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Sciezki dywersyfikacji uprawiania gier sportowych jako
wyznaczniki réznicowania kompetencji trenerow i team

managerow — paradygmat a realia
Diversification of paths in sport games as a determinant of differentiating
competences of trainers and team managers - the paradigm vs. reality

Streszczenie
Wspolczesne gry sportowe charakteryzuje nasilajaca si¢ dywersyfikacja
sciezek i faz ich rozwoju. Zrdéznicowanie celdéw uprawiania gry na roéznych $ciez-
kach wymaga jakosciowego dostosowania do nich warunkéw ich osiggania, w tym
tych wyznaczanych kompetencjami treneréw i organizatoréw wspierajacych osoby
uprawiajace gry. Biorac powyzsze pod uwage sformulowano cele publikacji, ktdre
objely w kolejnosci:

e uzasadnienie potrzeby zdywersyfikowanego identyfikowania $ciezek i faz
uprawiania gier sportowych,

e nastepnie zdefiniowano sieciowo - procesowy model pozwalajacy na ela-
styczng identyfikacj¢ $ciezek i faz rozwoju gier sportowych,

o uwzgledniajac dywersyfikacje Sciezek i faz uprawiania gier sportowych
ukazano nicadekwatnosci obecnie preferowanych w Polsce kompetencji
treneréw i manageréw i okreslono model jakosciowo zrdéznicowanych
kompetencji w tym: trenera motoryki gracza, tutora adepta gry, coacha
zespolu graczy i team managera.

Slowa Kkluczowe: gry sportowe, $ciezki rozwoju, kompetencje treneréw i manage-
ow

Abstract
Contemporary sport games are characterised by an increasing diversifica-
tion of paths and phases one may select when determining one's objective of engag-
ing in a game. As these objectives - and, consequently, conditions of achieving them
- change. trainers and other support personnel need to adapt their competences to
one specific path and its accompanying objectives. In the light of the above, the
purpose of this publication is to:
e justify the need for diversified identification of the above-mentioned paths
and phases.

! prof. dr hab. Ryszard Panfil, e-mail panfil@op.pl
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e subsequently, define a network-processual model that enables flexible iden-
tification of these paths and phases,

e cexplore the inadequacy of coaching and managing competences currently
favoured in trainers and managers in Poland; finally, present a model of
qualitatively diversified sets of competences, including: player's fitness
coach, talented player's tutor, team coach and team manager.

Keywords: sport games, development paths, competences of trainers and managers

1. Wstep

Wspblczesne gry sportowe wypelniajace w coraz szerszym i zrdéznicowa-
nym wymiarze sportowg przestrzen spoleczng wymagaja od oséb, ktére jako pra-
cownicy lub animatorzy wspierajg ich rozwdj, zréznicowanych jakosciowo kompe-
tencjach, ktére pozwolg na efektywne realizowanie sie¢ odrgbnych proceséw eduka-
cji, trenowania i zarzgdzania aktywno$cig sportowg ludzi uprawiajacych gry sporto-
we. Z drugiej strony zdywersyfikowane formy gier sportowych stanowig instrumen-
ty zaspokajania ré6znych potrzeb i ambicji oséb je uprawiajacy. Podstawe pragma-
tycznego identyfikowania gier sportowych jako sieciowo-procesowego zjawiska
spolecznego moze stanowi¢ refleksja praktyczna i teoretyczna dotyczaca uwarun-
kowan r6znicowania si¢ $ciezek i wystepujacych na tych sciezkach faz rozwijania
kompetencji sportowych. Czynnikami personalnymi, ktére wyznaczajg $ciezki i fazy
rozwoju uprawiania sportu, a w konsekwencji réznicujgcymi warunki uczestnictwa
w sporcie. sg glownie zmieniajace si¢: wiek, potrzeby i dyspozycje uprawiajacych
sport. Warunkami spolecznymi sg natomiast, wynikajace z kultury organizacyjnej
gier sportowych, interpersonalne relacje organizacyjne i rytualne. Waznym czynni-
kiem r6znicowania $ciezek i faz uprawiania sportu s takze, reguly organizacyjne
jego uprawiania wyznaczane przez krajowe jak i miedzynarodowe zwigzki dyscy-
plin sportu, a takze czesto sprzeczne cele sportu klasyfikowanego i dla wszystkich
réznicujace zrodla jego finansowania ( Panfil 2000, 2015).

