.
e Mangija ei tohi palliga joosta, vaid seda tuleb visata kohast, kus ta selle puudis.

Erand on méngija, kes pluab palli, kui jooksis suurel kiirusel.

e Palli tuleb hoida kaes vdi kate vahel. Kasivarsi ja keha ei tohi pallihoidmisel kasutada.

o Olaga liikkamine, kinnihoidmine, tdukamine, jala ette panemine vai lbdmine vastasméangija poolt ei ole lubatud. Selle reegli esimest
rikkumist tuleb lugeda veaks, teistkordsel rikkumisel tuleb méngija eemaldada kuni jargmine korv on saavutatud. Kui aga on ilmselt naha
selles tegevuses soovi vastast vigastada, siis tuleb méngija eemaldada mangu I6puni. Kummalgi puhul vahetust teha ei ole lubatud.

* Viga on palli I6émine rusikaga, punktide 3 ja 4 eksimine ning tegevus, mida on kirjeldatud punktis 5.

e Kui Uks voistkond teeb kolm viga jarjest (jarjest viga tahendab, et vastane ei ole vahepeal viga teinud), siis tuleb vastasele lugeda tiks
korv.

e Korv loetakse, kui pall visatakse vdi pannakse valjakult korvi ja ta jaab sinna, kaitseméngijad ei tohi puudutada v6i liigutada korvi. Kui pall
asetseb korvi aarel ja vastane liigutab korvi, siis tuleb lugeda seda korviks.

e Kui pall Iaheb auti, tuleb see uuesti visata valjakule , kus palli saab esimesena puudutanud mangija. Kui palli auti mineku pdhjustaja ei ole
selge, siis peab kohtunik viskama palli otse valjakule. Kui audi sisseviskaja hoiab palli kdes rohkem kui viis sekundit, siis laheb pall tle
teisele voistkonnale.

e Kohtunik peab otsustama meestega seonduvat, arvestama vigu ning teavitama vanem- kohtunikku, kui kolm jarjestikust viga on tehtud
ihe vaistkonna poolt. Tal on 8igus eemaldada mees vastavalt punktile 5.

e Vanemkohtunik peab otsustama palliga seonduvat, millal pall on méngus, piirides, kellele see kuulub ja pidama ajaarvestust. Tema ka
otsustab, kas korv loeb. Ta loeb punkte koos kdigi teiste ilesannetega, mis tavaliselt kuuluvad vanemkohtunike kohustuste hulka.

e Mangitakse kaks 15 - minutilist poolaega, millede vahele jaéb 5 - minutiline vaheaeg.

e Vditjaks kuulutatakse meeskond, kes on manguaja jooksul visanud rohkem korve.

Viigilise tulemuse korral, kui kaptenid sellega ndustuvad, jatkub mang lisaajal esimese korvini.

Manguvaljaku suurus oli 10,5x15 ja mangijate arv vahemikus 3 - 40. Optimaalseks arvuks peeti 9.

Ajalooline avamang

20. jaanuaril 1892 peeti ajalooline avamang, kus kulus tiikk aega, enne kui saavutati korv ja seda tervitati hGiskamisega.
Mangu jatkamiseks pidi aga niid keegi r6dule minema ja palli korvist valja v6tma. Puuviljakorvi jargi saigi uus mang
rahvusvahelise nime basketball. Huvilised, kellel ei olnud v@imalik mangust osa vétta, seisisid rddul ja hasartses
kaasaelamises takistasid ménikord katega niigi harva korvi sattuvat palli. Nutd ei aidanud selle vastu muu, kui tuli ehitada
korvile laudadest tagune. Nonda siindis tagalaud. Kuid see omakorda tegi v8imatuks palli véljav6tmise korvist rodu kaudu.
Tuli paluda teenijate abi, kes redeliga ronisid korvini ja sellest palli valja votsid.

Mangureeglid muutusid iga kehalise kasvatuse tunniga. Avastati pdrgatamine, mis v8imaldas kergemini palli
meeskonnakaaslasele edasi anda. Seni kasutusel olnud jalgpalli asemele ilmus sellest suurem Gmmargune korvpall, mis leidis paremini tee
korvi. Et redeliga ronimine muutus tldtavaks, siis Idigati korvil pdhi alt.

20. jaanuaril 1892. aastal peeti Springfieldis esimene ametlik vdistlus. Mang I6ppes seisuga 1:0, kus ainsa korvi viskas William R. Chase. Esmalt
ei tuntud kindla koosseisuga vdistkonda. Esimene pusimajadanud meeskond moodustati 1892. aastal Mount Unioni kolledZis (Ohio osariik).
Naised jdudsid esimese korvpallimanguni 22. martsil 1893.a.

Uksteise paremaks eraldamiseks riietusid meeskonnad erinevat varvi villastesse jakkidesse. Jalas kanti tavaliselt pikki vdimlemispiikse ja - kingi,
alles marksa hiljem mindi tle kergemale riietusele.

1894. aastaks oli korvpall omandanud meile Gpris tuttava n&o ja levis Ullatava kiirusega kdigile mandritele. Et Springfieldi kolledZ kuulus Noorte
Meeste Kristlikule Uhingule, siis selle kasvandikud levitasid mangu ka kdigil teistel mandritel.

Ulemaailmset korvpallialast tegevust juhib alates 1932. aastast Rahvusvaheline Korvpallifdderatsioon FIBA (prantsuse keeles Fédération
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Internationale de Basketball Amateur), millel on dle 150 liikkmesmaa. Liikmesmaade kokkuleppe jargi kehtestab see organisatsioon
rahvusvahelised korvpallireeglid, mille jargi peetakse rahvusvahelisi vdistlusi. Iga likmesriigi korvapallielu korraldust juhtiv organisatsioon vdib
kehtestada esindatava riigi piires tdiendavaid reegleid vdi teha neis mdédndusi. Eestis juhib korvpallielu Eesti Korvpalliliit. FIBA padevusse kuulub
ka kohtunikele rahvusvahelise (kdrgeima) kategooria andmine.

1934. aasta I8pus tunnustas FIBA-t ka Rahvusvaheline Olumpiakomitee ja véttis korvpalli Berliini olimpiaméangude kavva. Ajalooline avamang
Eesti ja Prantsusmaa vahel mangiti 1. augustil 1936. aastal. Mangul oli kohal aukdlalisena ka J. Naismith, kes viskas Ules esimese hippepalli.
Esimese ajaloolise méngu vditsid eestlased 34 : 29. Kokkuvdttes jaadi 9-14. kohale.

Kui 1991. aastal tahistati korvpallimangu 100. aasta juubelit stinnilinnas Spingfieldis, siis hinnati kogu maailmas mangijate arvuks 350 mil].
Maailmakongressil Torontos 1994.aastal ennistati FIBA liikmeteks Eesti, Lati ja Leedu. Tanaseks on FIBA-l 208 liiget, maailmajagude |6ikes on
neid kdige rohkem (47) Vanas Maailmas ja Mustal Mandril (53).

Korvpallimangu esimeseks viljelejaks Eestis oli 1916.a. sugisel omaaegse Nikolai (praeguse Gustav Adolfi) gimnaasiumi vdimlemisdpetaja
August Soodla, kes oli manguga lahemalt tutvunud Peterburi Noorte Meeste Kiristlikus Uhingus "Majak". Koolitd6 algusega nimetatud sigisel
hakkas ta mangu tutvustama ka oma 0pilastele, millele peatselt jargnesid klassidevahelised vdistlused.

Laialdasemat ulatust hakkas korvpall votma 1919. aasta sugisel, mil Tallinna 1. Reaalkoolis hakkas seda Gpetama v8imlemisdpetaja Voldemar
Resev - Resel, kes manguga oli tutvunud samuti Peterburis. Vdistlusspordina hakati korvpalli Eestis mangima 1920. aastal. Korvpalli
vdistlusspordi alguseks Eestis peetake juunit 1920, mil toimusid Tallinnas E.S.S. ,Kalevi" spordivaljakul esimesed tlemaalised 6ppiva noorsoo
spordiv@istlused, kus Uheks péevakorrapunktiks oli korvpallimang. Esimeses mangus kohtusid omavahel Tallinna Reaalkool ja Tallinna
Poeglaste Gimnaasium (praegune Gustav Adolfi Giimnaasium). Mangu tulemuse kohta kahjuks info puudub!

1922. aastal antakse vélja esimesed eestikeelsed vdistlusméaarused. Aasta viimastel paevadel ilmus 48-lehekiiljeline taskuformaadis raamat
pealkirjaga ,Kehaline kasvatus. V8imlemismangud. Vihik 1", milles toodi korvpalli vBistlusmaarused, samuti oskussGnad eesti, prantsuse ja
inglise keeles (kokku 41 terminit) ning 2 joonist.

limunud maaruste jargi lubati ametlikke vdistlusi korraldada ka suhteliselt vaikestel véaljakutel, minimaalselt 11 x 18 m, maksimaalselt 15 x 27 m.
Tagalaud ja korvikdrgus samad kui tanapaeval, pall peaaegu sama.

Vahetused olid limiteeritud. Mangust lahkunud vdistleja v8is ainult Uiks kord véljakule tagasi tulla.

.Valevotted" olid karistatavad. Maaruste rikkumised jagunesid tehnilisteks ja isiklikeks. K&ikidel nendel juhtudel anti vastasele iks vabavise.
1936.a. viis FIBA sisse reeglite muudatused korvpallis. Uute reeglitega ei olenud rahul eeslased, kes eesotsas Herbert Niileriga ndudsid
vBistlusmaarustes olulisi muudatusi (nditeks nduti kahe kohtuniku kasutamist ja rohkemate vdistlejate osavGttu vdistlustes: v@istkonnas 14

mangijat, valjakule tohib minna 7.) M&ned parandusd peale tuliseid vaidlusi laksid Berliini olumpiaméngudel kaiku maarustiku tdlgendamise nime
all.

The Franklin Wander Five, 1920
This Franklin High School team won three consecutive
state champlonships, 1920, ‘21, and '22
Photo courtesy Indiana Basketball Hall of Fame

E’j Kisimus

Nimetage korvpallimangu siinniaasta ja mangu looja

/& Kisimus

=]

Nimetage, kes juhib ja organiseerib korvpallialast tegevust maailmas?
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1.2. Tehnika
<§§> Pallikasitlustehnika

Pallikasitsustehnika hdlmab sodtmist-pliudmist, pérgatamist ja pealeviskeid. Alljargnevalt anname lihitlevaate nimetatud tehnikaelementidest ja
pdhimétted nende dpetamise metoodikast. Pallikasitsuse dpetamisel on oluline meeles pidada, et dpetamist alustame alati paigal, edasi aeglasel
ja siis kiirel liikumisel. Kui tehnikaelement on omandatud, siis Gihendatakse see teiste oskustega.

25 of 59 30.11.2010 11:23



Sportmangud http://127.0.0.1:51235/temp_print_dirseXeTempPrintDir_bytfyy/Spo...

1.2.1. SO6t/putdmine
%Sbbtmine-pﬂﬂdmine

Selle eelduseks on dige keha asend ja pallihoie. Korvpalluri pdhiasend on pdlvedest kdverdatud jalad dlgade laiuselt, jalalabad paralleelselt voi
Uks labajalg poole paka vorra ees, keharaskus vordselt mélemal jalal, keha kergelt ette kallutatud, kiiinarligesest kdverdatud kéed ja pea
tOstetud. Selleks, et osata palli pulida, pérgatada voi sdota tuleb palli Sigesti kdes hoida. Pallihoie - palli hoitakse pingevabade sérmede vahel
sdrmeotstega nii, et peopesad ei puuduta palli. S6rmed asetsevad pallil summeetriliselt ja pdidlad, mis asuvad palli taga, moodustavad
nimetissérmedega ca 90 kraadise nurga. Kui me laseme palli maha kukkuda ja jatame alles palli hoidnud ké&te asendi, siis ndeme sérmede poolt
moodustatud ,pesa”. Kuilnarliigestest kdverdatud kéed on viidud kehast eemale ja kiiinarnukid on suunatud alla.

So6tmine on korvpalliméngu tks pohilistest tehnikavdtetest, mille abil saab méngija palli suunata kaaslasele riinnaku jatkamiseks. Kéikde
so6tude puhul on oluline kéate ja jalgade t66 kooskdlastatud tegevus - s66duliigutus I16peb samaaegselt jalgade sirutamisega. Séoduviisid
jaotatakse kahte suurde rihma -

e kahe kae s66dud - rinnalt, tlalt (pea ja dla kohalt), alt ja hiipitamine
o (ihe kde s66dud - alt, tlalt (8lalt), kiljelt, hiipitamine ja haaksdot.

