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Metody 1| formy nauczania
dzialan ruchowych stosowane
w szkoleniu pilkarzy noznych



METODY PRAKTYCZNEGO NAUCZANIA :

A — Metody odtworcze (powinny uwzgledniaé wysoki
wskaznik wiedzy)

» Metoda analityczna - polega na nauczaniu danego ruchu
przy podziale na jego czesci skladowe — instrukcja -
wiedza

- Metoda syntetyczna - polega na nauczaniu danego ruchu od
razu w calosci , czyli bez naruszania jego zasadniczej
struktury — instrukcja - wiedza




» Metoda kompleksowa - sktada si¢ z elementéw obu
omowionych metod 1 stanow1 ich formalne potaczenie, z
ewentualnym zaakceptowaniem jednej z nich — instrukcja - wiedza

* W nauczaniu metodg kompleksowa nie tyle wymaga si¢ od
c¢wiczacych opanowania jakiegos pojedynczego elementu
technicznego ,co zastosowanie formy wieloruchowej -
wielozadaniowe] dla realizacji celu gry (sytuacji w grze).

Przyklad ¢wiczenia (podania —uderzenia) w metodzie kompleksowej



B - Metody Tworcze (powinny uwzgledniaé wysoki wskaznik
kreatywnosci)

Kreatywnosc¢ = sprawne dzialanie oparte na wiedzy i racjonalnym mysleniu

* Powinny by¢ stosowane na wszystkich etapach szkolenia!!!

MetOdy Zadan iowe — wykonanie zadania wg. wlasnej koncepcji np.
¢wiczenia z pitkami edukacyjnymi (Edubal)

samodz1elnym ( w oparciu o posiadang juz w1edz¢)
wykonaniu zadania ruchowego wspomagane kartami
programowanymi




1. Rozbieg do uderzenia 2. O$ podtuzna stopy nogi postawne;j 3. Noga uderzajgca zgieta w kolanie,

- na wprost pitki skierowana w strone uderzenia. ruch w ptaszczyznie strzatkowej (zamach)

4. Uderzenie pitki (ruch nogi w przdéd) 5. Noga uderzajgca kontynuuje ruch 6.W koncowej fazie wymachu,
stopa usztywniona, tutéw pochylony do przodu w kierunku uderzonej pitki. noga uderzajgca zgieta w stawie
do przodu, praca ramion naprzemianstronna. kolanowym.

Karta programowana — technika uderzenia pilki prostym podbiciem




» Metody problemowe — oparte na stawianiu
problemow dla skutecznego rozwiazania zadan,
ktore gracz rozwiqzuje samodzielnie.

Przyktad metody problemowej — nastepny slajd



Stopnie | Liczba wykonywanych
nauczania faz Czynnosci trenera Czynnosci gracza
problemow| Przez Przez
ego »lrenera” | ,.gracza”
I 2 1 a). Postawienie problemu: Dlaczego przy TECHNIKA PODANIA
rozgrywaniu pilki w dzialaniu grupowym a).Gracz rozwiazuje problem, stosujac rozne techniki
akcja jest neutralizowana przez przeciwnika. |uderzenia, a nastepnie wybiera ta, ktéra gwarantuje
najlepsza dokladnos$¢ podania. Mala odleglos¢ — uderzenie

b). Sformulowanie problemu: Co nalezy wewnetrzng czescia stopy. Przerzut pilki — uderzenie
zrobi¢, aby skutecznie rozegrac pitke. wewnetrznym podbiciem. Gracz rowniez analizuje

Skuteczne dzialanie - wspo6ldzialanie |dziatanie.
Sposob gry pitka —jaka
technika

