





Time Out - Change the Game

* Ruzné cesty, jak pristoupit k TO:
- ve spatnych dnech, kdy je trenéer frustrovany

ekdy musite pohladit a zvednout sebevedomi
ekdy musite venovat Cas specifickym situacim

-]

-

ekdy musite vzit odpovednost na sebe, abyste uIeV|I|

n

n
hracum

-- URCITE ALE:

- Méne znamena vice
- Jasne sdeleni

- vzdy mejte plan B




Fakta

« 5(2+ 3) béhem utkani +
komercni
— pri kazdém prodlouzeni 1

« deéelkatrvani 30/60/90 s

« v kompetenci hrace nebo
trenéra Ci obou




Cil

predat hraCum informace relevantni k prubéhu utkani




Struktura

* jasne predem dana trenérem

« kazdy musi znat a dodrzovat
svoji roli

i TIME OUT

4, POSSESSION

Komunikace
hlavni trenér a asistenti

Komunikace
hlavni trenér - sdéleni hracim

0 10-20 s 50s 50-60 s
<€ D€

>€ >

Cas pro lékare, fyzioterapeuty
a maseéry

Oddech pro hrace



Proc?

zastavit skorovani soupere v
rade

zmena systemu hry (OF/DEF)
individualni ukoly

motivace hracu

zraneni hrace

jasne cilené kombinace
(posledni strela)

odpocCinek

podekovani




Z praxe

maximalni stru¢nost (Cas)

naprosta nedvojnazornost predavanych
informaci

zamerte se na budouci Cinnost a zmeny
zamezte konfliktu mezi hraci

Nepodavejte nic nefikajici informace (,,co
jste tam délali, jak to hrajete,...”)

prostor pro pokyny jednomu a vice hracum

prostor pro zarazeni urCité herni situace a
kombinace (trenér vs trenér, obrana vs utok)

divejte se na hrace a vnimejte jejich oCi
promyslete kde, kdo bude sedét, stat (hraci, |
trenéri, staff) — urCeni roli - (jak u déti?)
budte vérohodni a jisti

mluvte strucne, jasné a kdyz je to treba i
adresne




Co ovlivauje Time Out

emoce hracu, trenéru,
fanousku
fyzicka a psychicka
unava
cas
— délka oddechového Casu
— ve vztahu k ¢asovému
prubéhu utkani
TV (mikrofon, kamera,
reporter)
jazyk komunikace (ucCast
cizincu v tymu)




Koncovka utkani

 zaradit TO do tréninku zejména pri
kresleni hernich kombinaci(HK)
smerujicich ke konkrétnimu reseni

« pfipraveny ruzné varianty HK na
zaklade casu, prostoru, odkud se
vyhazuje a prostoru, odkud se bude
zakoncovat




Koncovka utkani

smérlutoku




6 otazek pro Time Out

PROC je to dllezité?
KDY svolam Time Out?
CO chci v Time Out fici?
JAK informaci sdélim?

KDE se budou z pohledu
hry (utok, obrana,
zakoncCeni) informace
pouzivat?

KDO — urceni roli hracu?




KOMUNIKACE
N.I.T.E.

* NAME

* INFO

* TONE

* EYE CONTACT




Boomer
1945-1964

face 2 face or call
loyal to job

print me a copy

respect my title
focus on process
work comes first

Gen X
1964-1980

e-mail
work to live
send me a copy

respect my ideas
focus on results
family comes first

Generace Y - Millennials

Millennial (Y) Gen Z

1980-2000 post-millen., igen, plurals
founders, homeland gen.

just text me lidé narozeni po roce 1995

(v CR 22 % populace)
Neznaji zivot bez modernich
technologii a internetu
-zakladni rozdil s generaci Y
socialni média jsou
nedilnou soucasti jejich
zivota (on line 24/7,

play then work
1’1l google myself

respect my skills
focus on involvement
friends come first

confident okamzité sdili poznatky a
open to change informace + psany text,
connected obrazky, videa a GIFy)

TV sleduji minimalné,
pokud ano, tak formou
ivysilani - spiSe pouzivaji
you-tube

chtéji informace, chtéji se
vzdélavat, chtéji byt vedeni



KOMUNIKACE

mnoho informaci, které pfedavame jsou nonverbalni — body language




KOMUNIKACE

mnoho informaci, které predavame jsou nonverbalni — body language —

video Kestas Kemzura




MUZETE KOMUNIKOVAT BEZ MOTIVACE,

ALE

NEMUZETE MOTIVOVAT BEZ KOMUNIKACE!