Biorac powyzsze pod uwage. sformulowano cele publikacji, ktore objely w kolejno-
sci:

e uzasadniono potrzebg¢ dywersyfikacji $ciezek i faz uprawiania gier spor-
towych,

e nastepnic zdefiniowano sieciowo - procesowy model pozwalajacy na
elastyczng identyfikacje Sciezek i faz rozwoju gier sportowych w Pol-
sce,

e aby w konsekwencji przedstawi¢ krytyczng ocen¢ zgodnosci faktycz-
nych kompetencji trenerow i zarzadcéw operacyjnie regulujacych
udzial w sporcie z kompetencjami pozadanymi, zréznicowanymi jako-
Sciowo, a wyznaczanymi specyfika $ciezek i faz uprawiania sportu.
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2. Uzasadnienie potrzeby dywersyfikacji Sciezek i faz uprawiania gier sporto-
wych

Koniecznos$¢ postrzegania $ciezek i faz uprawiania gier sportowych jako
odrebnych obszaré6w aktywnosci psychofizycznej i spolecznej ludzi wyznaczajg
sprzeczno$ci 1 roznice pomiedzy tymi obszarami ($ciezkami i fazami). Edukacja
sportowa w sporcie klasyfikowanym, a takze edukacja do sportu w sporcie dla
wszystkich to wazne spolecznie skladniki przestrzeni sportowej. Jednak s3 one ze
sobg sprzeczne, zardwno na poziomie formutowanych celéw jak i instrumentéw ich
realizacji (Panfil 2000).

Tab. 1. Sprzecznosci pomiedzy edukacja w sporcie a edukacjg do sportu

Wyznaczniki efektywnej edu- Wyznaczniki efektywnej edukacji
kacji do sportu W sporcie

Warunki i cele strategiczne: sprzeczne Warunki i cele strategiczne:
egalitarnos¢ oferty (chetni) sprzecznos$¢ |elitarno$¢ oferty (uzdolnieni)

wszechstronny rozwoj zdolnosci |sprzeczno$¢ |[specjalistyczny rozwdj dyspozyciji
ograniczanie selekcji (zachgca-|sprzeczno$¢ |wymuszanie selekcja (zniechgcanie

nie mniej zdolnych) mniej zdolnych)

Instrumenty realizacji: sprzeczne  |Instrumenty realizacji:

srodki oddzialywanie usredniane |sprzeczno$¢ |Srodki oddzialywania zindywiduali-
zowane

upraszczanie regul gry (gra jako [sprzeczno$¢ |utrudnianie regul sportowych (gra

srodek) jako cel)

wspolzawodnictwo jako srodek([sprzeczno$¢ |wspoélzawodnictwo jako  Srodek

rozwoju cech prospolecznych rozwoju umiejetnosci sportowych

zabawa jako dominujaca forma|sprzeczno$¢ |monotonia powtdrzen jako dominu-
zajec jaca forma zajec¢

Zrédlo: Opracowanic wlasne

Z tab.1. wynika, ze warunki i cele strategiczne edukacji do sportu, czyli
sportowania si¢ przez cale zycie w ramach sportu dla wszystkich, uniemozliwiaja
jednoczesng realizacji celow edukacji sportowej, czyli wspierania rozwoju dyspozy-
cji 1 umiejetnosci sportowych. W praktyce jest niemozliwe jednoczesne tworzenia
warunkéw do upowszechniania uczestniczenia w sporcie dla wszystkich w tym
ograniczania selekcji (zachgcanie mniej zdolnych uczestnikow do uprawiania) z
jednoczesnym elitaryzowaniem uczestnictwa uzdolnionych i zniechecaniem oso6b,
ktdre nie robig postepdéw w rozwoju umiejetnosci gry. koniecznych w sporcie klasy-
fikowanym. Jest takze niemozliwe jednoczesne wszechstronne rozwijanie zdolnosci
motorycznych czlowieka, ktore jest celem pracy w sporcie dla wszystkich i rozwdj
specjalistycznych kompetencji sportowych a to jest celem strategicznym pracy z
uzdolnionymi. Jak wynika z tabel 1. takze instrumenty realizacji celéw edukacji w
sporcie. uniemozliwiajg jednoczesng realizacji celéw edukacji do sportowania si¢
przez cale zycie. Gdyz jest niemozliwe jednoczesne usrednianie zadan treningowych
i tworzenie warunki do zabawy konieczne w edukacji do sportu i z drugiej strony
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indywidualizowanie zadan treningowych oraz egzekwowanie monotonni powtorze-
nia zadan treningowych stanowiacych warunek konieczny przyswajania umiej¢tno-
$ci w edukacji sportowej. Trudno takze jednocze$nie upraszczac reguly trenowania,
ktére charakteryzujg edukacje do sportowania si¢ i utrudnia¢ te reguly. a to charakte-
ryzuje edukacje w sporcie.

Panfil (2007, 2010) zwrécil takze uwage na zasadnicze sprzecznos$ci po-
mi¢dzy warunkami rozwijania kompetencji do gry (praca z mlodzieza) a warunkami
ich wykorzystania w grach klasyfikowanych (praca z dorostlym graczami). Sprzecz-
nos¢ celow wyznacza konieczno$¢ réznicowania takze instrumentéw ich osiggania.

