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FORORD

Denne opgave er udarbejdet i perioden august 2018 til maj 2019 og tager sit udgangspunkt i det
kognitive aspekt i fodbold og mere preaecist — beslutningstagen af spillerne pa banen.

Vi har leenge vidst, at fodboldspillere skal traeffe rigtig mange beslutninger pa banen, over de 90
minutter, men hvordan kommer de frem til beslutningerne? Det, synes jeg, er en vigtig viden at have
med i sine overvejelser, som fodboldtraener, nar vi planlaegger traeninger og kampe, saledes vi kan
udstyre spillerne med de bedste forudsaetninger overhovedet muligt. Det har vaeret en yderst
spaendende proces at dykke ned i emnet og har givet et endnu stgrre indblik, end blot
beslutningstagen, i den kognitive del af spillet. Et aspekt som med garanti vil spille en endnu stgrre
rolle i fodbold om ganske fa ar.

Derudover vil jeg samtidig benytte lejligheden til at takke min supervisor, Bent Christensen, for god
sparring i forlgbet samt en endnu stgrre tak til hjerneforsker Lars OD Christensen. Vi har haft nogle
fantastiske snakke og diskussioner omkring emnet og uden Lars’s viden, kompetence og sparring ville
opgaven ikke have veeret muligt. Jeg ved, at der ligger mange timer foran os, med det fremtidige
arbejde med kognition i fodbold.

Til sidst en stor tak til min familie for opbakning, stgtte og stor tdlmodighed under arbejdet med
opgaven, samtidig med alle de andre timer der bliver brugt pa fodbold i hverdagen.
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INDLEDNING

Fodbold er et dynamisk spil, som blandt andet handler om fysik, taktik og teknik. Spillerne er med
arene blevet fysisk steerkere og hurtigere, taktisk bedre uddannet, teknisk dygtigere samt er spillet
blevet hurtigere end nogensinde. Ud over spillerne har man en cheftreener, som sammen med sin
stab skal fa overfgrt sine taktiske tanker og ideer til en spillertrup bestdende af mennesker med
forskellige baggrunde bade kulturelt, sprogligt og erfaringsmaessigt. Alt sammen skal gd op i en hgjere
enhed for at opna sejre og store resultater.

| tillaeg til ovennaevnte faktorer sa handler fodbold ogsa om beslutninger. Beslutninger af spillerne,
som skal traeffes hurtigt pa banen, under maksimalt pres og stres fra treenere, holdkammerater,
modstandere og tilskuere. Og ikke bare beslutninger, men de rigtige beslutninger — ud fra
cheftraenerens ideologi, filosofi og taktiske koncept samt x-faktor beslutninger med positivt udfald.
Spillerne bliver konstant vurderet pa deres handlinger pa banen bade af treenere og eksperter, og
bag hver handling ligger en beslutning. Og netop den beslutning vil fglgende opgave ga i dybden med.

En treeners fornemste opgave ma veere at give spillerne de absolut bedste betingelser og
forudsaetninger, nar han eller hun sender dem pa banen, saledes at de er bedst muligt rustet til at
vinde kampen. Den kognitive del af spillet, tror jeg, bliver mere og mere vigtig for treenere. De
forskellige traenerteams i klubberne er blevet optimeret igennem arene, med f.eks. flere
assistenttreenere med hver deres ansvarsomrade, fysiske traenere som er blevet bedre uddannet i
spillet, dgdboldtraenere, og specielt inden for de sidste 5 ar har flere og flere klubber og cheftraenere
udvidet staben med en coach/mental traener. Sa nar spillerne nu bliver staerkere, hurtigere, teknisk
dygtigere, hvordan far vi sa gjort dem taktisk dygtigere og klogere, saledes at de bliver bedre til at
traeffe de rigtige beslutninger pa banen, uanset om det er traening eller kamp.

En vaesentlig antagelse i denne opgave er, at flest gode beslutninger pa banen vinder flest kampe. Og
kigger vi individuelt pa spillerne, sa bliver de kognitivt dygtige spillere, de spillere med en hgj
spilintelligens, endnu vigtigere i fremtiden. Fodboldtraenere rundt omkring i verden vil altid gerne
have de hurtigste og staerkeste spillere, men hvad hjaelper det, hvis ikke de har forstaelsen for spillet.
Hvis ikke de kan leese kampene eller treeffe de rigtige beslutninger i forhold til f.eks. pasninger,
gennembrudsbolde og afslutninger. De seneste mange ar har der veeret stort fokus pa den
individuelle traening af vores helt unge spillere. Her har fokus ofte veaeret rettet pa teknik og fysik og
maske mindre pa det kognitive og specielt spilintelligensen. Sa nar Spiller Xsen og Modric ikke hgrer
til de mest hurtige og fysisk steerke spillere, men alligevel er blandt de absolut bedste fodboldspillere
i verden, sa skyldes det maske deres ekstreme spilintelligens og forstaelse for fodboldspillet.
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PROBLEMFORMULERING

Fodbold afggres af mal, og mal laves efter en afslutning, og f@r afslutningen er der oftest en pasning
eller et indlaeg, som fgrer til afslutningen. Men fgr hver pasning, indlaeg eller afslutning har der veeret
et valg, som spilleren skulle traeffe. Et valg som kraevede en beslutning, og oftest en hurtig beslutning.
Evnen til at treeffe flest rigtige beslutninger vinder fodboldkampe — ubetinget. Fglgende opgave vil ga
i dybden med spillernes beslutningstagen — pa bolden.

Hvordan traeffer spillerne beslutninger pa banen — nar de har bolden?

Formalet med opgaven er fgrst og fremmest at fa en forstaelse for, hvordan spillerne traffer valg pa
banen. Er det via erfaring med spillet, treeningsgvelser, intuition, treenerens kommunikation til
spilleren eller noget helt andet. Nar vi har denne viden, sd har vi mulighed for at tilretteleegge
traeningen pa banen samt feedback sa specifikt som muligt, saledes spillerne traeffer de beslutninger
pa banen, vi som traener gerne vil have dem til.

Dernaest vil det give traeneren nogle vaerktgjer i forhold til gvelsesvalg, videoanalyse, feedback osv.
Veerktgjer som udvikler den enkelte treener men ogsa den enkelte spiller, som samtidig gger
forudsaetninger til at opna de malsaetninger, som der altid jagtes i fodboldverdenen, hvad enten det
er individuelt eller som hold.

DEFINITION PA ”“BESLUTNING”

Som naevnt i problemformuleringen, sa vil jeg kun se pa de beslutninger, hvor spilleren er i
boldbesiddelse og star over for et valg med bolden. Dvs. at beslutningen star mellem at drible med
bolden, spille den til en medspiller eller afslutte. Jeg vil ikke se pa den tekniske del af beslutningen,
altsa om bolden bliver sparket med venstre eller hgjre ben, inder- eller ydersiden af foden osv.

Men kun beslutningen om hvor bolden skal spilles hen, hvad enten det er en pasning, dribling eller afslutning.
Dvs. HVORDAN traf han dette valg? Naede han at taenke fgr beslutningen, eller handlede han ud fra
erfaring/instinktivt?
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TEORI

Beslutningstagen — pa banen — er en kognitiv del af fodboldspillet, som kan vaere meget sveer at
definere og traene. For at forsta de mange beslutninger som spillerne skal traeffe, vil det veere vigtigt
at forsta, hvordan hjernens mekanismer fungerer, saledes vi som traenere kan blive klogere pa,
hvordan vi kan ggre vores spillere endnu bedre samt fa en forstaelse af deres beslutninger. Derfor er
det neerliggende, at jeg har gjort brug af en hjerneforsker, som har arbejdet med emnet
beslutningstagen, samt har en doktorgrad i hjernen og dens opbygning samt funktion i forhold til
beslutningstagen. Lars O.D. Christensen har en Ph.D. i neurofysiologi og har samtidig veeret i
sportsverdenen i mange ar, bl.a. indenfor volleyball, og i de senere ar har han ogsa gjort sig erfaringer
i fodboldverdenen. Kernen i opgaven er hjernen og dens mekanismer, og derfor bliver det vigtig at fa
en forstaelse for, hvordan spillerne taenker i forbindelse med beslutninger pa banen, saledes vi
treenere kan give dem den bedste traening, hvad enten det er gvelser med mange gentagelser,
videomgder eller feedback og coaching.

Udover Lars O.D. Christensen vil jeg anvende teori fra Daniel Kahnemann, som er uddannet psykolog
og har vundet Nobelprisen i 2002. Han har skrevet bogen — “Thinking, slow and fast” — hvori han ggr
rede for sondringen mellem hurtige og langsomme beslutninger og maden, hvorpa vi kan traene
hjernen i dette. Indsigter som er yderst relevante for dette bidrags undersggelsesobjekt. Kahnemann
arbejder ud fra, at vi teenker og traeffer beslutninger ud fra 2 systemer i hjernen. System 1, som er
den hurtige og intuitive. System 2 som er den logiske men ogsa mere langsomme made at taenke pa.
Kahnemann har desuden arbejdet meget med decision making — beslutningstagen - igennem arene.
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METODE

| opgaven anvendes en kombination af kvantitativ og kvalitativ metode i form af spgrgeskemaer med
spillere pa baggrund af deres kampe i superligaen.

Jeg har udvalgt 4 spillere ud fra deres positioner pa banen samt deres alder og familiemaessige
baggrund. Spillerne er i alderen 18-35 ar, hvoraf nogle er gifte og har bgrn, mens andre bor alene.

| forhold til position pa banen, sa har jeg udvalgt wingbacks, centrale midtbanespillere — bade
offensive og defensive, samt angribere.

Spargeskemaerne er blevet udfyldt og besvaret pa bagrund af spillernes offensive aktioner pa bolden
i op til 3 kampe henover efteraret 2018. Senest dagen efter kamp skal spillerne have besvaret
spgrgeskemaerne ud fra deres aktioner pa bolden i kampen.

Ud over spgrgeskemaerne, sa er teorien opstillet via utallige samtaler med Lars OD Christensen samt
primaert Daniel Kahnemann’s bog — at taenke hurtigt og langsomt. Derudover diverse artikler samt
youtube oplaeg.

AFGRENSNING

| undersggelsen af beslutningstagen pa banen, i det offensive spil, tages udgangspunkt i udvalgte
spillere fra FC Midtjylland, bade fra deres akademi samt superligahold. Valget af FC Midtjylland er
begrundet med mit indgdende kendskab til klubben, filosofien, treeningsmiljget samt mit virke som
assistenttraener pa superligaholdet.

FC Midtjylland er kendetegnende ved et staerkt fokus pa udviklings- og praestationsmiljget, hvori det
centrale er den fortsatte udvikling, som driver spillere og traenere/ledere til at praestere pa hgjt
niveau samt aldrig ophgre med at blive bedre og udvikle sig, bdde som spillere og traenere og som
menneske. Denne klubprofil betyder, at det miljg jeg foretager min undersggelse i, for det fgrste
(som enhver anden superligaklub) er praeget af en staerk praestationskultur og for det andet af en
steerk udviklingskultur. Det betyder bl.a., at der allerede er tankt tanker om det kognitive arbejde
med spillerne qua den periodiske ansaettelse af en hjerneforsker.

Eftersom en fodboldkamps 90 minutter bestar af mange beslutninger, sa har jeg afgreenset opgaven
til kun at forholde sig til beslutninger i det offensive spil, og kun pa boldholder og hans valg af
beslutninger pa bolden. Jeg har valgt at inddrage 3 kampe i Superligaen og 1-2 kamp pr. spiller. Det
dataseet tillader en sammenligning mellem de forskellige spillere, ligesom det begraenses til en
datamaengde, det er realistisk at fa spillerne til at forholde sig til. Selvom datasaettet i den ideelle
verden var markant stgrre og fordelt pa flere spillere og klubber, sa giver denne opgaves begraeensede



Brian Priske - Pro-kursus projektopgave 2018-2019

dataseet alligevel et indblik i variation mellem cases og et billede af spillernes beslutningstagen pa
banen, som kan bruges i mit fremtidige arbejde med spillerne — og forhabentlig inspirere andre til at
arbejde med st@rre dataseet.

Som tidligere naevnt vil jeg som udgangspunkt ikke se pa den tekniske udfgrsel af beslutningen, da
opgavens fokus ligger pa selve beslutningen om, hvordan spilleren traf sit valg pa bolden.

Samtidig vil jeg heller ikke indgd i en vurdering af, om det var en god eller darlig beslutning spilleren
traf, men udelukkende undersgge hvordan han kom frem til beslutningen. For netop at komme frem
til hvordan spillerne taenker, nar de er pa banen. Derefter vil det sa veere op til treeneren at give den
ngdvendige feedback i forhold til, om det var den rigtige beslutning i hans gjne i forhold til hans
spillestil og taktiske oplaeg.

Og endeligt vil jeg som udgangspunkt heller ikke tage i betragtning, hvilket pres spillerne er under,
nar de lgber rundt pa banen. Pres fra egne forventninger samt det ydre pres der ligger pa deres
skuldre som professionelle sportsfolk. Et pres som utvivisomt kan have indvirkning pa deres
beslutninger pa banen.
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TEORI

HIJERNENS OPBYGNING I FORHOLD TIL BESLUTNINGSTAGEN

For at kunne fa en bedre forstaelse for, hvordan spillerne traeffer beslutninger pa banen, har jeg haft
mange mgder med hjerneforsker Lars O.D. Christensen?, som har en Ph.D. i neurofysiologi fra Panum
Instituttet og bl.a har undervist pa Oxford University. De fglgende sider vil give et indblik i hjernens
opbygning i forhold til beslutninger, samt hvordan og hvorfor spillerne traeffer de valg, de ggr pa
banen.

