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Dette kapitel argumenterer for, at der i grundskole-
regi skabes en undervisningsbalance og dynamik
mellem konceptet Teaching Games for Understanding
(TGfU) og den dynamiske boldspilstrappe.

Den dynamiske boldspilstrappe prasenteres trin
for trin med konkrete eksempler pa undervisning.
Trappen er teenkt som en overbliksmodel for under-
viseren, hvor man bade kan ga op, ned, springe nogle
trin over eller tage elevatoren direkte til eller fra ni-
veauet med TGfU.

Der er mange veje til Rom og til kvalitetsfyldt
boldspilsundervisning. Den dynamiske boldtrappe
kan i overfort betydning fungere som en GPS, der for-
taeller, hvor man er, samt inspirere til @ndringer i un-
dervisningen.

Det simple og komplekse
Som beskrevet i forste kapitel er boldspilstilegnelsen
i den internationale idreetsundervisning via den en-
gelske betegnelse TGfU gennem flere ar gaet i retning
af, at der i hgjere grad undervises og tages udgangs-
punkt i spillenes helheder frem for i isolerede dele-
velser, der forst saettes sammen til sidst.

Spergsmalet er, i hvor stort et omfang og i hvor ren
en form den tekniske tilgang med f.eks. parvis inder-
sidespark og dribleture imellem kegler er blevet prak-

tiseret, losrevet fra den sterre spilsammenhang. For-
mentligt er det meget forskelligt alt efter den enkelte
undervisers holdning, idéer og traditioner.

Trods TGfU-konceptet og den systemiske tilgang
er det et stort ord, nar der tales om et paradigmeskift
i boldspilsundervisningen (Ronglan, 2009). Isar for
de undervisere, der i mange ar har anvendt under-
visningsmetoden »helhed - del - helhed, hvor ud-
gangspunktet tages i en funktionel kampsituation og
ikke i en teknisk detalje lasrevet fra det gvrige spil.

Forskel pd formelle og funktionelle boldovelser:

Formelle boldovelser: @velser der kaler for
iseer tekniske momenter i en isoleret situation.
Uden modstandere og uden tidspres. F.eks. par-
vise indersidespark med temninger.

Formelle boldavelser ligger pa den dynami-
ske boldspilstrappens farste tre trin.

Funktionelle boldovelser: @velser som er kamp-
nare/spilrelevante. F.eks. en gvelse i handbold,
hvor tre angribere er i kontra mod to forsvars-
spillere.

De funktionelle boldavelser befinder sig pa
boldspiltrappens sidste tre trin.




Dette kapitel indtager det grundsynspunkt, at TGfU-
konceptet i grundskolen bgr balanceres med ordspro-
get, »man ma krybe, far man kan ga«, da der er nog-
le grundleggende ferdigheder, der skal mestres, for
man gar til naeste trin. Det kan sammenlignes med
processen at lre at cykle.

Som etarig sidder barnet pa den stabile trehjule-
de cykel; som todrig skubber barnet sig frem pa pla-
sticscooteren; som trearig sattes der fart i labecyk-
len; mens den firarige forseger sig pa en rigtig cykel
uden stettehjul. Sdledes opbygges mange faerdighe-
der ogsd i boldspillenes verden.

Der er visse elementer i boldspil, der fra begyndel-
sen er god grund til at gere sig erfaringer med, vedli-
geholde og udvikle. Der skal kastes, gribes, rammes,
teemmes, dribles, sparkes, labes i position osv.

For nogle elever kan det veere at gore dem en bjor-
netjeneste at sette dem uforberedt ind pa banen,
som teamboldtilgangen ellers leegger op til. Feerdig-
hedsmaessige, sociale eller psykologiske omstandig-
heder kan vare mere bestemmende for eleven, end

man aner. Derfor bar formelle avelser vaere en del
af den samlede og varierede boldspilsundervisning,
hvor der er en progression mod mere funktionelle
ovelser og spil.

Muligvis vil idraetsstuderende pa universitetet,
gymnasieelever og dedikerede klubspillende skole-
elever i kraft af modenhed, erfaringer og refleksions-
niveau kunne fa mere gevinst, boldmassig forstaelse
og spillegleede ud af TGfU-tilgangen.

Undervisere, isar i grundskolen, bar gare sig over-
vejelser om, hvordan undervisningen balanceres i
spandvidden mellem det simple og isolerede og det
komplekse og kampnare, sa eleverne tilegner sig
mest mulig kvalitet, mening og laering. Her er boldspil-
strappen et godt didaktisk veerktgj til underviseren.