Tab. 2. Roéznice i sprzecznosci pomiedzy rozwijaniem kompetencji do gry a ich
wykorzystaniem w grze klasyfikowanej

Wyznaczniki efektywnego | Wynik po- | Wyznaczniki efektywnego

rozwijania kompetencji do gry | réwnania wykorzystania kompetencji w
grze

Cele strategiczne : Cele strategiczne:

Rozw6j umiejetnosci  sporto- | rézne Ujawnianie efektywnosci

wych sportowej

Rozw¢j gracza (interdyspozycji | r6zne Rozwdj synergii miedzy gra-

do gry) czami(efektow organizacyj-
nych w grze)

Wzmacnianic =~ wewnetrznych | rézne Wykorzystaniec  zewngtrznych

motywoéw rozwoju kompetencji motywow do gry

graczy

Instrumenty realizacji: Instrumenty realizacji:

Zmienno$¢ pozycja w zespole | sprzeczno$¢ | Stabilno$¢ pozycja w zespole

jako srodek rozwijania umiejet- jako $rodek ujawniania synergii

nosci gry zespolowej

Oslabianic  wplywu efektow | sprzeczno$¢ | Wzmacnianiec wplywu efektow

organizacyjnych na  rozwdj organizacyjnych na efektyw-

sportowca nos¢ zespolu

Oslabianie  wplywu efektow | sprzeczno$¢ | Wzmacnianie wplywu efektow

grupowych na rozwoj sportowca grupowych na efektywno$¢
zespolu

Zrédlo: Opracowanic wlasne

Z tab.2. wynika, ze cele strategiczne pracy z adeptami gry i zespolami do-
roslych graczy sa rézne. To oznacza, ze osigganie celdw edukacje uzdolnionych
graczy uniemozliwia jednoczesne osigganie celow prowadzenia zespolow doroslych
graczy. Rozwoj umicjetnosci gry odbywa si¢ kosztem efektywnosci ujawnianych w
grze. Trudne jest takze jednoczesne rozwijanie gracza (zespol jako $rodek rozwoju) i
zespolu, ktdrego gracz jest elementem (zespol jako cel). Takze warunki ujawniania
motywacji wewngtrznej do samorozwoju i zewnetrznej (merkantylnej) zasadniczo
od siebie si¢ réznig. Tak wigc instrumenty rozwijania kompetencji adeptow gry,
wykluczaja jednoczesng realizacji celow wynikajacych z potrzeby ujawniania tych
kompetencji w grze. Tresci tabeli 2. pokazuja, ze instrumenty realizacji celéw edu-
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kacji sportowe]j i instrumentéw pracy z zespolami doroslych graczy s3 ze soba
sprzeczne. Jezeli w pracy z adeptami gier sportowych zmieniamy ich pozycje w
zespole, gdyz pozycja jest Srodkiem rozwijania umiejetnosci gry to w pracy z zespo-
lem dorostych graczy stabilizujemy pozycje w zespole gdyz to pozwala na ujawnia-
nie synergii zespolowej w grach klasyfikowanych. Dlatego tez w pracy z adeptami
gier sportowych ograniczamy wplyw efektow organizacyjnych i grupowych na
rozwdj graczy. gdyz efekty te oslabiajg rozwoj umiejetnosci indywidualnych, to w
pracy doroslymi graczami wzmacniamy znaczenie tych efektow. gdyz ich ujawnia-
nie w grze zwigksza efektywnos¢ calego zespolu.

Tak, wigc opracowujac strategie rozwoju gier sportowych, w tym ksztalce-
nia kadr wspierajacych rozwoj gier w sporcie dla wszystkich i sporcie klasyfikowa-
nym, nalezy zbada¢, czy przyjete cele i instrumenty ich realizacji, nie s wobec
siebie sprzeczne, i czy sq kompatybilne z celami strategicznymi. Gdy bedg niezgod-
ne podejmowane w tych obszarach dzialania bgdg nieracjonalne, a czgsto niewyko-
nalne, lub w skrajnych sytuacjach przeciwskuteczne. Praktyka organizacji sportu
wskazuje niestety, ze w Polsce gry sportowe traktowane sg jako zunifikowana prze-
strzen spoleczna , w ktorej realizuje si¢ dalece ujednolicone merytorycznie projekty
w zakresie rozwijania kompetencji kadr trenerskich. Takie podejscie generuje nie-
sprawnos¢ w pracy treneroOw wynikajacg z nieadekwatnosci ich zunifikowanych
kompetencji do zréznicowanych jakosciowo wymogdéw S$ciezek i faz uprawiania
gier (Panfil 2015 b).

