A rondok és a kaosz-jatékformak koncepciodja

Alapok - a mozgas (vizualis és kognitiv) elsajatitasa

A mozgas elsajatitdsa esetében - kezdetben - a koordinativ komponensek
kiegyenlitésén van a f6 hangsuly. Ahhoz, hogy ezt a mozgassal kapcsolatos
ismereteket boOvithesslk, az 6sszes komponenst (differencialo-képesség,
tajékozdédas, ritmizalas, reakcid, az informacidk Osszekapcsolasanak
képessége, atrendezddés és egyensuly) 6ssze kell kapcsolnunk egymassal.

Ezeknek az alapoknak az ismerete azt a célt szolgalja, hogy a
legklldonfélébb zavard tényezdket (gyep, labda, id6jaras, nézdk, ellenfél ...
és a sajat mozgas!) megfelel6en tudjuk kezelni.

Csak ezek utan kovetkeznek a kognitiv és vizualis elemeket tartalmazo,
mozgassal kapcsolatos feladatok:

1. Konvergens kreativitas - (a mai labdarugas kétségkiviil legfontosabb
képessége):

- Egy megadott kereten belll (jatékszituacid) taldljuk meg a
mindenkori legjobb megoldast.

2. Motorikus variabilitdas a motorikus diverzifikacié altal:
- Valasztasi lehet6ségek és cselekvési stratégidk szamanak bovitése
- A cél: a lehetéségek szamanak noOvelése és/vagy a kockazati
tényezOk kikiszobolése

Ez sok - mélyre hatd - agyi munkat kovetel. A végrehajtd funkcidkat
(kognitiv flexibilitas, inhibiciés képesség, munkamemodria) kevésbé kell
ellendrizni, ami szabad kapacitasok létrejottéhez vezet az agyban, amely
ezaltal hatékonyabban képes elsajatitani Uj dolgokat.

Rondo

A rondd definicidja:

A ,rondd” fogalma az olasz illetve spanyol nyelvekbdl szarmazik, és annyit
jelent, hogy ,kor”. A ,kor” kifejezés nalunk egy jatékformat takar. Rondd
alatt a passzjaték formajaban torténd labdajaratast illetve labdatartast
értiink. Ebben a jatékformaban ezért az a legfontosabb, hogy gyorsan,
egyérintds passzokkal - vagy legfeljebb 2-3 labdaérintéssel - jatsszunk. A
jatékforma alapgondolat az, hogy - tdébbnyire Iétszamfolényben - egy vagy
akar tobb szabadon allé jatékosnak passzoljuk a labdat.



Feltételek/kritériumok:

Passzolni és tovabb futni

Futni és a labdat kérni

Passzforma - foleg bels6vel

A labda tovabbvitele a mozgas iranyaba

A labda tovabbvitele a mozgas iranyaval ellentétesen

A test elhelyezkedésére vonatkozd egyértelm( (az ellenfélnek hattal
egyérintds passz - nyitott illetve félig nyitott testtartas)

A labdarugodkra vonatkozod fo vizualis és kognitiv kritériumok:

A jaték egészének atlatasa
Kreativitas
Stresszt(iro-képesség
Anticipacio

Gyors észlelés

Periférikus latas

Mindig ,online" kell lenni

A rondoé alapveto felallasi formai:

3:1

4:2 - 6:2
5:3-6:3-7:3
6:4 - 8:4
7:5-8:5-9:5-10:5
8:6 -10:6 -12:6

Ezek kilonboz6 variaciokkal és kilonbozd szabalyokkal egésziil ki:

e Az adott korosztaly igényeihez kell igazitani
(labdaérintés/palyaméret)

A labdak az edz6nél/masodedzénél vannak

Alkalmazzunk semleges és/vagy passzold jatékosokat!

Golra vonatkozo szabalyok/provokacios szabalyok

Valtoztassuk meg a kapuk/palyak szamat és méretét)
Presszing/ellenpresszing/atvaltas

Savvaltasok

Irdnyvaltasok



Kaosz-jatékformak

Ezekben a jatékformakban ,ki kell probalnia” magat a jatékosnak. Erre
kényszeritik 6t a vonatkozo szabalyok és feladatok! Itt nem arrdl van sz,
hogy a jatékosoknak be kell tartaniuk a labdarugas ,tokéletes” szabalyait.
Sokkal inkabb az a feladatuk, hogy ezekben a jatékformakban kilénb6zo
megoldasi variacidokat dolgozzanak ki, és ezeket alkalmazzak.

Ezzel szemben a remek ,egyéni vagy csoporttaktikai” korrekcidk nem
illenek a kaosz-jatékformakhoz.

Az edzbnek jb, aktiv, pozitiv coachingra van sziliksége!

Kezdetben természetesen id6re van szikség ahhoz, hogy a jatékosok
hozzaszokjanak ezekhez a jatékformakhoz. Ez az adott korosztalytdl és a
jaték szinvonalatol fliggben részben nagyon sok tlirelmet igényel minden
egyes részvevotol. Amikor a jatékforma mar magatdl ,jatszodik le”, vagyis
ismét a tényleges jatékotlet all a kdzéppontban, akkor valthatunk a
kovetkez0 jatékformara, ill. kombinacidra.