Boldspilsundervisningens dynamiske udvik-
lingstrappe

Boldspilstrappen kan bruges som en nem og over-
skuelig didaktisk model som pendant til Motoriktraeet
(Elbaek 2006). Her far planlegningen af elevernes
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tekniske feerdigheder, taktiske spilforstaelse og socia-
le leering i boldspilssammenhang pa sigt en progres-
siv pejling fra tilvaenning til de mere komplekse og
faerdige spil.

Selvom boldspilstrappen typografisk illustreres
som at »ga opad, er det ikke afgarende, at spil skal
slutte pd gverste trin som faerdige spil. | stedet kan
der fokuseres pa elevernes alder, udviklingsniveau,
gnsker, mal, leererens idraetssyn, rammefaktorer osv.
Teenk gerne i billeder som rulletrappe og elevator,
men forst og fremmest i fleksibilitet.

@velser og spil, der justeres, gares lettere eller
sveerere, vil umerkeligt glide op og ned ad trinnene,
ligesom man kan springe nogle trin over.

Langt de fleste boldspil vil i skoleregi stoppe trappe-
vandringen med kampe og undervisning i kategorien:
smaspil og fer-feerdige spil. Dog vil deltagelse i sko-
lestzevner, idraetsdage med faerdige spil eller eleven-
sker, isaer for udskolingen, kraeve, at man gar hele ve-
jen til de faerdige spil.

| enhver skoleklasse kan man ved selvsyn konsta-
tere, at bolduerfarne elever — men ogsa klubspillende
elever pd meget forskelligt niveau - kan have nytte og
glade af stottende tilvannings- og medspilsovelser
med meget plads og god tid. Der skal leges, eksperi-
menteres og oves faerdigheder i en atmosfare, hvor
man ikke konstant skal forholde sig til en modstander,
der vil afskeere pladsen, tackle og erobre bolden.

Selv landsholdsspillere opholder sig jaevnligt i
dele af deres opvarmnings- og tr&ningsmoduler pa
de allerforste trappetrin med rytmiske lgb mellem
kegler, tempotrip i agility stiger, sidehop og skubbele-
ge.

TGfU ligger, som det ses i modellen, pa niveauerne
modspilsevelser, smaspil/for-faerdige spil og feerdige
spil. Med de tidligere navnte forbehold in mente kan
det statte elevernes forstaelse af helheden, spilmen-
stre, spillets kultur og traditioner. Eleverne skal som
en tommelfingerregel marke kampens puls i omtrent
halvdelen af undervisningstiden. Der skal spilles, sa
det gnistrer, men med lgbende vejledning og mindre
spilstop undervejs.

Den enkelte idraetstimes anvendelse af boldspils-
trappen kan se ud som disse tre:
+ Tilvaenning - modspilsevelser — smaspil /for-feer-
dige-spil
* Medspilsevelser - modspilsevelser - faerdigt spil.
* Feerdigt spil - medspilsevelser — modspilsevelser.

Opvarmning, avelser og klargering bar ikke kun ske
pa boldtilvaennings- og medspilsevelsesniveau, inden
der spilles rigtig kamp. Mange elevers — og isar de
uerfarnes — boldspilstilegnelse vil fa naring via mod-
spilsavelser, smaspil og far-faerdige-spil. Her skal den
enkelte elev opfatte, analysere, beslutte og handle
under pres, men i overskuelige enheder som f.eks. to
mod to, fem mod fem eller i overtalssituationer som
fire mod to.

For idraetsunderviseren, der skal undervise i ele-
vernes tekniske, taktiske og sociale udvikling, er det
en god idé at have boldspilstrappen som varktgj, nar
forlobet tilrettelaegges. For at planleegge og gennem-
fore undervisning, der som ambition har at flytte ele-
verne, kan lettere kvalificeres, nar et helikopterper-
spektiv viser, hvor man befinder sig.

| det folgende beskrives den dynamiske boldspils-
trappe med inddragelse af, hvordan eleven stimuleres
pa de forskellige trin gennem konkrete avelser.

Elevens motoriske grundlag, adreethed eller bevee-
gelsesskoling kan stimuleres via opvarmning eller le-
geaktiviteter, hvor generelle bevagelser indgar som
f.eks. g3, hoppe, labe, &ndre retning, lave krydsbevae-
gelser, springe, klatre, balancere eller svinge ben og
arme. En stor del foregar af sig selv i elevens alminde-
lige faerden, men kan ogsa malrettes i skole-, SFO- el-
ler fritidsregi.

