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Antrenor modern Voleybol "da takimin olusturulmasi icin Anahtar Kisidir. Antrenor
sorumlulugu cok cesitlidir ve bu sorumluluk Yonetim, Antrenman, Egitimin ve Takim
Organizasyonunun butun alanlarini kapsar. Biz sunu kesinlikle dneriyoruz ki;
Antrenor takimin yegane lideri olmalidir. Bununla beraber Antren6r ona destek
olacak ve Onerilerde bulunacak birgcok uzman ve insanin yardimlarini da almahdir;
ama takim liderligi sureglerinin tumunde butin sorumlulugu diger kigilerle
paylasmamalidir.

Mukemmel bir takim yaratmak i¢cin antrenor kendi pozisyonunu dlkesinin

veya en azindan kendi bolgesinin ya da ilinin spor organizasyonunun merkezinde-~

olacak sekilde secmelidir.
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t. TAKIMIN YONETIMI VE EGITiMi
1.1 TAKIM VE OYUNCULARINIZ UZERINDEKi ETKiNiZi ANLAYIN

1.2. OYUNCULARA CESITLi DURUMLARDA NASIL
DAVRANMALARI GEREKTIGINi OGRETIN

OYUNCUNUN YETENEGI SUNLARA BAGLI OLARAK GELI$TIRILEBILIR:

MOTIVASYONU (ANTRENORUN OYUNCUNUN GECMIi$iNi ANLAMASI VE ONU NELERIN MOTIVE
ETTIGINI ANLAMASI ONEMLIDIR)

ANTRENORUN BEKLENTiSi VE SPESiFiK STANDARTLARIN UYGULANMASI (ANTRENOR TALEPLERINDE
TUTARLI OLMALIDIR. ANTRENMAN iCiN BELIRLENEN ANA HATLARA HER ZAMAN UYULMALIDIR.)./

AKRAN BASKISI (BU, OYUNCULARIN DAVRANISINI HEM OLUMLU HEM OLUMSUZ YONDE
ETKILEYEBILIR.)
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1.3. OYUNCULARIN GUNLUK
DUYGUSAL DEGIiSIMLERINE
KARSI DUYARLI OLUN.

OYUNCULARI TANIMAK iCiN ANTRENORUN
YAPMASI GEREKENLER SUNLARDIR:

A.OYUNCULARIN GUNLUK TUTMALARINI
SAGLAMAK.

B.KENDILERINE 3 AYLIK HEDEFLER KOYMALARINI
SAGLAMAK.

C.OYUNCULARI GAYRi RESMi OLARAK TANIMAK,
ONLARLA AYDA BIR Ki$iSEL OLARAK
BULUSMAK.

D.OYUNCULARIN AKRANLARIYLA OLAN
ETKILESIMLERINI GOZLEMLEMEK.

! OLUN.
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1.4. YARATICI VE ESNEK C



2. TAKIM YONETICISI OLARAK
=~ TANTRENOR

L

ANTRENORLUK ASAGIDAKi ADIMLARDAN OLUSUR:

1.TAKIMI MACA HAZIRLAMA

2.MAC SURESINCE TAKIMI YONETME

S
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3.MACIN ANALIZi VE DEGERLENDIRILMESI
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~/ QMMA;A HAZIRLANMASI

MACIN SONUCU CESITLi O©NEMLI FAKTORLERE BAGLIDIR.
-’ BUNLAR 3 GRUP ALTINDA TOPLANARBILIR:

1.MAC KOSULLARI (MACIN SAATi, SPOR SALONUNUN
BUYUKLUGU, ISIK, TAVAN YUKSEKLIGI, SEYIRCILERIN DAVRANISI, GOREV METODU,
MUSABAKA SiISTEMi VE PROGRAMI VB.)

2.KARSI TAKIMLARIN KALITESI (SEVIYESi). | \

3.TAKIMIN KENDI KALITESI )SEVIYESI).




MAC ANALIZI

RAKIPLE iLGiLi ANALIZ RAPORUNUN iCERMESi GEREKEN BILGILERDEN BAZILARI SUNLARDIR:

TAKIMIN SiSTEMi (6-2 VEYA 5-1 GiBi OYUN SiSTEMLERI, iLK 6 VE MUHTEMEL YEDEKLER, HUCUM VE
“SAVUNMANIN ANAHTAR OYUNCULARI, TAKIM RUHU).

