Indledning

| Focus artiklen "Didaktisk kreativitet" beskri-
ver Henrik Taarsted Jargensen sit mgde med
idreetsleererstuderendes praktik i 7.- og 8.
klasse, hvor de studerende: "..ikke handler som
nysgerrige nybegyndere, men pd baggrund af
vaner og forforstdelser hentet bl.a fra fritids-
idreetten. De studerende er tilsyneladende ikke
selv bevidste om egne handlingsmgnstre, men
graver sig blot leengere ned i ureflekterede

handlingsmgnstre”* Samme oplevelse har vi
haft, nar vores studerende p& Institut for
Idreet og Biomekanik, Syddansk Universitet
(efterfolgende 10B) har arbejdet med udvik-
ling og justering af idreetsaktiviteter. Gang pa
gang har vi erfaret, at det er inden for en vel-
kendt ramme, der udvikles aktiviteter, og at de
studerende har haft vanskeligt ved at udvikle
nye banebrydende idraetsaktiviteter.

Udvikling af idreetsaktiviteter er ofte begraen-
set af det fysiske rum og de faciliteter, der
omgiver os. Jeg vil dog péstd, at den stgrste
begraensning i forhold til at udvikle nye
idreetsaktiviteter er idreetskulturen. Nar vi
treeder ind i en gymnastiksal, har vi en erfa-
ringsmaessig ballast, som pavirker vores fore-
stillinger om hvad vi mé ggre i dette idreets-
rum, og hvad man for den sags skyld absolut
ikke ma ggre her. Det samme ggr sig geaelden-
de, ndr vi treeder ind péd en fodboldbane, et
atletikstadion eller i et fitnesscenter. Vi fore-
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traekker de traditionelle aktiviteter, som vi har
kendt siden barndommen, og derfor ikke un-
drer os over, hvorvidt de er hensigtsmaessige
eller ej. Det er jo foregdet saledes i revis!

Forméalet med denne artikel er at bidrage til at
ga nye veje og udfordre vores idraetsmaessige
forforstaelse ved at beskrive de kvaliteter, som

vi finder i forskellige idraetsaktiviteter.2 Begre-
bet kvalitet anvendes i denne sammenhang
til at beskrive og nuancere idraetsaktiviteters
forskelligartethed og skal ikke forstas som et
kriterium for en god eller darlig aktivitet. Stu-
derendes manglende kreativitet er saledes
snarere et spgrgsmal om manglende viden om
og evne til at se hvilke forskelligartede kvali-
teter, en idreetsaktivitet rummer. Endvidere er
det evnen til at reflektere over "hvorfor” en
given aktivitet indeholder bestemte kvaliteter
samt lysten til at udfordre de traditionsbund-
ne idreetsaktiviteter ved at justere pé aktivite-
tens sammenseetning af kvaliteter, der er for-
udsaetningerne for kreativitet. Pointen med at
have fokus pé idreetsaktiviteternes kvaliteter,
er at give idreetsunderviseren veerktgjer til at
stille skarpt pé aktiviteternes kvaliteter. Idet
man far en viden om forskellige kvaliteter i
idreetsaktiviteterne bliver, man i stand til at
belyse de blinde pletter, man har med i baga-
gen fra sin egen idraetsbaggrund. Det er netop
de blinde pletter, der afholder os fra at over-
veje, om det ikke kunne vaere anderledes.

Inspirationskilder

Artiklens inspirationskilder er den svenske
idreetsforsker Lars Magnus Engstram (se fig. 1)
samt den franske antropolog og legeforsker
Roger Caillois (se fig. 2). Det er med afseet i
Engstroms syv idreetspraktikker samt Caillois
legekategorisering, at denne artikel har til
hensigt at forene teorierne og udvikle et nyt
perspektiv pd, hvilke forskellige kvaliteter
idreetsaktiviteter indeholder.

Lars Magnus Engstrems idraetspraktikker
Lars Magnus Engstrem (1999: 18ff) skitserer
syv idraetspraktikker, som kommer til udtryk
inden for bevaegelseskulturen.® Engstrems ud-
gangspunkt er, at den daglige fysiske aktivitet
i pget grad har forskudt sig til fritiden. Det vil
sige, at fysisk aktivitet udfoldes udenfor hver-
dagslivet, hvor den er "kultiveret” og séledes
afspejler individers valg af livsstil. P& trods af
at Engstrams fokus ikke er at beskrive idreet-
tens mangfoldighed, giver han en god over-
sigt over forskellige mader, hvorpa fysisk akti-
vitet kommer til udtryk, og hvilke kvaliteter
man finder inden for de forskellige omrader.

Selvom de syv idreetspraktikker er et godt ud-
gangspunkt til at seette fokus pa sine aktivite-
ter, savner Engstrgms beskrivelse imidlertid en
preecisering af idraetspraktikkernes kende-
tegn, hvorfor det er relevant at inddrage
Caillois legekategorisering.
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Roger Caillois legeteori

Det interessante ved Caillois (1982) er hans
brede og generelle udgangspunkt i leg frem
for et perspektiv, der har fokus pé kroppen og
idreetten. Dette giver selvfplgelig nogle udfor-
dringer i forhold til at placere hans teori i en
idreetskontekst. Samtidig kan det ogsa veere
inspirerende, fordi Caillois legeteori kan bi-
drage med nye og alternative mader at obser-
vere idreet pad og derigennem udvikle nye
idreetsaktiviteter. | denne artikel er der seerligt
fokus pé paidia og ludus, som er de poler, le-
gen bevaeger sig inden for. Derudover gives en
kort introduktion til legekategorierne: Agén,
alea, mimicry og ilinx.

