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4.1. ATITUDINEA  POZITIVĂ 

4.2. CONDUCEREA EXERCIŢIILOR

4.3.  MODELAREA

   4.4. INSTRUCŢIUNI ŞI COMENTARII CĂTRE JUCĂTORI

4.5. ÎNTREBĂRI ŞI TERMENI EVOCATORI

4.6.  ÎNREGISTRAREA REZULTATELOR JUCĂTORILOR
4.7. FEED-BACK

   4.8. CONTINGENSY  MANAGEMENT 

(conducere prin recompense şi pedepse)

· Folosirea încurajărilor

· Încurajările sociale

· Acordarea de puncte
· Folosirea stimulilor aversivi

4.9. ÎNREGISTRAREA COMPORTAMENTULUI ANTRENORULUI

Pe lângă planificarea şi evaluarea lecţiei, este de asemenea important ca antrenorul să determine jucătorii să lucreze eficient în timpul fiecărei lecţii.


Pot fi folosite următoarele strategii:




Antrenorul trebuie să aibă o atitudine constructivă când conduce lecţia. Rolul lui nu este să reprime jucătorii când greşesc, să insulte sau să râdă de ei în faţa colectivului.

Antrenorul trebuie să-i ajute să atingă obiectivele propuse printr-o atitudine constructivă relevată de următoarele:

· creerea unui mediu plăcut de lucru în care atractivitatea exerciţiilor şi provocările realizabile şi comentariile pozitive să predomine;

· acceptarea ideii că jucătorii nu sunt perfecţi şi vor face şi greşeli;

· acceptarea ideii că şi greşelile jucătorilor fac parte din antrenament;

· să realizeze că una sau mai multe explicaţii nu vor fi de ajuns să determine jucătorii să facă ce doresc ei;

· acceptarea ideii că fiecare copil învaţă în felul lui propriu şi în ritmul lui, că ei trebuie ajutaţi;

· antrenorul trebuie să aibă o perspectivă realistăa a ceea ce ei pot şi trebuie să ceară de la jucători;

· aprecierile şi laudele contează pentru jucători mai mult decât rezultatele obţinute;

· evidenţiaţi mai bine reuşitele, decât defectele; aveţi răbdare când lucrurile nu merg aşa bine cum ne-am fi aşteptat şi încurajaţi jucătorii să încerce din nou;

· greşelile şi situaţiile dificile sunt ocazii excelente pentru a şti cum merg lucrurile, ce aspecte trebuie lucrate şi care trebuie modificate;

· întotdeauna tratează jucătorii cu respect şi afecţiune indiferent ce se întâmplă.

Acest comportament va permite antrenorilor să câştige respectul jucătorilor şi să vă permite o muncă mai eficientă.


Antrenorul explică exerciţiile şi scopurile sale jucătorilor

· în unele cazuri fă o demonstraţie practică a ceea ce au de făcut, astfel ca jucătorii să înţeleagă scopul;

· stabiliţi regulile de lucru ale exerciţiilor;

· la început observă dacă jucătorii au înţeles ce au de făcut; dacă nu au înţeles, opreşte exerciţiul şi explică din nou;

· dacă l-au înţeles lasă-i să-l execute o vreme fără  să-i corectezi (astfel poţi să evaluezi nivelul execuţiei şi al atenţiei);

· dacă sunt prea mulţi stimuli, exerciţiul este prea complex şi jucătorii au probleme, elimină o parte din stimuli;

· în timpul exerciţiului, antrenorul nu trebuie să deranjeze concentrarea jucătorilor cu comentariile sale, dar să folosească acestea ca să focalizeze atenţia lor pe aspectele cheie ale exerciţiului;

· antrenorul nu trebuie să se comporte ca un radiocomentator transmiţând minut  după minut instrucţiuni către jucători;

· antrenorul trebuie să vorbească în timpul pauzelor dintre exerciţii decât în timp ce jucătorii execută;

· antrenorul trebuie să folosească un comportament potrivit verbal şi ne-verbal, cu un volum potrivit;

· antrenorul ar trbui să pună întrebări potrivite şi să facă referiri care să ajute concentrarea jucătorilor;

· antrenorul trebuie să dea un  feed-back  jucătorilor prin comportamentul său;

· antrenorul trebuie să înregistreze (dacă este necesar) recordurile jucătorilor;

· antrenorul trebuie să motiveze jucătorii pentru a învăţa să le dea credit pentru eforturile lor.