Boldtilvaenning kan stimuleres ved f.eks. at benytte
forskellige boldtyper i traeningen. Eleverne eksperi-



menterer, afprover forskellige muligheder eller mod-

tager instruktioner. Det kan f.eks. vare:

+ atbolden sparkes eller kastes mod en kegle, sa
den velter.

* atbolden transporteres med bade ha&nder og fed-
der.

+ atbolden settes i spind.

+ atder kastes eller sparkes bolde ind pa en mur.

« atder kales for sma detaljer, en finte, boldrotation
pa toppen af en finger, eller at der jongleres.

3. trin: Medspilsovelser

Et eksempel pa en medspilevelse er at eleverne spil-

ler sammen to og to eller i mindre grupper. 'Kampen’

bestar i at fa samspillet til at lykkes. Fa det til at flyde,
have kontrol pa krop og bold. Der er ingen modstan-
der som tager bolden eller skeerer banen af.

@velsernes svaerhedsgrad kan - ved at skrue op
og ned for tidspresset og de tekniske krav - varieres
alt efter elevernes niveau og laeringsmal, f.eks. i enkle
eller mere komplekse avelser og spil. Man kan f.eks.
lave falgende ovelser:

* Eleven gver sig i at modtage en trillende fodbold,
temme den og bringe kroppen i position til en re-
turaflevering til sin makker.

* Parvis kastes og gribes en tennisbold.

* To bordtennisspillere slar forhandskontra til hinan-
den.

* En’feeding’ avelse hvor en elev modtager en stri-
be badmintonbolde fra en tilspiller for at gve et
bestemt slag.

* For-fintelob med fodbold, efterfulgt af retningsbe-
stemt brysttemning inden resolut skud pa mal.

+ Tre mod tre i volleyball hvor det galder om at ave
sine slag, hvorfor de to hold forsgger at holde bol-
deni et aftalt spilmenster med tre bergringer.
Hold A server, hold B spiller baggerslag, fingerslag
og slar bolden over nettet til hold A, som modtager
med baggerslag, fingerslag og slar retur til hold B
osv. Succeskriteriet er, at bolden holdes i gang via
de aftalte slag.

4. trin: Modspilsevelser

Ved modspilsevelser skal eleven lere at handtere
modstand. Eleven presses pa tid, rum, teknik og over-
blik, da en modstander vil afskare spillepladsen, bry-
deind i boldens bane, tackle eller erobre bolden.

Mange barn har til en begyndelse brug for mod-
stand i mindre doser. Pa mindre baner med fa spillere
kan det erfares og eves, hvad man ger, nar en spilsitu-
ation pa kortest mulig tid skal opfattes, analyseres og
udfores.

I modspilsevelser har eleverne mulighed for at er-
fare og laere om de nonverbale signaler, der indgar i
spillet. Hvis uerfarne elever igen og igen mister bol-
den til modstandernes erfarne elever, kan en af arsa-
gerne vere de nonverbale gjen- og kropssignaler, som
den uerfarne udsender.

Et par sekunder inden en aflevering leegges, er de
nonverbale gjen- og kropssignaler laest af modspille-
ren. @jnene, kroppens position, boldens placering og
den igangsatte bevaegelse er en aben bog for den er-
farne elev, der forudser, hvad der vil ske, og ikke rea-
gerer for »release-sekundet, hvilket gor det umuligt
for den uerfarne at korrigere. Konsekvensen bliver, at
bolden hurtigt mistes.

En kort snak med eleverne om de nonverbale sig-
naler og deres betydning kan falges op af en enkel
gvelse kaldet »smarklat«.




Smorklat

Spilhjulets parametre Spillets rammer

Bane Spillerne aftaler omradets afgreensning.

Bold En bold.

Spillere To mod én (smarklatten). Kan senere udvides til flere spillere og flere 'smarklatter’.
Mal Ingen.

Betingelser/regler

De to spillere skal pa et aftalt omrade aflevere til hinanden med hander eller fadder. »Smerklat-
ten« skal forsoge at erobre bolden fra en position mellem de to spillere. Hvis det lykkes, bliver den
spiller, hvis bold blev fanget, smerklatten, og evelsen fortsetter.