3. Dywersyfikacja $ciezek i faz uprawiania gier sportowych — ujecie sieciowo -
procesowe

Przedstawiona analiza pomi¢dzy wyznacznikami rdéznicujacymi wymiary
uprawiania gier, a szczegblnie ukazanie sprzecznosci pomi¢dzy tymi wymiarami,
wskazuje na potrzebe sformulowania pragmatycznego, zdywersyfikowanego proce-
sowo i elastycznego strukturalnie paradygmatu uprawiania sportu, uwzgledniajacego
te réznice i sprzecznosci. Opisanie takiego modelu, inspirowanego refleksjg prak-
tyczna, pozwoli na racjonalizowanie przedsigwzie¢ w powickszajacej i rdznicujacej
si¢ spolecznej przestrzeni udzialu ludzi w sporcie.

Wspolczesne gry sportowe, w aspekcie spolecznym, staja si¢ motoryczna
przestrzenia., ktéra wypelnia sie¢ rownolegle rozwijajacych si¢ $ciezek uprawiania
gier sportowych i wyréznianych na tych $ciezkach faz rozwoju graczy. nadajac
uprawianiu gier sportowych procesowy wymiar. To zréznicowanie gier sportowych
nadaje przestrzeni spolecznej. w ktorej gry sa uprawiane, coraz bardziej egalitarny
wymiar. [lustrujac organizacj¢ procesOw uczestniczenia we wspolczesnych grach
sportowych mozemy poréwnac ja do przestrzeni postrzeganej jako rozszerzajacy si¢
ku gorze walca, gdyz zakres oferowanych form uprawiania gier wzrasta, a nie jak
dotychczas gry byly postrzegane jako organizacyjna piramida, w ktérej dokonuje si¢
selekcja i1 liczba uczestnikow ciagle maleje. Wzrastajaca egalitarnos¢ organizacji
gier sportowych przejawia si¢ w eliminowaniu barier ograniczajacych szanse
uczestniczenia w nich i oferowaniu chetnym szerokiego wyboru $ciezek ich upra-
wiania, w tym w sporcie klasyfikowanym na $ciezce for profit lub for prestiz a w
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sporcie dla wszystkich na $ciezce for fitness ( ryc. 1). Wypelniajace t¢ wirtualna,
motoryczng przestrzen spoleczng, rozwijajace si¢ rownolegle, sciezki i fazy uczest-
niczenia ludzi w grach sportowych, daja szansg udzialu w nich kazdemu czlowie-
kowi niczaleznic od wicku a takze dynamiki poziomu dyspozycji osobniczych do
uprawiania gier sportowych.

Gry klasyfikowane for Gry dla wszystkich for
profit prestiz fitness
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Ryc. 1. Sciezki i fazy uprawiania gier sportowych
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Dynamika dyspozycji osobniczych do gier sportowych i potencjal kompetencyjny
graczy oraz ich wiek réznicujg, w granicach poszczegoélnych Sciezek, fazy uprawia-
nia gry i tak:

1) zachgcone przez rodzicéw do uczestnictwa w grach dzieci w wieku 6 — 12
lat, niezaleznie od predyspozycji do gier, w ramach wychowania do sportu
(wychowania fizycznego) rozwijajg zainteresowania grami realizowanymi
w formie zabawy edukacyjnej. w ramach wspdlnej sciezki. Glowne cele
uczestniczenia w grach w tej fazie jest diagnozowanie predyspozycji dzieci
do sportu a gra jako forma zabawy stanowi instrument rozwoju 0osobowosci
w tym socjalizacji dzieci,

2) pomiedzy 13 a 19 rokiem zycia (+/- 3 lata) nastgpuje réznicowanie sciezek
i faz uprawiania gier i tak:

- uzdolnieni adepci gry w ramach sformalizowanej edukacji, w procesie tu-
toring przeksztalcajg dyspozycje do gry w umiejetnosci gry a nastgpnic w
kompetencje sportowe tj. profesjonalny stosunck do gry. Poziom sportowy
rozgrywek w tej fazie rozwoju adepta gry dostosowany jest do indywidual-
nych dyspozycji adepta (adepci gry uznawani za uzdolnionych stanowig ok.
10 % zarejestrowanych graczy),

- mlodziez zainteresowana grami, w ramach klubowego treningu motoryki
specjalnej, rozwija umiej¢tnosci motoryczne z pilkg i uczestniczy w mlo-
dziezowych rozgrywkach klasyfikowanych (mlodziez zainteresowana gra-
mi stanowi ok. 50% zarejestrowanych graczy),

3) w wieku 19 lat (+/- 2 lata) nast¢puje dalsze zroznicowanie sciezek i faz
rozwoju i tak:

- adepci gry o umigj¢tnosciach warunkujacych efektywng gre sg transfero-
wane do klubéw - firm, gdzie wspoltworzg widowiska sportowego dystry-
buowane for profit (ok. 1% zarejestrowanych graczy),

- dorastajacy zainteresowani grami, uczestniczag w klubowym treningu ze-
spolowym i dla prestizu uczestnicza w rozgrywkach klasyfikowanych
(ok. 39% zarejestrowanych graczy),

- zainteresowani uprawianiem gier for fit, wywolujacych zadowolenie,
uprawiaja gry amatorsko, w sposob formalnie nieklasyfikowany i s3 anima-
torami rozwoju tej sciezki uprawiania gier.