Agon er den rendyrkede kamp, konkurrencen,
i hvilken det altid tilstreebes, at rivalerne ved
aktivitetens begyndelse har lige store chancer
for at vinde, og hvor det er muligt at tilleegge
sejrherrens triumf en praecis og ubestridelig
veerdi. Drivkraften for en deltager i agon, er
gnsket om at fa anerkendelse for sin kunnen
indenfor et felt. Modsat agdn er det ikke mu-
ligt at dygtiggere sig i alea. Alea er ensbety-
dende med chancelege, hvor afggrelsen ude-
lukkende er baseret pa tilfeeldigheder og
saledes ikke relaterer sig til deltagernes evner
eller talent. Deltagerne har ingen mulighed
for at pavirke udfaldet af legen og betvinge
tilfeeldighederne, hvorfor drivkraften bliver, at
deltagerne har ens forudsaetninger og vilkér
(Caillois, 1982: 24ff). Mimicry preesenterer det
fantasifulde og efterligningen, hvor den le-
gende foregiver at veere en anden eller noget
andet end sig selv (Caillois, 1982: 27ff, 86).
llinx bygger pé begeeret efter rus, adrenalin
kicket, vildskab og bevaegelse. llinx fremkaldes
for eksempel, ndr man snurrer rundt, styrter,
falder, sveever i rum, glider og ved hurtige be-
veegelser af hele kroppen (Caillois, 1982: 32ff).

Paidia og ludus

Ligesom legen bevaeger idraetsaktiviteter sig
inden for to yderpunkter som Caillois har be-
tegnet paidia og ludus. Paidia er ofte sidestil-
let med "den fri" eller "den rene" leg og er
karakteriseret af uforudsigelighed. Aktiviteter
der er praeget af paidia foregar uden formali-
seret regelseet. "Reglerne” opstar gennem for-
handling og interaktion mellem aktivitetens
involverede aktgrer i en timeout eller gennem
den kommunikation, der foregar undervejs,
mens aktiviteten er i gang. For eksempel nar
et barn siger: "Nej, det ma du ikke" eller "Du er
nu en farlig indianer", hvilket pavirker legen i
en ny retning eller afgraenser denne. Den akti-
vitet, der leegges ud med, kan saledes sendre
karakter i forlabet og adskille sig markant fra
udgangspunktet fordi paidia rummer sponta-
nitet, improvisation og fantasi. Paidia-aktivi-
teter har altsd uanede muligheder, og ingen
kan med sikkerhed forudsige aktivitetens for-
Igb, udvikling eller hvilke former den antager
undervejs. Det eneste formal, der tilsynela-

dende eksisterer, er at holde aktiviteten i
gang. Mange legeteorier har ofte fokus pa
denne del af legen, idet borns lege ofte er
preeget af paidia. Det er imidlertid ikke kun
hos bgrn, man kan se tydelige praeg af paidia.
|dreetsaktiviteter kan uden videre ogsa tage sit
udgangspunkt her. Grunden til at idreetsakti-
viteter i en institutionaliseret ramme ofte bli-
ver struktureret hurtigt skyldes, at der i
idreetstimer ofte er mange aktgrer, som skal
agere inden for den samme ramme. Nar man
er mange tilstede, bliver det sveert at fa en
aktivitet til at fungere, hvis ikke der er nogle
fa og klare retningslinjer. | paidia er de invol-
verede selv med til at skabe legen, og den
rummer elementer som improvisation, fantasi
og spontanitet. Derfor vides det ikke, hvilken
udvikling legen tager, og hvorledes slutlegen
ser ud. Ludus er paidias modseetning og disci-
plinerer "den fri" leg, idet ludus er forbundet

med regler og strukturer. Ludus-aktiviteter
har eksplicitte og formaliserede regler, der
som regel er nedfaeldet pa forhand. Dette gi-
ver blandt andet mulighed for at reproducere
aktiviteten i andre sammenhaenge. Forskellen
mellem paidia og ludus kan desuden tydelig-
gores ved at betragte forholdet mellem hver-
dagsbegreberne leg og spil.

Kun spil har regler, som er ubeveegelige. Og
uden sddanne foreskrevne regler vil spillet
falde sammen og udvikle sig til det totale
kaos. En, der leger, vil derimod forscette
med at lege, selv om reglerne for legen for-
andrer sig uafbrudt. Mdske trives legen
bedst i kaos? Derfor kan vi mdske sige, at
reglerne i leg ikke nodvendigvis er stabile,
og at det er dette, der adskiller legen fra
spillet, hvor det er reglerne, der "gar spillet
til det, det er” (Steinsholt, 2002: 107)

PRAKTIK KENDETEGN

Fysisk treening

Kroppens fysiske funktion og formaen, udseende, systematisk traening.

Konkurrence og
rangorden

Formélet er at sejre og vinde og at anvende kroppen som instrument
til at opna dette. Konkurrencen er organiseret,
og der er regler og retningslinjer. Rangorden af deltagere og hold.

Leg og rekreation

Frivillig aktivitet som ikke er malstyret, men har processen i fokus.
Andre kendetegn er gleaede, lyst, engagement.
Det rekreative element har oplevelsen i fokus.

Udfordring og eventyr

Speciel udfordring og overskridelse af greenser, ekstrem belastning.
Eksklusivitet (ikke alle kan...), bedriften i sig selv.

Feerdighedstraening

@velse og systematisk treening. Formalet er forbedring af
motorisk/idraetslig formaen.
Praestation er det centrale, kundskabskapital.

/Estetisk aktivitet

Skenhed, kunstform, perfektion, udtryk, intensivt (energien).

Koncentrationstraening

Koncentration, kropsbeherskelse, meditation, koordination.

Figur 1: Lars Magnus Engstrems idrcetspraktikker.