Constă în prezentarea jucătorilor sau echipei un model important ca un exemplu de imitat, accentuând sau demonstrând comportamentul specific ce trebuie imitat.

Trebuie făcută distincţie între:

· Modelul expert ( este un prestigios jucător sau echipă;

· Model măiestrie ( sunt jucători sau echipe apropiate cu un nivel ceva mai înalt;

Jordan este un model expert, în timp ce un jucător de la echipa de juniori (seniori) cu doi ani mai mare poate fi un model de măiestrie (un model mai uşor de imitat şi de atins, decât cel expert care este idealul).

De multe ori modelul apare chiar în echipa respectivă şi mulţi jucători învaţă observând şi imitând coechipierii.

Antrenorul poate fi un excelent model.


Instrucţiunile trebuie să fie clare şi precise, evitând ambiguitatea. 

Antrenorul trebuie să se concentereze asupra a ceea ce doreşte să spună să adapteze limbajul la nivelul jucătorilor, să evite să folosească termeni pe care copiii nu-l cunosc, sau să ţină o dizretaţie ca la un curs de antrenori.

Exemplu: dacă scopul exerciţiului este ca deplasarea să se facă foarte rapid pe contraatac, cel mai potrivit lucru în timpul exerciţiului este pentru antrenor să se refere numai la acest aspect, fără să corecteze sau să comenteze alt aspect al jocului, ajutând jucătorii să se concentreze asupra scopului exerciţiului.


Antrenorul trebuie să se concentreze asupra comportamentului ţintă (acţiunile jucătorilor, ce fac ei) şi nu asupra rezultatului (ceea ce realizează ei prin comportamentul lor).

Exemplu: jucătorii joacă 1x1; antrenorul trebuie să focalizeze asupra deciziei şi execuţiei acţiunilor specifice şi nu asupra înscrierii coşurilor.


Antrenorul poate da şi altfel de instrucţiuni care sunt în directă relaţie cu comportamentul atenţional pe care jucătorii trebuie să-l folosească.

Exemplu: să vezi jucătorul şi mingea în acelaşi timp.


Antrenorul reaminteşte jucătorilor de cerinţele atenţionale ale sarcinii (exerciţiul) şi influenţează comportamentul atenţional.


Uzual, antrenorul dă soluţii jucătorilor pe care aceştia le asimilează pentru a evita greşelile.  Antrenorul îi spune jucătorului ce face greşit, sau ce trebuie să îmbunătăţească data viitoare. Această metodă este potrivită când jucătorii nu ştiu soluţiile corecte şi aceasta este singura metodă pentru ei să înveţe.

Totuşi, dacă jucătorii ştiu deja soluţiile, o strategie eficientă pentru focalizarea atenţiei jucătorilor, asupra scopului exerciţiului şi să asimileze informaţiile este să pui întrebări astfel ca jucătorii să găsească singuri răspunsurile corecte.

Exemplu: învăţarea aruncării din deplasare la un copil; antrenorul doreşte ca jucătorii să păşească cu piciorul lor drept când primesc mingea. Un copil aruncă şi nu face asta. În loc să-i reproşeze, antrenorul îl întreabă: Cu ce picior ai păşit tu ? Care picior trebuie să-l foloseşti ? Eşti tu sigur ? Aceste întrebări forţează copilul să găsească singur răspunsul, determinându-l să fie mai atent data viitoare.


Poate prima oară antrenorul pune o întrebare la care jucătorul nu ştie răspunsul deoarece nu a fost atent, dar concentrarea lui va creşte apoi pentru a da răspunsuri corecte la întrebările următoare; ceilalţi vor fi şi ei atenţi când vor şti că antrenorul poate să-i întrebe şi pe ei.


