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SPIN ja SPIN+

* SPIN on Eestis ainulaadse mudeliga spordil pohinev ja teaduslikult
tdendatult mdjus noorte arenguprogramm. SPIN-programmi eesmark on
arendada ja tugevdada selles osalevate noorte sotsiaalseid ja
enesejuhtimise oskusi ning tuua labi spordi noortele rodmu,

https://www.spinprogramm.ee/programm/

* SPIN+ on 2022. aastal algatatud SPIN-programmi edasiarendus, mille
eesmark on viia SPIN programmi pdhimadtteid ja praktikaid noorte arengut
soodustavate spordikeskkondade loomise ning eluks vajalike oskuste dppe
0sas laste- ja noortetreeneriteni valjaspool SPIN-i.

https://www.spinprogramm.ee/spinpluss/



https://www.spinprogramm.ee/programm/
https://www.spinprogramm.ee/spinpluss/

LIISU SPIN-programmi praktikum

* Praktikumi eesmargiks oli naidata praktiliste tegevuste kaudu SPIN-
programmi pohimotteid ning moningaid strateegiaid sotsiaal-
emotsionaalsete oskuste arendamiseks sportliku tegevuse kaigus.

* Praktikumi esimeses pooles tegime tegevusi tutvumiseks, Ghtse tunde
loomise ning koostodoskuse (naiteks Uksteisega arvestamise oskuse)
arendamiseks.

e Praktikumi teises pooles viisime labi harjutusi ja mange positiivse mina-pildi
tugevdamiseks, keskendudes oskusele margata enda tugevusi, motestada
nende rakendamist erinevates olukordades ning oskusele margata ja
tunnustada teiste haid omadusi.

* teise poole tegevused ettenaidatud kujul sobivad osalejatele vanuses 12+



Tegevus 1: tutvumise pantomim

» Kbik osalejad (ja mangu juhendaja) seisavad ringis. Enda
tutvustamiseks Utleb iga osaleja oma nime ning naitab liigutuste kaudu
oma lemmikspordiala. Juhendaja alustab mangu, deldes oma nime
ning naidates ette oma lemmikspordiala. Jargmine osaleja ringis (vOi
koik teised osalejad) proovivad spordiala ara arvata. Kui spordiala on
ara arvatud, siis on jargmise osaleja kord enda tutvustamiseks.



Tegevus 2: pallide ralli

Mangu osalejad seisavad ringis. Mangu juht alustab mangu Uhe palliga (naiteks tennisepalliga), mida visatakse
uksteisele kokkulepitud jarjekorras nii, et pall labib kdik osalejad ja jduab tagasi mangu juhi katte. Naiteks: Jari viskab
Marile, Mari viskab Annale, Anna vistab Toomasele, Toomas viskab Kertule, Kertu viskab tagasi Jurile. Kui jarjekord on
selge, lisab mangu juht veel Ghe palli; nGdd visatakse kahte palli samas jarjekorras. Kui see on selge, lisatakse veel (ks
pall jne.

Maksimaalne pallide arv on ringis olevate inimeste arv. Mangu saab mangida valjakutsega, milleks on leida
maksimaalne pallide arv, millega tiim suudab antud hetkel hakkama saada, ning jalgida, kui kaua aega kulub, kuni kdik

pallid on mangus ning ei esine kukkumisi ega vigu.
¢ Lisa 1: Uks teist varvi pall visatakse esialgsele jarjekorrale vastupidises suunas.
* Lisa 2: Osalejad ei seisa enam ringis, vaid vabalt liiguvad valitud ala sees. Pallid (vdi pall) liiguvad aga ringis paika pandud jarjekorras.

Alternatiiv: ringis seisavad kahe tiimi osalejad (naditeks mangija tiimist A ja mangija tiimist B, vaheldumisi). Igal tiimil on
oma pall ja jarjekord, milles palli visatakse Uksteisele tiimis sees. Mangu eesmargiks on ajastada palli viskamine nii, et
sellega saaks pihta vastasmeeskonna pallile.

Tegevuse Oppekohad:

¢ Uksteisega arvestamine (viskan ainult siis, kui palli ptitidja on valmis)
* Kontakti loomine (kasutame nimesid ja tekitame silmsidet enne palli viskamist)

*  Keskendumine ja tahelepanu (mida tasub jalgida ja mida mitte?)