Spilledelse

Det aftales, om bolden blot skal rares eller erobres af smerklatten. Hvis smarklatten ikke kan ero-
bre bolden, ma der reguleres via spilhjulet pa spilleomradets starrelse, antal spillere, antal bolde,
eller der kan appelleres til, at spillerne finder »legens dnd« eller efterhanden tager nogle chancer,
sa der kommer jaevnlige skift.

Andet
Handbold tre mod tre
Spilhjulets parametre Spillets rammer
Bane Handboldbane.
Bold En handbold.
Spillere Tre angrebsspillere i kontraleb mod tre forsvarsspillere i bakkende returleb.
Mal Angribere: Gennembrud og scoring. Forsvar: Afveaerge scoring.

Betingelser/regler

Afleveringernes hastighed, vinkler, pracision og timing udfordres af medspillernes lab og bevae-
gelser, men isaer af modspillernes mulighed for at bryde ind og erobre bolden.

Spilledelse

Andet

Dette trappetrin angives med spil ud fra tre forskelli-

ge vinkler:

*  Smaspil som kendetegnes ved at vare orienteret
mod spil frem for gvelse.

*+ For-feerdige spil som kendetegnes ved i hgjere
grad at veere orienteret mod det feerdige spil.

*  Spil som er taenkt lidt »ud af boksen«.

Bade smaspil og de for-feerdige-spil rummer masser
af spilrelevante bevagelser, krav om kommunikation,
samarbejde, teknisk formaen og taktiske initiativer, der
har veerdi i sig selv, men ogsa kan relatere sig i retning
af de faerdige spil. Idéen er at spille med fa og enkle
regler pd mindre baner med overskuelige holdsterrel-
ser, og med bolde og udstyr tilpasset alder og niveau.
Pa grund af disse sarlige padagogiske tiltag, her-
under differentiering, oplever eleverne gode mulig-
heder for sma succeser, mere jeevnbyrdighed og godt
spil. F.eks. skal afleveringer nu taenkes ind i helheden.
Hvad er hensigtsmaessigt i forhold til med- og mod-
spillernes positioner, kampens situation, holdets tak-
tik og boldbesidderens teknik? Holdes bolden blot i
egne rakker med grundspil? Skal der erobres meter
fremad pa banen? Gar man efter at skabe en overtals-
situation ved at finte, aflevere, lobe og gare sig spilbar
pa ny? Eller forseges et malgivende gennembrud via
den maskerede aflevering?

Modificerede spil i skoleregi

Smaspil og far-feerdige spil betyder, at spillene
er modificeret i forhold til kendte, feerdige spil.
Bemaerk, at smaspil og for-faerdige spil for ele-
verne sagtens kan opleves som et faerdigt spil.

Smaspil

Smaspil har sit fokus pa den grundlaggende udvik-

ling af tekniske, taktiske og kommunikative ferdig-

heder, samt spillenes kulturelle koder og manstre.

Eleverne styres ikke i sa hgj grad af forforstaelser og

traditioner fra f.eks. idraetsforeningen. Tvaertimod for-

folges det leringspotentiale, der dbner sig pga. den-
ne frigjorthed. Fokus er at »lare at spille« frem for at

»laere et spil«:

At leere at spille: Der arbejdes med generelle faer-
digheder; tekniske, taktiske og sociale. Der er
fokus pa almen boldtilvanning, spiludvikling,
kommunikation, bevagelse med og uden bold,
temposkift, fairplay og lignende. Spillet tilpasses
deltagerne.

+ At leere et spil: Der arbejdes med specifikke feerdig-
heder og kundskaber indenfor bestemte spil f.eks.
volleyball. Der undervises i serv, baggerslag, fin-
gerslag, smash, blokadespil, taktiske placeringer
pa banen, regler, pointtaelling, dommertegn, kultur
og lignende. Deltagerne tilpasses spillet.

Andre modspilsevelser kan f.eks. veere i fodbold, hvor
bolden fra flgjen legges ind foran mal, og hvor angri-
beren duellerer med malmanden og forsvarsspillere
om at komme farst pa bolden. Eller i basketball, hvor
skytten efter sit skud mod kurven skal keempe mod
forsvarsspilleren om riposten, hvis skuddet ikke gar i
kurven.

| net/veaeg- og slagspillene kan modspilsevelser-
nes svarhedsgrad varieres via slagdueller, der star-
ter i medspil, men efter aftale pludselig dbner op til
modspil med skarpe vinkler, hastighedsandring og

smash. Det kan f.eks. vare i badminton, hvor to spille-
re clearer langt til hinanden. Nar en af spillerne i ste-
det pludselig laver et drop, er spillet frit.