Sistemul întrebărilor poate fi completat prin evocarea (termeni evocatori) a ceea ce trebuie să facă imediat, înainte ca el să înceapă execuţia. „Aminteşte-ţi că scopul este ca tu să păşeşti cu piciorul tău drept când primeşti mingea”. Dacă jucătorul are destule informaţii, această evocare anterioară poate de asemenea, să ia forma unei întrebări „Ce picior trebuie să foloseşti când primeşti mingea ?


În ambele cazuri jucătorii vor focaliza atenţia lor pe aspectul cheie al exerciţiului chiar înainte de a începe execuţia. Ambele metode sunt folosite în special când exersăm deprinderi (abilităţi) neconsolidate care reclamă multă şi intensă atenţie conştientă, sau în momente speciale când antrenorul percepe un deficit de atenţie.

Întrebările trebuie să urmeze cât mai curând după execuţia jucătorilor ( imediat după.
Evocarea (reamintirea), cu sau fără întrebare trebuie să preceadă execuţia ( imediat înainte


Înregistrarea acestora în timpul antrenamentului ajută jucătorii să se concentreze asupra comportamentului înregistrat.

Exemplu: dacă antrenorul înregistrează pe tablă sau pe hârtie numărul de (pase, aruncări, etc.) din timpul unui exerciţiu, jucătorii vor da mai multă atenţie execuţiei şi frecvenţa reuşitelor va fi mai mare. Acelaşi lucru se va întâmpla dacă antrenorul va ţine o evidenţă a realizărilor pe care le consideră mai importante. Pentru a avea efecte pozitive, criteriile care sunt folosite pentru înregistrare trebuie să fie clare.


Când scopul este învăţarea, criteriul selectat  trebuie să se refere la acţiunile specifice şi nu la rezultatele obţinute.

Exemplu: se înregistreză numărul de blocaje corecte efectuate de jucători (15-16 ani, indiferent dacă blocajul a avut ca urmare înscrierea unui coş. Astfel jucătorii se vor concentra mai mult asupra scopului exerciţiului care este blocajul. 

Tabelul următor poate fi utilizat pentru a înregistra comportamentul jucătorilor.

Totuşi, când scopul este repetarea unor deprinderi care sunt deja stăpânite (însuşite), înregistrarea poate fi mai potrivită dacă urmăreşte rezultatele comportamentului.

Exemplu: un exerciţiu pentru perfecţionarea aruncărilor (17-18 ani) – numărul coşurilor înscrise trebuie înregistrate.
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Aferentaţia inversă ( informaţia pe care jucătorii o primesc cu privire la ceea ce au făcut (executat).

Exemplu: dacă un jucător decide să folosească o pasă cu pământul pentru a angaja pivotul, şi antrenorul comentează pozitiv execuţia, acesta furnizează jucătorului feed-back-ul despre decizia luată.


Feed-back-ul este un important element de menţinere şi întărirea motivaţiei jucătorilor şi un ajutor pentru ei să înveţe.

Feed-back-ul permite jucătorilor chiar şi celor foarte tineri, să controleze propriul progres pentru îndeplinirea obiectivului propus.

· Când feed-back-ul este pozitiv, favorabil, el răsplăteşte eforturile jucătorilor, confirmând că execuţia respectivă e corectă şi că trebuie repetată, astfel crescând motivaţia de a continua.

· Când feed-back-ul este negativ, nefavorabil, el ajută jucătorului să ştie ce trebuie îmbunătăţit, corectat, şi cum să facă asta. Se întăreşte motivaţia să persiste în îmbunătăţirea execuţiei. Feed-back-ul nefavorabil trebuie să conţină informaţiile de care jucătorul are nevoie pentru a corecta şi îmbunătăţi execuţiile următoare.