Tegevus 3: positiivsete omaduste voidujooks

Tegevuse labiviimiseks on vaja kasutada positiivsete omaduste vOi tugevuste kaarte.

* Kdoik mangus osalejad valivad positiivsete omaduste kaartide seast endale Ghe, mis neid kdnetab (naiteks omadus, mida
nad peavad enda tugevuseks).

* QOsalejad jaotatakse vdistkondadesse (nt 3—4 inimest vdistkonnas), kus nad saavad omavahel radkida sellest, millist kaarti
keegi valis ja miks. Vdistkonnas on oluline jatta Uksteise valitud kaarte meelde.

* Mangujuht korjab kdik kaardid ning asetab need manguvaljakule vdi saali pdrandale nii, et kaardi sdna pool oleks vastu
maad ja kaardi tihi pool (voi pildi pool) oleks nahtav.

* Voistkondade stardijoone ja kaartide ala vahele tekitatakse flUsilise liikumise ala (naiteks takistuste rada, miinivali voi
erivarvilised koonused), mida osaleja liikudes kaartide alasse peab labima. To6toas olid meil laiali asetatud erinevat varvi
koonused, iga varvi kohta viis koonust ning igale vdistkonnale maarati tks varv. Ala labimisel pidi osaleja puudutama koiki
enda vOistkonna varvi koonuseid.

* Voistkonna Ulesandeks on Uhe kaupa (teatejooksu pdhimottel) liikuda flUsilisest alast 1abi kaartide alale ning sealt leida
enda voistkonna kaarte (naiteks 4-liikmelises vdistkonnas tuleb kokku korjata 4 kaarti). Reegel: olles kaartide alal, saab
poorata Umber kuni 3 kaarti. Kui pooratud kaart osutub digeks, votab mangija selle kaasa; kui vale, poorab ta tagasi ja
Jatkab otsingut.

* Mang |0peb siis, kui kdik vdistkonnad leiavad ules oma kaardid.

* Mangu vOib I6petada Uhise ringiga, kus iga osaleja saab tutvustada teistele enda valitud omadust ja raakida kuidas ta seda
elus/koolis/trennis on kasutanud



Tegevus 4: mang ‘leia seiklusekaaslase’

* Tegevus algab sellest, et osalejad saavad aktiivselt liikuda, naiteks korvpalli pdrgatades voi jalgpalli vedades.
Mangujuht annab marguande ja osalejad peavad valima endale kaaslase vastavalt pUstitatud olukorrale (nt.
kellega laheksid seiklusele?). Kaaslase valimiseks liigutakse valitud osaleja juurde ja asetatakse kasi tema dlale.
Nii moodustub osalejate vork, kus igaiihel on kellegi teise &lg kinni.

* Kui k6ik on oma valikud teinud, kutsub méangujuht ménda osalejat jagama oma valiku p&hjuseid, naiteks:
"Millise hea omaduse voi tugevuse parast valisid just Henriga seiklusele minna?"

* Alternatiivselt voib iga osaleja 6elda Uhe positiivse omaduse oma valitud kaaslase kohta. Parast seda liiguvad
osalejad jalle ringi, kuni treener annab uue marguande ja esitab jargmise olukorra, julgustades kdiki valima

uusi kaaslasi.

Olukorrad, mille pdhjal kaaslasi valida, vdivad olla naiteks:

* kellega laheksid seiklusele? kellega?jé_a'éksid haiglaravi karantiini samasse tuppa? kellega laheksid 'luurele’?

kellega osaleksid 'ellujagamise soul'? jne.

NB! Mangu kaigus on oluline julgustada osalejaid valima igas uues olukorras uut inimest.

Praktikumi jooksul méngisime seda méngu ka kaartidega: iga osaleja hoidis enda kaarti ndhtaval, millel oli
positiivne omadus véi tugevus, ning sénastatud olukordades pidi iga osaleja valima, millist omadust lisaks enda
omale selles olukorras vajaks.



anan teid osalemise ja huvi
tundmise eest ©

2026. aasta alguses on SPINil plaanis kaivitada uus SPIN+
arenguprogramm (koolitused ja mentorlus) treeneritele ning
liikumisOpetajatele.

Kui sooviksid selle kohta teavet saada sugise alguses, palun margi oma
huvi ning kirjuta mulle: snezana.stoljarova@gmail.com.