AGON ALEA MIMICRY ILINX
konkurrence chance forklaedning rus
PAIDIA tkke-reguleret barnlige efterabe-
D konkurrence fx "teelle ud spil” g dreje og svinglege
fri" leg fangelege lege
. illusionslege, lege .
atletik ludo med dukker, cirkus
billard, faegtning, "
spille dam, fod- ded?ﬁ’f&"' OU= | maskespil, travesti ga pa valsen
bold i haven '
skak lotteri spille teater Skileb
(Inter)national bjergbestigning,
Ll;DiIIJS sport, boksning, skuespilkunst kunstspring, pa-
P fodboldkampe ragliding

Figur 2: Roger Caillois' legekategorisering
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Ludus er iseer interessant i relation til aktivite-
tens deltagerantal. Jo flere deltagere, der ind-
gér i aktiviteten jo sveerere bliver det at fa le-
gen til at fungere, sdfremt den ikke er
struktureret i form af faelles regler og normer.
Safremt der ikke eksisterer regelseet i en
ukendt aktivitet, bliver deltagerne tvunget til
at tage time-outs for at forhandle sig frem til,
hvordan legen skal fungere. | tilfeelde af man-
ge deltagere er det ensbetydende med laenge-
revarende stop, som ofte far legen til at de. |
mindre grupper er fastlaste regelseet ikke s&
ngdvendige, fordi deltagerne forholdsvis hur-
tigt og ukompliceret har mulighed for at for-
handle sig frem til de veerdier og normer, der
skal veere geeldende for aktiviteten.

Paidia og Ludus i idraetsundervisning

Du har maske reflekteret over, hvorledes paidia
og ludus kan bruges i forbindelse med den
idraetsundervisning, som du selv forestar. Ma-
ske har du spekuleret over, hvorledes du kan
forene den frihed paidia indebaerer med obli-
gatorisk idreetsundervisning, der har fastsatte
rammer, og klart definerede formal. Der synes
saledes at vaere mange argumenter, der strider
imod, at aktiviteterne kan rumme paidia i un-
dervisningsgjemed, fordi  undervisningens
rammer er i modstrid med mange af paidias
praemisser. Endvidere er det uudtalte kvalitets-
kriterium for god (idreets-Jundervisningen en
synlig og klar struktur samt god organisering
og orden. Underviseren kontrollerer og styrer
eleverne (blandt andet) ved hjeelp af kendte og
fastlagte regler i aktiviteterne. Pointen med at
have en hgj grad af ludus er saledes, at aktivi-
teten er reproducerbar, og at eleverne kan
genkende aktiviteten og derfor kommer hur-
tigt i gang med at veere fysisk aktive. Gevin-
sten - eller risikoen - ved at lade undervisnin-
gen baere mere preeg af paidia indebaerer, at

ldraetsaktiviteters kvaliteter

Meditation & w
Eancentratlosn

Figur 3: Idreetsaktiviteters kvaliteter
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eleverne i hgj grad far indflydelse pa undervis-
ningens indhold og struktur. Paidia giver i den
forbindelse eleverne et forum, hvor de kan
vaere kreative, eksperimentere med deres krop-
pe, udfordre det fysiske rum samt lzere at sam-
arbejde i forhold til en udviklingsproces. Fokus
pa paidia er jo lidt i modstrid med, at vi som
undervisere altid ved - eller har et gnske om at
vide - hvor vi ender, og hvordan vi kommer
frem til malet. En lektion med fokus pa paidia
er ikke ensbetydende med at undervisningen
er laissez-faire, og at der slet ikke er nogen sty-
ring fra underviserens side. Styringen foregar
blot anderledes.

Madras bold

Vi har aktivitetsudvikling med 1. drs stu-
derende og preesenterer Madrasbold for
40 studerende. | hver ende aof idreetshallen
er der placeret en stor madras i handbold-
banens madlfelt. De studerende samles og
bliver preesenteret for madrasboldbolds to
retningslinjer: 1) Man skal score ved at
gribe bolden over madrassen og lande pd
den efterfolgende. 2) Det forsvarende hold
md ikke rare egen madras.

Spillet scettes i gang og 40 studerende
tonser frem og tilbage. Foruden de feelles
retningslinjer har de hver iscer et seet nor-
mer og veerdier i bagagen, som de har
faet med sig gennem deres forskellige
idreetsopdragelser. Efter nogle fa minut-
ter harer man nogle studerende give ud-
tryk for, at man ikke ma tackle hdrdt fy-
sisk (der er trods alt nogle piger tilstede),
andre giver udtryk for, at man ikke mad
drible, mens andre synes at driblinger er
oplagt. Det er gennem disse forhandlin-
ger, at Madrasbold tager sin form og
munder ud i et spil, hvor de studerende
selv har skabt et spil der fungerer.

Idreetsaktiviteters kvaliteter
Med afseet i Engstrgms idreetspraktikker og
Caillois' legekategorier har vi i idreetsundervis-
ningen pa 0B i Iabet af de seneste &r forspgt at
preecisere idreetsaktiviteters kvaliteter (se fig. 3).
Dette har vi gjort med henblik pa at kvalifi-
cere de studerendes refleksioner over idraets-
aktiviteters anvendelse og muligheder, nar
de deltager i eller observerer en idreetsakti-
vitet, ndr de udvikler aktiviteter i planlaeg-
ningsprocessen, eller nar de justerer aktivi-
teten i en undervisningssituation.
Processen har indtil videre resulteret i en
model bestdende af 10 forskellige kvaliteter.
Idreetskvaliteterne kan anvendes savel il
observation og analyse af aktiviteter ud fra
forskellige optikker eller som "krydderi" i for-
bindelse med udvikling og justering af aktivite-
ter. P4 trods af den skarpe afgraesning, model-
len viser, optreeder kvaliteterne sjeeldent i
rendyrket form i praksis. | relation til udvikling
af nye idreetsformer er det tanken, at kvalite-

terne er afsaet til at reflektere over, hvorfor ak-
tiviteten inden for en given idraetskultur ofte
bestar af nogle overordnede faktorer, som vi
glemmer at undre os over. Det kunne for ek-
sempel vaere konkurrence i boldspil eller fysik &
fitness inden for fitness aktiviteter. Foruden de
skitserede kvaliteter i figur 3 skaber paidia og
ludus en ramme, der afgraenser aktiviteten i
forhold til graden af struktur og formalisering. |
det efterfglgende gives en beskrivelse af de 10
kvaliteter og deres koder.