E jatékformdak/kombinacidk kulonlegessége abban rejlik, hogy a
jatékformak helyes alkalmazasa soran meglepd modon szinte mindig
lathatunk sikeres megmozdulasokat.

Itt sokkal inkabb az onszervezésrdl, onallé tanulasrol és éncoachingrol,
onfegyelemrdl, @nhatékonysagrol és végull onszabalyozasrdl van szé.

Szervezés / Idotartam / Edzést segitd szempontok

A kreativ edzés szigoruan iranyitott szervezést igényel, hiszen ez
elengedhetetlen ahhoz, hogy biztosithassuk az edzés hatékonysagat. Ezért
kezdetben tobb idét kellene forditanunk a felkésziilés soran ezekre a
jatékformakra. Fontos szerepet jatszik ebben a jatékformak felépitésének
és végrehajtdsanak megfelel6 megtervezése.



Tartdssag

A tartdssag rendszerességet jelent. A rendszeres azt jelenti, hogy hetente
kétszer, minimum 20 perces kreativ edzést tartunk. U13-as korosztalytdl
kezdve mar kétszer 30 perc az idedlis id6tartam, de a legoptimalisabb, ha
ezt az id6tartamot haromszor 20 percre osztjuk el. Ez mddszertanilag a
kreativ edzés egyéni, paros gyakorlatokkal és kdosz-jatékformakkal nevet
viseli.

A  kaosz-jatékformak esetében el0szdr az egyes jatékformak
begyakorldsaval kellene kezdeniink. A kilénb6z0 jatékok kombinacidi mar
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A kaosz-jatékformak tanulasi tartalmai

Kognitiv flexibilitas (K)

Ahhoz, hogy egy jatékos a profi labdarigasban eredményes legyen,
képesnek kell lennie arra, hogy folyamatosan és raadasul egyszerre valtani
tudjon a kilénboz6 témak kdzott.

Tehat itt arrél van szd, hogy egy jatékos milyen gyorsan és mennyire
pontosan tudja valtogatni néz6pontjat az ellenfél, a jatékostars, a labda
roppalyaja stb. kozott.

Inhibiciés képesség (1)

Ez az a képességlink, amely arra szolgal, hogy elnyomjunk egy bizonyos
impulzust (impulzuskontroll).

A  jatékosnak  tehat tudnia kell  szlinetet  tartani, hogy
revidealhassa/felllvizsgalhassa a mar meghozott dontéseit. Példaul: Egy
jatékos ugy dontott, hogy lepasszolja tarsanak a labdat. Azonban
észreveszi, hogy az ellenfél védéGje el tudja zarni a passzolasi Utvonalat. Ha
a passzolas folyamatat most eredményesen megszakitja (azaz nem veszti
el a labdat vagy nem hajt végre rossz atadast), akkor ez egy magas szintl
inhibicids képesség meglétére utalna.



Munkamemoria (M)

E tulajdonsdaganak kodszonhetbéen a jatékos képes ,online” feldolgozni,
valogatni és ezzel egyidejlileg aktualizalni és 6sszehasonlitani a beérkez6
informaciokat. Itt a kovetkezd kérdésrdl van sz6: Milyen gyors ez a
folyamat, és mennyi kapacitasa van a jatékosnak. Ha a munkamemoria
sebessége és kapacitasa nem megfelel6, akkor a jatékosnak a kilénb6z6
szituaciokban mindig problémai akadnak majd.

A végrehajté funkcidk harom 6 komponense (KIM) kivaldan
egylttmikodve gondoskodik a jatékosok kiemelked6 dnszabalyozasarol.

Az onszabalyozas lehetdvé teszi a jatékosok szamara, hogy tudatosan és
célratorben iranyitsak érzelmeiket, magatartasukat és figyelmiiket (EMF).

Leegyszerisitve: A jatékosok jobban kezelik a ,parazslé” és érzelmekkel teli
szituaciokat, és jobban tudnak koncentralni a jaték soran a szamtalan
fontos feladatra.

Altaldnos tudnivaldk a vizudlis és kognitiv képességekrél:

1. Osszekottetést hoznak létre a szem, az agy és a test kozétt. Gyorsabb
és magasabb szintl észlelést/érzékelést tesznek lehetdvé, és ezaltal
hozzajarulnak ahhoz, hogy jobb dontéseket hozzanak meg, hogy
gyorsabban és helyesen Ultessék at a gyakorlatba.

2. Ongenerdlé folyamatokat inditanak be, azaz olyan mozgasterveket
hoznak Ilétre, amelyek gondoskodnak a cselekvési tervek optimalis
megvaldsitasarol.

3. Gazdasagos mozgasfolyamatok elsajatitasat segitik el6 a mozgas és
technika hatékonyabb megvaldsitasa érdekében.

4. A mozgas elsajatitdsa gyorsan, hatékonyan, és tartésan old meg
mozgasbeli problémakat, mert a mozgasmemoria Ujrakddolasra keril

6. A valtozatossag és a variaciok altal tanulunk, és nem pedig , bevéséssel”.
A szamtalan mozgasminta felerGsitheti a taktikai elGirdsokra iranyuld
figyelmlnket.

7. Folyamatosan egy (Uj) mozgdssal kapcsolatos feladat megoldasanak
megtalalasardl van szé.