Derudover vil der vaere relevante pointer fra bogen — At taenke hurtigt og langsomt — af Daniel
Kahnemann. Kahnemann beskaeftiger sig med, hvordan vi taenker og derudfra traeffer beslutninger,
og i den forbindelse taler han om hjernens to hoved-systemer, system 1 og system 2, som traeffer
beslutninger pa meget forskellige mader. De to systemer kommer jeg ogsa ind pa i det nedenstaende.

HJERNENS OPBYGNING

Felgende er en kort og meget simpel beskrivelse af hjernens opbygning samt de vaesentligste pointer
vedr. processen omkring en beslutning.

MENNESKETS HUERNE

NEOCOREX

PREFRONTALE LAPPER g",!
>
THALAMUS K

AMYGPALA

HUERNESTAMMEN

! materiale der samlet deekker indholdet i disse samtaler, kan ses i kildelisten
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Hjernen bestdr af ca. 100 mia. nerveceller. Disse nerveceller er — simpelt sagt — opdelt i 2
hovedgrupper i hjernen. En til kognition og en til perception. Kognition som er de funktioner, der
foregar i hjernen, og perception som er en forstaelse af, hvad der foregar i omverdenen. Disse 2
hjernedele haenger dog ulasteligt sammen og arbejder pa tvaers af hinanden. Samtidig skal alle de ca.
100 mia. celler styres, saledes at det er et samlet set sa velfungerende system som muligt —en central
funktion for vores kognitive kontrol.

Ser vi lidt dybere ind i hjernen og primaert i forhold til, hvordan vi traeffer beslutninger, sa vil den del
af hjernen, som hedder thalamus veere det det fgrste, som vi stgder pa. Thalamus er et center eller
relae, som modtager de sensoriske signaler, som vores krop eller gjne modtager. Herfra bliver de sa
videresendt til cortex eller til det limbiske system. Fra det cortikale system kommer der et kognitivt,
eller gennemtaenkt, respons og fra det limbiske system et automatisk respons. De 2 mader kommer
jeg ind pad senere i opgaven. Beslutningen ender i begge tilfaelde i det motoriske system, og herfra
fremkommer den endelige aktion.

Endvidere, som figuren nedenunder illustrerer, bestar cortex af en lang raekke omrader (her blot vist
de anatomiske hovedomrader), der hver iszer spiller en vigtig rolle i en given funktion, dvs. der er et
meget stort antal meget forskellige funktioner spredt ud over cortex, som alle er en del af det
samlede corticale system. Et signal starter typisk i den ene ende, f.eks. et visuelt signal i occipital
lappen og kgrer gennem en raekke “stationer’ for til sidst at ende i frontallappens prefrontale del.

Cau
middie-
frontal

midciie- :
frontal *

Laterad
occipital

Bank

SUDErnor

Transverse Pars

temporal > Lo orbetalis
triangulans

temporal
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Som hovedregel bruger hjernen ca. 1/5 del af vores energi, selvom selve hjernen kun vejer 2% af
vores samlede vaegt. For at hjernen kan fungere, er det altsd vigtigt, at blodsukkeret altid er
opretholdt. Bliver det for lavt, vil det pavirke hjernen og derved bade beslutninger og bevaegelser,
som begge er vigtige for fodboldspillere.

Praktisk relevans :

Helt generelt for at hjernen fungerer bedst muligt, er det vigtigt, at der er masser af sukker i
blodet, og at man har sovet godt. Begge dele er basale og ngdvendige elementer, som bgr
udggre en fast del af spillernes restitutions- og opbygningsfase, bade til kamp og traening.

HJERNENS FUNKTIONER

Som udgangspunkt har hjernen 4 centrale funktioner — 3 basisfunktioner som er hukommelse,
perception og handling, samt kognition. Man kan fx sige, at vi kan huske, vi kan se og vi kan ggre — alt
sammen styret af vores kognition!

Kognition Hukommelse

Perception Handling

Kognition er den videnskabelige term for tankeproces. Altsa maden hvorpa vi erhverver viden og
forstdelse og saledes kan traeffe valg eller lave en handling pa et gennemtaenkt grundlag. Kognition
omfatter flere parametre, fra f.eks. sansning og perception til hukommelse, til evaluering og lzering,
samt til udtryk som intelligens og kreativitet, osv. Vores kognition, som har adgang til bade

12
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hukommelse og til evalueringer af vores perception og handlinger, kan desuden skabe en meget
vigtig leeringsproces, der ggr, at vi mennesker relativt hurtigt kan andre vores valg eller handlinger,
hvis ikke de var rigtige i fgrste omgang. Eller bekraeftes i, nar vi traeffer rigtige valg eller handlinger
ud fra rette henseende.

Et helt centralt punkt er, at hjerne og kognitive funktioner, er handlingsorienterede, dvs. den
overordnede funktion er aktion! Stort set alle systemer konvergerer mod et punkt i det motoriske
system, som igangsaetter den endelige handling (kaldet ‘the final common pathway’), som det
endelige udtryk for vores valg. Dette er helt centralt rent funktionelt, og vores kognition arbejder pa
at finde ud af, hvad man skal ggre, hele tiden.

Jo bedre kognitiv styring/kontrol vi har, altsa jo bedre vi kan saette vores kognitive system op (/ggre
det klart), jo bedre forudsaetninger har vi for i sidste ende at traeffe de rigtige valg. Denne kognitive
kontrol haenger bl.a. sammen med intelligens og kognitive evner hos det enkelte individ og har
indflydelse pa, hvordan og hvor hurtigt den enkelte indtager ny leering. Vores kognition kan vi treene
og udvikle bl.a via ny viden, vaner, aktiv lzering og maske allerbedst igennem selvrefleksion.

Gode beslutninger - de intelligente beslutninger - er nogle som ggr en forskel, saledes at vi f.eks.
ender i en bedre tilstand end vi startede i. Man kan forestille sig en situation pa banen, hvor en spiller
foretager et bestemt Igb og derved skaber flere gode spilmuligheder eller abninger. En god beslutning
bunder i en god perception af omstaendighederne (hvad er situationen?), samt er skabt pa baggrund
af, at man gnsker at opna noget bestemt (et bestemt ‘goal’ — hvad gnsker jeg at opna i denne
situation?). Disse ting vil senere blive beskrevet, som ’state estimation’ og ‘goal directed behaviour’
og er det reelle grundlag for spilintelligens. Et simpelt respons (f.eks. et direkte stimulus/respons), er
ikke intelligent, da det ikke ngdvendigvis har en gnsket effekt, dvs. man ggr bare noget.

Hvis man som spiller er i stand til helt praecist at forudsige, hvad der sker og i god tid, vil man kunne
benytte et hurtigt og helt automatisk respons direkte. Alt sammen meget effektivt, men forudsat
altsa at man ved, hvad der kommer til at ske. Dette er én type beslutning. En anden type er, nar man
ikke ved, hvad der komme til at ske, eller ligefrem overraskes af hvad der sker, hvorved man er ngdt
til at planlaegge, hvad man gor Igbende. Man skal da gennemtaenke hele situationen og komme til en
beslutning pa den made. Det er to forskellige systemer, der ggr dette.

Endelig, mht. de tre basisfunktioner, som jeg ikke kommer videre ind pa her, skal det siges, at deres
mader at fungere pa har en lang raekke praktiske konsekvenser for, hvad og hvordan man traener.
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Praktisk relevans :

Hvis hjernens centrale funktioner fungerer perfekt, og hvis man har al den ngdvendige information, sa vil
man med den rette erfaring veere i stand til at treeffe de bedst mulige beslutninger — alt andet lige — og
hermed ende med at ggre det bedst mulige hele tiden.

Spillernes kognitive evner, herunder korrekt valg af system 1 eller 2, samt deres perception af relevante
situationer, skal derfor optimeres gennem den rigtige traening og pavirkning.

KAHNEMANN"S SYSTEM 1 OG SYSTEM 2

For at blive endnu mere tydelig i forhold til de aspekter ved beslutningstagen, som er relevante for
fodboldspillet, vil jeg forklare Kahnemann’s betragtninger i forhold til, hvordan vi teenker og derudfra
treeffer beslutninger. Han mener, at vi taenker og treeffer valg ud fra 2 systemer.

System 1 —er det hurtige og automatiske system, hvori vi handler intuitivt og impulsivt.

| forhold til hjernen sa kaldes dette ”"det limbiske system” eller gglehjernen. Dette system styrer bl.a.
vores hukommelse, fglelser samt instinktive adfaerd. Det er hurtigt og direkte uden nogen stgrre
indflydelse fra de kognitive processer, derfor er det ogsa meget stereotypt uden megen mulighed for
fleksibel tilpasning til variationer i omgivelserne.

Men systemet kan ogsa leere nye automatiske handlinger eller evnen til at opfatte bestemte meget
relevante mgnstre, dvs. vaner som fx udtrykt ved, hvordan man normalt udfgrer en fast rutine (som
at spise morgenmad, at kgre bil, at sparke et indersidespark, eller at gennemfgre en luftduel, etc.)
eller ved at man let og hurtigt kan opfatte, hvad der sker eller er ved at ske pa baggrund af ens
perception. Man kan kalde disse for tilleerte automatismer, og de kan altsa benyttes automatisk uden
nogen speciel anstrengelse eller mange overvejelser.

Tilleerte automatismer har en vis grad af fleksibilitet og kan derfor bl.a. tilpasses de specifikke
omstaendigheder. Man kan forestille sig responser baseret pa en intuitiv opfattelse af situationen (=
menstre og sammenhange laert fra erfaringer og som trigges automatisk), som er justeret til de helt
preecise forhold. Et simpelt eksempel er at tage hgjde for en meget vad bane mht. valg af Igb og
teknik.
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Det er ogsa her amygdala spiller ind. Amygdala er et instinkt baseret omrade i det limbiske system,
som styrer “fight or flight”, altsa en instinktiv respons til noget farligt. Hvis amygdala er overaktiv, sa
bliver man ofte praeget af stress og frygt. Og traeffer derved hurtige og instinktive beslutninger.

Et eksempel pa system 1 (S1), erillustreret i nedenstaende figur, hvor et visuelt input igangsaetter en
handling.

S1

System 2 — er langsomt og bruger flere ressourcer, og er systemet hvor bevidste valg bliver truffet
efter leengere overvejelser.

Dette system ligger i cortex, og input gennemgar flere processer, fgr det ender i prefrontal cortex,
hvor beslutningen endelig treeffes. Signalet er altsa blevet behandlet pa flere forskellige mader, og
kvaliteten af beslutningen vil derfor normalt vaere meget bedre. Men det tager leengere tid!!

Systemet er alt i alt mere preecist, men ogsa langsommere og bruger flere kraefter pa at komme frem
til beslutningen. Altsa en mental kraftanstrengelse eller som forskerne kalder en gget “mental effort”.

Et eksempel pa system 2 (S2) er illustreret i nedenstaende figur, hvor et visuelt input igangsaetter en
handling, efter at vaere blevet behandlet i en raekke forskellige under-systemer.
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S2

Cortex | = Experience

Som udgangspunkt befinder vi os oftest i system 1, hvor vi sjeldent teenker bevidst over vores
handlinger eller beslutninger, men bare ggr det, fordi vi har gjort det mange gange fgr, men sa snart
vi begynder at komme i tvivl, tager system 2 over, og vi begynder at bruge flere mentale
kraefter/anstrengelser for at komme frem til en Igsning. System 2 tager ogsa tilsvarende laengere tid
om at komme frem til en Igsning og beslutning, samt vi har svaert ved at foretage flere handlinger pa
samme tid, nar vi benytter system 2. Desuden kan det ogsa resultere i, at vores bevaegelser bliver
langsommere.

Omvendt kan man ved sakaldt “priming” pavirke systemet til at foretage bestemte fordelagtige valg.
Sa "priming” er et hukommelsfunktion, saledes at hvis man evt flere gange praesenterer et bestemt
element (information, en handling, etc), sa vil man senere huske, hvad man tidligere har oplevet,
uden at man ngdvendigvis er bevidst om det.

Praktisk relevans :

Man kan arbejde direkte med priming, som en del af ens forberedelse til kamp eller treening, saledes at
man systematisk gennemarbejder en raekke af de mest relevante forhold og dermed har ’lagt dem klar i
hukommelsen’, dvs. at man ”primer” spillerne til at treeffe de valg, som man gerne vil have, og som er
mest hensigtsmaessige i forhold til kampen.

Nar jeg sa samtidig har naevnt at vi ofte befinder os i system 1 og at det ikke er szerligt
ressourcekraevende, hvorfor bruger vi sa ikke det hele tiden?
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Fgrste argument er selvfglgelig, at vi ofte havner i situationer, som vi ikke har oplevet f@gr og derfor
har brug for tid til at teenke over det. Men maske er det vigtigste argument, at vi i system 1 har en
del bias, dvs. fordomme eller en forudindtagethed. Der er flere former for biases, bla.
bekraeftelsesbias, ankereffekten, sandsynlighedsbias, tilgeengelighedsbias og eksponeringseffekt.

Hjernen, i dette tilfaelde altsa system 1, tror, at den har Igsningen pa handlingen, der skal ske, men
fordi at system 1 tror, at den har set eller prgvet udfordringen f@r, sa har den ogsa svaret og derfor
hurtigt kan reagere pa inputtet til thalamus. Problemet er bare, at denne forudindtagethed ikke
behgver at vaere korrekt. Hjernen kan have veere udsat for nogle af disse forskellige biases, og derved
veere med til at ggre system 1 mindre preecist, idet systemet jo kan tage fejl, idet dens
forudindtagethed ikke er korrekt. System 1 har ofte en tendens til at tro, at det er rigtigt.

Praktisk relevans :

Automatiske og hurtige responser fra system 1, som vi ofte gerne vil have, skal opbygges v.h.a.
system 2 pa en made, sa man kan fa inddraget al relevant information og erfaring. Fgrst da kan
man forvente, at man har anvendelige automatismer. Automatismer skal altsa opbygges og
leres, dvs indarbejdes grundigt som en fast rutine.