Egalitarny, elastyczny procesowo postrzegany model rozwoju gier sporto-
wych daje jego uczestnikom szans¢ przemieszczania si¢ pomiedzy Sciezkami i, w
zaleznosci od zmiany potrzeb lub pojawiajacych si¢ ograniczen dyspozycyjnych,
wybor innej rownoleglej $ciezki lub fazy uczestniczenia w grach. W przestrzeni
klasyfikowanych gier sportowych wystepuja rownolegle Sciezki i fazy ich uprawia-
nia, w tym for profit i for prestiz, ktore sg elastycznie powigzane i umozliwiajg je
uprawiajacym przemieszczanie si¢ pomiedzy tymi $ciezkami. W przypadku gier
sportowych dla wszystkich uprawianych for fitness obserwuje si¢ tendencje nie
tylko przemieszczania si¢ 0sob ze sciezki gier klasyfikowanych uprawianych for
prestiz lecz takze doplyw nowych uczestnikow spoza przestrzeni gier sportowych
tj. innych form aktywnosci sportowej. Tak wigc zdywersyfikowany, procesowo
opisany model egalitarnej organizacji gier sportowych, zostal zidentyfikowany jako
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wieloletni, czgsciowo instytucjonalizowany, proces elastycznego uczestniczenia w
grach sportowych, uprawianie ktérych odbywa si¢ w granicach wyznaczajacych
rézne $ciezki i fazy. Kryteria podzialu na $ciezki i fazy s dwuwymiarowe gdyz
wyznaczane s zmiennos$cig potrzeb, tempem i poziomem rozwoju dyspozycji osob-
niczych os6b uprawiajacych gry sportowe. Pierwszy pionowy wymiar wyznaczaja
réznice pomigdzy potrzebami mlodziez uprawiajacej gry sportowe a potrzebami
0s0b dorostych. Drugi poziomy wymiar wynika z r6znic pomi¢dzy poziomem dys-
pozycji do gier sportowych osob utalentowanych i tych zainteresowanych uprawia-
niem gier dla wlasnej satysfakcji lub organizacyjnego ich wspierania jako animato-
17y.

Z drugiej strony reguly formulowane przez srodowiska gier sportowych a
okreslajace zasady uczestniczenia i reguly rywalizacji wyznaczajg elastycznos¢
przestrzeni tworzonej przez sciezki i fazy 1 mozliwosci ich laczenia, szczegdlnie
przeplywu uprawiajacych gry sportowe pomiedzy $ciezkami i fazami. Nalezy zau-
wazy¢, ze opisane powyzej kryteria wyznaczaja elastyczne granice pomigdzy $ciez-
kami uczestnictwa w grach klasyfikowanych i sporcie dla wszystkich. Nalezy takze
zauwazy¢, ze w réznych fazach rozwoju, w ramach gier klasyfikowanych wystepuja
dwukierunkowe przejscia uprawiajacych gry pomigdzy wyrdéznionymi $ciezkami
tj. pomiedzy klasyfikowang for profit a for prestiz. Przejscia te wystegpuja wsrod
graczy w wieku 13-19 lat (+/- 3 lata), przy czym intensywno$¢ tych przejs¢ wraz z
wickiem graczy maleje. W tym czasie takze gracze klasyfikowani for prestiz prze-
chodza na $ciezke gier dla wszystkich uprawianych for fit i realizuja swoje zaintere-
sowania jako animatorzy. Gracze dorosli natomiast. czgsto jako sympatycy konkret-
nych gier lub wolontariusze aktywnie wspieraja rozwdj event-Ow. Fakty te wskazu-
ja. ze tworzy si¢ dynamiczna sie¢ zapewniajaca egalitarny przeplyw uprawiajacym
gry w spolecznej przestrzeni gier sportowych.

Przedstawiona analiza wymiaru uprawiania gier w Polsce. z uwzglednieniem
sciezek i1 faz pozwala na okreslenic wielkosci zapotrzebowania na zréznicowane
jakosciowo kompetencje kadr wspierajacych osoby uprawiajacych gry, w tym nau-
czycieli, trener6w i managerow.

