LIISU oppematerjalid
Vorkpall on vorratu igas vanuses!
Cristin Lepp ja Tiina Veider

SOOJENDUSEKS:

e Hargipall- Igal lapsel pallid, panevad palli enda ees veerema, peab litkuma pallile
ette, et pall veereks hargi vahelt 14bi, seni kuni pall jadb seisma, siis saab uue hoo
veeretada.

e Peidetud pall- Igal lapsel on pall ja liks koonus (kuhu pall sisse mahub), panevad
palli enda ees veerema, laps peab palli kinni piliiidma ja koonuse pallile asetama, siis
kordama harjutust.

e Palli piiiidmine koonusesse- Igal lapsel on pall ja iiks koonus (kuhu pall sisse
mahub), lapsed viskavad palli dhku ja peavad selle piliidma koonuse sisse,
keerulisemaks saab harjutus muuta, visates palli korgemale ja endast natukene
eemale.

o “Pall 6hus”- Vahendid: Vorkpallid voi pehmed pallid.

Mdingijate arv: Méngijaid vahemalt 10, kui rohkem siis moodustada mitu ringi ja
igaring mingib eraldi.

Mdingu kdik: Méangijad moodustavad ringi, olles ndgudega sissepoole, iiksteisest
kdeulatuse kaugusel. Mangujuhi méératud kaks juhtméngijat seisavad ringi keskel.
Maingu alustamise signaali jérel hakkavad ringis seisvad méngijad omavahel palli
viskama. Juhtmingijad piitiavad samal ajal ringis liikudes palli kinni piitida voi seda
kitega puudutada. Méngija, kelle viskest sattus pall juhtméngija kitte voi kelle viskest
onnestus juhtmingijal seda kdega puudutada, vahetab temaga kohad ja méng jitkub.
Mingu voidab méngija, kes pole ettendhtud aja jooksul kordagi juhtméngijaks olnud
voi oli selleks vdahim arv kordi. Miangija, kes pillas maha talle visatud palli voi ei
suutnud seda kinni piitida, vahetab vilja juhtméngija.

Variandid: Méngida kahe palliga, méngida méngu iilalts66du voi altsdoduga.

o “Pallid vastaspoolele”- Vahendid: Erinevad pallid- vorkpallid, pehmed pallid,
tennisepallid.

Mcdingu kirjeldus: Ruum jaotatakse pooleks, nt: vorkpallivork, véimlemispingid, ndor.
Mingijad jagatakse kaheks vordseks vdistkonnaks. Uks vdistkond rivistatakse iihele
ja teine teisele poole viljakut. Igal méngijal pall. Pérast vilet viskavad kdik méngijad
voimalikult kiiresti oma pallid vastaste poolele. Seejirel votavad nad enda poolelt
uued pallid ja proovivad visata kiiresti ka need vastaste poolele. Eelnevalt
kokkulepitud aja moddumisel (1-2 min) annab mangujuht méngu 1dpetamise vile.
Loetakse kokku kummagi vdistkonna véljakupoolel olevad pallid. Voidab voistkond
kelle vdljakupoolel on vdhem palle.

o “Jahimees”- Vahendid: Vorkpallid (vdiksematel voib olla veelgi pehmem pall).
Mdinguala: Terve saal.

Mdngu kdik: Valitakse jahimees, kes hakkab teisi palliga viskama. Kes saab palliga
pihta, peab samas kohas maha istuma (tabamine maaporkest ei loe). Maas olevat palli
voib igaiiks iiles korjata, saades ise jahimeheks. Kui méingija tema poolt visatud palli



ohust kinni piiiiab, langeb viskaja vélja ehk istub maha. Istuv méngija vdib uuesti
ménguga liituda, kui teda korvaldanud méngija langeb vilja.

Voidu tingimus: Mingu voidab see, kes on koik teised vélja visanud. Ajapiirangu
korral voidavad need, kes on mingu loppedes sees.

HARJUTUSED OHUPALLIGA:
Ohupalliga harjutused panevad lapsed liikuma, nende harjutuste puhul ei ole oluline, kas laps
puudutab palli digesti voi valesti, tdhtis on see, et ta liigub kogu aeg pallile jargi.

Igal lapsel on iiks Shupall. Laps viskab endale palli {iles ja hakkab seda peaga
méngima. Piiliab jarjest midngida nii kaua kuni pall kukub maha. Siis kordab harjutust.
Igal lapsel on tiks dhupall. Laps viskab palli endale iiles ja hakkab seda korra parema
ja korra vasaku kdega 166ma. Kui pall kukub maha, kordab harjutust.