En sidste vigtig pointe at have med i forhold til de to systemer, samt forstaelsen af hvordan hjernen
arbejder, og vi som mennesker fungerer, er ideen om ”law of least effort” eller pa dansk “reglen om
mindst mulig anstrengelse”. Dvs. at uanset hvem vi er, og hvor intelligente vi er, sa ligger det dybt i
os alle, at vi altid vil veelge den Igsning, som kraever mindst anstrengelse, bade fysisk og mentalt,
mener Kahneman.

Praktisk relevans :

Mht elementer som spilintelligens og gode beslutninger pa banen er et centralt punkt, at laere
spillerne at udnytte de staerke sider, de to systemer, eller ‘'mader at taenke pd’, hver isaer har
bedst muligt. Hvornar og hvordan skal man bruge et kognitivt gennemtaenkt respons eller et
automatisk respons hhv.? Hvordan veaelger man hvilket system, der bruges?
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KOGNITION OG SYSTEM 1 OG 2 - I FODBOLD

Hvordan haenger dette sa sammen med fodbold samt det at traeffe beslutninger pa fodboldbanen?

Forst og fremmest handler det om, hvor generelt gode de kognitive evner hos de enkelte spillere er.
Bedre kognitive evner, giver bedre forudszetninger for at traeffe de rigtige beslutninger ud fra kvalitet,
spillestil og taktiske anvisninger og maske vigtigst af alt — hastigheden hvormed beslutningen bliver
truffet. Derudover er indleeringen ogsa lettere og hurtigere for spillere med gode kognitive evner.

En ting, der adskiller mennesker fra dyr, er bla. vores evne til kontrollere vores opfgrsel ud fra
mal, planer eller regler for at kunne opna noget. Dette kaldes ofte ‘goal directed behaviour’.

En helt central opgave for vores kognitive systemer, specielt system 2, er vores evne til at arbejde ud
fra mal og planer, og disse kan vaere udarbejdede og gennemtankte i anden sammenhang, som
f.eks. ved den taktiske treening i fodbold. Man kan her blive enige om hvilke mal, man vil opna i
bestemte situationer (outcome), i modsaetning til at blive drevet at stimulus/respons funktioner, som
til dels er tilfaeldet med system 1 kontrol. Man vil altsa herefter kunne arbejde goal directed.

Sa nar vi opfgrer os intelligent pa banen, sa er det, nar vi handterer situationen og kan tilpasse
os den hurtigt. Samt har vi lagt planer (forberedt spillerne ) for kampens faser, saledes vi VED,
hvordan vi skal handtere de enkelte faser | Igbet af kampen.

Et andet vigtigt element i vores kognitive systemer er derfor, som naevnt tidligere, vores kognitive
kontrol eller “executive functions”, som er systemer/funktioner, der styrer de andre systemer. Dvs.
det er mere overordnede systemer, der beskaeftiger sig med, hvordan det hele fungerer, hvilket
system der bruges, samt med hvordan vi opnar vores aktuelle mal (hvordan mal, planer og regler
opstilles og gennemfg@res optimalt). Man kan altsa sige, at det er styringen af vores kognition, specielt
med henblik pa at Igse den aktuelle opgave, herunder at kunne holde skarp fokus pa opgaven indtil
‘jobbet er gjort’.

Et yderligere eksempel er graden af “mental effort” ( mental anstrengelse ), hvor vi gger fokus, hvis
det vi ggr, ikke virker eller simpelthen virker til at veere rigtig sveert fra start, sa vores indsats
forstaerkes. Dette kan males direkte som gget neural aktivitet i hjernens allerforreste omrader
(prefrontal cortex). Teenk f.eks pa ens intense fokus, hvis man forsgger at ramme bulls-eye i et spil
dart, eller hvis man eri en 1-v-1 mod en steerk dribler i fodbold.
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Vores kognitive kontrol er meget taet sammenhangende med vores forventninger (expectations) til
opgaven foran os, samt med vores evalueringer /feedback af opgavens forlgb bagefter (gik det godt
eller skal noget @ndres?). Hermed har vi en meget staerk og central laeringsmekanisme, idet vi starter
med nogle givne forventninger til opgaven (baseret pa forudsigelse og erfaring, altsa viden), og hvis
ikke det hele forlgber som forventet, vil vi pa baggrund af en evaluering begynde laeringsprocesser,
som konsoliderer det gode og forsgger at forbedre det mindre gode. Hele denne proces er baseret
pd, hvad kaldes en ’prediction error’ (fejl i forudsigelsen) og selve leeringssignalet er bla. udtrykt i
dopamin friggrelse, som er et stof, som kraftigt pavirker de kognitive systemer, herunder vores
kognitive kontrol. Dopaminen er med til at aktivere en lzeringsproces, hvorved at spillernes
“prediction errors” formindskes. Uanset om spillerne lykkes eller laver fejl, sa bliver der frigjort
dopamin. | den ene kontekst — succes — vil man fa en “feel good respons”, og ved en fejl eller mindre
god aktion vil man fa et skud dopamin, som samtidig seetter en laeringsproces i gang.

Kognitiv kontrol er i for sig meget simple mekanismer, men de er meget, meget steerke, specielt hvad
angar laering og beslutningstagen, samt praestationsoptimering under varierende forhold som i
fodbold. Man kender i dag en lang reekke af denne type mekanismer, som alle kan have en helt
afggrende betydning for vores samlede praestation og vil have stor betydning netop i et spil som
fodbold.

F.eks. er det med disse funktioner muligt, at Igse en opgave pa flere forskellige mader (kognitive
fleksibilitet), altsd med forskellige strategier opna det samme, at lave effektive skift fra en situation
til en anden (task switch), som en spiller menes at ggre op til 3000 gange i en kamp og ofte under
tidspres (time pressure and control), at man via perception og fokus/attention 'sgger efter’ den
vigtigste information for opgaven (selektiv fokus), at man skaber en god ’state estimation’ til
vurdering af situationen, samt meget vigtigt indledningsvis at opstille de mest relevante mal og planer
for at opna et helt bestemt overordnet mal og dermed en belgnning (goal directedness).

Baggrunden for valg af mal og Igsninger er i alle tilfaelde den sakaldte 'state estimation’ (vurdering af
situationen), hvor man simpelthen perceptuelt vurderer situationen, sa man praecist ved, hvad
tilstanden er, dvs hvad problemet er, og sa Igser det, fx i sidste ende ved en raekke hurtige handlinger
styret af system 1.

Valget af det system, 1 eller 2, som man vil bruge i en given situation, er ligeledes et kognitiv kontrol
element, hvilket bla afggr om ens beslutning og valg bliver meget direkte og intuitivt, eller meget
gennemtaenkt og raessonerende med statistiske overvejelser o.lign.
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Dernaest, eftersom fodbold er et yderst dynamisk og kraftfuld spil, hvor spillerne hele tiden skal traeffe
valg, ofte under hardt tidspres, vil det veere yderst hensigtsmaessigt, at en stor del af disse foregar i
system 1. Eftersom system 2 er langsommere, betyder det ogs3, at der ikke seerlig tit i kampene er
tid nok til at teenke meget over situationen. Man kan derfor sige, at det vil vaere en fordel, hvis dette
var gjort som en del af forberedelsen til en kamp (eller traening), samt vi ved ligeledes, at man kan
systematisk opstille en raekke hensigtsmaessige rutiner vha. system 2, som dernaest gennem mange
gentagelser overfgres til (/laegges i) system 1. Man kan altsa udvikle en reekke automatiske responser,
vores tilleerte automatismer, som hernaest kan bruges hurtigt og stabilt via system 1. Opgaven for
system 2 er da, ud over traeningsdelen, ‘blot” at veelge det mere overordnede mal i spilsituationen,
hvorefter sa meget som muligt overlades til system 1 mht. selve handlingerne.

Endvidere, hvis vi gerne vil have, at spillerne hurtigt kan traeffe valg, gerne i system 1, sa kraever det
at spillerne meget hurtigt opfatter, hvad der sker pa banen, samt hvad der nu kan ggres. Spillernes
evne til at opfatte og vurdere situationen ( state estimation ) skal derfor vaere ekstrem god og skarp.
Det kraever s3, at spillernes spilintelligens er sa hgj som muligt, saledes at de kan huske, at de har set
situationen fgr, som ggr, at de kan handle ud fra intuition og fra erfaring fra tidligere og lignende
situationer, enten fra traeningsbanen eller fra tidligere kampe.

Praktisk relevans:

Alle ovenfor naevnte funktioner vil ved optimal funktion sikre spillerens skarphed og indlaeringsevne, som
er altafggrende for spil og udvikling, samt beslutninger pa banen.

Samt skal traeningen netop pa dette omrade vaere med hgj indsats, hvilket oftest vil sige, at man helst
skal presses maksimalt og ende i en zone, man kan kalde optimal frustration. Bemaerk dels ordet optimal,
dels ordet frustration! Er det let og behageligt er der ingen traeningseffekt — og sa er det ikke noget, der
virkelig rykker spillerne.
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BESLUTNINGSTAGEN - I FODBOLD

| ovenstaende har jeg prgvet at redeggre for hjernens funktioner i forhold til, hvordan man treeffer
beslutninger. Jeg har allerede givet et klart billede pa hjernen og dens funktioner, sa i stedet for at
kalde systemerne for 1 og 2, sa er der flere forskere, der foretraekker at omtale dem som hhv et
“automatic response system” (system 1) og et “goal directed system” ( system 2 ). Eller oversat til
dansk —automatiske responser (system 1 ) og malrettede handlinger ( system 2 ).

Meget vigtigt, malet (goal) i disse handlinger, er det som man gnsker at fa ud af denne, dvs reelt den
belgnning (det resultat eller ‘outcome’) der forventes, man vil fa ved at ggre en specifik handling i en
given situation (state). Det er altsd ikke et spgrgsmal om, hvad man har gjort, hvordan man har gjort
det, etc, men hvad man har faet ud af at veere i den pageeldende state — hvad har man opnaet ved
den ’effort’ har gjort. Man vil have mest muligt for mindst muligt!

Mange situationer i en kamp er relativt standardiserede, dvs de er af samme type, og man kan derfor
bruge en automatisme, sddan at man efter den hurtige, indledende (system 1) “recognition”
( genkendelse ) bare kan trigge et passende respons lynhurtigt. Man er altsa traenet til hurtigt at
genkende situationen, samt man har et respons klart til netop denne situation, som man ved, hvad
man far ud af. Sa er beslutningen taget! Vores recognition og state estimation er det centrale heri.

Dette giver ogsa et godt billede af, hvad der reelt udggr selve beslutningen. Forhabentlig er det klart,
at der findes 2 systemer, hvori vi traeffer beslutninger, samt at vi kan treene det ene med det andet.
Vi vil altsa helst befinde os i system 1, hvor hjernen bruger mindst ‘effort’, men for at kunne have et
sa godt og praecist system 1 som muligt, sa er vi ngdt til at traene det, hvilket vi bla ggr via system 2
og det mere malrettede ( goal directed ) system.

Mht selve beslutningsprocessen skal man fgrst ggre det klart, at man kan tage en helt intern
beslutning (uden nogen form for trigger eller ’inspiration’ fra omgivelserne) eller ditto en helt
eksternt drevet beslutning (stimulus/respons), svarende til rent system 2 eller 1, hhv.

Taenk pa to “gun-slingers”, der skal treekke mod hinanden (dvs traekke pistolen op og skyde den
anden, inden han kan na at prgve det samme): De star stille overfor hinanden, og intet sker, sd man
afventer og studerer intenst den anden for at se, om han er pa vej til at starte, sa tager den ene pa
et tidspunkt beslutningen om at starte med at trackke, altsa en intern beslutning ( nu ger jeg det ) og
reekker efter sin pistol, den anden reagerer pa dette (en beslutning som er trigget /igangsat af dette),
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altsa en eksternt drevet beslutning (som i langt de fleste normale situationer vi oplever). Den fgrste
bruger system 2, den anden system 1 — hvem er hurtigst ? (Se fx svaret i “The quick and the dead:
when reaction beats intention” af Welchman fra Proceedings of the Royal Society of Biological
Sciences, 2010). En anden situation, der sikkert svarer til dette, er nar fx en malmand og en angriber
’keemper om’, hvem der skal starte en handling, dvs malmanden prgver at blive stdende laengst
muligt, for sa at kunne reagere pa angriberens bevaegelser og valg af side, som han gar til.

Den formelle beslutningsproces, som jeg blot kort beskriver her, fungerer sadan, at nar vi traeder ind
i en ny situation med en given state ( tilstand ), sa er der en kort og meget hurtig ‘recognition phase’,
hvor man konstaterer, eller genkender, hvad det er for en situation. Dette er reelt et system 1
element og kan evt ligeledes trigge et system 1 respons direkte (se lidt senere). Er der tid nok, vil man
starte en sekvens af yderligere perception, dybere state estimation og opbygning af expectations (alt
sammen en ‘'mere grundig’ vurdering af situationen, og hvad man skal ggre, hvad der kan ske, etc) i
teet sammenhang med ens hukommelse og erfaringer fra tidligere situationer. Dette er mere et
system 2 element. Man kan sige, at her er expectations det samme som opstilling af en malsaetning
(et goal), dvs hvad vil man gerne have der sker, og hvad forventer man, der kommer ud af dette?

Dette vil alt sammen ende med en prediction ( forudsigelse ), som man kan kalde det faktiske output
af den egentlige beslutningsprocess, og som driver processen videre herfra (via et task setup, se
senere). Man ender altsa med en prediction om, hvad der vil ske, samt hvad man vil fa ud af det, hvis
man udfgrer en helt bestemt handling i netop denne situation. Man kan ende med flere predictions
og skal sa vaelge den mest lovende. Et meget centralt punkt i dette er derfor vores erfaring, dvs den
viden vi har fra tidligere situationer af samme slags mht, hvad der sker, hvis vi ggr det ene eller det
andet. Man kan sige, at man ved gentagne forsgg leerer at lave “a link from state to action’ pa en
madde, s& man opnar det, som man vil. Dette er beslutningen, hvor man altsa via erfaring vaelger den
aktion, som man forventer giver det optimale resultat, den bedste belgnning alt i alt!