Konkurrence

Konkurrencens kode er tab-vind, idet konkur-
rencens formal er at dyste mod andre og for-
sgge at nedkeempe modstanderen. Spaendin-
gen, som tab-vind koden skaber, opstar i den
lige konkurrence, hvor der er tvivl om udfal-
det, og hvor dysten kan ga begge veje. Hvem
mon vinder og taber? Konkurrence fremmer
ofte intensitet, fordi deltagerne gnsker at yde
deres bedste for at sejre, eller fordi de ikke
gnsker at tabe. Kampen, som er konkurren-
cens strukturerede ramme, muligggr endvi-
dere sammenligning med andre og muligger
en rangordning, s& det er tydeligt, hvem der
er bedst, naestbedst osv. Nar konkurrencen
betragtes som motiverende, er det ofte et
synspunkt man indtager, ndr man selv kan
lide at dyste. Konkurrencen kan i lige sa hgj
grad veere demotiverende, idet den fx kan
veere ekskluderende. Safremt man er uerfaren
inden for en holdaktivitet medfgrer det ofte,
at man bliver overset og dermed ekskluderet i
kampens hede. Nar tab-vind koden er pa spil,
er det netop resultatet, der er afggrende.

En aflevering til en uerfaren boldspiller i en
fodboldkamp kan derfor fremsta som en irra-
tionel handling, idet den minimerer sandsyn-
ligheden for at sejre. Nar man ikke bliver spil-
let i en kamp, er det ogsé ensbetydende med
at man mister en stor del af leeringen. Safremt
man bliver udelukket i kampen eller altid
fremstar som taber i en dyst, mister man selv-
folgelig motivationen og sin begejstring for
aktiviteten. Det er jo de feerreste, der gnsker at
udstille sig selv som taber ustandseligt.

Udfordring og rus

Udfordring og rus bestér i hgj grad af Caillois'
element ilinx, hvor man afprgver sine egne men-
tale og fysiske graenser. llinx relateres blandt an-
det til den svimlende fornemmelse, der er for-
bundet med en mere eller mindre voldsom
pavirkning af den vestibuleere sans. Sddanne ak-
tiviteter bliver ofte preeget af vildskab og bevee-
gelse og kan derfor betegnes som kaoslege (Ras-
mussen, 1992: 91). llinx er iseer fremtreedende i
aktiviteter som klatring, alpint skilgb eller en tur
i Tivolis karruseller. Desuden opnas llinx ligeledes
ved at bryde normer og regler, som eksempelvis
nar bern i legen bryder gaeldende samfundsnor-
mer eller institutionens regler.

Udfordring bestér i hgjere grad af at afprgve og



forskyde sine egne mentale og fysiske graenser.
Udfordring og rus heaenger ofte sammen, idet
forskydningen af ens egne graenser indebaerer,
at man vover sig ud pa et omrade, hvor man
ikke er sikker pa at lykkes. Risikoen, der er for-
bundet med dette, udlgser i mange tilfeelde
fornemmelsen af rus. Balancen mellem udfor-
dring og rus i en idreetsaktivitet er ikke altid
jeevnt fordelt, saledes at den indeholder lige
maengder rus og udfordring. | Igbet af de sene-
ste artier er forekomsten af idreetsaktiviteter
inden for denne kategori blevet mere normale,
hvilket har rykket greenserne inden for denne
kategori. Nu til dags betragtes et maratonlgb
derfor som noget, man ber fuldfere, hvorimod
man blot for nogle &r siden var i en eksklusiv
klub, hvis man havde fuldfert denne distance,
fordi den var forbundet med store fysiske ud-
fordringer. Adventure-race indeholder ofte
store dele udfordringer og rus, idet et Iab som
oftest bestar af aktiviteter, der dels udfordrer de
fysiske graenser og dels udfordrer ens vovemod.
De seneste ar har parkour gennem stor beva-
genhed i medierne, som fx You Tube og slogans
som "Ny dag - Nye udfordringer. For parkour -
Imod konkurrence"s formaet at appellere til et
segment af unge, der har gnske om at udfordre
kroppen og bevaegelsesmiljoer pd nye mader.
Sammenholdt med adventure-race opnds ru-
sen i parkour gennem akrobatiske spring, der
udfgres under vanskelige vilkdr, i store hgjder
og uden gymnastikskummatter som sikkerhed.
Rusen i parkour stdr dog naeppe mal med den
rus, der kan opleves i base-jump, hvor risikoen
for at miste livet i hgj grad er til stede, fordi man
seetter sin lid til, at faldskeermen dbner og at
vejrforholdene er stabile, s& man ikke bliver for-
styrret af et tilfeeldigt vindsted.

Strategi

Forskellige typer af aktiviteter kreever ofte en
eller anden form for strategi for at lgse en gi-
ven opgave, som kan vaere enten kompleks
eller simpel. Graden af kompleksitet bestem-
mes blandt andet ud fra, hvorvidt aktiviteten
forudseetter samarbejde, samt hvilken form
for samarbejde, der er tale om. Inspireret af
John Syer (1986) kan man tale om tre forskel-
lige typer af samarbejde p& hold. 1) | inter -
active teams bliver deltagerne konstant udsat
for at lgse nye opgaver, der aldrig er helt iden-
tiske med tidligere opgaver. Endvidere skal
man uafbrudt forholde sig til en mangfoldig-
hed af informationer fra de involverede delta-
gere. Mange boldspil rummer bade individu-
elle og samarbejdsmaessige kvaliteter, idet
man bade skal beveege sig for hinanden for at
fa spillet til at lykkes samtidig med, at der
0gsad er mulighed for at udfordre modstan-
derne pé egen hand. Et spil som ultimate er i
meget hgj grad praeget af samarbejde, fordi
man ikke ma transportere discen ved at lgbe
og drible, men kun ved hjeelp af afleveringer.
Spillets succes er séledes i endnu hgjere grad