Peale selle kasutatakse ka vigurséote. Palliga mangija v6ib sddta paigalt, liikumiselt ja hippelt.

Esimene s66duviis, millest alustame dpetamist on kahe kéega rinnaltsdét . See on kiire ja efektiivne sd6t otse dhust manguolukorras, kus soétja
ja kaitsja vahel ei ole kaitsemangijat. Samal ajal kui mangija teeb valjaaste sammu s66du suunas (keharaskus liigub eesolevale jalale), sirutuvad
ka kaed kuunarliigesest ja randmed ja s6rmed saadavad palli teele. Siin on oluline, et kded saadaksid palli I6puni sihtkohta. Manguolukordades,
kus ei ole s66duks palju aega, sooritatakse see ilma valjaastesammuta ja see on kahtlemata kiirem moodus.

Kahe kaega rinnalts66du sooritamisel tuleb téhelepanu podrata jargmistele momentidele:

* mangija tasakaalustatud asend

e pall on rinna kdrgusel, kiitinarnukid all ja keha lahedal

* sOrmed on simmeetriliselt pallil, pdidlad palli taga ja moodustavad nimetissdrmedega peaaegu 90 kraadise nurga
* sOdtmisel astutakse samm ette ja keharaskus liigub tagumiselt jalalt esimesele

e s00duks sirutatakse kéed otse sihtmargi suunas.

Kui s66tmine toimub jooksult v8i pdrgatamiselt, siis esimesel sammul puiitakse pall ja teisel sammul séodetakse kaaslasele.

Kahe kéega porkesodt on sarnane kahe kéega rinnaltsdodule, ainult niitid séodetakse pall kaaslasele pdranda kaudu. Oluline on meelde jatta,
et seda tuleb teha 2/3 sé6tjast ja 1/3 s66du vastuvdtjast ning kaed on suunatud péranda poole. S66t peab olema tugev ja selline kaugus ja kate
t60 tagab, et pall porkub kaaslasele puusade kdrgusele.

Uhe kéega Ulaltséét  on kaasaegses korvpalliméangus kdige enam levinud sédduviis ja seda kasutatakse nii kaug- kui l&hisédduks. Sel puhul
tOstetakse pall kahe kdega 0dlale kérva kohale. Kaugsd6du puhul pdérdub samal ajal vastasjalg ja -kiilg s66du suunda (parema kaega sdotes
vasak jalg ja kilg ning vastupidi) ja keharaskus kandub tagumisele jalale. S66dukéae sérmed on harali ja teine kési toetab palli eest. Sellest
asendist sirutatakse palli taga olev kasi vélja, keharaskus kandub eesolevale jalale ja sooritatakse pikk kaarega s66t. Lahisddduks on pall
lahteasendis umbes rinna kérgusel. Olukorras, kus tahame sod6ta parema kéega, tuleb parem kasi viia pallile alla kiiljele ja vasak toetab palli
eest-pealt. Pall lahkub kaest kiire randmete ja s6rmede sirutamisega s66du suunas, vasak kasi eemaldub pallist. Selle s66du eeliseks on kiirus
ja ootamatus.

Uhe kéega Ulalts66du sooritamisel tuleb tdhelepanu poorata alljargnevale:

e samal ajal kui méngija poorab kiiljega s66du suunda, tuuakse pall kahe kéega 6lale ja keharaskus on tagumisel jalal
o palli s6otev kasi on palli taga harali s6rmedel, teine kasi hoiab palli eest
e s@dduliigutuse sooritamisel viiakse keharaskus eesolevale jalale (tagab tasakaalu!) ja sirutatakse sdddukasi.

Puldmine on otseselt seotud s66tmisega. S66du vastuvdtmisel so plutdmisel jalgib méngija alati palli. Sageli 6eldakse, et palli pultakse
silmade, jalgade ja katega. Vaatamata sellele, et palli on v8imalik plitida the ja kahe kéega , paigalt ja liikumiselt, kdrgelt ja madalalt, kaitsega ja
kaitseta, on pdhindudmised alati samad. Palli putidmiseks on kolm moodust -

e kaks katt Uleval rinna kdrgusel, pdidlad peaaegu koos kui pall tuleb véést Glespoole

o kaks katt all, peopesad avatud, poidlas suunatud erisuundadesse, kui pall tuleb vé6st allapoole

e (ihe kdega pulddmine, kui pall tuleb Ghele vdi teisele poole méngijat, kuid koheselt haaratakse ka teise kdega pallist ja tuuakse siis
lahteasendisse.

Palli plitidmise Gppimist alustatakse kahe kdega. Mangija on korvpalluri pShiasendis, kulnarliigestest kdverdatud kéed t8stetud rinna kérgusele
keha lahedal, randmed ja sérmed moodustavad ,pesa" kinnipuitavale pallile. Liikumisel s66du saamisel sirutuvad kéed ette (mitte téiesti sirgeks)
ja teevad palli putdmisel amortiseeruva liigutuse, mida kutsutakse ka ,pehmeteks kateks".

Palli pitidmisel tuleb tahelepanu pdorata alljargnevale:

e tasakaalustatud asend

e palli ndgemine ja keskendumine

e sdodule tuleb vastu liikuda

e s@odtjale sihtméargi andmine, kuhu sé6ta
e v@imalusel piida kahe kaega

e pehmed kaed"

* valmisolek pitda ka ebatépseid sdote.

ih Kisimus
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Missugusest s6oduviisist alustame Gpetamist?

@\ KUsimus

—

Kas palli patddmisel liigub keharaskus ette?
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1.2.2. PGrgatamine
% Pdrgatamine

Pdrgatamine on korvpallis ainus palliga likumise v8imalus ja on uks tdhtsamaid pdhioskusi. Paigalt pdrgatamise alustamiseks peab mangija
seisma polvedest kdverdatud jalgadel, dlad on natuke ette kallutatud, selg sirge, pea tdstetud, vaade ees ja palli hoitakse vo6 kdrgusel keha
lahedal. Sellest asendist viiakse pall pdrkesse - pdrgatav kasi pdoratakse pallile peale , teine kasi toetab palli alt-kiljelt, samaaegselt tehakse
lihike samm sama jalaga kumma kéega alustatakse pdrgatust ja teine kasi eemaldub pallist. Pall litiakse pdrkesse kasivarre, randme ja
s6rmede liigutusega. Palli maast tlespdrkumisel liigub kési koos palliga tagasi, palli hoog pidurdatakse sérmedega ja kési kdverdub uuesti
kuinarliigesest, et alustada jargmist pdrget.

Pdrgatamine jaguneb kdrgeks ehk kiireks ja madalaks ehk aeglaseks. Esimest moodust, kérget pdrgatust, kasutatakse kiirrinnakusse minekul ja
olukordades, kus tee korvile on vaba. Teine moodus, madal pdrgatus, vietakse kasutusele kui kaitsemangija on vahetus laheduses vodi kui
porgataja laheneb kaitsjale. Pérgataja liikumiskiirus oleneb sellest, millise nurga all pall pdrkesse litakse, palli porke kdrgusest ja
porkesagedusest. Mida teravama nurga all pall pdrkesse likatakse, seda kaugemale ta mangijast porkub ja seda kiiremini tuleb liikuda, et pallile
jargi jduda.

Kdrgel ja kiirel porgatusel lukatekse pall endale tugeva nurga all ette ja liigutakse kiiresti pallile jarele. Kiirelt jooksult pérgatamisel sirutub palli
porgatav kasi taielikult valja ja pall pdrkub puusani.

Kdrge pdrgatuse dppimisel tuleb tdhelepanu pddrata jargmistele momentidele:

e keha kallutatakse kergelt ette

e sdrmed on harali palli taga ja pdranda suhtes peaaegu 45 kraadise nurga all

e pdrgatav kasi on taielikult valja sirutatud

e pall pdrkub v60 ja rinna vahelisele kdrgusele

e liilkumise kiirus peab olema kontrollitav

e Jlavod on kogu aeg liikkumise suunas.

Madala ja aeglase pdrgatuse puhul on méangija madalas asendis ja varjab jalgade, keha ja vaba kaega palli. Pall lukatakse kiunarvarre,
randmete ja harali sdrmedega pdrkesse ning palli maast tlesp&rkumisel teeb kasi koos palliga amortiseeriva liigutuse tagasi. Palli kontrollitakse
sdrmeotste ja randmega. Oluline on sdilitada kée pidev kontakt palliga. Pérgatamise ajal on pea pusti, et ndha kogu valjakut. Liikumisel
porgatades kasutatakse juurdevdtu- voi lihikesi jooksusamme.

Madala pdrgatuse Gppimisel tuleb tdhelepanu pdorta alljargnevale:
e asend on madal ja tasakaalustatud, pallikée poolne jalg tagapool
e pall pusib puusadest allpool
e palli varjatakse keha, eesoleva jala ja vaba kaega
e palli kontrollitakse sGrmeotstega
e pea on pusti.

Pdrgatamise dpetamist alustatakse alati paigalt, seejarel kdnnilt ja iha kiirenevalt jooksult. Pérgatamist tuleb dppida vordselt mélema kaega.

ih Kisimus

Kas korget pdrgatust kasutatakse kiirriinnakusse minekul ja mangu olukordades, kus tee korvile
on vaba?
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1.2.3. Pealevisked

(@‘ .
<> Pealevisked

Vise on korvpallimangus kdige tdhtsam aga samas ka kdige raskemini dpitav element. Pealeviskeid vdib jaotada kahte suurde rihma -

e (ihe kdega visked - Ulalt, alt (likumiselt), hiippelt, haakvise ja hipitamine. Tanapéeva korvpallis on tihe kédega pealevisked levinumad.
* kahe kaega visked. Korvpalli arenguga on nende osatahtsus jaanud tahaplaanile, va ,pealt panemine".

Viskeid v@ib jaotada ka vastavalt méngija liikumisele - paigalt, likumiselt, hiippelt - ja asukohale valjakul - lahi-, keskpositsiooni- ja kaugvisked.
Visketehnika alg6petusel tuleb esmalt tdéhelepanu pdoérata alljargnevale:

o taskakaalustatud kehaasend

e Jige pallihoie

® sujuv ritm ja struktuur

e palli saatmine Uhe kae, randme ja sérmedega.

Uhe kéega ulaltvise liikumiselt

Uhe kéega ulaltviset sooritatakse pérgatuselt vai kaaslaselt saadud séddult kahe sammu jooksult. Viskele minekul teeb méngija palli piiiidmise
jarel sammhippe viskekée poolse jalaga (parema kaega viske puhul parema jalaga), sellele jargneb teine samm - pidurdussamm (jalg pannakse
maha (le kanna!), mis I18petab keha edasilikumise ja millelt toimub &ratdge viskele minekuks. Uleshiippel tugijalg sirutub, hoojalg rebitakse
ette-iles ja pall tuuakse mdlema kéega Ules viskeasendisse. Viskekéasi on palli taga, teine toetab palli kiljelt. Palli digel Ulesviimisel ja kae pallile
tahaviimisel peab viske sooritajal jddma tunne, et viskekde pealmine pind puudutab nina. Palli saadetakse kae, randme ja sérmede viipava
liigutusega. Oige viskekaare, palli tagalauast ja korvist pérkumise tagamiseks sooritatakse vise tagurpidi vindiga. Viskeliigutus toimub enne
hiippe kérgpunkti saavutamist. Uleshiippel tuleb jalgida sihtpunkti korvirdngal véi tagalaual, mitte palli. Tahelepanu liikkumiselt iihe k&dega
Ulaltviske dppimisel tuleb pddrata jargnevale:

e korvile lahenetakse 45 kraadise nurga all

e parema kaega visates tduseb parem jalg

e (leshupe on vertikaalne

e viskele minnes hoitakse palli kogu aeg liikumatult enda lahedal

e pall tuuakse viskeks peast kdrgemale just enne lahtilaskmist

e pall saadetakse korvi kée valjasirutamisega.