Nar vores predictions har vaeret helt korrekte, vil vifa, hvad vi forventer (expectations), men nar dette
ikke praecist sker, vil vi i stedet fa en prediction error. Situationer med prediction errors, positive eller
negative, er dem som er interessante, da vi vha dopamin enten far igangsat en 'feel-good-factor’
proces, dvs fgler gleeden ved belgnningen, eller en lzeringssituation med et gnske om at blive bedre,
en indre motivation (den staerkeste form for motivation). Derfor menes’learning through challenges’
at vaere central for megen lzering.

Endelig, vores opgave/action vil forlgbe som defineret af vores task setup, hvor alle relevante
omrader i hjernen er gjort klar til netop at udfgre, hvad der skal til for at Igse opgaven, herunder med
evt justeringer for variationer i opgaven, og hvordan det hele forlgber. Vi ender med et givent
resultat, evaluerer og sender forskellige feedback tilbage, sa vores state estimations, predictions, etc,
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kan korrigeres og blive stadig bedre. Naeste gang vil vi veere endnu bedre forberedt og med et endnu
bedre og skarpere task setup og saledes tage en endnu bedre beslutning, hvis muligt.

$tatg Prediction
estimation

Perception .
Expectation

NEW State:
Recognition

Feedback &
Learning I @ ‘

Man kan ved omfattende og korrekt traening, flytte denne process fra system 2 til system 1, dvs skabe
en automatisme, hvor state estimation, prediction, etc, foregar relativt automatiseret, og man kan
hermed ’blot’ ngjes med enten at beslutte sig i grove traek for, hvad goal man gnsker at forfglge,
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hvorefter resten af processen stort set er automatisk og foregar meget hurtigt. Teenk pa hvordan
man, nar man har kgrt cykel i mange ar, kan kgre over stok og sten, mens man bare planlaegger, hvor
man vil hen, at man vil udenom en given stor sten, etc., altsa ens mal eller goal.

Vi har reelt et sammenspil mellem system 1 og system 2, hvor resultatet er en automatisme, som
herefter styres og fungerer via bla det limbiske system, der er hurtigt og direkte, saledes at der i
hovedtraek sker fglgende, ud fra hvad vi vil opna:

Automatic
perception
& State
estimation

NEW State:
Recognition

Sa for der traeffes en beslutning og helst en god og rigtig, er vi ngdt til at vide, hvilken situation vi
befinder os i. Her er det den fgr omtalte “state estimation” som er en vurdering af den aktuelle
situation. Det er ogsa her, at perceptionen er vigtigt bade i forhold til omgivelserne men ogsa til at
holde fokus pa selve situationen for at treeffe det rigtige valg. Denne forberedelse er specielt vigtig
pa fodboldbanen, idet jo tidligere spillerne har orienteret sig samt opfattet, hvilken situation de
befinder sig, des bedre forudsaetninger har de for at treeffe de rigtige valg.

Desuden skal spillerne og deres kognitive evner vaere uhyggelig gode til at skifte mellem de forskellige
situationer og udfordringer, de far i lgbet af kampene. Situationer som hele tiden kan andre sig enten
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via bolden, med- og modspillere, bane, osv. Disse skift eller "task switch” samt jo hurtigere hjernen
og systemerne kan omstille sig ved disse skift og opfatte, hvilket valg der nu skal treeffes, des bedre
forudsaetninger har spillerne for at treeffe de rigtige valg.

Sa i forhold til beslutningstagen — pa banen — sa ligger rigtig meget af arbejdet pa traeningsbanen
samt i mgdelokalet, hvor der kan og skal arbejdes med spillernes kognitive kontrol, for at udvikle og
finjustere spillernes evne til at treeffe flest mulige rigtige og gode beslutninger pa banen i weekenden,
hvor der er point pa spil. Her skal der eksempelvis arbejdes med spillernes hukommelse ( working
memory ), opmarksomhed ( attention ), perception og lzering. Elementer som er med til at udvikle
den kognitive kontrol, saledes at spillerne hurtigere opfatter situationen de star i, samt hvad der
kraeves for at Igse den. Sa forberedelsen (af spillerne ) pa banen er selvfglgelig vigtig, men en lige sa
stor og vigtig del er forberedelsen uden for banen. Her er video og feedback til spillerne relevante
elementer, for at udvide deres viden og hukommelse, sa sandsynligheden for at hjernen genkender
situationerne i kamp fra traening er stor, og spillerne saledes kan traeffe det hurtige og rigtige valg.
Det er her "priming” kan veere et vigtigt redskab i forberedelsen og udviklingen af spillerne.

Mange af disse elementer, sikkert alle, kan traenes og udvikles, her i opgaven fokuseres dog 'kun’ pa
det indledende, men primzaere, spgrgsmal: hvilket system bruger spillerne faktisk?

DELKONKLUSION

Hjernen bestar af 100 mia nerveceller

Hjernen er som udgangspunkt opdelt i 2 dele — kognition og perception

Vi treeffer beslutninger via 2 systemer

System 1 som er det hurtige og automatiske

System 2 som er det langsomme og gennemtaenkte

Alle beslutninger ender i det motoriske system og giver en respons

Vivil helst befinde os i system 1, da det ikke kraever meget energi + law of least effort
System 1 indeholder bias, som ggr, at det ikke altid virker efter hensigten

System 1 kan ggres bedre via traening af system 2

System 2 kan traenes igennem den kognitive kontrol

Primaere omrader i den kognitive kontrol er hukommelse, opmarksomhed, perception og
leering — og disse kan traenes dagligt

Evnen til state estimation og task switch har stor betydning i fodbold i forhold til at traeffe de
valg, som traeneren gnsker

L L | L (R VAR

U
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ANALYSEN

Som ovenfor beskrevet sa bygger analysen pa bade kvantitative og kvalitative data i form af
spgrgeskemaer og interview, pa baggrund af 3 spillede superliga kampe ( FCK-FCM, Randers-FCM og
FCM-OB).

Jeg har faet 4 spillere til udfylde spgrgeskemaerne ( se nedenstaende eksempel pa spgrgeskemaet
samt bilag 1) pa baggrund af deres offensive aktioner i kampene, hvor spilleren har bolden for
fgdderne og skal traeffe en beslutning.

De 4 spillere er valgt ud fra deres position pa banen, idet jeg ville se om der forekom afvigelser i deres
beslutningstagen pa den baggrund.

De 4 spillere der deltog var:

Spiller X (central forsvarsspiller ) - Spiller Z ( midtbanespillere ) - Spiller Y ( wingback/back ) - Spiller W
(angriber).

SITUATION NR:

Hvilket valg traf du?

Hvorfor traf du det?

Naede du at taenke inden handlingen?

- Hvis ja, hvad tenkte du, og hvorfor gjorde
du det?

- Huvis nej, var det en spontan beslutning eller
ud fra erfaring ?

Den Igsning du valgte, var den afledt af den taktiske
forberedelse?

- Huvis ja, teenkte du over det i situationen?
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Ndede du at overveje konsekvenserne ved
handlingen?

- Hvis ja, hvad gik dine overvejelser sa pa?

Er du tilfreds med beslutningen?

Fglte du dig under pres i situationen?

- Hvisja, pga. modstandere
- Eller sveer beslutning

KORT RESUME AF SVARENE PA SP@RGESKEMAERNE:

SPILLER X

- Spiller X havde 39 aktioner i 2 kampe, som han har udfyldt spgrgeskemaet ud fra

- 119 af de 39 situationer teenkte Spiller X inden sin handling.

- 120 af de 39 situationer taenkte Spiller X IKKE inden sin handling

- 14 af Spiller X’s aktioner, hvor han ikke ndede at taenke, handlede han ud fra en spontan
beslutning

- 6 af Spiller X’s aktioner hvor han ikke naede at teenke, handlede han ud fra sin erfaring med
situationen samt spillet

- 7 beslutninger ud af de 39 aktioner var afledt af den taktisk forberedelse

- Kun 5 gange ud af sine 39 aktioner teenkte Spiller X over konsekvenserne ved sin beslutning

- 17 gange fglte Spiller X sig under pres i situationen og naesten ALTID pga. pres fra modstander

SPILLERY

- Spiller Y havde 28 situationer i 2 kampe, som han har udfyldt spgrgeskemaet ud fra

- 117 af de 28 situationer teenkte Spiller Y inden sin handling.

- 111 af de 28 situationer teenkte Spiller Y IKKE inden sin handling

- 8 af Spiller Ys aktioner hvor han ikke ndede at taenke, handlede han ud fra en spontan
beslutning

- 3 af Spiller Ys aktioner hvor han ikke naede at taenke, handlede han ud fra sin erfaring med
situationen samt spillet

- 11 beslutninger ud af de 28 aktioner var afledt af den taktisk forberedelse

- Kun 1 gang ud af sine 28 aktioner taenkte Spiller Y over konsekvenserne ved sin beslutning

- 9 gange fglte Spiller Y sig under pres i situationen og ALTID pga pres fra modstander
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SPILLER Z

- Spiller Z havde 23 aktioner i 1 kamp, som han har udfyldt spgrgeskemaet ud fra

- 113 af de 23 situationer taenkte Spiller Z inden sin handling.

- 110 af de 23 situationer taenkte Spiller Z IKKE inden sin handling

- 5 af Spiller Z's aktioner hvor han IKKE ndede at taenke, handlede han ud fra en spontan
beslutning

- 5 af Spiller Z's aktioner hvor han ikke ndede at teenke, handlede han ud fra sin erfaring med
situationen samt spillet

- 4 beslutninger ud af de 23 aktioner var afledt af den taktisk forberedelse

- 5gange ud af sine 23 aktioner taenkte Spiller Z over konsekvenserne ved sin beslutning

- 13 gange fglte Spiller Z sig under pres i situationen og oftest pga pres fra modstander

SPILLER W

- Spiller W havde 36 aktioner i 2 kampe, som han har udfyldt spgrgeskemaet ud fra

- 116 af de 36 situationer taenkte Spiller W inden sin handling.

- 120 af de 36 situationer taenkte Spiller W IKKE inden sin handling

- 13 af Spiller W’s aktioner hvor han IKKE ndede at taenke, handlede han ud fra en spontan
beslutning

- 7 af Spiller W’'s aktioner hvor han ikke ndede at taenke, handlede han ud fra sin erfaring med
situationen samt spillet

- 5 beslutninger ud af de 36 aktioner var afledt af den taktisk forberedelse

- 9 gange ud af sine 36 aktioner taenkte Spiller W over konsekvenserne ved sin beslutning

- 24 gange fglte Spiller W sig under pres i situationen og ALTID pga pres fra modstande

HURTIGE BESLUTNINGER

Nedestdende vil jeg se naeermere pa spillernes hurtige beslutninger, altsa beslutninger som ud fra den
teoretiske definition vil betragtes som en system 1 beslutning. Denne hurtige beslutning har jeg sa
bedt spillerne om at prgve at definere, enten om det var en spontan beslutning, eller om det var en
beslutning ud fra deres erfaring fra tidligere og lignende situationer.
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For hurtigt at fa en ide om, hvordan deres beslutninger forholdt sig i forhold til hinanden, sa er
nedenstdende et billede pa det.

BESLUTNINGER HVOR SPILLERNE IKKE NAEDE AT TANKE

SPILLER X SPILLER Y SPILLER Z SPILLER W

51% 39% 43 % 55%

Nedenstaende graf viser i procent, hvordan spillernes hurtige beslutninger forholdt sig i forhold til,
om det var en spontan eller erfaringsmaessig beslutning.
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Et gennemsnit af disse 4 spillere viser, at 64,5 % af beslutningerne, hvor spillerne ikke taenker fgr de
beslutter sig, der bliver det en spontan beslutning. Selvfglgelig vil man kunne argumentere for, at
alderen pa spillerne har indvirkning pa, om deres beslutninger er spontane eller ud fra erfaring. Altsa,
en zldre spiller som Spiller Z burde som udgangspunkt traeffe flere beslutninger ud fra erfaring (og
derved ogsa muligheden for at traeffe det rigtige valg ), idet han har flere forudsaetninger for at kunne
dette gennem mange ars erfaring pa hgjeste niveau. Som afgransningen af opgaven ogsa er inde p3,
sa er det ikke vigtigt, om de har truffet det ene eller andet valg, og hvilket et der var det rigtigste,
men udelukkende hvordan og hvorfor de traf valget.
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Kendetegnende for alle 4 spilleres tanke bag den spontane beslutning var dog primeert afledt af et
max pres fra en modstander.

Som fx nedenstdende eksempel med Spiller W.

-
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Praktisk relevans :

Som praktiske elementer direkte pa banen kan man traene spillernes perception af, hvor presset
de reelt er, ved at man systematisk (men randomiseret) varierer presset pa spilleren i en
opstillet gvelse, hvor der er fokus pa et relevant taktisk element (kontekst skal veere relevant).
Evt kan man filme dette, sa spilleren bagefter direkte kan evaluere situationerne selv. Man
traener altsa spilleren i at vurdere og i at klare forskellige grader af pres, samt i at lzere at
vurdere hvor meget han kan klare/ggre mht hans egne aktioner med et givent pres (som fx hvor
hurtigt og hvor godt kan han orientere sig, vende, laegge korte afleveringer, etc.).
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Et andet kendetegn ved den spontane beslutning var — fornemmelse. Dvs. en fglelse af noget uden
at veere helt sikker.