Jo mere eleverne bliver fortrolige med forskelli-
ge spil, jo teettere kan modspilsevelserne bringes pa
reelle kampsekvenser og tilmed blive sma indbyrdes
konkurrencer i sig selv. Der kan forholdsvist nemt dif-
ferentieres mellem elever, der skal udfordres pa hejt
niveau, og elever, der er i en begynderfase. Der stilles
krav til begge, men der tages hensyn til den enkeltes
forudsaetninger.

Partibold
Spilhjulets parametre Spillets rammer
Bane Banen tilpasses antallet af spillere.
Bold Handbold.
Spillere To hold med ens antal spillere.
Mal At holde bolden i egne rakker med et antal succesfulde afleveringer.

Betingelser/regler

Det ene hold kaster handbolden til hinanden. Det geelder om at holde bolden i egne rakker. Det
andet hold forseger at erobre bolden. Hvis bolden tabes eller mistes, skifter bolden til det andet
hold. Det kan ogsa aftales, at bolden gar til det andet hold, hver gang et hold opnér 25 succesfulde
afleveringer. Der ma ikke tackles.

Spilledelse

Andet




Fodbold/handbold

Bane Afgraenset omrade i forhold til antal spillere.
Bold Et hold med en fodbold og et hold med en skumhandbold.
Spillere Eleverne er delti to hold.

Mal At vere fodboldbesiddende (Barcelona tiki-taka).

Betingelser/regler

Det ene hold spiller fodbolden rundt til hinanden. Det andet hold skal forsege at ramme fodbol-
den med skumhandbolden. Hvis fodbolden traffes, bytter de to hold bold og opgave. Eleverne pa
handboldholdet, der er den jagende part, skal spille sammen og ma kun tage tre skridt med bol-
den, inden der kastes. Hvis fodboldholdet spiller bolden udover arealets linjer, byttes der ogsa
bold. Handbolddriblinger er ikke tilladt. Det er ikke tilladt for handboldholdets elever bevidst at
stille sig i vejen eller stoppe fodbolden med ben eller krop.

Spilledelse

Andet

For-faerdige spil

De seneste 25 ar er der blevet udviklet mere barne-
og ungdomsvenlige tilgange til de officielle faerdige
spil. Fer-feerdige spil indbyder til mere bevagelse,
flere boldbergringer, har modificerede regler, mindre
baner og tilpasset udstyr. De ligner de fardige spil,
men er det ikke. Det giver eleverne mulighed for at
udfere og overskue ting, de har sveert ved i de faerdi-
ge spil.

Eksempler pa for-ferdige spil kan vere: total-
handbold, skumhdndbold, streethdndbold, easy-ba-
sket, 2-balls basket, kidsvolley, teenvolley, kan-
ga-cricket og skolegolf.

Ud af boksen-spil

Ud af boksen-spil har udover det humgrmasssige
tilsnit og kreativiteten til hensigt at give bedre mulig-
hed for at udvikle de tekniske, taktiske og sociale ele-
menter hos eleverne. Eksempler pa disse kan veere:
jorden rundt, greftespil og kaedefloorball.

6. trin: Ferdige spil
Pa det sidste trin spilles kampe. Her far eleverne mu-
lighed for i helheden at forsta og tilegne sig spillets

idé, manstre og traditioner. Faerdige spil er primaert
de kendete spil f.eks. basketball, badminton, volleyball,
fodbold, softball, ultimate, floorball og handbold. Dog
er spil som hevdingebold, M-bold og lignende i deres
feerdige form i princippet ogsa faerdige spil.

Udover at eleverne formentlig er optaget af kampens
intensitet, praestationerne og resultatet, skal de un-
dervises. Der bar vaere lebende vejledninger, mens
kampen foregar, under sma spilstop, i timeouts, i pau-
ser eller ved spillets afslutning.

Der kan f.eks. settes fokus pa:

*+ Afleveringer og sammenspil

* Regler og dommertegn

¢ Kommunikation og signaler

* Forskellige spilmgnstre

* Forsvarsformer

* Bestemte spilpladsers funktion.

Det er en god idé at veere opmaerksom pa den gode
balance mellem, at eleverne skal marke kampens
puls og det faktum, at de befinder sig i en undervis-
ningskontekst. Som underviser kan man med stor for-
del drefte dette med eleverne for der spilles, sa de
kender premisserne.