Uhe kéega Ulaltviset paigalt kasutavad eelkdige algajad mangijad. Vanemate ja kogenumate méangijate arsenalis on see vise kasutusel
peamiselt vabaviskena. Algajate puhul on oluline réhutada, et viske 6petamist alustame korvi lahedalt. Viskekasi tuleb panna otse palli taha nii,
et sdrmede otsmised lilid tunnevad survet pallile ja palli ja peopesa vahele jaab vaike ruum. Teine, abistav kasi, toetab palli kdrvalt ja toimib
viset suunava kaena. Kuinarnukk on taga ja tihel joonel viskekdepoolse puusa, pdlve ja jalaotsaga. Pall on puusade Ulapoolel v&i rinna kdrgusel.
Pdlvede sirutamise ajal sirutub ka viskekasi uUles ja pall saadetakse teele lile sdrmeotste. Viskeliigutuse Gigsust on lihtne kontrollida - viskekéae
nimetissdrm, kiiinarnukk, puus ja pdlv peavad kdik olema uhel sirgel. J6u ja oskuste lisandumisel tuleb kiitinarnukk kérgemale tdsta nii, et pall
oleks 6la kohal silmade kdrgusel. Uhe k&e visketehnika alused parema ké&e viske puhul on jargmised:

e pdlvist kdverdatud jalad on 6lgade laiuselt, viskekaepoolne jalg natuke eespool, keha on veidi ette kallutatud, pea pusti ja vaade otse.
Pall on 6lal parema silma kdrgusel harali s6rmedel, viskekési on palli taga ja teine toetab palli kdrvalt, viskekae kiuinarnukk on uleval ja
asub randmetest eespool, ranne on tugevasti taha painutatud ja moodustab koos 6la- ja kiiinarvrrega L-téhe.

Pall, ranne, kiitinarnukk ja pdlv on thel joonel ja suunatud korvile. Sellest asendist algab jalgade ja kate tihtne ja sujuv koostdo viske
sooritamiseks - jalgade sirutumisel tles sirutub ka keha ja kasi kuitinarliigesest, mis I16peb randmete ning sérmede viipega palli
arasaatmisel. Teine, abistav kasi, aitab ainult palli algasendis hoida ja ei osale viskeliigutusel.

Pall saadetakse korvi poole iile sérmede otste andes sellega pallile tagurpidi vindi.

Viske I6ppfaasis ,vaatab" viskekde peopesa pdrandale.

e Viskaja vaatab viske ajal korvile.

Uhe kéega hiippevise on  kaasaegses korvpallis p&hiline ja tahtsaim viskemoodus. Hiippeviske eelised on jargmised:

sooritatakse korgelt ja seetdttu on kaitsjal raskem takistada

sooritatakse Kiirelt, ilma ettevalmistamata liigutusteta

vBimalik sooritada paigalt, likumiselt ja pérgatuselt

vdimalik sooritada madalalt ja kdrgelt hiippelt ning taha kallutatult. Mida lahemal korvile, seda kdrgem ja mida kaugemal, seda madalam
tleshupe.

Hippeviske omandamine on keerukas protsess. Sellest teadmisest johtuvalt vaatleme selles dppematerjalis vaid paigalt hiippeviset, millest
reeglina huippeviske dppimist ka alustatakse. Paiagalt viskele minnes on mangija tasakaalustatud asendis. Enne Uleshipet vdib teha lihikese
hoov&tusammu, viies selleks viskekaepoolse jala taha ja tuues siis tugijalast natuke ettepoole. Uleshiippeks kdverdatakse jalad pélvist.
Uheaegselt jalgade sirutamisega viiakse pall viskeasendisse parema 6la kohale peast kdrgemal. Viskeasend ja -liigutus on samad, mida
kirjeldati Uhe kéega paigalt viske puhul. Viskeliigutus toimub enne huppe kérgpunkti jdudmist. Maandumine parast viset toimub mdlemale jalale
ja samasse punkti, kus toimus ka tleshupe.

Alljargnevalt v6tame kokku paigalt hiippeviske pdhimomendid -

e huppeviske puhul peavad paika kdik tihe kae ulaltviske néuded.

e Viskeks vajalik jdud saadakse jalgade t60st. Mida kaugemale visatakse, seda enam peavad jalad t66d tegema.
e Pall lahkub kaest enne huippe kérgpunkti judmist.
L]
L]

Viskeks lleshipe ja maandumine peavad olema samas kohas.
Hippevise on sujuv ja htne liilkumine.

E’j Kisimus
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Nimeta, missuguselt jalalt toimub dratéuge parema kdega sammudelt Ulaltviske puhul
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1.3. Maarused

<> Maarused

Esialgsete reeglite jargi oleks tanapaeva korvpalli keeruline ette kujutada. Labi aegade on ikka ja jalle maaruseid taiendatud ning sisse toodud
uuendusi. Uks esimesi muudatusi oli punktide lugemisel - kui esialgu loeti korvi eest 3 punkti, siis 1896. aastal hakati korvi eest andma 2 ja
vabaviske eest 1 punkt. 1897. aastal paigaldati enamikule korvidele ka tagalaud ning vdistkond koosnes viiest mangijast.

1901. aastal tuli maarustesse huvitav punkt - palli pdrgatav méngija ei tohtinuid ise sooritada pealeviset. 1909. aastal muudeti see, mangu
atraktiivsemaks muutmise eesmargil, ara. Samal ajal fikseeriti maarustes punkt, mida tdnapaeval mdistame ,kahekordse" all. Tanapaeva
korvpalli moistes taiesti arusaamatu reegel hakkas kehtima aga 1911. aastal - terve mangu jooksul ei tohtinud keegi voistkonda juhendada, isegi
mitte minutilisel vaheajal. Samal aastal hakkas kehtima olukord, kus mangija pidi lahkuma méangust pérast neljandat isiklikku viga.

Korvpalli aengu seisukohalt viidi oluline muudatus sisse 1914.a.- korvil Idigati pdhi alt, st pall labis korvi ja kukkus p6randale. Seoses sellega jai
ara pidev ronimine palli kattesaamiseks parast korvi saavutamist. Korvpalli algusaastatel oli vBistkonnas alati ks mangija, kelle lilesandeks oli
vabavisete sooritamine. Alates 1924. aastast hakkas kehtima reegel, et iga méngija peab ise enda teenitud vabavisked viskama.

1932. aastal hakkas kehtima punkt, et parast iga korvi algab mang uuesti hiippepalliga. Aastal 1938 muudeti see omakorda ja peale korvi sai
audi sisseviskefiguse meeskond, kellele korv visati. See muudatus t6i endaga kaasa mangu diinaamilisemaks muutumise.

1936. aastal tuli maarustesse kolme sekundi reegel. Selle reegli Gheks pdhjuseks oli jarjest jBhkramaks muutuv korvialune méng. Suured ja
tugevad mehed vditlesid koha pérast korvi all ja kuna see ei olnud ajaliselt piiratud, siis muutus méang jarjest fuusilisemaks. 1945. aastal voeti
vastu reegel, mis keelas kaitsemangijal puudutada pealeviskel 8hus olevat ja juba langevat palli. Samuti v8is méngija teha nuid 5 isiklikku
(endise 4 asemel) viga. Alates 1949. aastast (38 aastat hiljem!) hakati aktsepteerima treeneri rolli mangu juhendamisel ja neil oli digus
mangijatega minutilisel vaheajal raakida ja ndu anda.

Mangu vaatemangulisuse huvides voeti 1956.a. FIBA poolt kasutusele 30 sekundi pikkune riinnakuaeg ja heade viskajate rddmuks 1984.a. ka
3punkti joon - 6,25 m korvi keskkohast. NBA oli selle reegli v6tnud kasutusele juba 1979.a. aga kaugus korvist oli 7,24 meetrit. 2000. a. muutis
ka FIBA runnakuaja maaruse 30 sekundilt 24 peale ning palli iletoomise tagaalast eesalasse 10 sekundi pealt 8 - le. Sellega viidi mang veelgi
kiiremaks ja nauditavamaks pealtvaatajatele. Samuti hakati sellest aastast méngima 4 X 10 minutit ning FIBA aktsepteeris kolme kohtuniku
tegutsemise (NBA - s 1988.a.).

Need olid suuremad muudatused, mis on toimunud selle aja jooksul, kui algselt pandi kirja 13 esimest reeglit.
Hetkel kehtib maarustes 8 reeglit, mis hdlmavad kokku 50 erinevat artiklit. Alljargnevalt toome vélja pdhipunktid.

Korvpallivaljaku pikkus on 28 meetrit ja laius 15 meetrit. Vabaviskejoon on korvist 5,8 m kaugusel. Kolmepunkti joon asub 6,75 m kaugusel
korvist.

“abavizke keskioon
3. punkti ioan Ctsajoon

ioon Keskring

.
A

3. sekundiala
(punaseks varvitud]

Hary

Karvilaud Agrejoon

Korvi kdrgus on 3,05 m ja tagalaua mddtmed 1,05 x 1,8 m. Rdnga kiiljes on korvivork, mis ei tohi olla l[ihem kui 40 cm ja pikem kui 45 cm.

Vdistkonna koosseisu kuulub 12 mangijat. Korraga on valjakul neist 5. Mang koosneb neljast 10 minutilisest veerandajast. Kaks veerandaega
moodustavad ihe poolaja. Veerandaegade vaheline paus on kaks minutit, poolaegade vahel 15 minutit. Kui méang I6ppeb viigilise tulemusega,
siis mangitakse 5 minutiline lisaaeg. Lisaegasid antakse seni, kuni selgub vditja.

Taga-alast ees-alasse tuleb tuua pall 8 sekundiga. Riinnaku pikkus on 24 sekundit. Audi sissevikeks antakse aega 5 sekundit.

Mangija, kes on teinud viis isiklikku viga, lahkub mangust. Kui vdistkond on teinud perioodi jooksul 4 vdistkondlikku viga, siis iga jargneva isikliku
vea korral, ka siis kui see ei ole tehtud viskel, saab vastasvdistkond 2 vabaviset. Kdik lisaajal tehtud vdistkonna vead loetakse tehtuks neljandal
perioodil.

Kdrgema taseme mangude puhul on véljakul kolm kohtunikku, madalamal tasemel kaks.
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E’j Kisimus

Nimeta korvpallivdljaku méétmed

E’j Kisimus

Kas pérast voistkondlikku 4. viga antakse vastasvGistkonnale vabavisked ka siis kui viga ei tehtud
viskel?

ih Kisimus

3p. kaugus korvist on 6,257
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2. Jalgpall

@ .
<> Eelteadmised

Jalgpall on maailma populaarsem spordiala, mis vdib Uhtaegu olla vihastamapanevalt vastupandamatu kui ka Ulev.
Jalgpalli maailmameistrivdistluste pealtvaatasjakond jadb maha ainult olimpiamangude omast. 2006. aasta MM jalgis

s B
tle 3 miljoni pealtvaataja ja see arv kaib ainult vahetult staadionitel jalginud pealtvaatajaid. | '
1 .

s
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2.1. Ajalugu
%Ajalugu

Vanimaks kirjalikuks allikaks jalgpalli laadsest méngust on Hiina sdjavde késiraamatud 2. ja 3. sajandist e.m.a. Euroopas on jalpallisugemetega
mange harrastatud keskajast.

Kaasaegne jalgpall sai alguse 1840.aastal, mil pudti htlustada Inglismaa koolides kehtinud mangureegleid. Selle tulemusena asutati
1863.aastal Inglismaa Jalgpalliliit, kuhu kuulus 12 klubi ja td6tati vélja philised mangureeglid. Maailma esimene jalgpallivdistlus - Football
Assocation karikas - toimus 1871 .aastal. Esimene ametlik maavdistlus toimus 1872 .aastal Inglismaa ja Sotimaa vahel. Vanim jalgpalliliga - The
Football League - asutati 1888.aastal ja see oli Inglismaa korgliigaks 1992. aastani. Rahvusvaheline jalgpallilit FIFA moodustati 1904. aastal
Pariisis ja sinna kuulusid seitsme riigi esindused. Esimesed maailmameistrivdistlused toimusid 1930.

Eestisse joudis jalgpall 20. saj. alguses ténu inglise madrustele. Eesti jalgpalli suinnipaevaks loetakse 6. juunit 1909, kui kohtusid esimeste
meeskondadena loodud Merkuur ja Meteor. Mang I8ppes tulemusega 4 : 2 Meteori kasuks. Tallinna jalgpalliliga moodustati 1916. a. ja seda
juhtis kuueliikmeline ajutine komitee. Sama aastat peetakse ka organiseeritud jalgpalli algusaastaks Eestis. Jalgpalli laiem levik Eestis toimus
1920 - ndatel. 14.dets. aastal 1921 asutati Eesti Jalgpalli Liit, mis 1923. aastal astus FIFA - sse. Esimest ja tdnaseni ka viimast korda méangis
Eesti jalgpallikoondis olumpiaméangudel 1924.a.

Ténasel paeval tegeleb jalgpalliga ile maailma ca 270 miljonit inimest! Registreeritud méngijaid on 38 miljonit.

fz\ Kisimus

Mis aastal moodustati FIFA?

fz\ Kisimus

Kas esimesed MM vdistlused toimusid 1945. Aastal?
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2.2. Tehnika
<%:Jehnikaelemendid

Jalgpalli tehnikaelementide Gppimist alustatakse palli kontrolli omandamisega.