Nedenstdende billede er et eksempel pa en af Spiller Y’'s spontane beslutninger, hvor han havde en
fornemmelse eller fglelse af, at Spiller Z var fri inde pa midten. Samtidig fglte han sig presset til en
hurtig beslutning, hvilket nar man ser billedet ikke helt forholder sig sadan.
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| forhold til presset fra modstander, sa giver det rigtig god mening, at spillerne ender med at traeffe
spontane beslutninger. Fgrste input hjernen far ved et max pres fra en modstander, som spilleren
ikke havde forventet, er formentlig amygdala, som straks signalerer "fare” og presser derved spillerne
til hurtigt at treeffe et valg, som sa ofte ender med en spontan indskydelse eller beslutning.

Praktisk relevans :

Spillere skal traenes, sa deres automatiske og spontane beslutninger er mest muligt rigtige, dvs
sa de har brugbare automatismer sa ofte som muligt, samt de skal lzere at percipere og at indse,
hvor stort pres de reelt er under i enhver relevant situation. De skal herunder, vha S2, bla leere
at undertrykke uhensigtsmaessige amygdala responser.

Solid ’state estimation’ er kernen i begge disse, sa spilleren bliver bedre til at vide, hvad
situationen er, i modsaetning til en usikker ‘fornemmelse’ af denne. At have en raekke
automatiske responser, automatismer, til alle states og som alle medspillere kender, vil bedre
muligggre et koordineret response fra flere spillere.
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Samtidig er den spontane beslutning ogsa et udtryk for, at spillerne ikke har naet at orientere sig eller
forberede sig ordentlig pa situationen og derved enten traeffer et hurtigt valg pa baggrund af
amygdala eller ogsa ud fra en fornemmelse, hvor man ikke er helt sikker pa, hvordan situationen reelt
forholder sig, fordi man fgler sig mere presset end man maske egentlig er og kunne have undgaet,
hvis man fx havde orienteret sig, inden man modtog bolde

Et andet eksempel pa den hurtige system 1 beslutning var de beslutninger, som spillerne traf ud fra
erfaring. Dvs. stadig beslutninger hvor spillerne ikke ndede at teenke, fgr de traf beslutningen, men
denne gang ud fra tidligere erfaringer med situationen og selve spillet. Alle spillerne naevnte
genkendelighed som et parameter i beslutningen. Altsd fgrste indskydelse var, at dette har den
pagaeldende spiller gjort og set fgr og uden at teenke bare ggr det. Nedenstdende billede er et
eksempel pa dette, hvor Spiller X gentagende gange har gjort dette, hvorfor han i denne situation
treeffer dette valg uden at taenke over det.

S SUPERLIGA

Og det er netop her, at bias spiller ind og kan gg@re system 1 og de hurtige beslutninger upraecise. Hvis
spillernes viden og forudindtagethed ikke er korrekte, enten fordi de simpelthen ikke har viden til at
udfgre det, der skal ggres, eller hvis de tror, at det de er ggr er det rigtige, men som i virkeligheden
forholder sig helt anderledes. Sa bliver deres beslutninger ogsa forkerte, ud fra det som traeneren
gerne ville have spilleren til at ggre.
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Praktisk relevans :

Spillernes erfaringer skal bearbejdes, sa genkendelige mgnstre fastlaegges som solide ’state
estimations’ til videre brug (som tidligere beskrevet) og med gode evalueringer.

Dvs ved at gennemarbejde dette vha system 2, kan man systematisere sine erfaringer, bemaerke
og leere gode "triggere’ (let genkendelige elementer) og evaluere/vurdere, fx hvor kraevende
situationen er, samt hvilke Igsninger, der normalt virker bedst (ud fra kontekst).

LANGSOMME BESLUTNINGER / TAKTISKE BESLUTNINGER

| forhold til de langsomme beslutninger, altsad system 2 og de “goal directed” beslutninger, sa vis
nedenstdaende, hvordan de forholdt sig.

er

BESLUTNINGER HVOR SPILLERNE NAEDE AT TANKE

SPILLER X

SPILLERY

SPILLER Z

SPILLER W

49 %

61 %

57 %

45 %

Tabellen herunder viser, hvor mange af deres beslutninger, hvor spillerne ndede at taenke, som var

afledt af enten det taktiske oplaeg eller via noget taktisk traening.

SPILLER X

SPILLERY

SPILLER Z

SPILLER W

18 %

39%

17 %

14 %
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Som udgangspunkt er det ca. halvdelen ( 53 % ) af spillernes beslutninger, hvor de nar at taenke over
deres beslutning. Dvs. ca. halvdelen af gangene spillerne er pa bolden, der er det system 2, som er i
spil. Det interessante, synes jeg, var sa at prgve at finde ud af, hvor mange af de beslutninger, sa
egentlig var afledt af den taktiske traening/taktiske opleeg. Ud fra deres svar i spgrgeskemaerne, sa er
det i gennemsnit 22 % af deres beslutninger pa bolden, som er afledt af noget taktisk. Igen, jeg er
med pa, at det er pa et spinkelt grundlag, men det giver en rigtig god indikation p3, at ikke sezerlige
mange af deres beslutninger pa bolden er afledt af noget taktisk. Altsa naesten kun hver 5. beslutning,
hvor de nar at teenke, traeffer de en beslutning, som er afledt af noget taktisk, som traeneren har sagt.

Ud fra deres svar i spgrgeskemaerne nar de naede at taenke fgr deres beslutning, og den ikke var
taktisk afledt, sa var deres primaere svar, noget der opstod i situationen. Fx at “jeg sa, at Spiller Z var
fri” eller ” jeg ville spille en bande med Spiller Q” eller ”jeg havde momentum i bolden, s3 ville tage
den med forbi angriberen”. Altsa sgger de efter Igsninger i momentet/situationen og spiller sa bolden
pa det, de pludselig ser eller teenker. Altsd en ageren efter situationen og ikke i forhold til det taktiske
opleeg, traening eller forberedelse.

Nedestaende et billede pa en system 2 eller goal directed beslutning, som Spiller Z P traf i kampen
mod Randers.
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Det, som de alle sammen var enige om, var, at de taktiske beslutninger, som de traf, kom fra treening,
hvor der var arbejdet med skabeloner eller 11vO @velser. Derudover er kendetegnet for de
beslutninger, hvor spillerne nar at taenke, at de ofte har god tid pa bolden og derved kan fa gang i
system 2.

Praktisk relevans:

Fgrst, det er veerd at finde ud af, hvorfor spillerne ikke tager udgangspunkt i det taktiske oplaeg
—er det fx fordi de ikke er enige, evt opfatter situationen anderledes, eller er det, fordi de ikke
kan huske det oplaeg, de har faet. Umiddelbart, da bla skabelon traening ser ud til at have en
effekt, er det muligvis, fordi det taktiske ikke kan huskes.

Det taktiske skal altsa indlzeres meget bedre, hvortil en kombination af skabelon samt 11v0
sammen med taktiske smaspil vil veere ideelt. Smaspil med mange, mange gentagelser af de
samme situationer, men med de variationer et spil vil skabe (samt motivationen det skaber), vil
ikke blot lzere spillerne det gnskede princip, men ogsa at udfgre det rent praktisk, dvs at fa
perception, timing, koordination, etc., til at fungere ogsa. Man far en "priming’ af alle elementer
af situationen.

Endvidere, er situationen gennemgaet et stort antal gange, vil spilleren vaere sa vant til
situationen, at nar han mgder denne i kamp, vil belastningen pa ham vaere, eller fgles, sa lav, at
han uden problem kan involvere system 2 og altsa forbedre kvaliteten af beslutning og handling.

Et andet eksempel pa den taktiske beslutning, er Spiller Y i nedenstdende billede. Her har hans
forberedelse, altsd perception, gjort, at han hurtigt kommer frem til beslutningen om at spille dybt
pa en wing, som skal Igbe bag 4-kaeden. | situationen nar han at taenke over flere alternativer, men
vaelger en beslutning som var afledt af det taktiske, ud fra gentagne traeninger og mgnstre i forhold
til den spillestil, som traeeneren gerne vil have. Han er okay presset i situationen, men muligvis fordi
at Spiller Y har staet i lignende situationer gentagne gange bade til traening og kamp, sa traeffer han
dette valg.
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Her kunne man tale om ”priming”, hvor hjernen og system 2 husker pa alle situationer fra tidligere
og derved veelger denne Igsning.

KONSEKVENSER

Udover at spgrge spillerne om deres valg, bad jeg dem om at forholde sig til konsekvenser af deres
beslutninger. Ndede de at taenke over konsekvenserne?? Idet det helt sikkert vil have en indflydelse
pa spillernes beslutning.

NAEDE DE AT TANKE OVER KONSEKVENSERNE ?

SPILLER X SPILLER Y SPILLE Z SPILLER W

13 % 4% 22% 25%

Stort set samtlige kommentarer til konsekvenserne af deres beslutninger var, at de ikke matte miste
bolden — uanset om de var hardt presset eller havde tid pa bolden.

Nedenstaende 3 eksempler viser netop 3 forskellige situationer, hvor alle spillere nar at teenke, at de
ikke ma miste bolden.

Pa det f@rste billede ser man tydeligt en spiller under max pres pa egen halvdel, som taenker, at nu
ma han ikke miste bolden, idet modstanderen vil fa en god mulighed for en opstilling taet pa FCMs
mal.

» SUPERLIGA
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Det andet billede viser en spiller, som ikke er under max pres, men hvor han fgler sig under pres i
situationen og derfor ender med at vaelge det sikre valg for ikke at miste bolden.
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Sidste billede hvor Spiller X hurtigt beslutter sig for at sparke langt op mod modstanderens mal (en
clearing ) for ikke at tage risici for at miste bolden teet pa eget mal.
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Ingen tvivl om at amygdala bla. spiller ind her og dermed deres evner til at handtere stress og pres.
Hvis de hurtigt far et signal om, “at nu ma jeg ikke miste bolden her”, sa kan amygdala blive aktiveret
og spillerne stresser hurtigere til, og f@grste instinkt er enten at sparke bolden langt veek eller spille en
”sikker” men ligegyldig pasning til en medspiller.

Praktisk relevans :

Jo mere situationerne er traenet til automatisering, jo mindre belastende fgles de mentalt, dvs
jo mindre risiko er der for, at man far et upassende amygdala respons, og jo stgrre chance er

der for, at man i stedet kan bruge overskydende ressourcer pa at fa gennemtaenkte planer fgrt
ud i livet, sa traen derfor specifikt s8 mange situationer, sa mange gange og sa ofte som muligt!

Praktisk relevans :

Spillernes opfattelse af pres skal bearbejdes, sa de har styr pa, hvornar, hvor meget og hvordan
de er presset, samt hvilke risici spiller de under, og hvad kan ’ga galt’ i situationen, er det
vanvittigt alvorligt, er det "bare’ et boldtab eller en mistet chance, etc.?!

Disse evalueringer er vaesentlige elementer i vores definition af ‘state estimation” og skal veere
et meget centralt element af de feedback, som spillerne skal have (fx efter en kamp), dvs de skal
indeholde dette, allerhelst for ALLE deres aktioner, da man ellers let skaber en BIAS, fx hvis man
er selektiv, dvs lav det ALL-OUT!

PRES FRA MODSTANDER ELLER SVER BESLUTNING

Til sidst skulle spillerne forholde sig til, om de fglte sig presset i situationen enten af modstandere,
eller fordi det var en sveer beslutning.

Som udgangspunkt omhandler opgaven kun om selve beslutningen, og hvordan spillerne kom frem
til den. Sa selve presset i situationen eller i beslutningsprocessen var ikke et vigtigt tema, men jeg
synes alligevel, at det var en vigtig information at fa med, i forhold til hvilken tilstand spillerne befandt
sig i i selve gjeblikket, hvor de skulle traeffe en beslutning. Fglte de pres og i sa fald hvilket?
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F@LTE DE SIG UNDER PRES | SITUATIONEN?

SPILLER X SPILLER Y SPILLER Z SPILLER W

43 % 32% 56 % 66 %

Stort set samtlige af de situationer, hvor spillerne gav udtryk for, at de fglte sig presset i situationen,
sa var det pga. presset fra en modstander. Kun en enkelt gang blev der givet udtryk for, at det var en
sveer beslutning. Nogle af situationerne hvor de fglte sig presset af modstander var selvfglgelig
berettiget, men der var mange eksempler pa, at spillerne fglte sig meget mere presset, end de
egentlig var, og som kunne have veere afvaerget, hvis deres perception og ”state estimation” havde
veeret god. Og kigger vi pa tallene, sa er det gennemsnitligt ca 49% af deres situationer, hvor de fglte
sig presset af modstanderen, og hvor det havde indflydelse pa deres beslutning, sdledes de fglte, at
de ikke havde tid til at teenke meget, men skulle treeffe hurtige beslutninger.

Tallene afspejler selvfglgelig ogsa de positioner pa banen, dvs. jo leengere fremme i banen og teettere
pa modstanderens mal du spiller, jo mere vil du vaere under pres, nar du modtager og har bolden i
besiddelse. Samt ligger der et implicit pres pa en forsvarsspillers skuldre, ndr han har bolden pa egen
halvdel og maske som sidste mand. Sa ved han, at hvis han laver fejl, sa kan det koste dyrt.

Praktisk relevans :

Spillernes “future thinking” (teenke et skridt frem ) skal udfordres kraftigt i dette tilfeelde, dvs
deres evne og vaner mht at overveje konsekvenserne af deres handlinger, specielt i relation til
hvordan man planlaegger koordinerede handlinger fremad i tid (som "hvis jeg spiller ham der, sa
dribler han forbi forsvareren, og derfor skal jeg placere mig der eller der i naeste sekvens’).

Fokus pa boldtab kan man arbejde med ved at mange kompetitive spil med hgjt pres/stress og
allerbedst, hvor man efterfglgende evaluerer vha feedback. Det giver den bedste indsigt! Samt
gradvist vil spillernes skarphed forbedres og dermed deres tro pa egne evner og at turde pa en
kvalificeret facon — en serigs vigtig feerdighed!! Der er ofte forskel pa at turde og at kunne, bade
positivt og negativt — man skal turde, nar man kan, sa man skal derfor vide, om man kan!? Eller
man skal vide, hvad konsekvenserne er, hvis man ggr uden at vide helt, om man kan, dvs nar
man tager en chance og evt fejler.

