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TEORIA E PRAHCA

Coaching
Un esempio della pallamano applicabile anche in altri giochi di squadra

di Urs Mühlethaler

Scopo di questo articolo è di fornire indicazioni agli allenatori di squadre giovanili
sulla base di esperienze fatte dall'autore in dieci anni di carriera quale «Coach»
a diversi livelli. Non si tratta di un'analisi teorica, bensi di consigli pratici.

Condizioni
Per realizzare un'assistenza ottimale in fase di competizione, bisogna soddisfa-
re, a lunga scadenza, alcune condizioni.

Assistenza prima
della competizione

Durante la

competizione Valutazione

a lungo termine a breve termine Coaching a breve termine transizione
all'allenamento

présente articolo si limita a questa fase d'assistenza.

Principio

Preparare una competizione significa
eliminare tutti i fattori di perturbazione
che possono influenzare negativamen-
te le capacité tecniche, tattiche e psi-
chiche acquisite in allenamento. Oc-
corre dunque evitare di formare quadri
troppo grandi in cui 6-7 giocatori sono
condannati a restare in panchina
— -> fattore di perturbazione di
natura psicologica che puô condurre a

una perdita di motivazione. È noto che
nelle buone squadre di juniori (come
pure in tutte le squadre impegnate in
competizioni), sono sempre gli stessi
giocatori che non possono giocare.
L'esperienza insegna che un quadro
ideale conta una quindicina di membri
(13 giocatori e due portieri). L'allena-
tore puô cosi diminuire il problema
inevitable dei rimpiazzanti durante la fase '

del campionato.

Preparazione a breve termine
Bisogna tener conto dei seguenti fattori:

— obiettivo
— organizzazione
— analisi dell'avversario
— propria squadra
— preparazione psichica

Obiettivo

Tutta la squadra deve entrare in campo
con un obiettivo ben preciso. Non con-
fondere perô I'obiettivo con I'auspicio
(ognuno vuol vincere). L'obiettivo dev'
essere fissato in modo tale da poter es-
sere raggiunto con una buona presta-
zione.

Esempi

— contro una squadra debole: vincere
con almeno 10 reti di scarto

— contro una squadra molto forte:
perdere con al massimo 5 reti di
scarto

— durante le partite d'allenamento:
eseguire compiti tattici ben precisi
(p. es.: un attacco su due è previsto
con il passaggio a due pivot, segui-
to da una fase di gioco in formazio-
ne 4:2). L'allenatore deve avere il

coraggio di perdere, poiché i risul-
tati di queste prove (valutazione)
sono ben più importanti di una vit-
toria in una partita d'allenamento.

Organizzazione

L'organizzazione della trasferta de-
v'essere impeccabile. Molti fattori di

perturbazione possono essere elimina-
ti stabilendo un buon programma, met-
tendo il materiale a disposizione, orga-
nizzando un locale per le sedute della
squadra ecc. Il programma che precede

l'incontro è particolarmente importante.

Dovrebbe sempre essere lo
stesso.

Analisi dell'avversario
Si tratta di un compito permanente
primordiale che incombe aU'allenatore. Il

punto decisivo è comunque la quantité
di informazioni che viene trasmessa ai
giocatori. È perfettamente inutile che
l'allenatore sappia tutto e i giocatori
soltanto la meta. Le informazioni
possono concernere la tattica, la tecnica
individuale, il settore psicologico o la
condizione fisica.

Esempi

— il difensore laterale sinistro effet-
tua sempre la stessa finta quando
riceve il pallone dal centro

— I'ala sinistra non sopporta il gioco
duro

— al centro, si sceglie sempre la stes¬
sa variante di tiro franco
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— i rimpiazzanti sono nettamente più
deboli > giocare rapidamen-
te per affaticare i buoni giocatori e

costringere l'avversario a sostituirli
L'analisi dell'avversario avviene prefe-
ribilmente, nell'ordine, con I'ausilio di:
— video
— resoconti delle partite
— osservazioni

Prob/emi

— quante informazioni possono assi-
milare i giocatori?

— assimilano tutti la stessa quantité
d'informazioni?

— quantotempo prima I'informazione
dev'essere data?

— non impaurire i giocatori, ma far
notare soprattutto i punti deboli
dell'avversario.

Scopo

L'analisi dell'avversario dev'essere
fatta in modo che i giocatori siano per-
suasi che le informazioni ricevute per-
mettano di raggiungere lo scopo fissa-
to.
Un'analisi seria esige molto tempo:
meglio rinunciarvi piuttosto che farla a
metà o di basarla su osservazioni la-
sciate più o meno al caso.

Propria squadra

La formazione dovrebbe essere cono-
sciuta abbastanza presto e questo per
due ragioni:
— i giocatori hanno maggiore tempo

per prepararsi tatticamente e psi-
chicamente

— i giocatori non convocati hanno la

possibilité, durante il primo allena-
mento della settimana, di chiedere
spiegazioni all'allenatore.

