ASSIST CENTER

‘Point the Passer”

URNAUS




KESKUSTELUT 1 ja 2 —Joukkueet ja pelaajat

* JOUKKUE * PELAAJAT

* Pelitapa * Perustekninen osaaminen
Hyokkays
Puolustus * Puutteita? -
Slirtyma Mika rajoittaa toteuttamista?

* Molempien kasien
e Mita toistuvaa yhdessa? kdyttdminen?
* Mita voisin kehittaa?  Mita painottaisin seuraavaksi?

e Mita toisin seuraavaksi?



VIESTINTA

* Havaintoja viestinnasta pelitapahtumassa
(pelaajat, valmentajat, vanhemmat)



SAANTOUUDISTUKSEN TAVOITTEET

1. INTENSITEETTI
Nopeampaa tai ulos mukavuusalueelta

2. OSALLISTUMINEN
Useampi pelaaja aidosti vaikuttaa

3. LAPSILAHTOINEN KILPAILEMINEN
Suuria tunteita, enemman hetkeen heittaytymista



HAVAINNOT - SAANNOT

* [soimmat muutokset
e Merkittavimmat vaikutukset
* Uhkat/Mahdollisuudet



HAVAINNOT - SAANNOT

e Etelassa on asiat eri tavalla kun muualla, * Tuomareiden osallistaminen — suuri

miksi aina nain? vaikutus tapahtuman intensiteettiin
 Jalkautus pitaa hoitaa kaikilla alueilla * Voiko tuomarit ohjata/opettaa pelaajia?
e 4v4 mahdollistaa ottelut/sarjaan * Hyotynakokulma eran lopussa???
osallistumisen pienemmalla ryhmalla * Vaikutus ilmapiiriin

e 4 peliaika = fyysinen vaade, peruskunto ° Eran viimeiset hetket tehokasta peliaikaa
e Korin merkitys suuri — mahdollisuus JA  ° Ratkaisuhetkia tulee enemman ja useille
uhka: ohjaako pois rohkeudesta kokeilla < Pelipaivamallissa pelin maara kasvaa

* Tiukat eratappiot voi ratkaista pelin, e Paastaanko joustavaan malliin pelipaivissa
vaikka kokonaispisteet olisi melko tasan  ja yli-ikdisten kaytossa/sarjojen valeilla

* Ajan pelaaminen on kovin helppoa » Sekasarjojen mahdollisuus

* Tehdaanko muutoksesta hyoty vai * Riittaako valmennuksen laatu arvioimaan

ongelma — valmentajat ratkaisee paljon osaamista ilman perinteista kilpailua