afhaengig af et velfungerede samarbejde pa
holdet. 2) | reaktionsteams bestar samarbejdet
i, at man reagerer mere specifikt pa en given
handling og derefter Igser opgaven. Antallet
af forskellige opgaver til hver enkelt holddel-
tager er relativt begraenset, og opgaverne er
naesten - eller preecist identiske med tidligere
lgste opgaver. 3) | samlebandsteams lgser den
enkelte deltager pa holdet sin del af holdets
samlede opgave, uden at kommunikation er
npdvendig. Hver spillers opgave er ngje defi-
neret, og deltageren skal lgse den samme op-
gave igen og igen. Den strategiske kompleksi-
tetsgrad i de tre naevnte samarbejdsformer
gar her fra at vaere meget kompleks til at veere
mindre kompleks. S& snart der er tale om at
skulle samarbejde med andre deltagere, vil det
altid indebzere en del kompleksitet, idet sam-
arbejde forudseetter kommunikation. Kom-
pleksiteten bliver mere simpel i individuelle
aktiviteter, hvor man ikke skal forholde sig til
et utal af relationer, og hvor opgaven bestar i
gentagelse af den samme bevaegelse. For ek-
sempel kan en aktivitet som 100 meter bryst-
svemning betegnes som simpel, idet det stra-
tegiske element ikke har stor indflydelse pa
aktivitetens udfald.

Fysik og fitness

Fysik og fitness er i fokus, nér det centrale ele-
ment er at forbedre kroppens fysiske forméen.
Kodeparrene er knap sa entydige som i de tid-
ligere beskrevne kvaliteter, og derfor kan ko-
derne bade relateres til begrebsparret sund-
usund og funktionel-dysfunktionel. Nar der er
flere koder under fysik og fitness, haenger det
sammen med, at fysik og fitness repraesenterer
aktiviteter, der bade er formal i sig selv og ak-
tiviteter, der fungerer som middel til at opna et
andet formal. Sund-usund relateres til aktivi-
teter, hvor forméalet handler om at blive sun-
dere eller se sundere ud. Kroppens udseende
bliver tunet i forhold til samfundets skenhed-
sidealer, hvor den veltrimmede fitness-krop
symboliserer "en sund sjeel i et sundt legeme”
Kodeparret funktionel-dysfunktionel afspejler
formélet om, at en aktivitet resulterer i at
kroppen bliver mere effektiv og forbedrer prae-
stationsevnen i en anden kontekst end i fitnes-
scentret eller styrkelokalet. Dette kan for ek-
sempel vaere i forbindelse med rehabilitering,
hvor treeningsaktiviteten har til hensigt at
gore hverdagen lettere. | langt de fleste til-
feelde er det muligt at seette lighedstegn mel-
lem kodeparrene, idet mere sundhed ogsa vil
oge kroppens funktionsevne og omvendt.
Samtidig kan der ogsa forekomme situationer,
hvor funktionalitet ikke er lig med sundhed.
Dette kan eksempelvis ses inden for eliteidreet-
ten, hvor enten gget veegt, som i sumo bryd-
ning eller tab af vaegt som i skihop, kampsport
og aestetiske idreetsgrene, kan resultere i
usundhed i form af spiseforstyrrelser.

P4 grund af befolkningens skrantende sund-

hedstilstand har fysik og fitness aktiviteter i
Ipbet af de seneste ar i hgjere grad end tidli-
gere vundet indpas i idraetsundervisningen.
Fysik og fitness har mange kvaliteter, som er
vaesentlige at have in mente i forhold til
sundhed. Dog synes der, ifalge idreetskultur-
forskeren Henning Eichberg (2009), at vaere
en vaesentlig mangel, idet man ofte kan se
smil men sjeldent hgrer latter og grin, nar
man betreeder et fitness center. Fysik og fit-
ness fremstar derfor ofte som diametral mod-
seetning til begrebet leg, hvor man ofte hav-
ner i situationer, der udlgser spontan latter
blandt deltagerne. Og latter er vel ogsé sundt?

Astetik og drama

Skent - grimt er de primeere koder for aestetik
og drama. Astetik og drama forbindes med
Caillois' begreb mimicry, hvor indlevelse i en
anden virkelighed og udfoldelse af andre
identiteter end dem vi er vant til star centralt.
Traditionelt forbindes denne kvalitet med
idreetsdiscipliner som dans, kunstskgjtelgb og
gymnastik, hvor opgaven ofte bestér i at ud-
trykke folelser og stemninger med kroppen og
foregive at vaere en anden. Deltagernes udfor-
dringer bestdr i at forene kropslig kunnen, det
funktionelle, med det ekspressive, det skanne.
Skihop er ligeledes et eksempel pd idreetsdi-
sciplin, der dels rummer det aestetiske idet der
gives point for stil under sveevet og landin-
gen, og dels rummer det funktionelle, fordi
det samtidig handler om at flyve langt. Sam-
tidig er skihop et eksempel pa, at det sesteti-
ske er en dynamisk storrelse.

V-stilen

| starten af 1990°erne introducerede den
svenske skihopper Jan Boklov V-stilen i
skihop. Boklovs rationale tog afscet i, at
v-stilen dels gav mere opdrift end den da-
veerende og foretrukne parallel-stil og
dels i, at hans bens udformning gjorde
det besveerligt at samle benene. | de for-
ste konkurrence resulterede denne nye stil
i fratreek fordi Boklov ikke levede op til
normerne om "flot og cestetisk” skihop. Pd
trods af at hans hop var veesentligt leen-
gere end mange af konkurrenterne vandt
han ingen betydningsfulde skihopturne-
ringer. | dag hopper alle skihopperne med
V-stil og pointene og normerne tager af-
seet i, at V/-stilen er den cestetisk korrekte
made at hoppe pa.

