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Ll il s

Il buon i
sesto senso del gioco

Cosa debbono possedere giocatori e giocatrici per potere rispondere alle esigenze incredibil-

mente complesse che vengono loro poste da un gioco di squadra? Abilita tecniche, capacita

disquadra, spirito agonistico o comportamento tattico: sono solo alcuni esempi dei molti
aspetti che caratterizzano un campione in questi sport. In questo numero «mobile»

siinteressa di quelle che debbono essere le abilita delle quali deve disporre chi
gioca, e del problema di come possano essere sviluppate.

Erik Golowin, Rose-Marie Repond

gica interna. Se nel rugby troviamo in primo

piano lo scontro diretto tra due giocatori, la
pallacanestro & soprattutto un gioco di copertura,
mentrela pallavolo puo essere definita uno sport di
rimando. Queste ed altre particolarita dei diversi
giochi di squadra, come le regole ela durata del gio-
co,influiscono edeterminanoil profilodelle esigen-
ze (cioé il modello di prestazione) dei buoni giocato-
1i e delle buone giocatrici. Per cui debbono essere
volutamente sviluppati sia determinati presuppo-
sti psichici, come anche capacita tecniche, condi-
zionali e tattiche.
Pero, in fondo, I'ar-
te del «campione»
sta nel fatto che
egli, nel momento
decisivo,riesce aregolarel'interazione tra tuttique-
stifattori, & capace diriconoscere cio che é essenzia-
le—procedendoadunaselezione dell’enorme flusso
di informazioni (determinato dalle situazioni di
gioco,ndt) - e diagire senza esitazioniin modo ade-
guato alla situazione. Cioé possiede quello che, sim-
bolicamente, chiamiamo il «sesto senso» del gioca-
tore (il cosiddetto «senso del gioco»).

N on tuttele forme di gioco seguonola stessa lo-

Le diverse personalita di giocatore

I giocatori possono essere ripartiti in tre categorie,
che sipossono definire come espressione dell'insie-
medegliaspettitatticie strategicidell’azioneall’in-
terno diunasquadra:

1.l giocatore geniale

Con questa espressione vengono indicati quei gio-
catorie quelle giocatrici cheraggiungonol'efficacia
delle loro azioni attraverso la creativita e I'innova-
zione.Sonoin grado di percepire sia ilmomento tat-
tico come anchel’atmosfera della situazione globa-
ledigiocoecreanosituazioniimpreviste.Sonodegli
spiccati individualisti, se la cavano eccellentemen-
te in situazioni abbastanza caotiche e si assumono
spesso deirischi.

{{Ibuonigiocatorisitrovano
nel punto giusto al momento giusto.

2.1l giocatore disciplinato

Cisono giocatori e giocatrici che si distinguono per
lalorovolonta ditenere duroed imporsie peril loro
infaticabile impegno fisico. Il loro marchio di fab-
brica sono volonta, diligenza e capacita di attenersi
disciplinatamente al comportamento tattico della
squadra. Essi vogliono mantenersi fedeli a moda-
lita di comportamento consolidate per lo loro riu-
scita.

3.1l giocatore polivalente

Sono quei giocatori e quelle giocatrici che sono in
grado di fare da tramite tra gli altri due tipi digioca-
tori: cercano di mantenere in pugno saldamente
le strutture orga-
nizzative del gioco

durante il suo
svolgimento e cio-
nonostante fare

inmodo che siagarantitouncertospaziod’azioneal
genio. In questo modo sperano di mantenere basso
ilrischio e di non perdere il controllo.

Il rapporto tra ordine e caos

Questo continuum trale diverse caratteristiche del-
la personalita, inultima analisi ciporta al problema
filosoficodel rapportotra ordine e caos.Se sihal'in-
tenzionediottenere un risultato positivo, calcolabi-
le si sceglie 1a strada dell'organizzazione, dell’ordi-
ne, mentre il genio si trova completamente a suo
agionel caos. Cosiconcepitoil «sesto senso» del gio-
catore pud esprimere la capacita di utilizzare, du-
rante I'intero processo, i suoi punti deboli ed i suoi
punti di forza in modo da favorirne lo sviluppo.

