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Percepcja w grze zespotowej to proces aktywnego odbioru, analizy i interpretacii
zjawisk zmystowych, w ktorych nadchodzgce z boiska informacje przetwarzane
sg na podstawie zarejestrowanej w pamieci wiedzy specjalistycznej o zasadach
zachowania sie w roznych sytuacjach i przetwarzane na decyzje, co robic, a

czego nie robic.

zrodto: Naglak, 2013
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Rys.1. Rodzaje informacji warunkujacych podejmowanie decyzji podczas gry / types of
information which condition the decision making process during the game.




PROCES DECYZYJNY

Poréwnanie
alternatywnych
rozwiazan

Przeglad i analiza
wariantow
rozwiazan

Podjecie decyzji
- wybor

Pozyskanie
informacji i jej
selekcja

Wdrozenie
decyzji - dziatanie

Okreslenie
sytuacji

Atrybuty informacji:

dostepna;

pozyskana we wlasciwym czasie;
odpowiednia tresciowo;

zrozumiata;

mozliwa do natychmiastowego wykorzystania.

(za A.Leigh,1999)
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PROCESUALNY PRZEBIEG DZIALANIA GRACZA
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PERCEPCJA

zakres 1 szybko$¢ postrzegania elementow sytuacji dziatania, ich
wstepna selekcja (przeciwnicy, pitka, partnerzy, ...)

archiwalna o zasadach dziatania w podobnych sytuacjach i
operacyjna, wyznaczona strategia taktyczng dla danego meczu

racjonalny 1 szybki wybor okreslonego sposobu dziatania
w sytuacji alternatywnych wariantow dziatania

REALIZACJA

motoryczne wykonanie wybranego sposobu dziatania
(umiejetnosci ruchowe + dyspozycje kondycyjne)




TYPY RACJONALNOSCI POSTEPOWANIA W PROCESIE

DECYZYJNYM
I Racjonalnosé analityczna l analiza czynnikéw sytuacji i ich skutkéw
. przed podjeciem decyzji
nowicjusz > powolnosé 4
—_ > dok}adnos¢ S

trafnosé maksymalizacji

l Racjonalnosé holistyczna ' reakcja na sytuacje¢ jako catosé, bez

wyodrebnienia szczegdtow i
pozyskiwania dodatkowych informacji

doswiadczony —» trafnosé

zasada
decydent & szybkosé

racjonalnosci
i B
uzytecznosci

I Racjonalnosé ograniczona i wybér pierwszego wariantu, ktéry

spelnia poziom aspiracji decydenta

amator ——» szybkosdé zasada

satysfakcji

{ Szapiro,1993 )
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“Klasy przez gracza
prawdopodobienstwa skutku i wartosci celu




Warunkowanie podejmowania decyzji

Cechy umozliwiajace i ulatwiajgce

* zdolnos¢ analitycznego myslenia; * presja czasu,

» zdolnos¢ myslenia pojeciowego i logika; * uprzedzenia,

* umiejetnos¢ oceny sytuacyjnej; » zwlekanie;

» odpornos¢ psychiczna; * niezdecydowanie;

* wysoka samoocena,; * zrzucanie decyzji nainnych;

» podatnos¢ na sugestie z zewnatrz; « zaprzeczanie przykrym konsekwencjom,;

 kreatywnosé¢. * pomniejszanie niepowodzenia;
 unikanie osobistej odpowiedzialnosci;

* nadmierne zaufanie do siebie.

(Wedtug: National Institute of Business Management, 1984)



PERCEPCJA NA POZIOMIE CZUCIOWO-RUCHOWYM
REALIZACJA CZYNNOSCI MOTORYCZNYCH, W TYM TECHNIKI

RECEPTORY
===

WZROK;
StUCH,; ™ UKLAD ZEWNETRZNY
DOTYK; 2
KINESTEZJI; I

i ~—  UKLAD WEWNETRZNY
ROWNOWAGI

Im nizszy poziom techniki gracza, tym wieksze znaczenie ma percepcja
bodzcow, w szczegolnosci odbierana przez receptor wzroku.