I 1 2 a). Postawienie problemu: Dlaczego GRA BEZ PILKI
wybierajac najskuteczniejszg technike a). Gracz analizuje sytuacje i formuluje problem: Jak
podania, pitka w dalszym ciagu jest powinni zachowac si¢ partnerzy, kiedy nalezy zagra¢ do
przechwytywana przez przeciwnika nich pilke. Partnerzy powinni by¢ aktywni w grze (wieksza
ruchliwos¢, wychodzenie na pozycje).
Skuteczne dzialanie — wspoldzialanie |b).Pilke nalezy zagra¢ przy nieobecnos$ci przeciwnika
y e (ograniczy¢ prowadzenie pilki, zagra¢ pilke przed
SpOSOb gry beZ pllkl _—li( zblizeniem si¢ przeciwnika, zagra¢ pilke po uwolnieniu sie
uzyskac lepsze warunki do od przeciwnika.
dzialania ?
- 3 Trener organizuje gre szkolna, ktorej celem ZWODZENIE GRA

jest jak najdluzsze utrzymanie si¢ przy pilce

Skuteczne dzialanie — wspoldzialanie
»Markowanie gry” — celowe
dzialania dla ,,zmylenia gry”

a). Gracze stawiajg problem (uSwiadamiajg sobie): dlaczeg
pilka nie zawsze skutecznie jest rozgrywana.

D). Sformulowanie problemu; Warunkiem skutecznego
rozgrywania pilki jest umiej¢tne podawanie pitki do
partnera zajmujgcego lepsza pozycje.

c).Przed podaniem pilki partner musi uwolni¢ si¢ od
przeciwnika. W aktywnym zachowaniu si¢ partneréw
konieczna jest jeszcze mylaca sugestia dla przeciwnika (np.
wytwarzajac wolne pole do podania pilki, konieczne jest ni
tylko odciagnigcie z okreslonego miejsca, ale i tez
sugerowanie przez podajacego innego dzialania —

. . . . .
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Metoda Life-Kinetik — oparta na jednoczesnym wykonywaniu réznych zadan
ruchowych, ktore nie tylko doskonalg technike w gtdwnym zadaniu ruchowym ale 1
tez poprzez wprowadzanie innego ruchu ,,zaburzajgcego” doskonalg procesy
myslowe (pamig¢¢ ruchowa, uwaga) — np. uderzenie pitkg o taweczke z
jednoczesnym podrzuceniem piteczki tenisowej w gore (jednej, dwoch)




Metoda Fitlight to nowoczesny program treningu techniczno-taktycznego opartego na
ksztaltowaniu dzialania przy duzej aktywnosci ukladu nerwowego — glownie umyshu
sportowca, ktory w sposob swiadomy stosuje akty ruchowe w przestrzeni dziatania, rozwijajgc

jednoczesnie orientacje przestrzenng.
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METODY TEORETYCZNEGO NAUCZANIA :

a). Metody slowne
b). Metody wizualne

C). Metody myslowo - wyobrazeniowe

a). Metody slowne — przekazywanie wiedzy o dzialaniu w
sposob werbalny

* Objasnienia — nauczanie oparte na instruktaZu stownym (np.
przekazywanie wiedzy przy nauczaniu okreslonej techniki gry)

» Dyskusja kierowana — dzielenie si¢ wiedzq przez graczy na temat
wykonania okreslonej techniki (taktyki) gry, dyskusja jest kierowana
przez trenera (wyznacza problem i kierunek dyskusji)

» Wyklad tematyczny — przekazanie przez trenera kompleksowej
wiedzy o danym dziataniu (np. zasady w dziataniu: technicznym,
taktycznym).

« Coaching > feedback - (pozytywna instrukcja > pozytywna krytyka
- Informacja zwrotna)



b). Metody wizualne - przekazywanie wiedzy o dziataniu w
sposob wizualny — jako wspomaganie

* monogramy zdjeciowe — wiedza o dzialaniu przedstawiona jest
we fragmentach ruchu dla pelnego obrazu dzialania

Ryc. - Sekwencje ruchowe podczas wykonywania przyjecia
pitki prostym podbiciem



* Prezentacja filmowa — sytuacje
dydaktyczne w grze



* Filmy dydaktyczne - wiedza o dziataniu przekazywana

jest we fragmentach materialu filmowego (np. alternatywne
dzialanie???)
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c). Metody myslowo - wyobrazeniowe:

* Mowa wewnetrzna — samodzielne stosowanie instrukcji stownej -
myslowej przy wykonywaniu dziatania technicznego (taktycznego),
np. przed uderzeniem na bramke¢ stowne przypomnienie o
prawidtowej sylwetce,

» Cwiczenia ideomotoryczne — wykonywanie zadania po uprzednim
wyobrazeniu a nastepnie porownanie 7 modelem wyobraZeniowym
(np. wyobrazenie uderzenia pitki w okreslony sektor bramki, a
nastepnie proba wykonania tego uderzenia zgodnie z wzorcem
myslowym).

- Cwiczenia wyobrazni — samodzielne odtwarzanie w myslach
okreslonej sytuacji meczowej lub rezyserowanie w mysh
okreslonego zdarzenia z pozytywnym zakonczeniem (Np.
wyobrazenie sytuacji gry 1:1 w dzialaniu ofensywnym zakonczone
zdobyciem bramki



Forma nauczania — to organizacyjna struktura przebiegu ¢wiczen
utatwiajgca proces uczenia 1 doskonalenia dziatan w nauczaniu gry.

Formy nauczania w swojej strukturze organizacyjnej uwzgledniaja
poziom trudnosci wykonania zadania, stad tez dzielq si¢ na:

* Forme¢ zabawowg

 Forme Scisla

 Forme fragmentOw gry (realizacja okreslonego celu w obecnosci przeciwnika)
 Forme gier

- Forme gry uproszczonej

- Forme gry pomocniczej

-  Forme Malej Gry Taktycznej (MGT)

-  Forme gry szkolnej

- Forme gry wlasciwej

* Formy nauczania w tresci dobranych éwiczen powinny zawieraé
wysoki wskaznik kreatywnosci (pobudza¢ do myslenia) !!!




Forma zabawowa (akcent emocjonalny, oswojenie z
partnerem, przeciwnikiem, ze sprzetem)
1. Zabawy proste —np. ,,tasmocigg” (akcent kreatywny: zajecie
pozycji do przyjecia, wybor sposobu podania)
2. Zabawy zlozone- np. , kotko — krzyzyk” (akcent kreatywny:
utozenie lini1 z 3 znacznikOw, wywolanie zawodnika z grupy

prowadzace]
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Forma Scisla — struktura zlozona (brak przeciwnika ; bramkarz
bierny) — wykonanie zadania wg. wskazan

Akcent kreatywny:

* na sygnat wizualny trenera podanie prostopadte lub skosne, strzat
dotem, gorg)

* podziat ¢wiczenia na fazy (zmiennos¢ dziatan)
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 Forma fragmentow gry (wystepuje przeciwnik) — fragmenty dziatan
Jak w grze: rywalizacja dwoch druzyn (liczba zdobytych bramek).

Akcent kreatywny : wywolany numer, wielozadaniowe dzialanie - 2 fazy,
wskazana pilka




« Forma gier : gra pomocnicza (gra w przewadze, np.. 2:2+2 )
Akcent kreatywny: racjonalny sposob rozegrania pitki,
aktywnosc¢ partnerOw na obwodzie — wyjscie na pozycje
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« Formagier - MGT (gry w réownowadze, np. gra 6 : 6)
Akcent kreatywny: zmienno$¢ w dziataniach, r6zna dla
kazdej strefy (faz: otwarcia, budowania, zakonczenia gry)
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Forma wiqzana (laczenie form nauczania):
Akcent kreatywny : zmiennos¢ zadan w wystepujacych
formach (forma gry + forma fr. gry)




Dydaktyczne zasady nauczania — racjonalny
sposob postepowania ulatwiajacy uczenie sie :
1.swiadomosci
2.aktywnosci (tworcza postawa)

3.systematycznosci
4. utrwalania (powtarzalnosci) - zasada ,,powtérka bez

powtorzen”

5.wszechstronnosci
0.pogladowosci
[.dostepnosci