De bază, antrenorul poate folosi feed-back-ul verbal, video (control complet), înregistrări potrivite ale performanţelor şi orice alt procedeu care permit informaţii imediate asupra comportamentului ţintă vizat.

Exemplu: pentru a creşte precizia paselor, antrenorul poate desena o ţintă pe perete la o anumită distanţă şi stabileşte obiectivul lovirea ţintei. Rezultatul fiecărei pase va fi un excelent feed-back pentru jucători.

Exemplu: antrenorul doreşte ca jucătorul să ţină cotul braţului de aruncare pe direcţia de aruncare perpendicular pe piept. El plasează jucătorul paralel cu peretele cu braţul de aruncare spre perete şi cere jucătorului să imite aruncarea; jucătorii care ating peretele au tendinţa de a scoate cotul înafară şi au un excelent feed back pentru a se corecta.


Jucătorul de 15-18 ani se poate înregistra pe video şi antrenorul va alege secvenţele relevante pe care le va prezenta şi le va comenta cu jucătorul; vizionarea va fi plasată înaintea lecţiei în care jucătorii vor exersa din nou aspectele filmate. Nu trebuie să dureze mai mult de 10-15 minute şi nici foarte frecventă, pentru a fi mai eficientă.


(conducere prin recompense şi pedepse)
Folosirea stimulilor care răsplătesc (recompensează) sau a stimulilor aversivi (potrivnici) este o strategie eficientă pentru a creşte sau a reduce comportamentul jucătorilor.

Exemplu: un antrenor poate felicita, sau poate pedepsi un jucător punându-l să strângă mingile (stimul aversiv).

· 
Principalul scop al acestei tehnici psihologice trebuie să contribuie la învăţarea unui comportament corect.

· Dacă scopul procesului de învăţare este achiziţionarea sau perfecţionarea comportamentului (de exemplu, îmbunătăţirea tehnicii aruncărilor) imediat după execuţia jucătorului, un stimul recompensă va fi aplicat (întărire pozitivă), sau un stimul aversiv va fi îndepărtat (întărire negativă) pentru a întări comportamentul astfel ca jucătorul să-l repete.
· Dacă scopul este eliminarea (corectarea) unui comportament (de exemplu, proteste la deciziile arbitrilor), când jucătorul are un astfel de comportament un aversiv stimul trebuie aplicat (penalizare pozitivă) sau un stimul recompensă trebuie îndepărtat (penalizare negativă) astfel ca aceasta să nu se mai întâmple în viitor. 
În ambele cazuri, recompensa şi stimulii aversivi trebuie aplicaţi numai referitor la comportamentul jucătorului, niciodată la rezultatele lui (comportamentul va fi penalizat sau recompensat, nu rezultatele comportamentului).

Exemple:

· un jucător de 13 ani ia o decizie bună într-o situaţie de 3x3, antrenorul, imediat îl va felicita (recompensă) aplicând o întărire pozitivă astfel încât jucătorul să mai repete decizia.

· Un jucător de 17-18 ani în timpul unui exerciţiu foarte greu de apărare, când toţi sunt foarte obosiţi, execută o acţiune de ajutorare pe care antrenorul vrea să o dezvolte; antrenorul ca recompensă permite jucătorului să se odihnească câteva minute; în acest caz antrenorul a îndepărtat un stimul aversiv (executarea unui exerciţiu foarte intens) aplicând o întărire negativă astfel ca jucătorul să repete apărarea cu ajutorare.

· Antrenorul doreşte ca un jucător de 17 ani să se apere fără să comită greşeli personale. După ce-i explică tehnica corespunzătoare, îl pune să facă un exerciţiu de apărare în care orice greşeală personală acumulată reprezintă un punct. La sfârşitul antrenamentului pentru fiecare punct, jucătorul va trebui să facă micul maraton (sau o tură de stadion), sau un exerciţiu greu de apărare. 

      
În acest caz antrenorul a utilizat un stimul aversiv aplicând o penalizare pozitivă pentru a ajuta jucătorul să elimine obişnuinţa de a acumula greşeli personale prea uşor.