Igal lapsel on iiks Shupall ja iiks vorkpall. Laps viskab Shupalli {iles ja vorkpalliga
hakkab seda palli 166ma otsmiku kohalt.

Igal lapsel on tiks Shupall ja iiks vOrkpall. Laps viskab Shupalli iiles ja vorkpalliga
hakkab ohupalli alt-iiles 166ma (nagu altsoot).

Paari peale iiks Shupall. Uks paarilistest viskab palli iiles, teine liigub palli alla ja 166b
peaga, siis 106b palli peaga see kes viskas ja nii kordub harjutus, kuni pall kukub
maha.

Paari peale iiks Shupall ja iiks vorkpall. Uhel mingijal vorkpall teisel Shupall. Kui
ohupall on dhku visatud peab teine mingija viskama vdorkpalli sellele, kes viskas
ohupalli 6hku ja ise mingima kdega dhupalli, siis jélle visatakse vorkpall tagasi, et
saaks ohupalli kdega liitia. Nii vaheldumisi toimib harjutus. Kui Shupall v&i vorkpall
kukub maha, alustatakse harjutust uuesti.

HARJUTUSED PALLIGA:

Vorkpalliga voi pehme vahtpalliga harjutused keskenduvad tehnilisele poolele ehk siin tuleb
lapsel paika panna kite asend s66tmisel. Kuna tilaltsoot vorkpallis on kdige alus, siis rohkem
keskendume sellele, aga varieerida tuleb ka teiste elementidega.

KATE ASEND ULALTSOODUL: Kolmnurkade siisteem- kdverdada kied kiiiinarliigesest voo
korgusele ja tOsta vabalt iiles, nii nad liiguvad jooksu riitmis, kiitinarnukke kokku surumata
vai lahku viimata. Nii saamegi kéte dige asendi- kétest ja dlavartest tekib kolmnurk. Eespool

kirjeldatud asendis panna pihud vastamisi nii, et sormed on harali ja p6idlad suunduvad
silma. Niilid poorata kded lahti iimber poialde, nii et poidlad ja esimesed sdrmed
moodustavad kolmnurga.

Igal lapsel on dhupall véi juba vorkpall. Laps on pdlvitusistes, pall on sirgete kéte
ulatuskaugusel. Asetab kéed pallile sooduasendisse ja tdmbab randmed alla ja tdstab
palli silmade / otsmiku kohale.

Igal lapsel on vorkpall. Laps viskab palli endale {iles, liigub pallile alla ja piitiab palli
so0duasendisse. Kordab harjutust nii palju kuni kdlab vile.

Paari peale {iks tennisepall ja koonus (mis mahub lapsele kétte). Paariline kellel on
koonus, asetab selle tilaltsoodu asendis otsmiku kohale, teravik allpool. Teine votab
tennisepalli ja 1dheb umbes 1 meetri kaugusele. Palliga méngija viskab palli iiles ja



koonusega mingija peab selle koonusesse piitidma, ilma, et kaoks iilalts66du
ldhteasend. Sooritatakse mingi arv kordusi ja siis vahetatakse.

Paari peale iiks vorkpall. Uhel paarilisel pall, teine valmis iilaltsoddu lihteasendis
palli piitidma. Palliga paariline viskab umbes 1-2 meetri kauguselt palli ja teine peab
selle otsmiku kohal piitidma, siis vahetavad lapsed osad ja harjutus jatkub.

Igal lapsel tiks vorkpall. Viskab palli endale ette, sooritab iihe iilalts6ddu ja piitiab
palli kinni. Kindlasti tuleb jélgida tilalts66du kéteasendit. Harjutuse saab muuta
raskemaks, lisades peale iilaltsootu plaks ja siis piitiab laps palli kinni. Tegelikult siia
saab lisada veel mitu s66tu juurde ja mitu plaksu. Kui sooritada harjutusi saalis, saab
juurde lisada pdrkke, millele jargneb lapse poolt sooritatud sd6t.