Nar aestetik og drama haenger sammen som
en kvalitet skyldes det, at de ofte er to sider af
samme sag. /stetikken rummer det ekspres-
sive og udtryksfulde og er derfor en betragte-
lig komponent, ndr man i drama indtager en
rolle og foregiver at vaere en anden. Koderne
skon-grim er ikke udelukkende forbundet
med de traditionelle aktiviteter, hvor de aeste-
tiske og dramatiske retningslinjer er eksplicit-
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te. Astetik og drama forekommer ligeledes i
storre eller mindre grad i mange andre idraets-
aktiviteter, hvor der eksisterer uudtalte ret-
ningslinjer for det skenne og grimme. Det er
neerliggende at eksemplificere med aktivite-
ter, der ikke har gennemgdet en sportifice-
ringsproces, og som derfor ikke har formelle
retningslinjer for den zestetiske udforelse. Et
eksempel herpd kunne veere parkour, hvor
passagen over en forhindring bade bestar af
astetik og funktionalitet. | parkour tildeles
dog ingen point for udfgrelsen, som det er
tilfeeldet i springgymnastik. Selv i en aktivitet
som fodbold, handler det ikke kun om at opna
resultater, idet mediernes indflydelse har re-
sulteret i, at fodbold ogsa er underholdning.
Derfor handler nutidens professionelle fod-
bold ogsd om maden, man spiller pd. Man
kommer ikke blot pa stadion for at se sit klub-
hold vinde en kamp. Man vil ogsa overvaere en
seveaerdig kamp med mange flotte detaljer fra
boldkunstnerne. Det betragtes ligeledes som
drama, nar bgrn under fodboldkampen i bag-
haven foregiver at veere store fodboldstjerner
og efterligner stjernernes tricks og attituder
pa banen. Nogle gange har de endda manife-
steret deres rolle ved at have en fodboldtrgje
med idolets navn pa.

Tilfeeldighed

Tilfeeldighed er i hgj grad inspireret af Caillois'
begreb alea og bestar af koden held-uheld.
Held star i kontrast til konkurrencen, hvor det
er feerdighederne, der adskiller vinderne fra
taberne. | relation til idreetsaktiviteter er til-
feeldigheder pa sin vis et aspekt, man prgver
pad at undgd, men samtidig heller ikke kan
undveere. Det er tilfeeldighedsaspektet, der til
tider muligger, at de undertippede bliver i
stand til at udfordre favoritterne i konkurren-
cebetonede aktiviteter. Den primaere forskel
pa konkurrence er, at man inden for tilfeeldig-
hed ikke er i stand til at oparbejde en kompe-
tence, fordi held ikke er en traenerbar faerdig-
hed. Dette indebaerer imidlertid ikke, at man
ikke tager aktiviteten alvorligt, men blot at
man som deltager har mindre kontrol med
aktivitetens udfald. Teenk fx pé& et spil som
ludo eller yatzy, som i hgj grad kan forarsage
bade glaede og frustration. En af de paedago-
giske fordele ved tilfeeldighed er, at det har
evnen til at vende rundt pa det feerdigheds-
hierarki, der ofte er i en gruppe. Iszer indenfor
sportsaktiviteter er det ambitionen at elimi-
nere tilfeeldighedernes indflydelse pé aktivite-
tens udfald. Det skal jo netop ikke vaere tilfeel-
digt, hvem der vinder.

Jabolani

Under fodbold VM i Sydafrika 2010 intro-
ducerede FIFA en ny bold, Jabolani, der
havde en betydelig mere uforudsigelig
bane end de hidtil anvendte fodbolde.
Formdlet var at gore det sveerere for mdl-
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meendene at beregne boldens bane sdle-
des, at der kom flere scoringer. Mdlmcen-
dene var da ogsd de forste, der kritiserede
bolden, fordi dens bane ikke kunne bereg-
nes. FIFA havde imidlertid ikke forudset, at
bolden var sd sveer at spille med, at mark-
spillerne ogsd fik problemer med at afle-
vere til hinanden. | sidste ende sd det ud
til at resultatet var feerre kvalificerede af-
slutninger pd mdl. Nér man samtidig for-
sager at udelukke alea i sporten og basere
aktivitetens udfald pd feerdigheder, er det
Jo yderst interessant, at man inden for
fodbold ikke gnsker at inddrage mdlka-
mera, der viser, hvorndr der er mal. | ste-
det for veelger man fortsat at basere dette
pd alea, idet det er dommerens skan, der
afgor, hvornar bolden er i mal.

Det interessante ved at inddrage tilfaeldighed
som en kvalitet er, at den stadigvaek formar at
skabe konkurrence, men samtidig tillader at
de(n) undertippede far lov til at sole sig i suc-
cesen.

Eksperiment

Eksperiment kan i hgj grad relateres til paidia,
idet aktivitetens form og karakter tillader, at
den fra udgangspunktet asendrer karakter og
tager helt nye former. Aktiviteterne er knap sa
alvorlige som i konkurrence, hvorfor eksperi-
mentet i langt storre udstraekning kendeteg-
nes af glaede, engagement, lyst og latter. Nar
man opererer med eksperiment, udfordres
gengse mader at teenke eller agere pa. Ko-
derne i eksperiment er divergent-konvergent
og er karakteriseret af afprgvning af nye ideer,
som giver mulighed for at abne til en helt ny
aktivitetsverden safremt det lykkes at "taenke
ud af boksen" Som jeg har skrevet i paidia af-
snittet, er eksperiment ligeledes kendetegnet
af en anden styring og kontrol fra undervise-
rens side. Formalet med eksperiment er ikke at
lere en specifik kropslig feerdighed, men at
eleverne udforsker og udfordrer sin kreativitet
og lyst til at afpreve noget andet, end det de
ellers plejer at ggre. At dette i sidste ende kan
resultere i nye kropslige feerdigheder er blot
en sidegevinst. Eksperiment udfordrer idraets-
kulturens dybt forankrede tab-vind kode, hvor
resultatet eller muligheden for at kvantificere
en score bliver pejlemarke for en god eller
darlig aktivitet. Nar man iscenesaetter eksperi-
mentelle aktiviteter, bliver man nedt til at
nedbryde de traditionelle konkurrencestruk-
turer for at undgd, at deltagerne havner i tab-
vind koden. Kaos er et af de elementer, som
fremmer eksperiment. Man kan for eksempel
fremme eksperimenteren ved at aendre pa den
klassiske rumopdeling, hvor to hold spiller
mod hinanden. | stedet for kan tre eller flere
hold dyste mod hinanden pa én bane. Dette
umuligger, at aktgrerne kan fglge med i stil-
lingen og risikere at havne i en tab-vind kode.