Vigtigst er det dog nok at arbejde med spillernes opfattelse af tidspresset og dermed at lzere
dem at forsta, hvornar og hvor meget pres de reelt er under, dette kan og bgr indarbejdes som
en central faerdighed og perception, en system 1 rutine, men uden nogen bias — det skal veere
praecist!
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DELKONKLUSION

U

Uy

Ca halvdelen af spillernes beslutninger traeffes i system 1 — altsa uden at teenke men pr
automatik. Enten spontant eller via erfaring

Neesten 65% af deres system 1 beslutninger er spontane beslutninger

Amygdala spiller en stor rolle i deres system 1 beslutninger, som er spontane, hvor spillerne
fgler sig mere stressede og pressede, end de maske egentlig er

Flere spillere mangler perception og forberedelse — state estimation

Nar spillerne har tid til at taeenke over deres valg, sa er kun ca 22% af deres beslutninger truffet
ud fra den taktiske traening eller oplaeg

Det taktiske input, de traf valget ud fra, var oftest igennem skabelon gvelser pa banen (11 v
0 gvelser)

Kendetegnende for situationerne, hvor spillerne teenkte over deres beslutninger, var oftest,
at de havde rigtig god tid pa bolden — og alligevel blev det sa KUN i gennemsnit til, at ca 22%
af de beslutninger kom af noget taktisk

Ca 20% af de beslutninger hvor de ndede at taenke, taenkte de over konsekvenserne ved deres
beslutning. Oftest frygt for at miste bolden

Spillerne fglte sig aldrig presset over, om det var en sveaer beslutning, de skulle traeffe, men
altid presset fra en modstander.
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KOGNITIV TILGANG I PRAKSIS HOS AZ ALKMAAR

Min studietur i november maned 2018 foregik hos AZ Alkmaar i Holland. Klubben var ngje udvalgt i
forhold til dens kognitive tilgang til udviklingen af primaert deres unge spillere men ogsa generelt i
klubben.

AZ Alkmaar er et af de fa eksempler pa klubber, som abenlyst og meget vedholdende fastholder en
kognitiv tilgang og filosofi til at udvikle fodboldspillere pa. Som udgangspunkt er det primaert deres
ungdomsafdeling — U7 til U19 — som fglger den kognitive filosofi, men bade pa U23 holdet og
klubbens fgrstehold ser man ogsa en snert af den rgde trad i det daglige arbejde med spillerne for at
opna klubbens gnskede resultater, som bla er et erklaeret mal om, at halvdelen af deres 1. holds trup
skal bestad af egenudviklede spillere. | november maned 2018 havde 14 ud af de 28 spillere i 1.
holdstruppen veeret igennem hele AZ programmet fra U7 til U19.

KOGNITIVE STRATEGI OG FILOSOFI

Denne kognitive tilgang er bla. udviklet af klubbens Hoofd prestatie & ontwikkeling (Head of
Performance and development ) Marijn Beuker . Marijn er 34 ar og har vaeret 12 i klubben. Hans
primaere fokus er hele tiden at holde klubben og klubbens traeenere pa rette spor i forhold til at
performe i trad med klubbens strategi og vision. Derudover har han udviklet et specielt AZ program,
som klubbens spillere og traenere kontinuerligt bliver holdt op imod. Netop i dette program er den
kognitive del en vigtig brik i spillernes udvikling. Den kognitive del er alt fra udvikling af perception,
orientering til spilintelligens og beslutningstagen (decisionmaking ). Til sidst og maske vigtigst for dem
sa er han hele tiden med til at teenke nyt og ud ad boksen for netop at sgrge for, at AZ hele tiden
udvikler sig og pa nogle parametre er foran deres konkurrenter, idet de er langt efter konkurrenter,
hvad angar budgettet i spillertruppen.

Det kognitive er allerede en stor del i udvaelgelsesprocessen til klubbens U7 hold. Her bliver spillerne
personlighedstestet, inden de tiltraeder i klubben. Derudover har de udviklet deres egne tests, bla i
forhold til spilintelligens (kognitive test ) samt ogsa en psykologisk test som bla kan vaere med til at
give dem en indikation pa, hvilken position pa banen vil veere hensigtsmaessig for den pagaeldende
spiller. Lgbende igennem deres ungdomskarriere bliver spillerne testet kognitivt op til 3 gange om
aret.

For AZ handler det ogsa om mennesket bag fodboldspilleren, sa for ungdomsspilleren handler det
om, tidligt, at udvikle hans personlighed og kognitive mindset og hele tiden fa personen til at vokse.
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En made at ggre dette pa, handler om at spillerne selv skal traeffe valg og det ikke altid er en traener,
der skal fortzlle spillerne, hvad de skal g@gre. Traenerens vigtigste opgave er at give spillerne
forudsaetningerne til at lykkes, som i sidste ende er kommet ud fra de valg, som spilleren har truffet.
Bla derfor har de ansat en person, Bart Heuvingh, som kun skal sgrge for at udvikle spillernes
performance kultur, som omhandler alt fra kost og sgvn, til hvad det vil sige at veaere 100%
professionel i form af de valg, man som ungt menneske star over for i hverdagen.

Derudover handler det om at udfordre spillerne i hverdagen pa flere parametre, netop for at
stimulere og udvikle hjernen og dens kognition. Dette kan bla ske i kraft af forskellige kognitive
gvelser i treeningen, som jeg kommer naermere ind pa senere. Men hele deres traeningsanlaeg
indeholder ogsa elementer, som skal vaere med til at udfordre og stimulere spillerne, pa en anden
made end bare fodboldbanen. Bla streetfodboldbaner, fodtennisbaner, en speciel fod-squash bane,
som enten kan bruges f@r traening eller som en del af treeningen. Derudover bruger de ogsa specielle
kognitive computerspil, som en del af spillernes traening og hverdag. Netop for at udvikle hjernen og
stimulere spillerne til at teenke pa en anden made, idet der ofte ikke er nogen traenere med ude pa
disse elementer, sa spillerne selv er ngdt til at bestemme og beslutte, hvad der skal spilles og hvordan.
Elementer som de maske ikke vil f& med, hvis der hele tiden er en traener, som skal forteelle dem,
hvad de skal ggre eller ikke ggre. Disse skiftende miljger og udfordringer, som spillerne bliver
praesenteret for, er alt sammen med til at udvikle deres kognitive sans og er med til at stimulere en
kreativ sans, som ogsa er vigtig for AZ. Endnu et godt signal om kulturen i AZ, hvor hver enkelt spiller
er vigtig, og man hele tiden prgver at fa det enkelte menneske til at vokse og fa det bedste ud af hver
enkelt, samtidig med at det er inden for AZ programmet.

KOGNITIVT I PRAKSIS - PA BANEN

Nedenstaende vil jeg komme med nogle eksempler pa, hvordan de integrerer det kognitive i
traeningen pa banen.

Hovedingrediensen i AZ er individuel udvikling og som sagt ikke kun fysisk og teknisk. Men som naevnt
ogsa pa det menneskelige plan og kognition. Og noget af det vaesentligste og vigtigste af udviklingen
for kognition eller den kognitive kontrol er bla. selvrefleksion. Netop derfor baerer deres traeninger
ogsa praeg af dette. Dvs at tranerne oftest giver spillerne forudsaetninger og rammerne for
traeningerne, men spillerne skal selv traeffe valg og lgsninger undervejs. Bevidst for at spillerne selv
skulle teenke i Igbet af treeningerne eller kamp, og ikke kun afvente beskeder og lgsninger af traeneren
og kun ggre det, som traeeneren ville have.
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Derudover er tilpasning (adaptation ) et andet parameter, som AZ bruger meget samt ogsa vigtigt for
udviklingen af den kognitive kontrol. Evnen til hele tiden at tilpasse sig situationen eller miljget og
hele tiden blive udfordret med nye ting. Fx har de flere forskellige slags traeningsbaner for netop at
kunne udfordre spillerne. Som tidligere naevnt er der streetfodbold bane, kan bruges i forbindelse
med traening, men derudover har de ogsa flere kunststofbaner, men ogsa graesbaner af forskellig
kvalitet. Bl.a har de en graesbane, som bevidst er i rigtig darlig stand for netop at udvikle spillerne
primaert kognitivt. (nedenstaende billede til hgjre )

v
[ J

I AMSTEL BIER

Udover forskellige slags baner, sa bliver spillerne ogsa udfordret pa stgrrelsen af boldene. Fx kan en
traening besta af handbolde samt fodboldbolde i forskellige slags stgrrelser. Selvfglgelig er der ogsa
en teknisk gevinst ved det, men det overordnede mal er hele tiden at udfordre spillerne i miljget samt
forholde og tilpasse sig det.
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Samtidig er perception en rigtig stor del af deres traeninger. Rigtig mange @velser kraever stor
perception. Fx forskellige farvespil, eller pasningsspil, som hele tiden kraever at perceptionen og
orienteringen er i top, ellers s mister man bolden. Denne perception tages fx med over i det store
spil pd stor bane. Hvis ikke man orienterer sig inden aflevering, sa mister man bolden. Det samme
sker, hvis ikke man orienterer sig inden boldmodtagelse.

Dvs. at hver traeningsuge, skal indeholde flere traenings@velser, som helt specifikt er med til at ramme
nogle af de kognitive omrader, som traenerne har valgt ud er fokus for ugen.

KOGNITIVT I PRAKSIS - UDEN FOR BANEN

Uden for banen og pa anlaegget bruger de ogsa mange redskaber til at treene det kognitive samt

beslutningstagen.

Forst og fremmest far spillerne taget kognitive og personlighedstests, som der ngje bliver fulgt op pa,
samt bliver de testet kognitivt op til 2-3 gange arligt i Ipbet af deres tid pa akademiet.

Een stap vooruit denken

Filteren

Impulscontrole 80

Cognitieve Potentie

90 [l

Reactiesnelheid
100

90

Snelheid van
informatieverwerking

Overzicht

Zelfreflectie

Gedetailleerd waarnemen Weerbaarheid
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Nogle af de overordnede kognitive parametre, som der bliver lagt veegt pa, er bla i forhold til
hukommelse ( working memory ), opmaerksomhed ( attention/awareness ), reaktion ( task switch )
og forventning ( state estimation ).

Sa hvor testene giver et mulighed for at se spillerne pa en anden made end deres fysiske og tekniske
tal, sd viser testene ogsa nogle omrader, hvor spillerne kan blive udviklet kognitivt og i forhold til
spilintelligens og beslutningstagen.

Et vigtig redskab her —specielt for de unge spillere — er kognitive computerspil udviklet af et amSpiller
Xansk firma, der hedder Intelligym, og som bla er udviklet til jeegerpiloter. Her er der selvfglgelig
forskellige type spil, som hver isser rammer omraderne inden for kognitiv kontrol — fx hukommelse,
perception/opmaerksomhed og forventning, saledes at spillerne hurtigere bliver bedre til at se
udfordringerne i spillet samt vigtigst af alt, hurtigt at finde den pakraevede lgsning/beslutning dertil.

Reading plays and anticipation

Et spil som er en fast bestanddel af primaert de unge spilleres ugeprogram. Op til 2 gange om ugen
for eller efter traening, skal de sidde foran computeren og Igse diverse udfordringer. Alt sammen som
i sidste ende er med til at treene og gge deres kognitive kontrol.
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Til sidst, sa bruger AZ et af de nyeste redskaber i forhold til beslutningstagen og udvikling af
spilintelligens — nemlig en virtual reality simulator. | realiteten et feedback redskab som et alternativ
til video analyse. Men pa et individuelt plan, hvor spillerne kan se egne situationer fra traening eller
kamp igennem ud fra deres position pa banen. Eller ud fra en medspillers position, hvis nu man selv
er skadet og ikke har spillet, sa kan man stadig treene det kognitive og fodboldtaktiske via VR
maskinen.

AZ har sa Ilgbende andret proceduren i VR traeningen og til, at traenerne havde fundet nogle valg,
som spillerne sa skulle vaelge imellem, til nu at spillerne selv bliver spurgt om Igsninger og eventuelle
beslutninger. Pa denne made skal spillerne selv taenke over de situationer, som er blevet valgt ud, og
som skal evalueres eller treenes pa.
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KONKLUSION

Formalet med opgaven var at undersgge, hvordan spillerne traeffer beslutninger pa banen, nar de
har bolden i besiddelse. Primaert ud fra en teoretisk gennemgang af hjernen, samt spillernes egne
refleksioner over deres beslutninger, har jeg belyst emnet og kommet frem til flere speendende
observationer. Bade i forhold til selve beslutningstagen pa banen men samtidig ogsa — og maske lige
sa vigtig — hvordan jeg og vi kan traene beslutningstagen og spilintelligens fremover. Dén fremtidige
traening kommer jeg ind pa i perspektiveringen.

lgen, som naevnt i min afgraensning, sa er analysen baseret pa et begraenset datasaet, som dog er
tilstraekkeligt til denne opgaves formal.

Ud fra de beskrevne teorier, kan det tolkes, at spillerne bruger 2 systemer i hjernen til at traeffe
beslutninger pa banen. Enten bruger de system 1, som er det hurtige og automatiske, hvor de ikke
teenker over beslutningen, men bare pr automatik ggr det — enten spontant eller ud fra erfaringen
og hukommelse, som sa hurtigt sender signalet videre i kroppen og giver en respons. Dette system
er ogsa det logiske foretrukne valg i fodbold, idet spillerne ofte er under pres fra modstander samt
en fglelse og fornemmelse af, at de skal traeffe et hurtigt valg.