· Jucătorii de 15-16 ani joacă 3x3 pe ½ T, scopul fiind ca jucătorii să nu folosească mâna dreaptă când trebuie să folosească mâna stângă; de fiecare dată când un jucător foloseşte mâna dreaptă când situaţia impune mâna stângă, echipa lui va pierde posesia mingii.

      Antrenorul a îndepărtat un stimul recompensă (mingea) aplicând o penalizare negativă pentru a elimina un comportament (folosirea mâinii drepte).

      
În acelaşi timp, când un jucător foloseşte curent mâna stângă, anternorul aplică o întărire socială pentru a întări comportamentul corect.

După cum vedeţi recompensa se foloseşte pentru încurajarea comportamentului dorit, iar penalizarea este folosită pentru eliminarea comportamentului neadecvat. De asemenea, când penalizarea este aplicată, este foarte important să subliniem prin recompensă  comportamentul corect care să-l înlocuiască pe cel nedorit.

În principiu este mai bine să lucrăm cu recompense pentru a încuraja un comportament corect, decât cu penalizări ca să eliminăm un comportament, mai ales la copii şi juniori.

Totuşi penalizarea corect aplicată poate fi foarte valoroasă la copii şi juniori.

Folosirea încurajărilor

Ajută jucătorii să obţină un înalt nivel de satisfacţie este benefică, întăreşte motivarea pentru sport. Este important ca antrenorul s-o folosească frecvent.

Încurajările (răsplata) pot fi sociale şi materiale.

· Încurajările sociale includ respectul, recunoaşterea, aprobare şi atenţia antrenorului; de exemplu un antrenor vrea să recompenseze recuperarea unei mingi ( Bine făcut !, Bravo !, Asta-i calea !

· Încurajări materiale sunt lucruri tangibile şi foarte importante pentru jucători, ceea ce implică perioade de odihnă, alegerea exerciţiului pe care doresc să-l facă; „iertarea” jucătorului de a executa un exerciţiu dificil; câştigătorul primeşte o ciocolată, etc.

Ambele încurajări sunt compatibile şi pot fi combinate.

Exemplu: antrenorul unei echipe de 17-18 ani poate recunoaşte execuţia foarte bună a unui exerciţiu dificil (încurajare socială) şi simultan terminarea antrenamentului mai devreme (încurajare materială).


Încurajările nu trebuie aplicate arbitrar ci ca o consecinţă a comportamentului jucătorului.


Cheia încurajărilor ( ca jucătorii să perceapă că ei obţin ceva pentru ceea ce fac. Încurajarea trebuie dată imediat după comportament (execuţie) şi trebuie subliniat motivul pentru care sunt acordate (să se evite confuzia).

Exemplu: după o fentă bine executată: Bine Petre, asta a fost o fentă grozavă!


Încurajările sociale 
· Trebuie aplicate imediat după comportament;

· La minibaschet, când jucătorii ameninţă coşul, antrenorul le va spune totdeauna ceva pozitiv.

· Un jucător care nu se repliază rapid, de obicei, când o va face, trebuie încurajat pozitiv.

Antrenorul trebuie să fie într-o alertă permanentă pentru a profita de ocaziile oferite de comportamentul jucătorilor pentru a aplica încurajările sociale (mai ales la echipele tinere).

În timpul antrenamentului, încurajările sociale sunt foarte valoroase din trei motive:

· furnizează jucătorilor informaţii (feed-back) privind comportamentul lor

· sunt recomprensatoare deoarece jucătorul doreşte recunoaşterea antrenorului

· contribuie la crearea unei atmosfere pozitive în cadrul antrenamentului.

Pentru aceasta ele sunt o unealtă pentru antrenor pentru a influenţa pozitiv motivarea şi concentrarea jucătorilor.


Acordarea de puncte   (exerciţii pe scor, puncte)

Din cele de mai sus, reiese ce bine este să încurajezi cât mai repede posibil. Dar antrenorul nu poate opri continuu antrenamentul pentru a face evidenţieri.