En anden - og mere dristig - mulighed bestar
i, at underviseren seetter lektionen i gang ved
blot at stille rekvisitter frem ved lektionens
start. Nu er det elevernes tur til at skabe lek-
tionens indhold.

Feerdighed

Det centrale fokus inden for feerdighed er ud-
vikling af feerdigheder inden for en given ak-
tivitet. Koderne i denne kvalitet kan derfor
relateres til forskellige facetter som for ek-
sempel koordination, balance, perception,
taktik og teknik. Feerdighedskoderne kan ogsa
relateres til forskellige leeringsniveauer, hvor
man kan tale om kvalifikationer, kompetence
eller kreativitet. Kvaliteten feerdighed er ens-
betydende med, at man yder en maélrettet
indsats for at dygtiggere sig inden for netop
et af feerdighedselementerne. Ofte er feerdig-
hed ikke et mal i sig selv, men har til formal at
dygtiggere sig inden for en anden aktivitet i
konkurrencegjemed. Der er sdledes mange pa-
ralleller til fysik og fitness. Den grundlaeggen-
de forskel bestér i at fysik og fitness udeluk-
kende fokuserer pé fysiologiske parametre.
Umiddelbart kan det virke forholdsvis enkelt at
have fokus pa feerdigheder i en given aktivitet,
men den fremherskende konkurrencekultur
forhindrer ofte dette. En aktivitet, der skulle
have fokus pé udvikling af feerdigheder, mun-
der derfor ofte ud i at handle om preestation
og konkurrence, idet deltagerne (og undervi-
seren) begynder at fokusere pa resultatet frem
for at fokusere pad formalet at dygtiggere sig.
Konkurrencen giver ikke plads til at fejle, og
det er netop muligheden for at fejle, der er af-
gorende for at udvikle sig. Derfor ligger der
ofte et stort arbejde i at eleverne afleerer at
konkurrere for i stedet at kunne dygtiggere sig.

Rekreation og oplevelse

Nar rekreation og oplevelse er i fokus, er
idreetsaktiviteten i hgjere grad et middel end et
mal. Formalet med rekreation og oplevelse er at
tanke ny energi og lade batterierne op sammen
med venner og bekendte. Rekreation og ople-
velse kan i mange henseender kobles til forma-
let med det enkle, nordiske friluftsliv, der har
sloganet "vejen er malet” Tiden spiller i den for-
bindelse en vigtig faktor og er modspil mod
hverdagens fortravlede hverdag, der kendeteg-
nes af mangel pé tid. Tid har man i rigelige
maengder i rekreation og oplevelse, hvilket gi-
ver mulighed for at lade batterierne op, s de er
fyldte, n&r man vender tilbage til hverdagen.
Foruden det traditionelle friluftsliv fremstar re-
kreation og oplevelse ogsa tydeligt i aktive fe-
rier som fx ski-, cykel eller vandreferier, hvor
turen er malet i sig selv. Her er der ligeledes
masser af tid til at nyde omgivelserne og de
mennesker, man er omgivet af samtidig med,
at man er fysisk aktiv. De(n) ugentlige labetur(e)
kan for den sags skyld ogsa betegnes som re-
kreation, hvor der bliver tid til at lufte hovedet



og vendt tankerne. Hensigten med Igbeturen er
i dette tilfeelde ikke at forbedre den fysiske
praestationsevne, men snarere at skabe et pu-
sterum, hvor det er muligt at samle tankerne
og rekreere den mentale balance i systemet.

Meditation og koncentration

Meditation og koncentration har mange paral-
leller til rekreationen, idet det mentale aspekt
er centralt her. Koderne kan her relateres til be-
greberne indre-ydre, idet meditation og kon-
centration forbindes med aktiviteter, der foku-
serer pa kroppens indre med andre ord
sanserne, musklerne, &ndedraettet og forsgger
at lukke af for omgivelsernes stgj. Formélet kan
veere todelt, idet meditation og koncentratio-
nen bade kan vaere formal i sig selv, meditation,
og samtidig kan veere et middel, koncentration,
til at opnd en gget praestationsevne i andre
idreetslige sammenhaenge. Meditation og kon-
centration forbindes i hgj grad med fysisk akti-
vitet, der har rgdder i de @stasiatiske lande. |
den forbindelse er det uundgdeligt at naevne
aktiviteter som tai-chi eller yoga, hvor det me-
ditative og kropsbeherskelsen star centralt og
har til forméal at bygge bro mellem sind og krop.
| tilknytning til aktiviteterne, er der ligeledes en
bestemt filosofi og livsstil som foregiver, hvor-
ledes man som yogaudgver ber agere i hverda-
gen. Meditation og koncentration anvendes li-
geledes blandt (elite)idreetsudavere, hvor
aktiviteten stiller store krav til koncentrationen
og evnen til at lukke af for omgivelserne som
for eksempel i skydning eller et straffekast i ba-
sketball. Aktiviteterne i meditation og koncen-
tration minder ofte om hinanden, og som ob-
servatgr kan det veere sveert at se, om
deltageren dyrker yoga pé grund af et medita-
tivt aspekt eller om yoga dyrkes, fordi det frem-
mer preaestationsniveauet i golf.