Nar spillerne har mere tid pa bolden, og presset fra modstander ikke er helt aggressivt, sa bruger de
system 2, hvor de har tid til at taenke over deres beslutning. Altsa hvor de forholder sig til situationen
de star i og kigger pa hvilke muligheder, de har. Et system som er mere praecist men ogsa mere
langsomt, og som bruger mere energi (effort ) for at komme frem til beslutningen. Meget centralt,
sa er en kernefunktion for system 2 (og en central del af vores kognitive kontrol) at styre system 1, i
det omfang det er muligt, og vi kan hermed traene vores hurtige responser i system 1, sa de bliver
mest muligt hensigtsmaessige.

Som tidligere skrevet, sa er system 1 det umiddelbart mest hensigtsmaessige system i fodbold, idet
spillerne hele tiden skal forholde sig til nye og skiftende situationer (states ) og hele tiden meget
hurtigt. Men dette system indeholder bias, som er med til at spillerne traeffer mindre gode eller
darlige beslutninger. Dvs at spillerne tror, at de ggr det rigtige, men virkeligheden forholder sig
anderledes. Dette er ogsa noget jeg ser i deres svar i spgrgeskemaerne samt beslutninger pa banen i
de klip, som spillerne skulle forholde sig til. Specielt spillernes opfattelse af pres er helt sikkert en
form for bias, idet mange gange er presset slet ikke sa aggressivt og hardt, som spillerne tror og fgler,
og derved hurtigere traeffer en beslutning, som maske kunne have vaeret endnu bedre. Bias, som for
eksempel opfattelse af pres, vil simpelt kunne &endres og minimeres ved at involvere system 2 meget
tydeligt , ved fx at evaluere presset med spilleren pa alle klip/aktioner fra en kamp eller en traening,
for derved at fa perceptionen og dermed state estimation rigtig godt pa plads. Denne relativ simple
gvelse kommer jeg mere ind pa i min perspektivering.
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Mange af disse beslutninger (i system 1) bar ogsa praeg af, at spillernes forberedelse ikke var god nok
( prediction og state estimation ). Dette kom ogsa til udtryk i spillernes beslutninger, som blev truffet
helt spontant. Ca 65% af beslutninger, hvor spillerne ikke ndede at teenke, var spontane og kunne
godt veere et udtryk for, at de ikke havde forberedt sig godt nok inden (perception) eller bare ikke
ndede at genkende situationen (state estimation ) og derved handlede spontant og ikke via erfaring.

Hgjst overraskende — for mig —sa var der ikke szerlig mange beslutninger i system 2 af taktisk karakter.
Faktisk havde spillerne mange beslutninger, hvor de havde tid til at taenke, men sjaeldent traf de en
beslutning ud fra noget taktisk. Altsa enten fra det taktiske oplaeg eller den taktiske traening igennem
ugen. Kun i gennemsnit 22% af beslutningerne var af taktisk karakter, hvor spillerne ndede at taenke
for deres beslutning. De taktiske beslutninger de traf, kom ofte igennem skabelon eller 11vO0 traening,
som spillerne traf deres valg ud fra. Skabelon traening, som helt sikkert er med til “at prime” hjernen
og derved kan fa spillerne til at traeffe det valg, vi som traenere synes vil vaere hensigtsmaessigt i den
givne kamp/situation.

Derudover, nar spillerne befandt sig i system 2, sa var det ca 20% af beslutningerne, hvor de ndede
at taenke over konsekvenserne. Og oftest mere en frygt for at tabe bolden end en pro aktiv tanke for,
hvor bolden skal spilles hen, for evt at spille ud af presset eller komme til gennembrud. Dette haenger
ogsa godt sammen med deres fglelse af pres i kampene. Gennemsnitlig 49 % af spillernes samlede
beslutninger fglte de sig under pres fra modstander, og derved reagerede pa deres pres. Og hvis
amygdala er overaktiv, sa kan det resultere i forhastede og stressede beslutninger, som ofte er
frygtrelaterede. Hvilket spillernes svar pa spgrgeskemaerne ogsa er et godt udtryk for. Frygten for at
miste bolden eller fglelsen af stres i situationen.

“when people believe a conclusion is true, they are also very likely to believe
arguments that appear to support it, even when these arguments are

unsound.”
— Daniel Kahneman, Thinking, Fast and Slow
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METODEKRITIK

Inden jeg kommer med nogle af mine tanker omkring det videre arbejde med kognition og
beslutningstagen, vil jeg ligesom i min afgraensning, kort kommentere pa metoden i opgaven, samt
komme med et forslag til, hvordan opgavens undersggelsesspgrgsmal og forelgbige resultater kunne
danne udgangspunkt for videre undersggelse med et st@grre dataseet.

| indeveerende opgave udggres datasaettet af observationer knyttet til kampsituationer for fire
spillere fra den samme klub. Deri ligger bade en styrke og en begraensning. Det begraensede datasaet
skyldes dels de tidsmaessige ressourcer til radighed for min undersggelse og dels erkendelsen af at
det i et pionerstudie som dette er vaesentligt at have opmaerksomhed mod detaljerne, for i det hele
taget at blive bevidst om, hvilke spgrgsmal der indfanger de informationer, der er relevante for
belysning af undersggelsesspgrgsmalet. Desuden er der i undersggelse inddraget et stort antal klip
per spilleri undersggelsen, og det har jeg vurderet som mere veerdifuldt end inddragelsen af et stgrre
antal spillere. Alt andet lige havde det veeret speendende, at se resultatet af et stgrre datasaet, men
med indsigterne for indevaerende opgave er der etableret et fundament for hvordan en sadan stgrre
kvantitativ afdaekning af spillernes beslutninger pa banen kan undersgges, fordi der er genereret
viden om hvad og hvordan man kan undersgge, nar man vil vide mere om spillernes beslutninger pa
banen. En vaesentlig indsigt i den forbindelse er at det er konstruktivt at lade spillerne forholde sig til
de udvalgte situationer pa videoklip, sa de bedre kan genkalde sig situationen. Som en videreudvikling
af denne indsigt, ville det give mening at kategorisere de udvalgte klip som situationer hvor spilleren
er under "max pres” og minimalt pres” og sammenligne spillernes vurdering af de samme situationer.
Det ville give et billede af om bestemte aldersgrupper, spillerpositioner, spillertyper eller andre
karakteristika er feelles for de spillere der laver en praecis state estimation. Kort sagt sa kan man bygge
videre pa denne opgaves metode og indsamle “big data”, for at sikre at undersggelsens resultater
ikke genererer et “skaevt” billede, for eksempel derved at de personer der indgar i indeveaerende
undersggelse afviger markant fra andre spillere.

Nar det er sagt, ville flere spillere og beslutninger over flere kampe selvfglgelig give et bedre billede
end det der er muligt indenfor denne opgaves rammer. Derudover vil det vaere interessant, at ga
endnu mere i dybden med spillernes alder og positioner. Specielt positionerne er jeg ikke i tvivl om
har stor betydning, primeert i forhold til presset fra modstander, som har stor indflydelse p3, hvor
hurtigt spillerne skal treeffe beslutninger. Men helt sikkert ogsa deres alder, vil have indflydelse,
ganske enkelt pga en erfaring og forstaelse for spillet, som kommer til at spille jo aldre spillerne
bliver.
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Derudover havde det veeret interessant, forud for spillernes deltagelse i undersggelsen, at lave en
kognitiv test pa spillerne, for samtidig at kunne se hvad udgangspunktet for spilleren var i forhold til
de kognitive evner. Dernaest at afslutte forlgbet med samme test, for at se om spillerne har rykket
sig, blot ved den forggede refleksion pa egne situationer i kampene samt evt. tilfgrt kognitive gvelser
i Igbet af traeningerne. Samtidig vil det selvfglgelig give et godt billede af, hvor man evt kunne saette
ind over for den enkelte spiller og malrette hverdagen endnu mere i forhold til kognitiv
kontrol/traening.

Opsummerende vil jeg dog mene at indeveerende undersggelse — dens begraensede
undersggelsesobjekter til trods — opfylder kravene til bade reliabilitet og validitet idet der undersgges
det der er intentionen og at undersggelsen kunne gentages og give resultater svarende til denne
opgaves resultater.
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PERSPEKTIVERING

Kognition og beslutningstagen er umiddelbart ikke lige ord, der normalt ligger lige for, nar vi snakker
og diskuterer fodbold. Dog ser jeg flere og flere indlaeg og debatter omkring det kognitive i fodbold.
Mange eksperter, som ggr sig kloge pa spillernes kognitive kompetencer, men sjeldent ser jeg svar
pa, hvordan disse kloge spillere, er blevet som de er. Derfor synes jeg at det spaendende er -
spilintelligens og kloge spillere — hvordan treener vi og udvikler dem ?. Inden jeg gik i gang med
opgaven, samt jo mere jeg har arbejdet med emnet kognition, sa er jeg ikke i tvivl om, at dette bliver
endnu mere udbredt i fodbold samt en kompetence, der vil blive udviklet og traenet i. Dette er ogsa
blevet understreget af det lille, men alligevel markante datasaet, som tydeligt peger pa en raekke
problemer, som man burde tage fat pa traeningsmaessigt og kognitivt omkring spillernes
beslutningstagen. Nedenstaende er nogle af de tanker, jeg har gjort mig vedr. integreringen af det
kognitive i spillernes udvikling samt deres hverdag.

Fodbold er og har altid vaeret en meget konservativ sport. Vi i fodboldens verden — bade traenere,
spillere og fans, er ikke meget for eendringer og nye tiltag, uanset om det er i kamp eller traening.
Kigger vi globalt, sa bliver der stort set spillet pa samme made overalt, selvfglgelig altid med nuancer
i det taktiske, men maske endnu mere udbredt, sa bliver der stort set treenet pa samme made overalt
i verden. | hvert fald hvis man helt generelt kigger pa de forskellige komponenter, som traeningen
indeholder, som fx opvarmning, tekniske gvelser, possession spil, taktiske traeninger osv. Generelt
set, sa er spillernes hverdag stort set den samme overalt pa kloden, hvor der spilles fodbold pa hgjt
plan. Virker det? Helt sikkert! Men vi treenere jagter alle sammen de ekstra procenter, hvor vi kan
gore vores spillere bedre end de andre, men ligger de procenter sa pa banen?? Det tror jeg
ngdvendigvis ikke og slet ikke med baggrund i denne opgave og min nye indsigt i hjernens funktioner
og kompetencer. Men dette kraever en a&ndring i kulturen og miljget. Hvornar, hvordan og hvor ofte
vil jeg kunne laegge ekstra traeninger ind i hverdagen og samtidig fastholde gejsten og motivationen
hos spillerne? Det er selvfglgelig en laeengere proces og debat internt i klubben og pa holdet. Fodbold
er bare et komplekst spil, som ofte bliver afgjort pa marginaler, samt det er ikke altid det bedste hold,
der vinder, og nogle gange er det dét hold med stgrst motivation og gejst, der vinder over det bade
tekniske og taktiske bedre hold. Derfor tror jeg, det er vigtigt at finde en vej, hvor man langsomt far
integreret nogle af de nye tiltag, saledes disse meget strukturerede spillere kan absorbere og tage de
nye input til sig, samtidig med at de fortsat skal praestere i nuet.

Udover en andring i kulturen og hverdagen, sa er jeg som tidligere naevnt ikke i tvivl om, at det
kognitive skal treenes og udvikles for at skabe bedre spilforstaelse hos spillerne, for derigennem at
optimere deres beslutningstagen. Pa baggrund af opgaven samt det abenlyse tidspres i
beslutningsfasen i fodbold, sa handler det om at fa spillernes system 1 til at fungere sa optimalt og
perfekt som muligt, samt med sa fa bias som muligt. Her handler det om at stimulere og traene system
2, saledes at man samtidig far gjort system 1 bedre og mere praecist. Her spiller vi treenere en vigtig
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rolle i denne proces. Selvfglgelig skal vi veere tydelige i vores spillestil og filosofi, men vi skal maske
vaere endnu dygtigere til at sammensaette ugen op til kamp, bade i forhold til treening samt de taktiske
meder. Vi skal ikke altid fortaelle dem, hvad de skal ggre, men vi skal uddanne dem, sa de er i stand
til selv at treeffe de beslutninger, vi gerne vil have dem til. Og det skal ggres via traening i system 2,
som der nedenfor vil vaere eksempler pa.

Heri ser jeg flere spaendende processer og udviklingsomrader. Fgrst og fremmest — og maske vigtigst
af alt — sa kraever dette en bevidstggrelse for spillerne. En bevidstggrelse og forstaelse for, hvorfor at
dette er vigtigt. Jeg ved — af erfaring som spiller pa hgjeste plan — at det er de faerreste spillere der
gor sig de store tanker om, hvorfor vi fx laver det, vi ggr til traening, som vi traenere saetter op. Det er
forst, nar spillerne seetter stgvlerne pa hylden og bliver traenere, at tingene begynder at give mere
mening i forhold til, hvorfor der bliver treenet det, som der ggr. Den viden, som tranerne har, den
skal ggres endnu mere tydelig og forstaelig for spillerne, for at kunne udvikle dem og ggre dem til
endnu bedre spillere. Og specielt, nar vi som traenere kommer med nye ideer, som fx det kognitive,
sa er det endnu mere vigtigt, at alle spillere er bevidste omkring og forstar, hvorfor der bliver eendret
pa tingene. Og faktisk er en af de centrale mekanismer i kognitiv kontrol netop evnen til at handtere
forandringer positivt og ikke som et problem eller udfordring. Maske en af de stgrste udfordringer i
fodbold generelt — hvordan handterer spillerne de forandringer, der pludselig opstar i fodbold, hvad
enten det er i traening eller kamp. Har de evnerne til at holde fokus og ggre det de skal, pa trods af
forandringerne?