Problema este rezolvată de tehnica acordării de puncte. De fiecare dată când comportamentul dorit se produce, un punct este acordat. Punctele se adună şi permit jucătorilor să obţină o răsplată atractivă mai târziu. Astfel, fiecare punct încurajează comportamentul dorit.

Exemplu: dacă dorim să îmbunătăţim pasele spre pivot din postul de extremă, jucăm 4x4 pe 1/1 T (15-16 ani) şi acordăm câte un punct pentru fiecare pasă la pivot; după 10 minute de joc, echipa care are cel puţin 7 pase realizate va avea 5 minute pauză; după fiecare pasă corectă, antrenorul strigă punct şi-l notează imediat pe o tablă vizibilă.


Aplicarea acestei tehnici, trebuie să ia în considerare următoarele aspecte:

· răsplata trebuie să fie atractivă;

· un stimul neaşteptat (nefrecvent) va fi mai atractiv (deoarece prea frecvent scade interesul);

· numărul total de puncte care trebuie obţinute trebuie să fie realizabile în timpul şi în condiţiile unui exerciţiu;

· precizarea foarte clară a comportamentului dorit a fi realizat pentru a obţine puncte şi a stimulilor antecedenţi (numai pasa din poziţia extremei spre pivot se punctează);

·  înainte de începerea exerciţiului, jucătorii trebuie să ştie exact timpul acordat (limită), scopurile şi condiţiile (comportamentul dorit plus stimulii antecedenţi prin care obţin punctele, numărul de puncte necesare şi recompensa finală);
· adjudecarea punctului trebuie să fie imediată; antrenorul strigă punct, fără a aştepta rezultatul, coşul înscris eventual de pivot.
· câteodată este o idee bună pentru antrenor să clarifice relaţia dintre comportament şi punct. Punct pentru pasa cu pământul!

· dacă punctele pot fi afişate sau scrise pe o tablă e mai bine, dacă nu, antrenorul le va scrie pe o hârtie şi le va anunţa jucătorilor.
Folosirea stimulilor aversivi

Tehnica pedepsei (penalizărilor) poate fi de asemenea folosită cu copiii în următoarele condiţii:
· trebuie să fie proporţională ca valoare şi simbolică;

· să fie enunţate clar, ceea ce urmăreşte şi de ce;

· să evite ca pedeapsa să fie în relaţie cu rezultatul jocului;

· în acelaşi timp, încurajarea trebuie aplicată pentru a favoriza comportamentul alternativ; creşterea interesului jucătorului în alegerea scopurilor pentru a evita pedeapsa;

Exerciţiu: înainte de un joc 3x3, antrenorul va spune jucătorilor că de fiecare dată când un jucător va dribla cu mâna greşită, echipa lui va primi un punct negativ şi la sfârşitul jocului cei care au mai multe puncte îi vor căra în spate pe ceilalţi.

 În plus antrenorul poate încuraja jucătorii de fiecare dată când folosesc mâna corectă.



· Observarea directă a lecţiei folosind tabelul, sau înregistrarea video.

· Folositoare pentru antrenor să ştie cum antrenează şi să gândească asupra schimbărilor necesare.

· Perfecţionează metodelor de lucru şi cresc performanţele lor ca antrenori.

	DATA:

TIP  DE  ANTRENAMENT:     



	COMPORTAMENTUL  ANTRENORULUI  ÎN TIMPUL  EXERCIŢIILOR   DIN  ANTRNAMENT
	Exerciţiile 

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	1
	Explică obiectivele exerciţiului
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Explică regulile de lucru ale exerciţiului
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Priveşte la jucători când le vorbeşte 
	
	
	
	
	
	
	

	4
	Acţionează ca model demonstrând execuţia corectă
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Focalizează comportamentul verbal pe obiectivele exerciţiului.
	