Igal lapsel pall. Ulaltséoduga liikumine, laps proovib sddta nii mitu korda jérjest ja
samal ajal litkuda. Nt: kui on saais vork voi mingi noor, hakkavad lapsed tilaltsdoduga
sOdtes sinnapoole litkuma, seal podravad timber ja liiguvad alguspunkti tagasi.
Harjutused paarides: Paari peale iiks pall. Uks laps viskab kahe kiega palli alt-iiles ja
teine sooritab tilaltsoddu tagasi. Siit edasi saab arendada harjutusi kus sooritada juba
kaks s06tu ja kolm s66tu.

MANGUD:

“Pallilahing/pioneeripall”- Vahendid: vorkpallivéljak voi véljak mis piiritletud, vork
vOi noor, vorkpall vai vdiksematele pehmem pall.

Mdingu kdik ja reeglid: Mangitakse véljakul, iiks voistkond tihel pool, teine teisel
pool. Méngu avalodk toimub véljaku otsajoone tagant palli viskega iile vorgu
(nooremate méangijate puhul voib palli panna mangu ka 3 meetri joone tagant).
Eesmirgiks on mitte lasta pallil oma véljakupoolel maha kukkuda, vaid see tuleb
kinni piitida. Palliga koos litkuda ei tohi. Pall tuleb vastasvdistkonna poolele tagasi
visata, piilides teha seda selliselt, et vastased palli kétte ei saaks. Juhul kui pall kukub
maha, saab punkti voistkond, kelle poolele see maha ei kukkunud. Palli maha
kukkudes pannakse punkt kirja, kuid méing jitkub tavapdraselt ilma uue avaldogita.
Samuti saadakse punkt kui vastane viskab palli vorku voi1 auti. Sellisel juhul toimub
uus avavise otsajoone tagant.

“Piitidmisvorkpall”- Viljak: Ristkiilik mdotmetega 14x6 meetrit, mis on risti
poolitatud 2 m korguse vorguga.

Mdngijate arv: Korraga véljaku iihel poolel 4 mingijat, aga vahetuses voib méangijaid
veel olla.

Asetus viljakul: Uks mingija vorgu all tsoon 3, kaks mingijat kiilgedel tsoon 2 ja 4,
ning iiks méngija taga tsoon 1.

Mdingu kdik: Servi vastu vottes piiliab méangija palli kinni. Kui pall on kinni piiiitud,
siis palliga méngija ei tohi enam paigalt liikuda, va pd6rded, mis on lubatud. Kui
mangija, kes piiiiab palli, kukub nii, et pall

puutub maad, saab vastasvdistkond punkti. Kui pall maad ei puutu, siis médngija
touseb ning jitkab médngu. Servi piliiidnud méangija viskab palli enda kohale dhku ja
suunab palli iilaltsooduga oma vdistkonna méngijale tsooni nr. 3*.

Maingija, kellele servi vastu votnud méngija palli s66dab*, voib méingu jitkata
jargmiselt: 1) Voib s66ta palli oma vdistkonna mangijale; 2) Voib palli ka kinni



ptiiida, sellisel juhul viskab pérast plitidmist palli enda kohale iiles ning s6ddab oma
vaistkonnakaaslasele. Palli 1) vai 2) kirjeldatud moel saanud méngija enam palli
ptiiida ei tohi, vaid peab sooritama koheselt riinnaku (iilaltso6t, altso6t, riinde- voi
pettel6dk). Kui esimest palli méingib juhuslikult tsooni 3* mingija (nt kaarpall eesliini
keskele vm), siis voib ta palli edasi méngida vabalt valitud mangijale. Kui esimest
palli piitides puutuvad palli 2 méngijat, siis loetakse seda sellele vdistkonnale kaheks
erinevaks puuteks. Sellisel juhul peab jirgmine méngija talle s66detud palli kohe
vastasviljakule suunama (iilalts66t, altsdot, riinde- voi pettel60k).

Kui mingijal piitides pall kdest lahti ldheb ja ta ise vOi kaasméangija selle uuesti kinni
piitiab, ilma et pall vahepeal maad puudutab, siis loetakse seda sellele vdistkonnale
kaheks erinevaks puuteks. Kui need on sellele voistkonnale 1. ja 2. puude, siis tuleb
kolmanda puutega pall piitidmata vastaspoolele suunata ja méing jatkub. Kui aga 3.
puude kinni piilitakse, siis 1dheb punkt vastasvoistkonnale.

* Uldjuhul tuleb vastase servist vdi riinnakust vastuvdetud pall mingida tsooni nr. 3.
Juhul kui s66detakse tahtmatult muusse tsooni (1, 2 voi 4), siis seda veaks ei loeta.