Palliga liikumisel on oluline kehaasend - keha on kergelt kummardunud ette palli kohale ja mangija on justkui palli peal ja pall tema all. Kui pall
pole keha all, vaid eespool, pole pall paris méngija kontrolli all ja vastane vdib selle kergesti ara votta. Olukorras, kus pall pole mangija ees, on
keha liiga pustises asendis. Keha peab olema kaldu selles suunas, kuhupoole ollakse palliga likumas. Tugijalg on palli kérval, pdlvest
kdverdatud ja keha raskus on tugijala peal.
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2.2.1. Triblamine

<> Palli kontrollimine/triblamine

Palli kontrollimisel/triblamisel  kasutatakse kdige sagedamini jala sisekiilge. Oluline on tabada palli dige kohaga. Tugijalg peab olema palli
kdrval ja suunatud sinna, kuhu 166gijalg palli tdukab. Téahelepanu tuleb pdorata ka sellele, et [66gijalg palli saadaks. Sisekiljega vedamisel peaks
palli puutuv jalg olema tugijala suhtes 90 kraadise nurga all ja jala tald maapinna suhtes paralleelne.

Valiskiljega palli kontrollimisel/triblamisel on m6lemad jalaotsad tihes suunas ja valiskiilg on ettepoole pdératud. Valiskiljega vedamisel peaks
palli puutuva jala pdid olema suunatud nurga all maapinna suunas.

Jalapealsega veetakse palli otseliikumise korral. Oluline on tabada palli dige kohaga. Kuna jalapealse pind on vaike, kasutatakse sageli
otseliikumisel ka jala sisekiilge. Palli puudutava jala pdid peab igasuguse kontakti korral palliga olema parajalt pinges (jaik), et palli liues liiguks
pall ettepoole ja jalalaba ei tohi jargi anda.

Palli kontrollimisel on téhtsaim, et pall teeks seda, mida méangija tahab. Selleks tuleb dppida kasutama mdlemat jalga. Palli valdamist peaks
alustama tihedamate puudete arvuga - oluline on, et palli hoitakse vdimalikult enda juures, mis vimaldab vajadusel iga hetk palli peatada vai
koos palliga suunda muuta. Oppimise kaigus tuleb jark-jargult vihendada puudete arvu. Mangija peab suutma marguande peale kohe palliga
koos peatuma.

Palli kontrollimiseks ,vaiksel alal", kus ruumi on véhe ja vastaseid palju, tuleb iga sammuga palli puutuda. See tagab palli kontrollimise, mis
vBimaldab iga hetk teha suunamuutusi.

Palli kontrollimiseks ,suurel alal", kus ruumi on rohem, vdib palli pikemalt endast lahti likata. lga sammu peal ei pea pallipuudet tegema.

Tuleb teha just selline puude, mis vdimaldab jéuada esimesena pallini - selleks peab jalgima, kui kaugel on lahimad vastased. Kui ruumi on palju,
saab palli lukata kaugele ette - see véimaldab joosta pika maa ilma pallita. lIma pallita likumine on kindlasti kiirem kui koos palliga.
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2.2.2. SO66tmMine
%Sbbtmine

So66du andmisel tuleb jalgida kindlasti palli ja seda, et tabatakse palli 8ige jalaosaga. Jalg peab s6ddule jargi likuma. See on oluline just algaja
puhul. Maailmaklassi méangijad v8ivad endale lubada, et palli ei vaadatagi alati sodduhetkel.

S66du eesmark on see, et s66t jduaks selle saajale vBimalikult mugavalt. S66du kvaliteet s6ltub sellest, kui hasti on s66du saajal voimalik pall
omaks votta. Kdige lihtsam so6t on sisekiljesodt ja see tuleb omandada esimesena. Veereva palli s66tmisel sisekiljega tuleb jalg pallile
panema sobiva nurga alt. Kui pall liigub méangijani otse eest ja ta tahab teha s66tu samas suunas tagasi, tuleb panna jalg otse vastu ja lutia
sellega suunas, kuhu pall peab jdudma. Kui pall tuleb otse, aga mangija tahab seda liila muus suunas, tuleb leida jalale sobiv nurk, et pall diges
suunas edasi sdota. Samamoodi peab talitama kiilje pealt mangijani veerevate pallidega.

S606du hetkel on raskus alati tugijala peal! Kui pall tuleb kiilje pealt, tuleb see edasi st6ta kaugema jalaga (vasakult tulev pall parema jalaga ja
paremalt tulev pall vasaku jalaga).

Kaugema jalaga on lihtsam luda, sest siis on vaja ainult jalg vastu panna. Lahima jalaga edasi s66tes on suurem v8imalus eksida.

Sisekiljega on hea anda lihemaid passe. See on kdige tapsem so66t, mis mdeldud palli maashoidmiseks. Tegemist on kiire ja efektiivse
s0oduga vaiksel maa-alal. Sisekiljega on hea mangida seina.

Valiskiljesdotu saab kasutada hea pallitunnetusega mangija. See oskus tuleb koos méangija arenguga. Sageli séltub jalaosa kasutamine
sootmisel sellest, kuidas pall Gldse méangijani jduab. Vahel ei saagi valida, millise jalaosaga palli liia ja siis on hea kui mangija on mitmekulgne
ja oskab soddta iga jalaosaga. Valiskiljes6ddu 6ppimine nduab palju aega ja ta pole nii stabiilne kui sisekiiljeso6t.

Jalapealsesootu kasutatakse tugevamate ja pikemate otsesodtude andmiseks. Jalaasend on sarnane sellega, mida kasutatakse palli
vedamisel.

Jalapealsega s66du korral peab pallitabamine olema tapne, et pall otse lendaks. P&lv peab palli peal olema, muidu lendab pall kérgustesse.
Keha ei tohi olla taha kaldu, pigem natuke ettepoole.
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2.2.3. Peatamine

<> Palli peatamine

Palli peatamine ehk surmamine tallaga  on koige lihtsam viis ja sellest tuleb ka alustada. Olenemata sellest, kas on tegemist maast veereva vai
Ohust tuleva palliga, tuleb jalg panna palli peale hetkel, kui ta jduab mangijani. Oige hetke tabamiseks peab arvestama palli likumise kiirust, mis
nduab head koordinatsiooni.

Kui mangija oskab palli likumise kiirust arvestada, saab hakata ppima teisi palli peatamise viise. Sisekiiljega palli surmamisel peavad tugijala
varbad vaatama palli suunas, kusjuures keharaskus on tugijalal. Tugijala poid ja palli vastuvdtva jala pdid moodustavad taisnurga nagu sisekiilje
s066du puhul. Jalg liigub pallile vastu ja alustab tagasiliikumist palliga kohtumise hetkel. Tagasiliikumine aeglustub ja I8puks jaéb pall tugijala
korvale.

Ohupallide puhul pannakse sisekiilg palli peale hetkel, kui pall puudutab maad. Palli iilalt surmamisel on kaks etappi: kdigepealt on vaja pall
edukalt 6hus peatada, et ta jadks mangija kontrolli alla. Seejérel peab jalge ette kukkuva palli surmama vai siis likumisele kaasa vétma.

Jalapealsega palli surmamisel  kehtivad samad reeglid, mis sisekulje puhul. Jalg liigub pallile vastu ja siis koos palliga tagasi. Tugijalg on alati
polvest kdverdatud ja poid vaatab palli likumise suunas. See on oluline kdigi palli surmamiste puhul. Palli peab hoolsalt jalgima - pilk olgu ikka
pallil. Palli saab peatatada ka pdlvega . Selleks on eriti sobiv p8lve pealmine osa, mis on pehmem ja sobivam palli surmamiseks. Pdlve alumine
osa on kdvem ja seda kasutatakse palli I66miseks. P6lvega palli surmamisel peab jala viima natuke tahapoole, kusjuures pdlv on suunatud maha
- siis kukub pall kenasti ette. Kui reis on maaga paralleelne, siis pdrkab pall Ules.

Rinnaga saab palli peatada kahel moel -

o mdlemad jalad on maas ja pélvedest kdverdatud (jalad on nagu vedrud). Olad on ette viidud, rind sissepoole kumer. Hetkel, kui pall saab
kontakti rinnaga, annab keha jarele.

Kui tahetakse pall otse jalge ette maha vétta, peab keha olema palliga kontakti ajal kergelt ette- ja allapoole kaldu. Siis kukub pall jalge ette, kus
ta tuleb jalaga surmata.

e palli rinnale vdtmine kergel hippel.

Rinnaga palli vastuvdtmisel saab seda ka liikumisele kaasa votta. Kontaktil palliga peab péérama vasakule v8i paremale sdltuvalt sellest,
kummale poole peab likuma. Aga alustamiseks on lintsam viis ikka jalad maas hoida.

Palli saab peatada ka peaga . Kaks jalga on maas, aga tugijalg eespool, kuna tagumine jalg on kannast tleval. Keha raskus on mdlema jala
vahel vordselt jaotunud. Otsaesine on palli suunas. Parast kontakti palliga lastakse end pdlvedest alla ja kael tdmbub tahapoole. Nii on vdimalik
pall sujuvalt vastu vétta.
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2.2.4. Varavavaht

<> Varavavahi tegevus

Varavavahil on peale varava kaitsmise vaga oluline roll ka oma vdistkonna mangu ulesehitamisel ja rinnakute alustamisel. Sellises olukorras on
véravavahi tlesanne visata v@i liiiia pall méngu esimesel vdimalusel ja turvaliselt. Oigeaegne s66t vdi vise kaaslasele vdib olla véistkonnale
heaks v6imaluseks kiire rinnaku alustamiseks ja varava 166mise olukordade tekitamiseks. Tuleb arvestada, et sd6t voi véljavise peab jdudma
v@istkonnakaaslaseni véimalikult mugavalt - kaaslasel peab olema enda imber vaba ruumi ja pall peab jdudma temani nii, et ta seda kohe ei
kaotaks. Samas on olukordi, kus palli peab mangu panema pika sé6du v3i viskega, et mitte votta riske palli kaotusega vastastele enda véarava
lahistel. Enamik palle pannakse mangu, valjaku aéarte poole, kus on vahem vastaseid ja kaaslastel on lihtsam avaneda.

Palli méangupanemise viisid on jargmised:

e alt kdega veeretamine

o (levalt kdega viskamine ehk lledla vise
e kaest poolpbrkega 166k jalaga

e kaest 166k jalaga

e veereva/seisva palli [66mine

Varavavahi positsioon valjakul on alati selline, kus on v8imalik naha kogu véljakut. Seeparast on tavaliselt varavavahid need méangijad, kes
juhendavad oma vdistkonnakaaslasi pidevalt ja kogu mangu jooksul. Hea ja digeaegne juhendamine aitab varakult ara hoida ohtlike olukordade
tekkimist varavale. Selleks peab varavavaht teadma, millise taktikaga méngib tema vdistkond ja teadma ka eri positsioonide tlesandeid
mangusituatsioonides. Kasklused kaaslastele peaksid olema selged ja liihikesed, samas aga rahulikud. Mdnikord on vaja juhendada ka ndudlikul
vai kaskival toonil. Varavavahi jaoks on oluline ka kaasmangijate kiitmine olukordades, kus nad on suutnud juhendamise ja késkluste abil ara
hoida ohtliku olukorra tekkimise.

Varavavahi pohilised kasklused on - kata, Ules, alla, keera, v6ta, suuna paremale/vasakule, pisi (ees), 160, taga, Uksi, klaariks, jata, mangi.
Mangu lugemine

Mangu lugemisele annab palju kaasa, kui teatakse vdistkonna taktikat ja eri positsioonide Ulesandeid mangusituatsioonides. See aitab
varavavahil palju manguolukordi ette aimata ja anda juhiseid 8igel ajal. Varavavahi tlesanne ei ole ainult palli jalgimine valjakul, vaid tal peaks
olema llevaade ka oma vdistkonnakaaslaste ja vastaste asukohtadest valjakul ning nende liikumistest ja likumissuundadest. Nagu
véaljakumangijad, nii ei saa ka véaravavaht lubada endale tdhelepanematust kogu méangu véltel. Mida tahelepanelikum ja teadlikum on varavavaht
voistkonna taktikast, seda kergem on tal ette aimata olukordi, mis méngu jooksul vdivad tekkida.