	
	
	
	
	
	

	6
	E clar, dă instrucţiuni neambigue.
	
	
	
	
	
	
	

	7
	E precis, instrucţiuni punctuale (cu adresă).
	
	
	
	
	
	
	

	8
	Foloseşte un ton potrivit, volumul vocii, intensitatea vorbirii.
	
	
	
	
	
	
	

	9
	Focalizează asupra execuţiei jucătorilor (comportamentului), nu asupra rezultatelor.
	
	
	
	
	
	
	

	10
	Evidenţiază stimulii antecedenţi relevanţi.
	
	
	
	
	
	
	

	11
	Foloseşte întrebările când jucători  deja au informaţiile necesare.
	
	
	
	
	
	
	

	12
	Face distincţie între decizie şi execuţie.
	
	
	
	
	
	
	

	13
	Provoacă un feed-back imediat şi constructiv.
	
	
	
	
	
	
	

	14
	Utilizează corect răsplata socială.
	
	
	
	
	
	
	

	15
	Aplică corect răsplata şi pedeapsa.
	
	
	
	
	
	
	

	16
	Utilizează înregistrarea obiectivele de instruire.
	
	
	
	
	
	
	

	17
	Încurajează jucătorii
	
	
	
	
	
	
	

	18
	ş.a.
	
	
	
	
	
	
	

	19
	ş. a.
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	Adevărat
	Fals

	1. Ridiculizarea unui jucător în faţa coechipierilor este o bună strategie pentru motivarea lui.
	
	

	2. Odată ce antrenorul a explicat jucătorilor ce trebuie să facă ei de obicei fac asta imediat.
	
	

	3. Antrenorul trebuie să evalueze şi să evidenţieze mai mult comportamentul jucătorilor (execuţia) decât rezultatul lor.
	
	

	4. Când un jucăto «star» este folosit ca model, este important să subliniezi ce anume din comportamentul vedetei trebuie să imite copii.
	
	

	5. În timp ce jucătorii fac exerciţiile, antrenorul trebuie să corecteze orice greşeală pe care o vede.
	
	

	6. Jucătorii învaţă mai repede dacă antrenorul le spune continuu ceea ce ei trebuie să facă.
	
	

	7. Înregistrarea realizărilor în timpul exerciţiilor ajută jucătorii să se concentreze asupra execuţiilor înregistrate.
	
	

	8. Feed-back-ul permite jucătorilor, chiar foarte tineri, să controleze progresul lor.
	
	

	9. Răsplata pozitivă ajută să-ţi perfecţionezi execuţiile, şi întărirea negativă să elimini greşelile.
	
	

	10. Răsplata trebuie să fie aplicată cât mai curând după efectuarea execuţiei pe care antrenorul doreşte să o întărească.
	
	

	11. Antrenorii care lucrează cu copii trebuie să fie generoşi în folosirea răsplăţii  sociale.
	
	

	12. Acordarea de puncte pentru execuţiile reuşite trebuie folosită numai cu jucătorii de 15-18 ani.
	
	

	13. Scopul pedepsei este de a disciplina jucătorii.
	
	

	14. Când aplici pedeapsa pentru a elimina greşelile de execuţie, trebuie simultan să şi răsplăteşti pentru a întări execuţiile corecte.
	
	


4.1. ATITUDINEA  POZITIVĂ





4.2. CONDUCEREA EXERCIŢIILOR





MODELAREA








4.4. INSTRUCŢIUNI ŞI COMENTARII CĂTRE JUCĂTORI





4.5. ÎNTREBĂRI ŞI TERMENI EVOCATORI





4.6. ÎNREGISTRAREA REZULTATELOR JUCĂTORILOR





4.7. FEED-BACK





4.7. CONTINGENSY  MANAGEMENT





 Încurajarile sociale, mai ales pentru copii, sunt foarte importante şi folosirea lor frecventă face experienţa sportului mult mai satisfăcătoare şi productivă în toate sensurile.





Evitarea pedepsei constituie o motivare, o provocare pentru  jucătorii care  se vor concentra în special asupra comportamentului care trebuie  eliminat.


        





4.8. ÎNREGISTRAREA COMPORTAMENTULUI ANTRENORULUI