ConsigH e possibilité

— fissare una tattica realistica in fun-
zione dei punti forti e dei punti
deboli dell'avversario

— porre in valore i propri punti forti
(adattare la tecnica di conseguen-
za)

— elaborare e lavorare il gioco(tattica
e sistema) in allenamento e non di-
scuterne unicamente durante le se-
dute di squadra

Importante:
Più i giocatori sono giovani, più biso-
gna lavorare in allenamento.
— cercare di dare istruzioni precise ai

giocatori (consigli al portiere, ai di-
fensori, ecc.)

— scegliere le parole-chiave per ogni
informazione, in modo da recepirle
facilmente in allenamento, durante
le sedute di squadra ecc.

Preparazione psichica

Motivare, mobilitare le riserve, dare fi-
ducia, ecco i settori per i quali è impos-
sibile fissare regole universali. Le diffe-
renze fra le squadre e gli allenatori sono

troppo grandi. A rigor di termini, la
sola cosa importante è che l'allenatore
motivi incessamente i suoi giocatori, Ii

inviti a mobilitare le loro riserve e non
abbandoni mai, anche quando ha l'im-
pressione di aver fallito (la riuscita di-
pende alle volte dal caso).
Ancora un consiglio: la pallamano è

uno sport che richiede una certa ag-
gressività, ma questa non si sviluppa
da sola...

Coaching

Principio

Tutti vogliono vincere, sia i giocatori
sia il Coach!
Atteggiamenti come questo:«spero
che non perderemo questo incontro»,
hanno effetto contrario. Dopo la partita,

è sufficientemente presto per riflet-
tere su un'eventuale sconfitta. Prima e

durante l'incontro, i giocatori e
l'allenatore si concentrano soprattutto sui
mezzi possibili e immaginabili a dispo-
sizione per conquistare la vittoria.

Consigli concernenti il gioco
— all'inizio della partita, osservare so¬

prattutto l'avversario per sapere se
conferma le informazioni date ai
giocatori (sistema difensivo, giocatori

ecc.)
— cercar di trovare subito i punti de¬

boli dell'avversario

— se necessario, fornire nuove infor¬
mazioni

— non cambiare troppo spesso i gio¬
catori: i giocatori devono disporre
del tempo per «amalgamarsi» fra di
loro durante la partita

— un Coach non conosce rassegna-
ziope. Dalla panchina puô dare una
nuova motivazione ai giocatori con
il suo slancio e il suo dinamismo e

aiutare cosi a rovesciare la situazio-
ne a favore della squadra

— un Coach non resta passivo spe-
rando che intervenga un migliora-
mento: prende I'iniziativa!

— avere il coraggio di procedere a del¬
le modifiche. Non aspettare a lun-
go, poiché ogni rete segnata puö
essere decisiva!

— non dimenticare che la squadra
non ha bisogno di coach quando
funziona bene. Interviene soltanto
in caso di difficoltà: aiutare, modifi-
care, incoraggiare, motivarecam-
biare sistema ecc.

— dare fiducia a una formazione (i pri-
mi sette giocatori, l'esempio è per
la pallamano). Sono preparati da
tre giorni

— provare a mettere a punto un codi-
ce gestuale (cambio dei giocatori,
cambiamento del sistema difensivo

od offensivo, varianti tattiche
ecc.)

— chiamare i giocatori con il loro no¬

me in caso di comunicazioni perso-
nali. Non è necessario che tutta la

squadra ottenga tutte le informazioni.

I giocatori che ascoltano non
sono concentrati sul gioco.

Consigli per la pausa

Non ci sono regole per quanto concerne
la pausa. Importante è lasciar recu-
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I giocatori devono cominciare il

secondo tempo con un nuovo
slancio, nuove varianti tattiche e

un «nuovo» obiettivo da raggiun-
gere.

perare i giocatori (circa 2 minuti). In se-
guito bisogna tener conto dei seguenti
punti:
— analizzare brevemente il primo

tempo se necessario (la propria
squadra, l'avversario o le due squa-
dre)

— correggere cid che è necessario per
il secondo tempo (3-5 punti). Dare
nuove istruzioni (in caso di nécessité)

— adattare l'obiettivo alia nuova si-
tuazione o confermarlo. È importante

che la squadra torni in campo
con un obiettivo ben preciso

— dare ai giocatori la possibilité di di-
scutere fra di loro i punti importante

Quanto al tono da utilizzare durante la

pausa, non ci sono regole, poiché nes-
suna discussione a metè tempo asso-
miglia a un'altra. Tutto dev'essere
orientato sull'obiettivo principale se-
guente:

La discussione della pausa pud essere
calma, severa, lunga, gioviale, grade-
vole, sgradevole, animata... insomma,
tutto è possibile.
L'importante è scegliere il buon mo-
mento >avere del tatto.

Valutazione

Principio
I giocatori sono affaticati e vogliono fare

la doccia. Nessuna seduta di squadra,

dunque. Se necessario, si effet-
tueranno colloqui personali per discu-
tere di punti importanti, per esempio a

cena. II motto: ascoltare e ancora
ascoltare!
L'allenatore valuteré l'incontro più tar-
di, a casa (video, protocolli, ecc.). Do-
po questa analisi deciderè quanto e co-
sa conviene dire ai giocatori e le corre-
zioni d'adottare in allenamento... ma
già comincia il ciclo di preparazione al

prossimo incontro.
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