Positsioonivalik

Varavavahi digel positsioonivalikul on vaga suur m&ju tema méangule. Positsioon peab olema selline, et varav oleks kogu aeg kaitstud ja et
kontrolli all oleks v&imalikult suurt osa véravaesisest alast. Oige asetumise korral on kergem &ra ISigata labis66te kaitsjate selja taha (tuleb
jalgida kaitseliini) ja 166kide puhul teeb see vastasel varava I66mise raskeks (tuleb liikuda 166gile vastu ja 166ginurk vaikseks muuta). Lodkide
puhul peaks varavavaht asetsema palli ja varava keskjoone vahel. Aartest tulevate tsenderduste puhul tuleb arvestada:

e palli kaugust otsajoonest
e palli kaugust eespostist
e mangija kiirust ja pallivaldamist.

Soovitused

e mitte minna eespostist kaugemale, kui pall on aares ehk kdljejoone juures ( varav kaob ara)

* mitte votta positsiooni arvamise peale - positsioonivalik peab toimuma palli asukoha jargi

e olukorras, kus pall on vastaste poole peal, ei tohi olla liiga varava joone peal (ei jdua kaitsjatele appi)

e olukorras, kus pall on vastaste poole peal, ei tohi varavast liiga kaugele valja tulla, millega v6ib kaasneda 166k/toste Ule pea.

Labiséodud (sd66dud kaitsjate selja taha) ja tks-uks  -olukorrad

Véaravavaht peab positsioneeruma kaitseliinist Iahtudes ja olema valmis mangu sekkuma tekkinud olukorra kohaselt. Ta peab t6rjuma/piidma
pealelédke oma véaravale ja vajadusel sekkuma méangu varavast valja liikudes, et takistada vastaste riindajat. Sellistes olukordades on oluline
hea juhendamine. Kui tekib vajadus varavast véljuda, siis tuleb sellest marku anda ka oma kaaslastele, hiiides "mina". Selline tegutsemine
annab kaaslastele teada, et varavavaht on varavast valjunud, varav on "kaitseta" ja keegi neist peaks liikuma varavavahi selja taha varavasse, et
teda julgestada. Varavast tuleb véljuda enesekindlalt ja ei tohi poolele teele k8hklevalt seisma jaada.

Nduanded -

o (iks-Uks olukorras ei tohi varavavaht teha otsustavat sammu, vaid jatma selle riindajale
e alati tuleb seista palli ja varava keskjoone vahel

e tuleb pisida jalgadel ja hoida tasakaalu

e vastasele tuleb vastu liikuda ja ta blokeerida (v6imalikult kaua tuleb pusida vastasel ees)
e |66ginurka peab vahendama riindajale vaikselt vastu liikkudes

e v@imalusel tuleb riindaja suunata aare poole.

Tsenderdused

Varavavaht peab proovima aimata, kustkohast ja millal tsenderdus v6ib tulla ning selle jargi valima parima (lahte)positsiooni. Tsenderduste puhul
tulevad varavavahile kasuks sellised omadused nagu palli suuna, lennukaare ja liikumiskiiruse araarvamine. Palli likumise jargi on vaja valida ka
varavast valja tulemise viis ja suund ning teha kiire otsus, kas palli vdib

e piuda (6hust kahe kéega, siille)
e tdrjuda (rusikaga), kui pitida ei ole véimalik
e suunata ehk muuta palli likumise suunda (ihe kaega, kahe kédega), kui pliuda
ei ole vdimalik.
Palli pitdmisel/tdrjumisel ei tohi kaotada tasakaalu. Vaba pdlve tdstmine aitab tGukele kaasa ja tagab kdrgemale hiippamise ning samas kaitseb

ka varavavahti. Pall tuleb katte saada vB8imalikult k6rgemas punktis. Siinkohal on jallegi téhtis kaaslastele info andmine - "mina”, "jata" jne - et
varavavaht on lahkunud varavast. Varavast véljatulekutel tuleb julge olla, aga mitte hulljulge. Ei tohi kdhklema lGila - ma otsuses tuleb kindel olla
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ja ldpuni minna.

Kdige tahtsam osa tsenderduste puhul on otsustada, kas lahkuda véravast, kuidas seda teha ja kuidas puida/tdrjuda palli. Julgus ja otsustavus
on need omadused, mis aitavad varavavahil leida oma fuisiliste v8imete piirid ja tunnetada oma oskuste taset.

Karistusloogid

Karistuslookide korral on varavavabhile k8ige suurem oht kiire palli méngupanek vastaste poolt. Siin on vaja kiiresti organiseerida oma varava
kaitsmine ja samas ei tohi palli silmist kaotada. Kiiresti on vaja hakata organiseerima muri, kontrollides ise samal ajal olukorda trahvikastis ja
selle tmbruses ning muidugi ka palli. Ei tohi hakata mudri digesse kohta paigutama enne kui kohtunik on andnud marku, et méng jatkub parast
vilet. Kuni kohtunik ei ole sellist marguannet andnud, tuleb pusida varava keskel ja olla valmis kiireks lahtimanguks vdi 166giks varavale. Kui
kohtunik on andnud méarku, et méng jatkub parast vilet, alles siis vdib liikuda varava posti juurde ja hakata paigutama muri 8igele kohale.

Juhtnéorid -

e miuris peaks 1,5 meest tle palli olema

e juhiste edastamine peab olema selge

e muuri tuleb panna nii palju méngijaid, et pall oleks naha (mitte rohkem)

e tuleb olla tahelepanelik ja jalgida ka vastaste liikumisi

e tuleb selgusele jduda, kas 106ja on vasaku- v6i paremajalgne

e kas |66k tuleb otse varavale vai Gmber muuri

e tuleb olla selles varavapoolses nurgas, kus ei ole muiri ees - ei tohi minna arvama 166gisuunda.
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2.3. Maarused

@ ~ e e
<> Voistlusmaarused

Jalgpalli méangureeglid koosnevad 17 peatikist. Méangureeglid otsustab Rahvusvaheline Jalgpalli Ndéukogu (IFAB) ja need avaldab
Rahvusvaheline Jalgpallilitude Foderatsioon (FIFA).

Ménguvéljak peab olema muru - vdi kunstkattega ristkilik pikkusega 90 -120 meetrit ja laiusega 45 - 90 meetrit. Rahvusvahelistes méngudes on
vastavad médtmed 100 - 110 ja 64 - 75 meetrit. Kaks pikemat joont on kiilgjooned ja otsmisi jooni nimetatakse varava- ehk otsajoonteks.
Manguolukorras, kus pall letab taielikult kiilgjoone, pannakse see méngu kiiljesisseviskega . Kui pall tletab otsajoone (va varavapostide vahe),
jatkub mang varavaesise lahtilddgiga (palli puudutas viimasena riindava vdistkonna mangija) vi nurgaldédgiga (palli puudutas viimasena
kaitsva vdistkonna véravavaht).

& 3

Virav
?3xAM

A5-90m

LY (]

Jalgpallivéravate postide vahe on 7,32 m ja kdrgus 2,44m. Varavajoone laius on sama lai kui varavapostil ja pdikpuul. Varavaid Gmbritseb
karistusala, mis on véravaposti sisekiljest otsajoone ja otsajoonest véljaku suunas 16,5 m kaugusel. Karistusala on ainuke manguvéljaku osa,
kus véaravavaht tohib palli méngida kdega. Kui mangija rikub oma karistusalas reegleid, jargneb sellele karistuslddk ehk penalti 166mine, mille
166mise koht asub 11m kaugusel.

Méanguaeg kooneb kahest 45- minutilisest poolajast ja nende vahel on 15-minutiline poolaeg. Sageli esineb olukordi, kus manguaeg venib
pikemaks (vigastused jm seisakud). Kohtunikul on digus lisada poolajale lisaaega. Mangu |dpetab kohtuniku vile. Mang vdib I16ppeda viigiga.
Olukorras, kus on vaja kindlasti selgitada vditja, antakse 30 min lisaaeg ja kui ka see [8ppeb viigilise tulemusega, maaratakse penaltid.

Mangu juhib véljakukohtunik ja teda abistavad kaks piirikohtunikku. Rahvusvahelistes méngudes tegutseb véljaku &ares ka neljas kohtunik.

Uhes vaistkonnas maéngib 11 mangijat, kellest iiks on varavavaht. Mangu lilesandmislehele saab kirja panna 18 nime. Mangu ei saa alustada
kui Gihes voistkonnas on véahem kui 7 mangijat.

,fz\ Kisimus

Nimeta jalgpallivaljaku m&étmed

,fz\ Kisimus

Millal antaks nurgal6ok?

fﬁ\ Kisimus

Kui kaugelt liiiakse penalt?
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3. Vorkpall

&

Vorkpall on palliméang, kus kaks vdistkonda vdistlevad v8rguga poolitatud valjakul. Vérkpallielu koordineerib Rahvusvaheline
Vorkpalliféderatsioon (FIVB), mis loodi 1947.a. Vorkpall on populaarne sportmang, millest annab tunnistust harrastajate arv. Vaidetavalt tletab
see 800 miljoni piiri.

Vorkpalli sinniaasta on 1895 ja selle loojaks Massaschusettsi osariigi Holyoke kolledzi kehalise kasvatuse dpetaja William
Morgan. Mangu alustuseks tdstis W. Morgan tennisevdrgu 6 jala kdrgusele, kooris vanalt korvpallilt naha maha, jattes alles
musta sisekummi. Méngu esialgne nimetus oli mintonette ja eesméargiks palli [I66mine katega Ule vorgu. Mangu iseloomust
lahtuvalt tegi professor Alfred Halsted ettepaneku anda mangule nimi - volleyball. Vaidetavalt mangisid egiptlased
vorkpallile sarnast mangu juba neli tuhat aastat tagasi. Leidub ka viiteid, et kolmandal sajandil e.m.a. mangisid roomlased
palli rusikatega. Itaallaste faustbali e. rusikapalli parineb 16 saj. algusest ja seda mangiti 90x20m suurusel valjakul, mida
poolitas kivisein. V@istkonda kuulus kolm kuni kuus méngijat ja nad putdsid palli tle mauri luda.
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3.1. Ajalugu
%Ajalugu

Vorkpalli slinniaasta on 1895 ja selle loojaks Massaschusettsi osariigi Holyoke kolledzi kehalise kasvatuse dpetaja William Morgan, kes tegeles
ise jalgpalliga. Kuna aga tema hea s6ber James Naismith leiutas 1891. Aastal korvpalli, siindis ka temas soov midagi teistsugust teha. Mangu
alustuseks tdstis W. Morgan tennisevdrgu 6 jala kdrgusele, kooris vanalt korvpallilt naha maha, jattes alles musta sisekummi. Mangu esialgne
nimetus oli mintonette ja eesmargiks palli [l66mine katega Ule vBrgu. Mangu iseloomust lahtuvalt tegi professor Alfred Halsted ettepaneku anda
mangule nimi - volleyball.

Vaidetavalt mangisid egiptlased vdrkpallile sarnast mangu juba neli tuhat aastat tagasi. Leidub ka viiteid, et kolmandal sajandil e.m.a. mangisid
roomlased palli rusikatega. Itaallaste faustbali e. rusikapalli périneb 16 saj. algusest ja seda méangiti 90 x20 meetri suurusel valjakul, mida
poolitas kivisein. V@istkonda kuulus kolm kuni kuus mangijat ja nad putidsid palli tlle matri lita. Ajapikku muutus nii platsi suurus kui ka reeglid.
Valjaku pikkust vahendati 50 meetrini ja kivisein vahetati kahe posti vahele tdmmatud no6ri vastu. Maarati kindlaks mangijate arv - 5 (kaks

ees, ks keskel, kaks taga). Pall tuli Gle noori litua kolme puutega. Korra vdis see ka maha kukkuda aga sellisel juhul tuli pall tle vérgu toimetada
Uhe puutega. Mang kestis kaks poolaega, a 15 minutit.

Esimene naidiskohtumine toimus 1985. aastal Holyone'i tuletdrjujate ja linnateenistujate vahel. Mangiti viis viie vastu.
Samal aastal pandi méngu autori poolt kirja ka esimesed vérkpallimaarused ja need olid jargmised:

e véljaku suurus 7,6 x 15,2 m

e vdistkonna suurus ei olnud piiratud

e mangu kestvus oli 9 vooru ja igale v8istkonnale oli lubatud vooru kohta kolm auti

e palli pidi le vdrgu lennutama 1,2 m kaugusel oleva piirjoone tagant

e pallipuudete arv oli piiramatu

e servitud palli vdis vajadusel Ule v8rgu aidata. Kui esimene serv ebadnnestus, anti digus teisele
e kdik pallid, mis puudutasid vorku, olid vead (va palling)

e vOrgu kérgus oli 1,98m

e pall kaalus 340 gr.