4. Dywersyfikacja kompetencji treneréow i team manageréow w grach sporto-
wych

W Polsce system ksztalcenia kadr dla potrzeb sieciowo i egalitarnic po-
strzeganego sportu posiada wiele luk i znajduje si¢ w fazie transformacji. W prakty-
ce. mimo formalnej deregulacji zawodu trenera, utrwalona w $wiadomosci Srodowi-
ska sportowego. zunifikowana aksjologia sportu powoduje ciagle jeszcze podejmo-
wanie prob ujednolicania kompetencji treneréw i manageroéw a to z kolei prowadzi
do poglebiania si¢ pragmatycznej nieadekwatnosci tych kompetencji z wymogami
réznicowania si¢ warunkow wspierania uprawiania gier sportowych. Obserwuje si¢
wprawdzie proby adaptowania do nowych wymogoéw wczesniejszych, sprzed 1989
roku, rozwiazan edukacyjnych tj. programéw i form ksztalcenia (Zukowski 1989),
(Perkowski 2009). (Ustawa z dnia 25 czerwca 2010 roku o sporcie), (Rozporzadze-
ni¢ Ministra Sportu i Turystyki z dnia 18 lutego 2011), (Sozanski, Sadowski 2013).
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Jednak modyfikowanie wcze$niejszych rozwigzan nie sprawdza si¢ w nowych rea-
liach gier sportowych, ktore ulegaja szybkim zmiang jakosciowym. Formalna dere-
gulacja przepiséw wyznaczajacych pozycj¢ zawodu trenera (Ustawa z dnia 13
czerwca 2013 roku) upraszczajaca warunki uzyskania uprawnienn do wykonywania
tego zawodu spowodowala szybkie powstanie sie¢ instytucji ksztalcacych, w tym
firm prywatnych i jednostek organizacyjnych w Zwigzkach Sportowych. W sieci tej
wiodacg rolg odgrywaja Polskie Zwigzki Sportowe (np. Uchwala nr 30/13 Zarzadu
Zwiazku Pilki Recznej w Polsce z dnia 1 wrzesnia 2013 r.) a Akademie Wychowa-
nia Fizycznego probujq si¢ w ten proces wlacza¢. Analiza tresci realizowanych pro-
gramOw ksztalcenia oferowanych na rynku ustug edukacyjnych w tym zakresie jest
slabo zréznicowana jakosciowo i nadal mocno zunifikowana. Programy te (patrz
programy licencjonowania Polskich Zwigzkéw Gier Sportowych) koncentruja si¢
glownie na zagadnieniach metodyki treningu réznych przejawéw motoryki graczy.

Z tresci ryciny 1 wynika, ze do pracy z uzdolnionymi adeptami gier spor-
towych, konieczne sq kompetencji tutora adepta gry. natomiast do pracy z doroslymi
uprawiajacymi gry sportowe for profit kompetencje team managera o wrazliwosci
coacha a do pracy w sporcie dla wszystkich kompetencje animatora - coacha perso-
nalnego. W Polsce brakuje instytucji rozwijajacych te zréznicowane, odrebne kom-
petencje. W praktyce z mlodziezg z uzdolnieniami do gier sportowych, z dorostymi
profesjonalnymi graczami a takze tymi uprawiajacymi sport dla wszystkich pracuja
instruktorzy i trenerzy o dalece zunifikowanych kompetencjach, glownie metodyka
motoryki, nicadekwatnych do efektywnego wspicrania rozwoju adeptow gier spor-
towych, profesjonalnych graczy a takze tych, ktdrzy uprawiaja sport dla satysfakcji.

Zaproponowany w pracy clastyczny procesowo postrzegany model rozwoju
gier sportowych w zespolowej formie pozwala na wyznaczenie zrdéznicowanych
warunkow edukacyjnego, trenerskiego i zarzgdczego wspierania osob uprawiajacych
gry zespolowe na roznych $ciezkach w réznych fazach rozwoju adekwatnie do po-
trzeb 1 dyspozycji oséb te gry uprawiajacych.

Analiza oczekiwanych i oferowanych kompetencji 0os6b operacyjnie regulu-
jacych proces uprawiania gier sportowych w Polsce wskazuje, ze wystgpuje istotne
Iuki i niezgodnosci pomig¢dzy kompetencjami oczekiwanymi, ktére wynikajg ze
specyfiki $ciezek i faz uprawiania gier zespolowych w sposob klasyfikowany a
zunifikowanymi, nieadekwatnymi kompetencjami posiadanymi przez nauczycieli
wychowania fizycznego. a takze instruktorami i trenerami, ktorzy wprawdzie posia-
daja r6zne klasy i licencje jednak pod wzgledem posiadanych kompetencji s slabo
zroznicowani. Uwzgledniajac zdywersyfikowane wymogi $ciezek i faz uprawiania
gier ponizej przedstawiono zroéznicowane jakosciowo modele kompetencji kadr
wspierajacych osoby uprawiajace gry sportowe (ryc. 1).