TAKIM DIZiLisi:
SERVIS (SERVIS SEKLI, SERVIS TAKTIKLERI, SERViS SONRASI DEGISIKLIKLER)

SERViS KARSILAMA (CESITLi DONUSLU DUZENLER; KARSILAMA DUZENINDE 2, 3, 4 VEYA 5 iLE
KOMBINASYONLAR, KARSILAYAN OYUNCULARIN POZiSYONLARI, GUCLU VE ZAYIF KARSILAYICILAR).

SAHA SAVUNMASI (SAHA KAPSAMI, ZAYIF ALANLAR).

HUCUM (EN SIK KULLANILAN HUCUM KOMBINASYONLARI, TERCIHEN FARKLI DONUSLU DUZENLERDE
KULLANILAN TUM KOMBINASYONLAR VE SERViS KARSILAMA iLE GECi$S OYUNUNDA KULLANILAN
KOMBINASYONLAR).

BLOK (ADAM ADAMA BLOK, ALAN BLOGU VEYA ZAMAN SIRASI BLOGU GiBi KULLANILAN BLOK TAKTIGi,
BLOKERLERIN DEGISiMi).

BIREYSEL TEKNIK VE TAKTIKLER:OYUNCULARIN YETENEKLERININ VE HER YETENEK iCiN EN SIK &
KULLANILAN MODELIN DEGERLENDIRILMESI (EN GUCLU/ZAYIF KARSILAYICI, HUCUM OYUNCUSU, BLOKER;
HUCUM YONU, SET TURLERI VB).

TAKIMIN GENEL PSiKOLOJiSi VE FELSEFESi (FiZiIKSEL DURUM, MUCADELE YETENEKLERi, SAHADAKI LiDER)
RAKIBIN ANTRENORU (ANTRENORLUK STiLi, YEDEKLERiN VE MOLALARIN KULLANIMI, MAC
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Oyun Plani

OYUN PLANI ASAGIDAKi MADDELER| iCEREBILIR:

MAGC SONUCUNUN iKi TAKIMIN BECERILERININ
KARSILASTIRILARAK YAPILAN TAHMINI.

iKi MUHTEMEL DURUM iCiN iLK 6’NIN SECIMI (iLK SERVIS VEYA
ILK KARSILAMA iCiN)

AYRI POZiSYONLAR iCiN YEDEK OYUNCULARIN SECIMi.
ONERILEN HUCUM VE SAVUNMA KOMBINASYONLARI.
OYUN RIiTMININ BELIRLENMESi.

MUHTEMEL (ONCEDEN HAZIRLANMIS) TAKTIK DEGi$iMLERI

PSIKOLOJIK SAVAS (TAKIMIN DAVRANISI, RAKIBIN BEKLENEN
TAVRINA TEPKILER, MUCADELE RUHU VB.)




\/«4.MA;TAN HEMEN ONCE VE MAC
4 SIRASINDA YONETIM </

C MAC SAHASINA GELIS

«  MAC ONCESi TOPLANTI

C MAC ISINMASI

«  SERVIS VEYA SAHA SECiMi

«  MAC SURESINCE TAKIMA REHBERLIK ETMENIN
GENEL PRENSIPLERI

C TAKIM OYUNUNUN DUZENLENMESI

< MOLALARIN KULLANIMI

g YEDEK OYUNCULARIN KULLANIMI

. SET ARALARININ KULLANIMI



MAC SURE.SiNCE TAKIMA R.EHBEI.QLiK
‘ETMENIN GENEL PRENSIPLERI

« OYUN PLANI, iSE YARAR BiR PLAN OLDUGUNDAN EMiN OLMAK ADINA, MACIN
BASLANGICINDAN ITIBAREN DiKKATLICE DEGERLENDIRILMELIDIR. KAR$I TAKIMIN
PLANININ ONCEDEN OKUNMASI DA OLDUKCA YARARLI OLABILIR. ANTRENOR
BASLANGIC OYUNCULARININ OYUN PLANINI NASIL UYGULADIGINI OGRENMELIDIR

e MUCADELE RUHU SON DERECE ONEMLIDIR. HICBIR MAC SON SAYI ALINMADAN
BITMEZ VE MAC HERHANGI BiR SKOR iLE KAZANILABILIR. ANTRENORUN TAKIMININ
KAZANACAGINA iINANMASI GEREKIR VE ANTRENOR HER TOPUN KAZANILMASI
ICIN MUCADELEYi DESTEKLEMELIDIR.