Algusaastate naiste vorkpallimangu ja selle populaarsust iseloomustab alljargnev pilt:

Vorkpallimangul on vdrreldes teiste sportmangudega mitmeid olulisi erinevusi -

e 12 méngijat asuvad vaiksel maa-alal, kuus kummalgi pool vorku

e valjakupoolel on kuus tsooni ja igas neist on omad tehnilised ja taktikalised nduded

e mangija peab oma maksimaalset jdudu kasutama ilma toetuspinnata, so 6hus

e vahelduvad t66 ja puhkeperioodid

e mangija kokkupuude palliga on aarmiselt lthiajaline, mille jooksul tuleb méngijal anda pallile dige suund, kiirus ja trajektoor
e mangu omapara seisneb lendava palli digeaegses tabamises.

1919. aastal korraldati Tallinnas esimene ametlik turniir, mille v@itis tiks korraldajatest - Eesti Meeste Kristliku Uhingu Tallinna osakond. 1923.
aastal toimusid Tallinnas ja Tartus esimesed rahvusvahelised kohtumised, kus oldi vastamisi kahel korral latlastega. Mdlemad méngud vdideti
tulemusega 2:0. Esimesed Eesti MV toimusid 1925. aastal. Osales 25 mees- ja 3 naiskonda. Meestest vdidutses Tallinna Sport ja naistest

Tallinna Flora. 1932. aastal vOeti ette Euroopa turnee, mille kaigus kohtuti kahel korral ka TSehhoslovakkia meeskonnaga, keda peeti sellel ajal
maailma tugevaimaks. Mélemal korral vdideti tulemusega 2:0. Turnee kaigus tutvustati Euroopale Eesti pallingut - bumarangservi.

;2\ Kisimus

Nimeta vorkpalli siinniaasta ja mangu looja

43 of 59 30.11.2010 11:23



Sportmangud http://127.0.0.1:51235/temp_print_dirseXeTempPrintDir_bytfyy/Spo...

3.2. Tehnika

%:?Tehnlkaelemendld

Vorkpalluri pShiasendis seisab méangija dlgade laiuselt harkseisus pdlvedest kdverdatud, labajalad on paralleelselt v6i Uiks jalg veidi eespool,
kannad maas, keharaskus on v8rdselt mélemal jalal ja viidud pakkadele, kded on kulinarliigesest kdverdatud vod kérgusel, Ulakeha ette
kallutatud ja vaade otse.
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3.2.1. S66tmine
%Sbbtmine

Vorkpallisbddud vdib jagada neljaks - Ulalt- (s66tmine toimub sérmedega), alt-(sé6tmine kasivartega), rindesdot (rindemangijale suunatud
Ulaltsdot) ja s66t laskumisega. Soota vBib Ghe ja kahe kéega, ette - ja seljataha.

Ulatsoot oli tiks esimesi tehnilisi vétteid. Lahteasendis peab pall olema otsmiku kohal, keha raskuspunkt viiakse madalamale, kiiiinarliigesest
kéverdatud kaed tuuakse enda ette ja nad moodustavad kolmnurga. Ka labakaed, péidlad ja esimesed srmed peavad moodustama kolmnurga.
Palli tabamisel langeb pdhiraskus poialdele ja kolmele esimesele sGrmele. Randmete abil pidurdatakse kiirelt tuleva palli hoogu ja antakse
vajadusel aeglasele pallile hoogu juurde. Kiiiinarliiges on sé6du sooritamise peamine vahend. S60du sooritamisel sirutuvad esmalt jalad, siis
keha ja kded. Suunavaks jduks on kate t66. Mida pikemalt kaed palli saadavad, seda tapsem on s66t. Mida pikem on sb6t, seda rohkem peavad
jalad t66d tegema. Uheks olulisemaks momendiks ulalts66du digel ja efektiivsel sooritamisel on pallile dige allalikumine.

Rundesd6duks nimetatakse teist s66tu ehk tdstet. Rlindesdote jagatakse omakorda pikkadeks kdrgeteks, lihikesteks, teravateks ja madalateks
kiireteks tOsteteks vastavalt palli likumise trajektoorile ja kiirusele.

Alts66tu  kasutatakse riinde- ja petteldokide ning pallingu vastuvdtmisel. Alts6ddu lahteasendis seisab mangija dlgadelaiuses harkseisus polvist
kergelt kdverdatud nii, et Uks jalg on veidi eespool, keha on kergelt ette kallutatud ja kiitinarliigesest sirged kded on ees-all ja sdrmseongus.
Alts6ddutehnika séltub vastuvbetava palli lennutrajektoorist ja lennukiirusest Alljargnevalt vaatame kergemat varianti - altso6tu aeglase lennuga
palli vastuvdtmisel.

Palli vastuvdtmisel tuleb liikuda tapselt pallile vastu arvestusega, et pall lendaks nina suunas. Palli lahenemisel jalad kdverduvad veelgi ja kded
liiguvad palli taha-alla. Sellele jargneb pdlvist jalgade sirutamine ja 6lavodst sirgete kate vastuliikumine pallile. Mida aeglasemalt pall liigub, seda
suurem on kéate palliga kohtumise kiirus. Kate liikumiskiirus vaheneb vahetult enne palliga kokkupuudet. Palli tabamine toimub seotud kéatega,
kusjuures labakaed on sérmseongus ja pingestatud kitnarliigesed on vélja pddratud ning sirged. Randmed on suunatud alla, élad toodud ette ja
selg on kumer. Vaade on pallil. S66duliigutusest vGtab osa terve keha - jalad sirutuvad pdlvist ja keha puusaliigesest. Parast sdotmist tuleb kési
veidi tBsta, et pallile hoogu ja suunda anda.

ih Kisimus

Missugustes manguolukordades kasutatakse alts6otu?
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3.2.2. Palling
<%;,Palling

Palling on ainus element vorkpallis, mida méngija sooritab Uiksi - s6ltumatult oma kaasmangijatest ja seda loetakse mangu vétmeks. Pallinguid
saame jaotada -

e kehaasendi jargi vorgu suhtes - eest- (nagu vorgu poole) ja kuljeltpallingud (kilg vorgu suunas)

e |00gikae asukoha jargi - alt- (palli lutakse alt) ja Glaltpallingud (palli lutakse Ulalt).

Nimetatud pallinguviisidest kombineeruvad alljargnevad pallinguliigid:

e altpallingud - alt-eest, alt-kiljelt ja alt-kiiljelt kérge palling e. kutinalpalling

e Ulaltpallingud - Ulalt-eest, Ulalt-eest lihike, Ulalt-eest jouline, Ulalt-eest planeeriv, hiippelt ja hiippelt planeeriv palling.

Kdige kergem on dppida altpallinguid ja seepérast alustatakse algdpetuses nendest. Alljargnevalt kirjeldatakse alt-eest pallingut . Mangija seisab
naoga vorgu poole, pallingut sooritava kée vastasjalg veidi eespool, tlakeha on kergelt ette kallutatud, pall vasaku kae peopesal parema kiilje
pool ja parem kési on all. Méngija viskab vasaku kaega palli 20-40cm kdrgusele ette-lles, viib samal ajal parema kée hoovotuks taha ja
keharaskus kandub tagumisele jalale. Uheaegselt jalgade sirutuse ja keharaskuse toomisega eesolevale jalale ligub parem kéasi tagant ette
tabades palli ees-all. Palli valjalennu nurk on ca 45 kraadi. L66gikasi saadab palli v8rgu suunas ja téuseb nii, et silmad, kasi ja vorgu tlemine
tross on uhel joonel. Palli vdib lula rusika, kédeserva voi pingestatud labakaega.

Ulalt-eest pallingu puhul seisab méngija ndoga vérgu suunas. Jalad on élgade laiuselt harkseisus, keharaskus vérdselt mélemal jalal parem jalg
ees (parema kaega pallimisel). Pall on rinna kérgusel vasaku kae peopesal parema kilje pool. Kéverdatud parem kasi on 8lakérgusel. Pall
visatakse vasaku kaega ules 0,8-1,0 m kdrgusele. Samal ajal liigub parem kasi hoov6tuks taha ja astutakse vasaku jalaga ette. Palli tabatakse
taha-alla parema dla ees kae ulatuskdrgusel pingestatud labakae v6i rusikaga. Oluline on rdhutada, et 166gikasi jaab ules.

Pallingute dpetamisel tuleb meeles pidada -

e pallingute dpetamist alustatakse palli Glesviskest, mille digsust saab kontrollida palli maandumiskoha jargi - tavaliselt on see kahe jala varvaste
pikenduse ristumiskoht

e altpallingute puhul on Ulesviske kdrgus 20-40 cm, Ulaltpallingute puhul aga 0,5-1,0 m, hippelt pallingute puhul veelgi kdrgem
e alustada tuleb lihendatud maa-alal, mida jark-jargult pikendatakse

e kae pealt ei tohi pallida.

ih Kisimus

Kas pallingute dppimist alustatakse Ulalt-eest pallinguga?

ih Kisimus

Kas altpallingu puhul on palli Glesviske kérgus 20 -40 cm?
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3.3. Maarused

@ ~ e e
<> Voistlusmaarused

Vorkpalli manguvaljaku suurus on 18 x 9 meetrit. Keskjoon jagab véljaku kaheks ruuduks. Rindejoon asub 3m kaugusel keskjoonest. Vérkpalli
vork on 9,5m pikk ja 1m lai. Vorgu aartes on 1,8m pikksed painduvad antennid. Meeste vorgu kdrgus on 2,43m ja naistel 2,24m.

antenna back line out of bounds
antenna

2.43m (men}
2.249m (women)

/ centre line

Im Front zone

back zone

Fr
e "II"""?p

am

Valjak on jaotatud mdtteliselt kuueks tsooniks - tsoon 1 - taga paremal, tsoon 2 - ees paremal, tsoon 3 - ees keskel, tsoon 4 - ees vasakul, tsoon
5 - taga vasakul ja tsoon 6 - tega keskel.

Eesliini méngijad

v I I 4 3 2)
Mt N

o @O ©
Tagaliini méngijad

Valjakul on korraga 6 méangijat Ghest vdistkonnast, kes asuvad kindlates tsoonides. Tsoonides 4, 3 ja 2 on eesliini méngijad ja tsoonides 5, 6 ja 1
tagaliini mangijad. Iga kord kui saadakse pallingudigus, liguvad kdik méngijad tihe koha vdrra edasi. Tagaliinis asuvad méangijad peavad
runnakul hiippama tles riindejoone tagant ja nad ei tohi riinnata hiippelt eesliinis vdrgust kdrgemal olevat palli. Rolli jargi valjakul jaotatakse
mangijad alljargnevalt:

sideméngijad ehk tdstjad, kelle Glesanne on teise palli tdstmine

e riindemangijad ehk I66jad, kelle Ulesanne on riindel66gi sooritamine
e kaitsemangija ehk libero, kelle Glesandeks on pallingu vastuvétt ja kaitsemang.

Mangu kaiku juhtib kohtunike brigaad , kuhu kuuluvad esimene kohtunik (asub kohtunike pukil, tema otsused on I8plikud), teine kohtunik
(paikneb esimese kohtuniku vastas v8rguposti juures ja abistab esimest kohtunikku), neli/kaks piirikohtunikku  (seisavad vabaalas véljaku
nurkades ja jalgivad piire) ja kohtunik - sekretar (istub laua taga ja taidab vGistlusprotokolli).

Mangu vbitmiseks on vaja voita kolm geimi . Geim méangitakse 25 punktini ja otsustav geim 15 - ni kahepunktise vahega . Iga viga on punkt
ja punkti saab vdistkond, kes viga ei teinud. Igas geimis vib vdistkond teha kuni kuus vahetust. Korraga v8ib vahetada tht vdi mitut mangijat.

Pall pannakse méangu pallinguga e. serviga ja selleks on aega 8 sekundit parast kohtuniku vilet. Tagasi liities ei tohi palli tle kolme korra
puudutada (vastase riindel66gi sulustamist puuteks ei loeta). Palli mangitakse seni, kuni see puudutab véljakut, laheb auti voi eksitakse reeglite
vastu - soe pall, vdrgu puudutamine kehaga jne. Kui pall puudutab méngu kaigus antenni, siis loetakse seda veaks ja pall Iahev
vastasvdistkonnale.

Vastase pallingut ei tohi sulustada. Vastase véljakupoolel sulustades vdib palli puudutada vaid siis, kui sellega ei segata vastasméangija mangu
ega kasi.
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E’j Kisimus

Nimeta vorkpallivaljaku méotmd.

E’j Kisimus

Kas meeste vorgu kérgus on 2,24 m?