Trovare la soluzione giusta

Gli sport di squadra sono forme di competizione
nelle quali due squadre tra loro avversarie fanno di
tutto per ottenere una vittoria. Tutte le azioni della
squadramiranoafareinmodo ditrasformare a pro-
prio vantaggio ogni situazione. Questo tipo di in-
contri é caratterizzato da una generale insicurezza
su quale sara lo sviluppo del gioco e & determinato
continuamente da nuove ed impreviste reazioni
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dell’avversario. Si tratta di aspetti che influenzano
siail piano della percezione come anche quello del-
le azioni motorie. Di conseguenza un buon giocato-
re e quel giocatore che riesce a diminuire I'insicu-
rezza, a trovare la migliore soluzione per il proble-
ma posto da una certa situazione ed a realizzarla in
modo ottimale.

I grandi giocatori e le grandi giocatrici ci danno
semprel'impressione ditrovarsinel punto giustoal
momento giusto. La capacita di anticipazione per-
mette loro di essere preparati meglio di altri a fron-
teggiarelasituazione chesiprodurrae quindidiriu-
scire a precederel’avversario.Quiunruolo determi-
nante per la prestazione viene svolto dalla compe-
tenzanella presa di decisione, in quanto ¢ una delle
piu importanti caratteristiche della personalita. Vi
sono ricerche che mostrano chiaramente che i gio-
catoriele giocatrici esperte danno semprel'impres-
sione di avere sempre tempo sufficiente (per agire)
mentre i/le meno esperti/e spesso agiscono affret-
tatamente.

Programmi globali come via di soluzione
Per essere in grado di corrispondere alle impegnati-
ve esigenze di una situazione che cambia continua-
mente, non sideve partire da una struttura di obiet-
tivi fissa. Il continuo passaggio dall'orientamento
all'esecuzione e la necessita di azioni molteplici
produce un continuo sovrapporsi, ed in parte addi-
rittura il cambiamento, di obiettivi principali e se-
condari. Tutto cio esige un pensiero tattico elastico,
inmodo tale che durante i processi cognitivi possa-
no essere dati impulsi mirati di controllo. Sitratta di
~ processi che vengono complicati dal fatto che la
competenzanella presadidecisione tattica e legata
ad aspetti di natura psichica. Un programma di al-
lenamento dovrebbe tenere conto ed integrare an-
che queste interazioni. Tral'altro si tratta di fare in
modo che l'efficacia nell’agire non venga inibita,
ma rafforzata dai fattori emotivi.

Focus

Insegnamento e allenamento

Un’azione rappresenta un evento globale parti-
colarmente complesso. Ad essa partecipano tuttii
sistemi delle componenti che determinano la pre-
stazione, i loro rapporti sono strutturati in modo
specifico e svolgono una funzione ben precisa ri-
spetto alla situazione globale. Una azione errata
puo essere spiegata sia da una presa di decisione
inadeguata rispetto alla situazione, ma anche con
un movimento sbagliato dal punto di vista della
scelta di tempo, del suo svolgimento, del suo obiet-
tivo, od eseguito con uno scarso potenziale diforza.

In questa edizione «mobile» presenta un contri-
butosullatattica e sullaconduzione diunasquadra,
che dovrebbero aiutarelettori e lettriciad acquisire
una visione globale dei giochi di squadra e contem-
poraneamente mostrare come si possano analizza-
reisingoli puntidebolie diforzaemigliorarliinmo-
do accentuato.

L'addestramento dell’«occhio interno»

Le misure tattiche mirano ad organizzare il nostro
modo d’agire in modo tale da diminuire la nostra
insicurezza ed aumentare quella dell’avversario. Al
centro dell'interazione tra le varie componenti che
determinano la prestazione troviamola competen-
zanella presa di decisione.

Per potere sviluppare globalmente le capacita di
un giocatore diuno sport di squadra sono necessari
modelliin grado dimigliorare in senso complessivo
la competenza di presa di decisione tattica. Molto
spessoin primopianocisono ancora le singole azio-
ni del giocatore. Egli si deve perfezionare fino al
puntoin cuila sua concentrazione non é piu diretta
sulla palla, ma é il suo «occhio interno» a intuirne
la traiettoria e dove arrivera, prima che essa vi
arrivi. In questo modo potra trovarsi al momento
giusto nel punto giusto, per potere infine agire con
successo. m

mobile 4|00 La rivista di educazione fisica e sport



	Il buon sesto senso del gioco