Scieika gier klasyfikowanych for prestii (mlodzie3) — faza zespolowego treningu
motoryki z pitkg
Do pracy z mlodzieza w fazie treningu motoryki specjalnej, uprawiajacej

gry zespolowe for prestiz niezbedne sg kompetencje instruktora lub trenera danej gry
zespolowej. Trener motoryki specjalnej organizuje grupowe i zespolowe zadania
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treningowe wyznaczajac i kontrolujac ich intensywno$¢, organizuje i realizuje pro-
ces trenowania motoryki graczy. Trener motoryki specjalnej, wspélpracuje z mlo-
dymi graczami, ktérzy wprawdzie uprawiajg gry klasyfikowane i realizujg wlasne
pasje czy ambicje lecz poziom prezentowanych przez nich dyspozycji osobniczych
uniemozliwia im uzyskanie efektywnosci sportowej for profit. Praca z mlodzieza.
dla ktorej udzial w grze klasyfikowanej jest glownym stymulatorem podejmowania
treningu powoduje, ze trener motoryki specjalnej dokonujac ustawienia gracz na
polu gry lub dokonujgc zmian ustawienia powinien obok potencjalu motorycznego
graczy uwzglednia¢ potrzeb¢ ujawniania przez nich satysfakcji z udzialu w grze
klasyfikowanej (wszyscy musza gra¢ niezaleznie od umicj¢tnosci). Zmiany w ze-
spole s3 instrumentem socjalizacji. Praca z mlodziezg zainteresowang uprawia-
niem okreslonej gry zespolowej wymaga od trenera obok znajomosci motoryki gra-
cza 1 podstaw taktyki gry takze wysokiego poziomu kompetencji spolecznych.
Obecnie w polskim systemie ksztalcenia kadr trenerskich kompetencje takie uzysku-
ja instruktorzy i trenerzy réznej klasy sportowej z odpowiednig licencjanp. Bi A w
pilce noznej (Panfil R. 2010).

Scietka gier klasyfikowanej for prestii (dorosli) — faza trenowania zespotu graczy

Do pracy z doroslymi graczami, uprawiajacymi gry klasyfikowane for
prestiz, niezbedne sa strategiczne kompetencje coacha zespolu jako stymulatora
spojnosci zespolu (kreatora dobrej ,,atmosfery” i regulatora konfliktow w zespole).
Na tej sciezce uprawiania gier zespolowych udzial w grach klasyfikowanych jest
gléownym celem podejmowania wysilku treningowego przez graczy. W zespole
trenuje zazwyczaj dwukrotnie, a nickiedy trzykrotnie wigcej graczy niz migjsc w
tzw. podstawowym skladzie. Dlatego kierowanie zespolem graczy uprawiajacych
gry dla prestizu wynikajacego z udzialu w grach klasyfikowanych, wywoluje po-
trzeb¢ wprowadzania ciaglych zmian w skladzie zespolu, ustawieniu w grze, zaj-
mowanych pozycjach w grze. Umiej¢tne wprowadzanie zmian w zespole zaspokaja
potrzebe uczestniczenia w grze wszystkich trenujacych graczy. Proces wprowa-
dzania zmian w zespole obejmuje wigc :

1. Kreowanie klimatu do zmiany — uzasadnianie graczom uwarunkowan zmiany
jako wyznacznika réwnych szans.

2. Dokonanie zmian (w skladzie podstawowym, w ustawieniu, w trakcie gry wpro-
wadzanie rezerwowych graczy) — dostarczanie graczom pelnej informacji o warun-
kach dokonywania zmiany.

3. Ewaluowanic zmiany — monitorowanie efektywnosci gry umozliwiajace oceng
wplywu zmiany na wyniki zespolu i stanowi podstaw¢ uzasadniania kolejnych
zmian (Panfil, 2010).

21



Sciezki dywersyfikacji uprawiania gier sportowych jako wyznaczniki roznicowania
kompetencji trenerow i team managerow — paradygmat a realia

Scietka gry klasyfikowanej for profit — faza rozwoju kompetencji - umiejetnosci
8ry

Proces nauczanie — uczenie si¢ gry wymaga heterotelicznego jego postrze-
gania, gdyz zgodnie z koncepcja Naglaka (2005), gra jest efektywnym instrumen-
tem nauczania gry. W przypadku gry zespolowej nauczania — uczenia si¢ dzialan
stosowanych w grze. w réznym stopniu zaleznych od partneréw i przeciwnikow,
zardwno w ofensywie jak i defensywie wymaga wigc stosowania symulacji frag-
mentéw gry klasyfikowanej i jest podstawowym wyznacznikiem pracy tutora z
adeptami gry. Tutor adepta gry w wicku 13-19 lat (+/- 3 lata) powinien posiada¢
wi¢ec kompetencje pozwalajace na:

a) identyfikowanie indywidualnych profilow dyspozycji do gry jej adeptow,
co umozliwia monitorowanie ich przeksztalcenia w procesie treningowym
w interdyspozycje do gry,

b) indywidualizowanie procesu nauczania — uczenia si¢ gry, ktora przejawia
sic w stosowaniu indywidualnych procedur rozwijaniu zréznicowanych
dyspozycji do gry jej adeptow mimo, ze procesy trenowania prowadzony
jest w grupie adeptow,

c) intelektualizowania procesu nauczania — uczenia si¢ gry tj. zaskakiwania
gra 1 antycypowania gry, czyli celowego (wynikajacego z gry) wyznaczania
zadan rozwijajacych umiejetnosci gry uwzgledniajac profil intelektualno-
motoryczny adepta gry,

d) wynikajace z holistycznego postrzeganie dyspozycji osobniczych adepta
gry integrowanie $rodkow edukacji ogélnej i nauczania — uczenia si¢ gry
oraz dostosowywanie $rodkéw nauczania — uczenia si¢ gry do regul gry
klasyfikowanej, oraz

¢) inspirowanie uzdolnionych adeptéw gry do rozwijania interdyspozycji
osobowosciowo — motorycznych i przez monotonng pracg treningowa
przeksztalcanie ich w umiej¢tnosci gry.