""'j Kisimus

Mitme punktini mangitakse viies geim?
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4. Voistlusjuhend

&

V@istlusjuhendi koostamine  on iga ametliku vdistluse organiseerimise ja labiviimise aluseks. Alljargnevalt toome valja pShipunktid, mis peavad
olema kajastatud igas juhendis. Tuleb meeles pidada, et mida tdhtsam on vdistlus, seda Uksikasjalikumalt on fikseeritud kdik vdistlusega
seonduv. Nait. Eesti Naiste Meistriliga 2010/2011. aasta korvpalli juhend on lahti kirjutatud 28 lehekiiljel, kus on séatestatud 14 pea- ja 51
alapunkti.

Esmalt tuleb juhendi koostamisel kirja panna véistluse nimi ja spordiala . V&tame naiteks Tallinna Ulikooli 2011 .aasta meistriv@istlused
korvpallis.

1. Voistluse eesmérk ja tilesanne - tuleb lahti kirjutada, mis on vdistluste eesmark ja tilesanded. Antud naite puhul - selgitada TLU 2011.a.
parimad korvpallimeeskonnad. Ulesandeks v@ib olla korvpalli arendamine ja propageerimine TLU iiliépilaskonna seas, meisterlikkuse tdstmine,
spordiharrastuse aktiviseerimine labi korvpalli mangimise jne.

2. Aeg ja koht - millal ja kus tapselt vdistlused toimuvad. Vdistluspaiga aadress, telefoni numbrid, meili aadress jne.

3. Juhtimine - missugune organisatsioon on peakorraldaja, kes teda esindab ja kelle poole pédrduda kisimuste kerkimisel. Konkreetse isiku/te
kontaktandmed (aadress,telefoni numbrid,meili aadress).

4. Osavltjad - selgitatakse, kellel ja missugustel tingimustel lubatakse osaleda (vanus, tase jne.). Meie ndite puhul
Ulidpilased/doktorandid/Gppejdud jne.

5. Voistluste slisteem - selgitatakse tapselt antud voistlustel rakendatavat siisteemi ja tapsustatakse vajadusel tingimusi ( méngu ajaline
kestvus,parem mitmest geimist jne.)

6. Paremusjarjestuse selgitamine - see on juhendi tiks olulisemaid punkte, sest siin selgitatakse, kuidas hinnatakse vditu, kaotust ja
voistlustest loobumist. Seejarel kasitletakse paremusjarjestuse maaramist olukorras, kus kaks, kolm vdi enam vdistkonda saavad the palju
punkte.

7. Autasustamine - margitakse dra missuguste auhindadega (karikas, diplom jm) paremaid vdistkondi ja nende méangijaid autasustatakse.
Tavaliselt on fikseeritud ka autasustatavate (treenerid,méangijad,abipersonal) arv.

8. Majandamine - tuuakse valja, missugused kulutused tuleb vdistlustest osavdtu korral tasuda ja mis kuupaevaks.

9. Registreerimine - fikseeritakse, mis kuupaevaks tapsel, mis vormis tuleb esitada véistkonna ja mangijate nimeline tlesandmine. Selgitatakse,
kas pikemalt kestva vdistluse kaigus on vdimalik teha lisaregistreerimisi ja mis tingimustel see toimub jm.

10. Uleskerkinud kiisimuste lahendamine -  maaratakse &ra, kes lahendab v@istluste organiseerime ja labiviimise kaigus lleskerkinud
kusimused ja missugused on tingimused nende esitamiseks ja lahendamiseks (nait. protesti esitamine, tagatismaks, selle
tagastamise/mittetagastamise tingimused).

Lisaks eeltoodule vaib juhendis olla veel ka tdiendavaid punkte. Uldjuhul kehtib madalamal tasemel korraldatavatel vistlustel pshiméte - mida

lihem juhend, seda parem. Kdige olulisemad punktid eespool esitatud juhendi koostamise naidises on 4, 5 ja 6. Véimalike lleskerkivate
probleemide ennetamist silmas pidades peavad need olema sdnastatud tapselt ja kdigile Giheselt mdistetavalt.
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5. VOistluste sitsteemid
&

Vdistluste organiseerimisel on pdhimdtteliselt tegemist kahe silisteemiga: ringsiisteem ja valjalangemissusteem. Kéesolevas Opiobjektis
tutvustame valjalangemissiisteemi kergemat voimalust - karika e. Uhe kaotuse siisteemi. Vajadusel saab nendele tuginedes rakendada vaga

erinevaid variante kas siis nimetatud slsteemide siseselt vdi neid omavahel kombineerides. Vdistlussusteemi valikul tuleb arvesse vétta
alljargnevat:

* vdistlejate/vdistkondade arv
* vdistluspaiga(kade) olukord
e valjakute/laudade arv

® ajategur

* majanduslikud tingimused.
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5.1. Ringststeem

<> Ringslusteem

Ring- ehk turniiri- ehk punktististeemi korral kohtub iga v8istkond/vdistleja jarjekorras kdigi vastasvdistkodadega/vastasmangijatega. Vastavalt
kogutud véitude (punktide) arvule selgitatakse vditja ja kdik jargnevad kohad. Selle siisteemi rakendamisel on kaks poolt -

e positiivne - vaga tapne paremusjarjestuse selgitamine, kus juhuslikkust on vahe.
e negatiivne - rohkearvulise osav6tu korral nbuab palju aega ja vdistluse kestus vdib kujuneda véaga pikaks.
Ringsusteemil on kaks varianti
* koik vBistkonnad paigutatakse uhte tabelisse
e vdistkonnad jagatakse alagruppidesse (kahte, kolme v3i enamasse soltuvalt osalejate arvust). See variant véimaldab vahendada
mangupaevade arvu aga ei ole enam nii objektiivne, sest juhus hakkab rolli mangima (missugusesse alagruppi satud,kui tugevad

vastased seal on jne). Samas voib alagruppidesse ka eeldatavad tugevamad paigutada ja nérgemad loosida, et valtida paremate
vdistkondade sattumist tihte alagruppi.

Mangude arv

Vaistlust organiseerides tuleb esmalt kindlaks teha kui palju kulub aega vdistluste korraldamisele. Ringsiisteemi puhul on selleks kaks v8imalust -

o |lugeda mangude arvu valmis tehtud turniiritabelist. Kdikide tabelis olevate tiihjade ruutude arv tuleb jagada kahega vdi lugeda ainult ,mustadest
ruutudest Ulal/allpool olevad tiihjad ruudud kokku

e valemi kasutamine ¥ = M abil, kus x on kohtumiste arv ja n vdistlustest osavdtjate arv.

Néit. kuue osavétja korral saame arvutada méangude arvu jargnevalt ¥ —

ST
2

Tundub, et silmas pidades aja kokkuhoidu, on nimetatud valemi kasutamine mdtekam.

Vooru mdiste

Kdrgemal tasemel korraldatavate vdistkondlike mangude puhul ndevad vdstlusmaarused ette igale vdistkonnale ainult the mangu paevas. Et teada
saada, mitu paeva kulub sellisel juhul véistluste labiviimiseks, tuleb appi vétta vooru madiste. Voor on osavétjate selline paaridesse jaotamine, kus kdik
osavétjad saavad ilheaegselt mangida. Kaheksa osavdtjaga turniiril on {ihes voorus neli paari, seega on neli méngu. Uheksa osavétja puhul on iihes
voorus samuti neli méngu aga sellisel juhul on tiks v8istkond lihtsalt manguvaba.

Igas voorus on osavétjate arvust poole véhem mange . Naiteks kimne osavétja korral on Uihes voorus 5 méngu, kaheksa puhul neli jne. Paaritu
arvu osavdtjate puhul tuleb lahutada tks(méanguvaba) ja Ulejaanud arv jagada kahega.

Nagu eespool markisime, puitakse reeglina véistkondlikes méngudes pidada iiks voor paevas. Sellisel juhul on voorude ja mangupaevade arv vordne.
Kui olud sellist korraldust ei v8imalda, siis peetakse Uhe vooru méngud mitme paeva jooksul. Nait. Eesti meistrivdistlused korvpallis, kus ihe voorud
mangud vdivad toimuda kdik erinevatel nadalapaevadel.

Jargmisena kerkib kuisimus, kui suur on voorude arv Uhel turniiril? Voorude arv on osavétjate paarisarvu juures osavdtjate arvust he vorra vaiksem.
Naiteks nelja osavdtja puhul on kolm vooru, kaheksa osavétja korral aga seitse vooru jne. Paaritu arvu korral vBrdub voorude arv osavdtjate arvuga,
sest igal osavdtjal tuleb olla Uhes voorus ménguvaba. Seega viie osavotjaga turniiril tuleb méangida viis vooru, theksa osavétja puhul theksa vooru jne.

Olukorras, kus me rakendame vdistluste labiviimisel alagruppe, tuleb erinevate alagruppide, poolfinaalturniiride jm puhul teha arvutused iga turniiritabeli
kohta eraldi.
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Manguijarjekord

Sportmangude vdistlustel on mangujarjekorral véga suur tahtsus. On oluline kas kdige olulisema vastasega kohtutakse esimeses vdi vimases voorus,
kas mangitakse tugevamate vastastega jarjest. Mangujarjekorra leidmiseks kehtivad kindlad moodused.

Uheks véimaluseks on kasutada lihtsustatud tabelit , kus koostamise aluseks véetakse paarisarv osavétjaid. Kui osavétjaid on paaritu arv, siis
lisatakse osavdtjaid téhistavale numbrile veel 0. Osavétja, kelle paariliseks on 0, jadb antud voorus ménguvabaks.

Algul margitakse voorude tahised vasakult paremale alates esimesest. Seejérel kirjutatakse | vooru alla vasakpoolsesse tulpa pooled osavétjad,

alustades number ihest suurenevalt. Samal pdhiméttel kirjutatakse parempoolsesse tulpa teine pool osavétjaid, alustades kdige alumisest reast.
Teineteise vastas olevad numbrid Uhendatakse kriipsukesega ja nii moodustuvad esimeses voorus omavahel kohtuvad paarid. Naiteks on meil 6
osavGtjat:

| voor

1-6

2-5

3-4

Il vooru paaride kindlasmé&aramiseks jaéb nr.1 paigale, tlejadnud numbrid liiguvad vastupdeva the koha vérra edasi: vasakpoolse tulba alumine
number laheb parempoolse tulba alumiseks, parempoolse tulba tilemine number liigub vasakpoolsesse tulpa nr.1 alla. Ja nii kuni viimase vooruni.

Alljargnevalt naide mangude jarjekorrast viie osavétja puhul:

I voor 1 oo 1T voor IV wroor W woor
1-0 1-35 1-4 1-3 1-2
2-5 0-4 5-3 4-2 3-0
3i-4 2-3 o-2 5-0 4-5

Mangujarjekorra maaramiseks vdib lihtsustatud tabeli aluseks vétta siis, kui mangud toimuvad Uhes paigas. Nimetatud tabeli kasutamisel v3ib vajadusel
osavdGtjate loosimisel anda kahele tugevamale numbrid 1 ja 2, mis tdstab vdistluste pinget, sest nad kohtuvad omavahel alles viimases voorus.

Manguijarjekorra taiustatud tabeli  alusel korraldatakse enamik sportmangude vdistlusi. See tabel toob meile kasutusele mdiste - valjaku peremees,

millest teeme juttu allpool. Tabeli koostamist me siinkohal ei selgita, sest loogilised seosed esmavaatlusel puuduvad. Alljargnevalt esitame
mangujarjekorra tabelid sagedamini esinevate osavdtjate arvuga.

Osavdtjate arv 3 voi 4

Ivoor 1 woor MIwoor
14 -3 2-(4
2-3 1-2 3-1

Sulgudes olev number tdhendab vdistkonda, kes on kolme osavdtja korral selles voorus manguvaba.

Olzvviifjate arv 5 vl 6

I voor I woor I voor IV woor WV wioor
1-(&) A —d 2-(&) 5—(& (61 -3
2-5 5-3 3-1 4-1 4-7
3-4 1-2 4-5 3-2 Fad

Olzvviifjate arv 7wl 8

I woor I woor I voor IV woor WV wioor
1010 (m-a 2-01m m-7 3-(10)
2-0 T-5 3-1 ] 4-2
3-8 E-d 4-a 9-3 i-1
4-7 a-3 5-8 1-4 6-9
S-4 1-2 a-T -3 T-8
W1 woor VII woor Villvoor T voor

(i -g 4710 (-9 S-{1m

a-7 5-3 1-%8 6-4

1-6 h -2 RN T-3

2-3 T-1 3-a B-2

3-4 g-0 4-5 9-1

Rohkemaarvuliste osavétjatega turniiritabelitega saate tutvuda broSuiris Lenk,V. Sportméangud. Vaistluste stisteemid. Trt.2001.