PERCEPCJA NA POZIOMIE ZNACZENIOWO-CZYNNOSCIOWYM

motywacja do koncentracja

realizacji zadania (podzielnos¢ i
przerzutno$¢ uwagi)

\ 4

/ percepcja gracza \

przeciwnikow partnerow

AN

W przestrzeni i w czasie

Realizacja zadania

z dostosowaniem do
okolicznosci




INTELIGENCJA WIEDZA O ZASADACH GRY

ANTYCYPACJA DZIALAN
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SZYBSZY CZAS REAKCJI PSYCHOMOTORYCZNEJ
NA ZMIANY W OTOCZENIU — DZIALANIE WYPRZEDZAJACE




GRACZ ‘
!

* przeciwnik
* rozpoczecie ruchu

 kierunek ruchu

* predkosc
przemieszczania

* pozycja docelowa
* rodzaj czynnosci

* ukfad ciata i jego
czesci

* cechy lotu pitki

POZIOMY PERCEPCJI

Sytuacje przyktadowe

GRACZ

¢

» partner — przeciwnik

(percepcja zachowan
obu graczy oddzielnie
i relacji miedzy nimi)

* rozpoczecie ruchu
* kierunek ruchu

* predkosc
przemieszczania

* pozycja docelowa
* rodzaj czynnosci

* ukfad ciata i jego
czesci

* cechy lotu pitki
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GRACZ

'

* partherzy — przeciwnicy

(percepcja zachowan obu
graczy oddzielnie i relaciji
miedzy nimi)

* rozpoczecie ruchu
* kierunek ruchu

* predkosc
przemieszczania

* pozycja docelowa
* rodzaj czynnosci

* ukfad ciata i jego czesci

* cechy lotu pitki
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Postepowanie w ksztaiceniu procesu percepcyjno-
decyzyjnego gracza

ldentyfikowanie — ,Podczas gry staraj sie pokazac¢ swoje mocne strony, w kazde;
sytuIaCJl badz skoncentrowany i postepuj mozliwie racjonalnie. Zobacze jakie sg twoje
mozliwosci.

Sugerowanie, polecanie — W tej sytuacji najlepszym sposobem dziatania bedzie ...,
sprobuj jeszcze raz, wykonujgc to co mowitem.”

Objasnianie — ,W tych okolicznosciach gry optymalnym sposobem realizacji zadania
bedzie ..., bo musisz wzig¢ pod uwage takie czynniki jak ...".

Analiza sytuacyjna — ,Musisz zrozumiec, ze w tej sytuacji wkasciwym sposobem
dziatania jest wykonanie przez ciebie ... Swoje postepowanie uzalezniaj od
antycypowanego zachowania sie przeciwnikow (lub partnerow). Skoncentruj sie przede
wszystkim na... i podejmij racjonalng decyzje. Powtorzmy te sytuacije kilka razy.”

Odwolanie do autokreacji — ,Twoje postepowanie jest zachowawcze, a przez to
nieskuteczne. Postepuj bardziej intuicyjnie, z okreslonym ryzykiem wykonania. Uwierz
w swoje mozliwosci. Podejmowane decyzje mogg byc¢ taktycznie kontrowersyjne, ale
zrealizowane dziatanie musi by¢ efektywne.”

Efektywng czynnoscig w ksztatceniu sprawnosci percepcyjno-decyzyjnej jest
nieustanne zadawanie pytan zawodnikowi i uzyskiwanie odpowiedzi: ,dlaczego w tej
sytuacji podjates te decyzje, jakie okolicznosci brates po uwage?



Doskonalenie procesu percepcyjnego wymaga poszerzania wiedzy gracza o
sposobach rozwigzywania roznorodnych sytuaciji, aby rozumiat relacje
zachodzgce pomiedzy jego dziataniem lub partneréw a mozliwymi
zachowaniami przeciwnika.