Fokus-pizzaen

| lgbet af de sidstes ars undervisning i aktivi-
tetsudvikling er Fokus-pizzaen7 ( se fig. 4) ble-
vet et veerktgj som anvendes bade i forbin-
delse med planleegning samt efterfolgende
feedback og vurdering af en given aktivitet.
Fokus-pizza metoden er meget enkel, idet de
studerende skal reflektere over hvilke kvalite-
ter, der var de mest fremtreedende i den af-
prgvede eller observerede aktivitet. Dernaest

settes procenter pd de mest fremtreedende
kvaliteter, hvilket danner grundlag for at kon-
struere en "pizza", hvor de forskellige kvalite-
ter er skitseret som pizza stykker. | nedensta-
ende eksempler har Camilla og Seren hver
iseer udfyldt en fokus pizza efter at have del-
taget og reflekteret over, hvilke af de 10
idreetskvaliteter der har vaeret mest fremtrae-
dende i ludobasketball. Fokus-pizzaen er her-
efter udgangspunkt for en diskussion, hvor de
studerende parvis eller i sma grupper sam-
menligner deres fokus-pizza med hinanden
og diskuterer, hvorfor man er naet frem til
den pizza, man har tegnet. Man kan forestille
sig, at Camilla, som har en fitness baggrund
og Seren, som er handboldspiller, bliver sat
sammen for at diskutere deres fokus-pizza.
Camillas fitness-gjne konfronteres med Sg-
rens handbold-optik, som resulterer i, at de
bliver bevidste om, hvilke kvaliteter de selv
leegger maerke til, samt hvilke de overser. For-
malet med diskussionen er ikke, at de bliver
enige om den procentvise fordeling, men at
de forspger at forstd, hvorledes og hvorfor
den anden part har en anden fordeling.

|dreetsaktiviteternes 10 kvaliteter giver de
studerende flere muligheder for at nuancere
deres vurdering og feedback af aktiviteter.
Endvidere dbner diskussionen med en stude-
rende, der har anden idraetsbaggrund op for
refleksioner om sit eget udgangspunkt og ens
blinde pletter. Belysning af de blinde pletter er
ensbetydende med, at man far en viden om
sine preeferencer i forhold til at reflektere over
idreetsaktiviteters kvaliteter. For eksempel kan
Sgren blive bevidst om at konkurrence er sty-
rende i forhold til hans observation og vurde-
ring af en given aktivitet. S&fremt aktiviteten
ikke falder inden for konkurrencerammen, vil
udfaldet af Sgrens vurdering med stor sand-
synlighed veere at aktiviteten er mangelfuld
eller kedelig. Det samme ger sig geeldende for
Camilla blot med fysik og fitness som ud-
gangspunkt. Belysning af de blinde pletter gor
det muligt, at Seren og Camilla bevidst kan
arbejde med at iagttage idreetsaktiviteter og
dem selv ud fra flere vinkler og derigennem
bliver mere nuancerede i deres opfattelse af
idreetsaktiviteter og deres (u)muligheder.

Ludobasketball - Camilla

B Konkurrence

B Feerdighed
Fysik og fitness

B Eksperiment

B Ufordring og
eventyr

Ludobasketball - Sgren

B Konkurrence
B Feerdighed
Tilfeeldighed

B Eksperiment

M Strategi

Figur 4: Fokus-pizzaer af ludobasketball

Kvaliteters betydning for innovationen
For at vende tilbage til indledningens dilem-
ma, er det min oplevelse, at de studerende har
vanskeligt ved at veere innovative, fordi de
mangler viden, der udstyrer dem med nye op-
tikker nar de indgar i, betragter, udvikler eller
justerer aktiviteter. Iseer tab-vind og sund-
usund koderne er sa steerkt forankrede i deres
idreetssocialisering, at de har sveert ved at fa
pje pa, at idreet 0gsé kan veere anderledes og
rumme andre koder end dem, de er vant til fra
fritidsidreetten. Idreetsaktiviteternes 10 kvali-
teter og de forskellige koder er saledes et
vaerktgj til bade at betragte idreetsaktiviteter-
ne med nye briller og til at justere og tilfare
aktiviteterne nye kvaliteter og dermed udfor-
drer den idreetskultur, vi er omgivet af. Man
kan jo spgrge sig selv, hvad der sker, hvis en
aktivitet som fodbold udformes til at inde-
holde mere drama og aestetik. Kan det for ek-
sempel lade sig gare at spille en fodboldkamp,
hvor de aestetiske detaljer er centrale, og hvor
stillingen er sekundaer? Hvilke kvaliteter inde-
holder Zumba, og hvor leenge varer det, inden
vi har det fgrste DM i parkour, hvor deltagerne
bliver vurderet med afseet i aestetik samt ud-
fordring og oplevelse? Bolden er hermed givet
op til at reflektere over de kvaliteter, vi som
idreetsundervisere prover at fremelske i un-
dervisningen og ikke mindst til at udvikle nye
idreetsaktiviteter, der udfordrer de traditions-
bundne beveegelsesmiljger.
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Noter:

1. Henrik Taarsted Jorgensen: Didaktisk kreativitet - Focus
Idraet nr. 3 2009.

2. Kvaliteterne er en preecisering af Aktivitetshjulets ele-
ment fokus. Se naermer i Mads Hovgaards artikel "Akti-
vitetshjulet" i Focus idreet, nr. 4, 2009.

3. Engstrom anvender betegnelsen kroppsévningskultur,
hvilket her overseettes til beveegelseskultur.

4. Modellen er blevet udviklet i samarbejde med undervi-
serne Mads Hovgaard, Anders Halling, Seren Andkjaer og
Thomas Christiansen pa Modulet "Beveegelsesmiljp og
aktivitetsudvikling” pa Institut for Idraet og Biomekanik.

. http://www.le-parkour.dk/forum/viewthread.
php?forum_id=27¢thread_id=2431

6. Leeringsniveauerne er farst og fremmest inspireret af
Gregory Bateson og blandt andet beskrevet hos Lars
Quortrup (2001 og 2004). Endvidere er de relateret til
boldspilundervisningen hos Engell og Hansen i "Leere-
processer gennem struktureret refleksion” (2009).

7. Fokus-pizzaen er udviklet i samarbejde med Mads Hov-
gaard.
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