* SETIN KRITiK SAYILARINDA OYUN RiTMi VEYA TAKTiK DEGIi$iKLiGi UYGULANABILIR.
SETIN HIZLICA DEVAM EDEBILMEK iCiN HEMEN GECMESINi (TAKIM ONDEYSE) VEYA
OLABILDIGINCE UZATMAK VE TAKTIK DEGISTIRMEK (KARSI TAKIM ONDEYSE)
ISTEDIGIMIZ BELLI SAYILARI (PSIKOLOJIK BARIYER- GENELLIKLE 3-4, 8-9 VE 11-12.
SAYILAR) VARDIR. RiTiM DEGISIKLIGi VEYA BASARILI BiR RiTIMLE DEVAM ETMEK
COGUNLUKLA YAKIN BiR MACIN KAZANILMASINI SAGLAR. HIZ KAZANMAK iCIiN
HIZLI HOUCUM KOMBINASYONLARI, iKINCIL HOCUMLAR KULLANILABILIR, OYUNUN
BOLUNMESINE NEDEN OLAN FAKTORLER EN AZA iNDIRILEBILIR.

« MAGC BOYUNCA ANTRENORUN SKORU ETKILEMEK iCiN YAPABILECEGI COK AZ SEY
VARDIR. BIRCOK SEY HAZIRLIK VE PLANLAMA SURESINDE YAPILMIS OLMALIDIR,
BUNA YEDEKLERIN VE MOLALARIN KULLANIMI DA DAHILDIR. ANTRENORUN BIiR
SETTE KULLANMA HAKKI OLAN MAKSIMUM 8 “ADIMI”” VARDIR (6 OYUNCU
DEGISIKLIGI VE 2 MOLA). BUNLARI UYGUN SEKILDE KULLANMAYA &
ODAKLANMALIDIR.
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Takim oyununun duzenlenmesi
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* MOLA
« OYUNCU DEGISIKLIGI
 SET ARALARI




MOLA

ASAGIDAKI DURUMLARDA MOLA GEREKLIDIR:

KARSI TAKIM ARKA ARKAYA 3-4 SAYI ALMISSA VE RiTIMLERININ BOZULMASI

GEREKiYORSA

TAKIMIN KAFASI KARISMISSA VEYA BAZI OYUNCULAR AYNI HATALARI
TEKRARLIYORSA

ANTRENOR KAPALI BiR TAKTiK YURUTMEK iSTiYORSA (SERViSiN NEREYE
ATILACAGI, HANGIi TUR HUCUMUN EN ETKiLi OLACAGI, NEREYE BLOK
YAPILACAGI GiBi)

RAKIBIN BASARILI TAKTiGi KARSISINDA ANTRENOR TAKTiK DEGISiKLIGINE
GITMEK NiYETINDEYSE

OYUNCULAR PES ETMi$ VE CESARETLENDIRILMEYE iHTiYAC DUYUYORSA

UZUN (ZOR) BiR RALLi SONRASI OYUNCULARIN MENTAL OLARAK
DINLENMELER| GEREKiYORSA

OYUNCU

DEGISIKLIGI

«  ANTRENOR $U DURUMLARDA OYUNCU DEGIi$iKLiGi TALEP
EDER:

*  SAVUNMAYI VEYA HUCUMU GUCLENDIRMEK, SAHADAKI
RUHSAL DURUMU OZEL BiR OYUNCU YARDIMIYLA
DEGISTIRMEK

«  OYUN PLANINI UYGULAYAMAYAN, SIK HATA YAPAN,
SPORTMENLIGE UYGUN OLMAYAN DAVRANISLAR
SERGILEYEN YA DA OYUNCULAR ARASI iLi$KILERi BOZAN BiR
OYUNCUYU DEGI$TIRMEK

*  BASARILI BIR MAC SONUCUNU TEHLIKEYE ATMADAN YEDEK
OYUNCULARA OYNAMA $ANSI VERMEK

*  TAKIMA (YEDEK OYUNCU ARACILIGIYLA) TALIMAT VERMEK
iCIN MACA ARA VERMEK VEYA OYUNUN RIiTMiNi BOZMAK
(MOLA ALMAK YERINE).
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5. MACIN DEGERLENDIRILMESI i

« OYUN PLANININ BASARISI, POZITIF
VE NEGATiF YONLERI

« OYUN PLANININ BOLUMLERININ
HER BiR OYUNCU VE TUM TAKIM
TARAFINDAN UYGULANISI

» OYUNCULARIN MAC BOYUNCA
PERFORMANSLARININ VE
DAVRANISLARININ
DEGERLENDIRILMESi

» ANTRENMANLAR VE GELECEK
MUSABAKALAR iCiN CIKARILAN
SONUCLAR




DIKKATINIZ VE SABRINIZ
ICIN TESEKKUR EDERIM.