NiedoskonatoS¢ procesu percepciji jest czesto powodem nieskutecznych lub
przeciwskutecznych dziatan gracza.

Proces percepcyjny najlepiej ksztattuje sie z aktywnym udziatem zawodnika w
roznorodnych sytuacjach gry (w grach, we fragmentach gier).
(Naglak, 2013)

Gdy trener doskonali percepcje zawodnika poprzez zmystowy odbior i
przetwarzanie informac;ji z gry, to sprzyja ksztattowaniu umiejetnosci
wewnetrznego programowania dziatania.

(Guta-Kubiszewska, 1997)



Przez umiejetnos¢ dziatania zawodnika podczas gry rozumie si¢

efektywny sposéb realizacji podjetego zadania,

warunkowany dyspozycyjnie I sytuacyjnie.




UWARUNKOWANIA UMIEJETNOSCI
DZIALANIA GRACZA

MOZLIWOSCI OGRANICZENIA
(umozliwianie, utatwianie) (utrudnianie, uniemozliwianie)

A

WEWNETRZNE

struktura dyspozycji osobniczych gracza:
» cechy budowy ciala;
» cechy i wiasciwosci psychiczne;

A4

A

* zdolnosci umystowe;
* zdolnosci koordynacyjne;
* zdolnosci kondycyjne

ZEWNETRZNE

zmienne sytuacyjne gry:

* partnerzy;

v * przeciwnicy;

» cechy przemieszczania pitki;

\ 4

A

* trenerzy;

* sedziowie;

* widownia;

* Srodowisko gry;

* wynik wspoétzawodnictwa




PRZEJAWY UMIEJETNOSCI
DZIALANIA ZAWODNIKA W GRZE

poprawnie roznorodnie



dokladnie postrzega zaleznos$ci — posiada wiedze

szybko postrzega zaleznosSci — posiada wiedze¢

szybko postrzega zaleznoS$ci — szybko decyduje

dokladnie postrzega zaleznoS$ci — szybko decyduje

dokladnie postrzega zaleznosci — posiada wiedze¢ i szybko decyduje

szybko postrzega zaleznoSci — posiada wiedze i szybko decyduje

dokladnie i szybko postrzega zaleznoSci — posiada wiedze i szybko decyduje

e —— e

(zrédto: badania wiasne)



O1<z<? dz>2

potencjat intelektualny czas rozwiaz. testu 1Q wiadomosci czas rozwigz. testu
(1Q) specjalistyczne wiadom.

Liczba badanych graczy (sposrod N=150) wyrézniajacych sie pod wzgledem zdolnosci
umystowych na poziomie wysokim (1<z<2) i bardzo wysokim (z22)



Gracze przyjmujacy wyroézniajacy sie pod wzgledem okreslonych zdolnosci

umystowych (dobér losowy).

Zdolnosci
szybkosé ‘s
Gracz potencjat rozwigzania wiadomosci rozwi zasnzi)a"::(s)tsucwia dom Zespolone
intelektualny (IQ) testu 1Q specjalistyczne a . ) zdolnosci
(min.) (min.)
M.M 117 12 postrzega zaleznosci
T 6,55 - wie

L.F.

117

935 postrzega zaleznosci
' 45,42% 6,42 - wie
postrzega zaleznosci
9,27 36,08% 6,08 - wie

(zrédto: badania wiasne)




Gracze srodkowi wyrézniajacy sie pod wzgledem wyréznionych zdolnosci umystowych

(dobér losowy).

Zdolnosci
Gracz iy szybkosé
. szybkosé . .
potencijat - - . - rozwigzania
. rozwigzania wiadomosci -
intelektualny o testu Zespolone zdolnosci
testu IQ specjalistyczne .
(1Q) (min.) wiadom.
' (min.)
szybko postrzega
46,07 6,07 zaleznosci — wie
14,01 - szybko decyduje
postrzega zaleznosci —
KRA.M. wie
120 11,35 35,24 5,24 i szybko decyduje
M.K postrzega zaleznosci
o i szybko decyduje
115 8,4 28,50 5,50

(zrédto: badania wiasne)



Gracze rozgrywajacy wyroézniajacy sie pod wzgledem wyréznionych zdolnosci
umystowych (dobér losowy).