Mitmeetapilised turniirid

Osavdtjaterohked vdistlused pole ringsiisteemis otstarbekad suure arvu mangupaevade tdttu. Niisugusel puhul korraldatakse vdistlused kahes etapis -
algul mangud alagruppides, siis finaalgruppides. Kusjuures mdlemal etapil on v8imalik kasutada ringsiisteemi.

* Kaheetapilised turniirid
Alguses korraldatakse v@istlused alagruppides ja siis finaalgruppides. Naiteks 18 vdistkonda jaotatakse eelnevalt 3 alagruppi a 6 vdistkonda. Alagrupis
mangitakse ringststeemis. Iga alagrupi kaks paremat paasevad | finaalgruppi, kus selgitatakse 1 - 6 koht. Alagruppide 3. ja 4. koha saavutanud
moodustavad Il finaalgrupi, kus selgitatakse kohad 7- 12 jne. Ka finaalturniiridel méngitakse ringsusteemis, kusjuures vdidakse arvestada/mitte
arvestada alagruppides méngitud omavahelise mangu tulemust.

Kaheetapilised vdistlused annavad tuntavat aja kokkuhoidu. Kui 18 vdistkonna osavdtul oleks ringsiisteemis vaja 17 mangupéeva (17 vooru), siis antud
juhul 9 (alagrupis 5, finaalturniiril 4/5).

o Kolmeetapilised turniirid
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Votame naiteks 24 osavdtjaga vdistluse. Sellisel puhul jaotatakse vdistkonnad 6 alagruppi a 4 v8istkonda. Kolme mangupaevaga selgitatakse
paremusjarjestus alagruppides. Oma alagrupis 1. ja 2. koha saanud vdistkonnad moodustavad kaks poolfinaalgruppi (a 6 v8istkonda). Esimesse
poolfinaalgruppi jadvad paaritunumbriliste alagruppide vditjad ja paarisnumbriliste alagruppide teise koha omanikud. Teise alagruppi arvatakse
vdistkonnad vastupidiselt - paarisnumbriliste alagruppide vditjad ja paaritunumbriliste alagruppide teise koha omanikud. Poolfinaalgruppides on
mangupaevade arv 5, sest igast alagruppist sai kummassegi poolfinaalgruppi ainult 1 véstkond.

Poolfinaalgruppides 1. ja 2. koha saavutanud vdistkonnad moodustavad esimese finaalgrupi, kus selgitatakse kohad 1 - 4. Poolfinaalgruppides 3. ja 4.
kohale jaanud vdistkonnad moodustavad Il finaalgrupi, kus selgitatakse kohad 5 - 8 jne.

Kolmeetapiliste vdistluste puhul vdib kasutada termineid: alagrupid, vaheturniirid/-grupid, finaalturniirid/- grupid.

Mitmeetapiliste turniiride puhul tuleb arvestada, et mida rohkem on alagruppe ja mida vahem vdistkondi paaseb edasi jargmisse etappi, seda suurem on
juhuslikkuse osa. Juhuslikkuse véltimiseks on soovitav igast turniiritabelist lubada jargmisse etappi vahemalt kaks osavétjat.

Mangude kalender ja ajakava

Pérast osavdtjate turniiritabelisse loosimist saab koostada mangude kalendri. Eelpooltoodud tabeleid kasutades asendatakse numbrid v3istkondade
nimedega. Lisades juurde vdistluspaiga ja kellaaja, on ajakava valmis.

Méngude kalendri koostamiseks on vaja kindlaks maarata

e osavdtjate arv

e mangupaevade arv

o tabel, mille jargi leitakse mangude jarjekord

o korraldada osavétjate loosimine.

Voorudes omavahel kohtuvatest vdistkondadest on alati esimesena margitud vdistkond véljakuperemees. Valajakuperemees kannab tavaliselt heledat
voistlusvormi kui juhendis ei ole fikseeritud vastupine variant. Kui v8istlused viiakse labi Uksikute kohtumistena eraldi vdistlussaalides, siis peetakse
méang esimesena margitud vBistkonna valjakul. Sellel on suur téhtsus, sest statistika andmetel on koduvaljakul méngides v8iduprotsent suurem.

Loosimine ja paigutamine.
Vdistkondade loosimisel kasutatakse kolme moodust -

o (ldine loosimine leiab kasutamist siis, kui kdik osavdtjad kantakse Uhte turniiritabelisse.

* loosimist koos paigutamisega  kasututatakse mitmeetapiliste turniiride puhul, et valtida tugevate v8i vastupidi, nérgemate vdistkondade
sattumist Uhte alagruppi. Sellises olukorras hajutatakse tugevamad v8istkonnad. On oluline, et selline paigutamine oleks satestatud ka
voistlusjuhendis.

o (ldise paigutamisega pannakse k8ik osavdtjad jarjekorda vastavalt eelmiste samalaadsete vdistluste tulemustele vdi edetabelile. Alates
esimesest alagrupist ja kdige tugevamast osavdtjast, kirjutatakse osavdtjad jarjekorras siugleva joone pdhimdttel alagruppidesse. Naiteks 8
voistkonna paigutamine kahte alagruppi -

| alagrupp Il alagrupp

1. 2.
4. 3.
5. 6.
8. 7.

Selline paigutamine annab vdimaluse enam - vahem vdrdsete alagruppide moodustamiseks.

Tagajargede kandmine turniiritabelisse

Parast iga mangu I6ppu kantakse tulemus turniiritabelisse. Kdige lihntsam moodus on ainult tagajarje markimine. Suuremate tabelite juures on paraku
keeruline vditude ja kaotuste kokkulugemine, sest arve on lihtsalt palju. Seeparast kasutatakse valdavalt moodust, kus tagajarje juurde margitakse ka
punktid. Naiteks on kasipallis tldlevinud tagajargede hindamise selline skaala, kus vdit annab 2 punkti, viik 1 ja kaotus 0 punkti.

Meeskond . ¢ 2.
1. TTU ;“—ln—
2| ™ ey |
3. Audentes 1 0 G321 2 T

Mangutagajarje markimise lahtrisse kirjutatakse kriipsu peale v8idu, viigi ja kaotuse "hind" punktides ja joone alla mangu I6pptulemus.
Paremusijarjestuse maarab kogutud punktide tldarv.

Paremusijarjestuse selgitamine

Ringsusteemis korraldatud v@istluste puhul on paremusjarjestuse maaramise aluseks vdistkonna poolt kogutud punktide arv. Sportméngudes, kus
I6pptulemuses viiki ei tunnistata, kasutatakse skaalat, kus vdit vordub 1punktiga ja kaotus 0-ga. Mangudes, kus mang vGib I6ppeda ka viigiga
(nait.jalg-,kéasipall,jaghoki), on vait vaart 2punkti, viik 1 ja kaotus Opunkti. PGhimdtteliselt vdib aga kasutada mistahes skaalat.

Allpool vaatame olukorda, kus kahel vdistkonnal on vdistluse I8ppedes iihe palju punkte . Uldjuhul saab ma&ravaks omavahelise méangu tulemus - kes
selle vditis, saab ka parema koha. V6ib kasutada ka kogu turniiri valtel saavutatud korvide, varavate, geimide vahet/suhet. Mangudes, kus vdistlus vdib
I6ppeda viigiga, tulebki sellist moodust kasutada.

Mdistetel vahe ja suhe on suur erinevus.

* vahe on arv, mis saadakse, kui ise saavutatud véravate/korvide uldarvust lahutatakse endale visata lastud varavate/korvide arv. Vahe voib olla
nii positiivse kui ka negatiivse margiga. Mida suurem vahe, seda parema koha saab vdistkond. Uhe turniiritabeli ulatuses peavad kdik positiivse
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ja negatiivse margiga arvud taanduma nulliks. Vastasel juhul on tegemist arvutusveaga.
* suhe on arv, mis saadakse v8idetud geimide/l6ddud varavate jagamisel kaotatud geimidega/varavatega. Kehtib seaduspérasus, mida suurem on
jagatis, seda parema tulemuse saavutab vdistkond.

Olukorda, kus kolmel ja enamal osavétjal on vérdne arv punkte, n  imetatakse "surnud ringiks".  Sellisel puhul arvestatakse omavaheliste mangude
korvide/geimide/varavate vahet ja selle alusel maaratakse paremusjérjestus. Kui ka see arv juhtub v8rdne olema, siis vorkpallis arvestatakse vdidetud ja
kaotatud geimipunktide vahet, teistes mangudes aga kogu turniiri korvide/varavate vahet.

ih Kisimus

Nimeta sportmadngudes rakendatavad vdistlussiisteemid

i\ Kisimus

Missuguse valemi abil on vdimalik arvestada kohtumiste arvu?

ih Kisimus

Kas 10 osavdtja puhul on ringslisteemis mangude arv 327
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5.2. Karikaslsteem

<> Karikasusteem

Karikaslisteem e. Uihe kaotuse siisteem

Selle vdistlussiisteemi pdhimdte on, et kaotuse (v3i kaotused) saanud osavétja langeb edasisest konkurentsist véalja, kaotuseta jadnud osavotja
on aga Vvdistluse vditja. Ka selle v@istlussiisteemi rakendamisel on kaks poolt -

e positiivne - vBimalik suur osalejate arv ja lihike ajavahemik
e negatiivne - vB8imalik selgitada ainult vditjat ja teise koha omanikku, pooled osavdtjad langevad edasisest vdistlusest vélja juba pérast
esimest mangu, juhuslikkuse ja vbistkondade loosimise osakaal on vaga suur.
Valjalangemissisteemil on kaks pdhilist varianti -

e (ihe kaotuse ehk Gihe miinuse susteem ehk karikastusteem
e kahe kaotuse ehk kahe miinuse siisteem.

Alljargnevalt keskendume esimesele, Uihe kaotuse siisteemile, mis on kergem variant ja toome naitena tabeli 16 osavdtjaga -

13.

T s

I voor Il voor Ill voor IV vaor
Kaheksandik-  veerandfinaal poolfinaal finaal
finaal ehk ehk 1/4-finaal
1/8-finaal

Horisontaaljoone peale kantakse osavdtja nimi, pistjooned tahistavad mange ja nende lugemisel saame fikseerida mangude arvu. Piltlikult on naha, et
parast omavahelist mangu paaseb kahest osavdtjast edasi ainult vditja.

Tabeli téitmise pohimdtted.  Valjalangemissiisteemi puhul koostatakse k&igepealt tabel. Siis kantakse osavétjad (loosimine v8i paigutamine) tabelisse.
Vooru mdiste on siin sama mis ringstisteemis. Esimeses voorus kohtuvad kdrvuti olevad numbrid - 1 ja 2, 3 ja 4 jne. Teises voorus kohtuvad esimeses
voorus voitnud osavétjad samas jarjekorras - esimese paari vditja teise paari vditjaga jne. Nii peetakse mangud joonestiku I6puni. Viimase vooru
kohtumist, kus osaleb kaks osalejat, nimetatakse finaaliks , eelviimast vooru (osalejaid 4) poolfinaaliks. Poolfinaalide vditjad saavad diguse mangida
finaalis, kaotajad jagavad 3.-4. kohta.

Paremaks orienteerumiseks tabelis méargitakse esimese vooru horisontaaljoonte otstesse osavétjate jarjekorranumbrid ja vertikaaljoonte juurde ringi
sisse mangude jarjekorranumber. Mangu vditja kantakse mangijatepaari thendava joone peale ja tulemus selle alla. Véljakuperemeheks on alati
tabelis Ulemisel joonel asuv osavotja.

Kui osavétjaid on 2 v8i 2 mingis astmes , siis alustavad kdik osalejad ménge esimeses voorus ja tabel on sellisel juhul korraparane. Kui aga

osavGtjate arv ei vasta arvule 2 mingis astmes, siis alustab osa vdistlejaid mange |, osa Il voorus ja tabel on esimestes voorudes ebakorraparane.
Tavaliselt kantakse sellisel juhul | vooru osalejad tabeli keskmisse osasse.
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Paaritu arvu osavdtjate korral peetakse tabeli esimeses pooles | voorus (ks méng rohkem, otse Il vooru saajaid on tabeli alumises osas iihe vérra
rohkem

Méangude arv Uhe kaotuse suisteemi puhul on alati Ghe vorra véikse osavdtjate arvust.

ﬂ Kilsimus
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Nimeta karikasisteemi positiivsed kiiljed.
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Ulispilane:

teab liilkumisméangude teooriat

oskab valida ja labi viia liikumisméange vastavalt eale

teab sportmangude ajalugu

oskab sooritada sportméngude lihtsamaid tehnikaelemente
teab vdistlusmaarusi

oskab koostada vdistlusjuhendit

suudab taita ring- ja karikaststeemististeemi turniiritabeleid
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