Koniecznos$¢ systematycznego usamodzielniania adepta danej gry sporto-
wej stawia takze wymog posiadania przez tutora adeptéw gry kompetencji coacha,
ktére ulatwiajg tutorowi usamodzielnianie sportowca. Analiza programow ksztal-
cenia kadr edukatoréw sportowych w Polsce wskazuje, ze kompetencje tutora i
coacha w ksztalceniu trenerow dyscyplin sportu sa pomijane lub traktowane margi-
nesowo (Panfil 2007).

Sciezka gry klasyfikowanej for profit - faza kreowania widowiska

Do pracy z doroslymi graczami, uprawiajacymi gry klasyfikowane for
profit, niezb¢dne sg kompetencje team managera, ktdéry wspdlpracuje z graczami i
wzmacnia zadaniowo orientowane relacje mi¢dzy nimi (ujawnia synergi¢ orga-
nizacyjng). W zwiazku z powyzszym manager wspolpracujacy z doroslymi gra-
czami powinien posiada¢ operacyjne kompetencje team managera. Kompetencje
managera zespolu graczy dotycza: pozyskiwania/odstgpowania graczy i na podsta-
wie ewaluacji efektywnosci ich wspoldzialania w grze elastyczne alokowanie graczy
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na polu gry. Efektywne budowanie zespolu i zarzadzanie nim realizowane jest
przez: formulowanie strategii gry. monitorowanie efektywnosci w grze, wspieranie
rozwoju kompetencji, konsultowanie rozwigzan (z ekspertami i graczami), przeno-
szenie odpowiedzialno$ci na graczy i coaching zespolu. Team manager podejmuje
decyzje w zakresie wzajemnego wplywania na siebie graczy i treneréw wspolpracu-
jacych. We wspoélpracy z graczami team manager wykorzystuje coaching zespolu
(team coaching), ktdry wymaga postrzegania zespolu graczy jako synergicznej
hybrydy bedacej jednoczesnie organizacja i grupa. Proces coachingu zespolu rozu-
miany jest jako proces partnerskiej wspdlpracy coacha z graczami i polega na wza-
jemnym sprz¢ganiu ich czynnosci decyzyjnych i wykonawczych w kierunku zwigk-
szania efektywnosci w grze. Traktowanie graczy jako wspoldecydentow i wspolwy-
konawcéw zwieksza $wiadome ich zaangazowanie w wyznaczanie i realizacj¢
zadan i powoduje takze wzrost $wiadomosci graczy o ich odpowiedzialnos$ci za
uzyskiwane przez zespdl wyniki (Panfil 2010, 2015 a).

5. Podsumowanie

Podsumowujac nalezy zauwazy¢, ze odrgbnosci, a szczeg6dlnie sprzeczno-
$ci pomigdzy identyfikowanymi w spolecznej przestrzeni sportu rodzajami aktyw-
nosci motorycznej czlowicka powoduja. ze racjonalna ewaluacja procesow realizo-
wanych w grach sportowych, wymaga jakosciowej dywersyfikacji kryteriow (mier-
nikdéw) tej ewaluacji. Wydaje si¢, ze sieciowo-procesowe postrzeganie przestrzeni
organizacyjnej sportu pozwala na identyfikacje sieci relacji pomi¢dzy $ciezkami i
fazami uprawiania sportu, i wplywu tej sieci na dynamike kompetencji kadr eduka-
cyjnie, organizacyjnie i zarzgdczo wspierajacych osoby uprawiajace sport w ramach
zidentyfikowanych $ciezek i faz. Efektywne wspieranie uprawiania gier sportowych
wymaga wiec jakosciowego roznicowania kompetencji treneréw i manageréw per-
sonalnych wynikajacego ze sprzecznosci pomigdzy podlegajacych poglebiajace) si¢
dywersyfikacji $ciezek i faz rozwoju gier sportowych. Dywersyfikacja $ciezek i faz
uprawiania gier sportowych i ograniczona kompatybilnosci pomi¢dzy nimi wymaga
jakosciowej zmiany kompetencji treneréw pracujacych w grach sportowych, w tym
trenerow zespolow graczy na team managerow a treneréow adeptéow gry na
tutoréw — coachéw mlodych graczy.
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