Zdolnosci
Gracz — — Zespolone zdolnosci
. szybkos¢ szybkos¢
potencjat . . . o . .
. rozwiazania wiadomosci rozwiazania
intelektualny o :
(19) test.u IQ specjalistyczne testu wladom.
(min.) (min.)
DM wie
o 97 6,1 44,38 5,38 — szybko decyduje
GP sprawny intelektualnie
o 117 6,22 40,30 5,30 — wie — szybko decyduje
SZ.T. 87 6,43 28,46 _ szybko decyduje

(zrédto: badania wiasne)



czas rozwiagz. testu wiadom.

czas rozwigz. testu 1Q

/

12,0% |||

potencjat intelektualny (1Q)
21,3%

Rys. 16. Liczba (%) graczy (N=150) wyrézniajacych sie (z>1) w zakresie badanych dyspozycji

wysokos¢ ciata 19,3%

25,0%

bieg ze zm. kierunku
16,0%

masa ciala
13,3%

zasieg jednoracz
14,7%

zasieg oburacz
17,3%

skoczn. z rozbiegu

13,3%

sita mm. obr.bark.
12,0%

(zrodto: badania wiasne)



OSOBNICZA CHARAKTERYSTYKA 15 LENICH SIATKARZY (uczestnicy szkolenia kadrowego)

(poznawcza, percepcyjna, motoryczna, somatyczna)

CECHY | gracze przyjmujacy gracze srodkowi gracze
. roz ajac
ZDOLNOSCI - grywajacy
S.J. G.M. S.B. Ja. B. B.Z. K.M CH.M S.M. K.W. J.B. L.G. K.P.
wysokosé ciata 187 188 187 185 190 202 190 197 191 191 179 184
masa ciata 77 70 74 65 69 89 80 90 70 63 69 68
wskaznik Rohrera 1,13 1,05 1,13 1,03 1,01 | 1,07 1,17 1,18 1 0,9 1,2 1,09
zasieg jednoracz 248 252 242 246 254 265 258 262 250 254 237 242
zasieg oburacz 246 247 238 241 250 260 252 256 248 251 234 238
wyskok z rozbiegu 330 321 317 317 331 330 317 325 316 314 312 295
wyskok z miejsca 306 295 302 303 310 315 303 310 296 302 295 282
skocznoscé
> rosbiogy 82 69 75 71 77 65 59 63 66 60 75 53
skocznosé
 mieisca 60 48 64 61 60 55 51 54 48 51 61 44
sita dynam. mm.
obracay barkowsj 8,5 7.9 9,4 10,8 7.9 7 9,3 11 9 7,7 8,8 7
Al 1389 | 1515 | 1454 | 1408 | 1508 | 1525 | 1555 | 1572 | 16,09 | 1542 | 1438 | 1553
bieg 10 m 1,78 1,77 1,61 1,54 159 | 1,81 1,84 1,69 1,72 1,73 1,6 1,72
czas reakcji
AT 19,78 916 | 17,08 | 12,36 | 22,44 | 14,19 | 10,26 | 10,52 12,48 | 18,73 12 10,19
wiadomosci
specjalistyozne 3954 | 40,08 | 28,2 | 36,16 | 40,53 | 25,28 | 37,43 | 14,28 46,44 | 23,28 | 40,03 | 34,13
czas rozwigzania
foctt windomatai 5,54 5,08 52 6,16 6,53 | 6,28 6,43 5,28 6,41 6,28 7,03 6,13
p°‘e“°"(7('?‘)"‘e'e"" 100 85 115 102 100 65 100 92 105 100 110 125
°zast';°szt:i%za"‘a 10,35 7.1 827 | 732 | 734 | 11,3 | 935 | 508 9,33 7,2 7,13 9,15

(zrodto: badania wtasne)