Efter bevidstggrelsen, vil det forhdbentlig sd veere lettere at begynde at arbejdet med kognitiv
kontrol. Grundlzeggende sa drives vi mennesker af at indsamle ny viden og udvikle os. Specielt
sportsfolk, som ogsa er drevet af malsaetninger og udfordringer. Og specielt dette “drive”, kan veere
ngglen til ny leering hos spillerne. Professor David Krakauer papeger en interessant tese?, som gar pa,
at jo sveerere en opgave vi som mennesker bliver stillet, des mere vil vi veere motiverede og lzere af
den ( learning through challenge ). Mens vi ved rutineopgaver jo reagerer lige modsat ved "ikke at
gide” (law of least effort). Hvilket giver god mening i fodboldverdenen. Hvis vi stiller en meget let
opgave/udfordring til vores spillere, sa bliver de hurtigt demotiverede, fordi de hurtigt mestrer den
eller har lgst den, men hvis de gentagne gange “fejler” og virkelig skal keempe for at Igse opgaven,
des mere motiverede og engagerede bliver de. Laeringen og selve laeringsprocessen ligger ogsa pa sin
vis i at fejle (forstdet pa den made, at vi tgr forsgge noget meget svaert, og derfor automatisk vil
risikere at lave nogle fejl, som igen er med til at forstaerke vores prediction error responser og dermed
yderligere lzering), hvilket altsa ikke altid ma opfattes negativt. Spillerne bliver ofte haengt ud, nar de
laver fejl i kampe, og nogle gange koster disse fejl endda ogsa point. Men hvis vi skal ggre vores
spillere endnu dygtigere, sa skal de have lov til at lave fejl, uden at de far opbygget frygt, samt at de
specielt i treening far en forstaelse for, at det er en del af laeringsprocessen, samtidig med at man
stiller krav til dem for fortsat at kunne praestere i kampene. Denne laeringsproces er netop et vigtigt

2 https://www.youtube.com/watch?v=CR72WaTA5Tw — David Krakauer Learning through challenge
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aspekt for udviklingen af beslutningstagen, bla via fejl og fejl i spillernes forudsigelser eller
forventninger til situationerne, de befinder sig i ( prediction errors ). Uanset hvad udfaldet bliver,
altsd om beslutningen er god eller darlig, sa far spillerne frigjort dopamin, som er med til at sende
signaler til kroppen, og leeringsprocessen gar i gang hos spillerne. Og derved udvikler de deres system
2 og derigennem deres beslutningstagen.

Dernaest er det de geengse kognitive systemer, der skal arbejdes med og udvikles pa. Perception,
hukommelse, opmaerksomhed, forventninger osv. Jeg synes, at den abenlyse kognitive udfordring,
som spillerne giver udtryk for i spgrgeskemaerne, er deres forberedelse. Altsa deres state estimation
og recognition phase, som altsd er den indledende del af perceptionen. Selvfglgelig er spillernes
perceptionsevne et vigtigt kognitivt omrade, som i mange ar er blevet papeget og fortsat skal have
opmarksomhed i spillernes hverdag og treening. Men kan vi udvikle deres evne til hurtigere at
genkende og estimere spilsituationerne, vil vi samtidig gge deres perceptionsevne og give dem endnu
bedre forudsaetninger til at treeffe gode beslutninger. Her er videoanalyse og videogennemgang et
allerede hyppigt brugt redskab til at evaluere og udvikle spillerne og spillet. Kan vi treenere blive
endnu dygtigere, i primaert vores kommunikation samt feedback til spillerne, sdledes de laerer pa den
rigtige made samt selv far mulighed for at reflektere over situationerne, sa tror jeg vi har gode
muligheder for at udvikle spillernes beslutningstagen samt spilintelligens. Feedback kulturen skal
@ndres, hvor det bliver endnu mere legitimt og accepteret, at spillerne kan bidrage til evalueringen
af kampene. Alle spillere skal forsta, hvorfor det er vigtigt, at de ogsa reflekterer samt giver deres
mening til kende overfor bade traenere samt holdkammerater. Derudover har flere og flere klubber
allerede nu, ogsa i superligaen, mulighed for at filme deres traeninger, saledes man ogsa kan evaluere
spillerne pa traeningerne, samt evt direkte under traeningerne vise billeder pa situationerne via Ipads
og andre skaerme. Disse redskaber vil kunne understgtte treeningen af system 2 og ggre det endnu
mere tydeligt for spillerne, hvad det er der traenes pa.

Derudover, som jeg allerede har veeret inde pd i opgaven, sa findes der allerede spaendende og
motiverende computerspil, som direkte traener de kognitive omrader. Disse spil vil vaere oplagt at fa
integreret i hverdagen, primaert hos de helt unge spillere, men ogsa hos seniorspillerne, som stadig
kan udvikle sig kognitivt. Forskning viser, at 2 traeninger om ugen med disse computerspil vil kunne
forgge spillernes kognitive evner3. Spil som ikke ngdvendigvis skulle laves pa traeningsanlagget, men
i realiteten kunne laves hjemme i sofaen. Og i forhold til den teknologiske udvikling, sa er der ingen
tvivl, for mig, at virtual reality bliver endnu mere udbredt. Et fantastisk veerktgj i forhold til treening
og kampevaluering samt endnu mere i forhold til udvikling af beslutningstagen. Her er det muligt, at
treene de helt ngjagtige situationer fra enten traening eller kamp, ud fra spillernes perspektiv pa

3 Dr. Karsten Schul & Prof. Dr. Daniel Memmert 2017
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banen. Et unikt redskab i forhold til beslutningstagen, bla via de refleksionsmuligheder der ligger i
systemet samt ngjagtigheden i situationerne, der ggr, at det vil vaere muligt for spillerne at se
situationerne igen og igen, ngjagtigt som de oplevede dem i kampen. Samtidig med at gentagelserne
vil veere med til at fremme spillernes state estimation og recognition phase.

Ud over den teoretiske tilgang til udviklingen af den kognitive treening samt traening indenfor i
videolokalet, s vil jeg selvfglgelig ogsa have det ud pa banen og i praksis via treeningsgvelser. Her er
der mange muligheder, vigtigst af alt vil vaere at fa det tilpasset de rigtige aldersgrupper samt
niveauer, saledes at spillerne netop bliver udfordret tilpas i forhold til deres kompetencer. Kigger
man pa sammenhangen mellem alder og udvikling af vores kognitive systemer, sa er der ud over det
kontinuerlige forlgb gennem hele opvaeksten (fra 0-24 ar), dels det forhold at man gennemsnitligt
forventer, at systemet fgrst er faerdigudviklet, dvs “helt klar”, nar man er 24 ar gammel, samt at der
er en meget staerk periode omkring gennemsnitligt 18-21 ars alderen. Med tanke p3, at det er her
man dels bliver senior-spiller og dels formodes at naerme sig sin top rent spillemaessigt, sa er det vaerd
at overveje, om ikke der er en direkte sammenhang med udviklingen af vores kognitive systemer og
disse to faser, som man bgr udnytte bedre? Bl.a derfor skal gvelserne pa banen tilpasses alderen.

@VELSE 1 PA BANEN:

Udover at den vil treene det kognitive, sa vil den kunne bruges som en del af den tekniske opvarmning,
hvor fokus vil ligge pa fgrst bergring samt pasninger. Kognitiv fokus vil vaere pa perception af presset.

OVELSE 1 - PERCEPTION AF PRESSET
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3 spillere er sammen om gvelsen. Spiller 1 seetter bolde i gang uden for firkanten. Spiller 2 er i fokus
i forhold til bade det tekniske og det kognitive. Spiller 3 bestemmer presset pa spiller 2, som skal
variere fra 1-5, hvor 1 er et afdeempet pres, og 5 er et max pres . Firkanten har en spilretning med 1
mal i hver side. Og 1 mal i egen ende. Spiller 1 saetter sa bolde i gang, som spiller 2 sa skal handtere
alt efter presset. Er presset afdeempet, sa er det muligt at lave en fremadrettet teemning og sa en
pasning i et af de 2 mal. Er presset hardt og aggressivt, sa skal spiller 2 taamme bolden ” hjemad” og
pa naeste touch aflevere "hjem i eget mal. Det sker s gentagne gange med forskelligt type pres. Det
er vigtigt at forstd, at gvelsen skal traene spillerens peception (og efterfglgende aktion) af presset.
Presset skal derfor varieres systematisk (dvs alle niveauer skal nogenlunde lige mange gange bruges),
men randomiseret, sa boldmodtageren hele tiden skal estimere dette og derudfra have styr pa, om
han kan spille fremad eller skal spille sikkert hjemad. Mange forskellige variationer af gvelsen kan
laves.

Kernen, hvis man har det ideelle setup, er at kunne give feedback direkte fx til spilleren, som
restituerer, i form af billeder af situationerne han lige har haft pa en Ipad eller lign.

@VELSE 2 PA BANEN:

Denne gvelse vil fodboldfagligt indeholde forskellige typer af spil med forskellige regler, hvad enten
det er possession spil eller kompetitive kampe. Kognitivt vil man markant og direkte traene, hvad man
kalder arbejdshukommelsen ( working memory ), men ogsa bla evnen til hurtigt og effektivt at kunne
justere og tilpasse strategier til diverse forhold (kognitiv fleksibilitet), samt vil man blive udsat for
flere centrale elementer af spillet i et kompetitivt setting.

QVELSE 2 - ARBEJDSHUKOMMELSE ( WORKING MEMORY )
T
BANE 1 BANE 2 BANE 3 BANE 4
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4-6 forskellige baner med forskellige formal og regler. Efter hver periode skifter spillerne omrade og
bane og skal derved forholde og tilpasse sig til helt nye ting, hvor man enten kan skifte systematisk
eller bruge en kongeraekke, sa man rykker opad, nar man vinder, og ned nar man taber. Kernen er at
vaere fleksibel rent kognitivt, saledes at man dels hele tiden skal forholde sig til nye/andre regler for
spillet og dermed ligeledes at kunne variere ens spilstrategi (man laerer altsa dels at holde styr pa
mange elementer/regler, dels hele tiden at skulle finde den bedste strategi i forskellige typer af
situationer for at vinde spillet og slutte pa den "bedste” bane ). Spillerne lzerer under et kompetitivt
pres at holde styr pa mange og varierende regler og strategier, samtidig med at de vil vinde. Udover
det kognitive treenes der samtidig i almindelige facetter af spillet.

@VELSE 3 PA BANEN:

Pa baggrund af taktiske analyser samt den taktiske filosofi, vil gvelsen vaere tilpasset nogle af de
situationer, som man har analyseret sig frem til, som spillerne (individuelt eller relationelt ) ofte
befinder sig i. Fx nedenstaende eksempel, hvor back og kant skal Igse en 2 mod 2 situation pa siden.
Dvs en dynamisk gvelse, hvor spillerne far mange gentagelser til at lgse udfordringen. Kognitivt
treenes her state estimation og en smule priming, idet man prgver at seette spillerne i situationer,
som man forventer vil ske flere gange i kamp, og spilleren sa vil opfatte situationen ( state ) hurtigere
og maske endda ga fra system 2 til 1.

OVELSE 3 - STATE ESTIMATION/PRIMING
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Specielt denne type gvelser vil spillerne let og ofte blive frustrerede over, da man netop helt bevidst
skal lave ting, som hele tiden bliver svaerere eller hele tiden skifter (praecist som i en tet kamp!).
Hvilket pa den ene side er en del af gvelsen (at skabe konstant overload og sakaldt optimal
frustration, som de skal kunne handtere ) og pa den anden side jo netop er konceptet bagved
”“learning through challenges”. Vores kognitive systemer treenes og udvikles praestationsmaessigt
primaert, og maske kun, nar de belastes sa meget, at den egentlige kognitive kontrol “"beslutter”, at
der skal arbejdes hardere eller anderledes (effort gges eller en laringsproces startes). Sa det er
afggrende at nd over denne greense.

Til sidst vil jeg arbejde med traening og regulering af amygdala. Som jeg skrev i min afgraensning, sa
ville jeg i opgaven ikke forholde mig til det pres, som spillerne er under i kraft af deres rolle, som
eliteudgver og i nogle henseender — ” store fodboldstjerner”. Et pres der uomtvisteligt ogsa ville
influere pa deres beslutninger pa banen. Men jo mere som opgaven er skredet frem og specielt
igennem arbejdet med spillernes spgrgeskemaer, sa er der ingen tvivl om for mig, at amygdala er et
af nggleelementerne i spillernes beslutningstagen. Og maske allerede inden spillerne overhovedet er
kommet ind pa banen og skal praestere i kamp og treeffe de pointgivende beslutninger.

Far jeg treenet spillerne godt nok i system 2 og givet dem nogle bedre kognitive evner, bla state
estimation og perception, sa er jeg allerede godt pa vej til at give dem bedre redskaber i situationen,
og forhabentlig via den vej, vil spillerne ikke ga i panik og treeffe en hurtig “amygdala” beslutning.
System 2 vil i sig selv veere med til at regulere amygdala og holde den i ro, idet deres fodbold- og
kognitive evner er sa gode, at de vil vaere godt forberedte pa, hvad der mgder dem pa banen. Samt
man kan meget let direkte traene i at benytte system 2 til at "holde amygdala i skak™ dvs i at kontrollere
og deempe disse responser (bla ved at benytte optimal frustration tilgangen, hvor man bevidst
stresser spillerne, samtidig med at de skal udfgre en kontrolleret opgave).

Derudover er der lavet meget forskning pa amygdala, og hvordan den kan reguleres og holdes i ro.
Fx igennem mindfullness og meditationstraening. Her er der lavet forskning, som viser, at et forlgb pa
8 uger med i gennemsnit 27 minutters meditation om dagen?, ville kunne reducere amygdalas
indflydelse og derved en nedseaettelse af amygdalas aktivitet. Og kan vi, allerede inden spillerne
treeder ind pa banen vaere med til at nedsaette amygdala aktivitet, sa vil vi derved give dem endnu
bedre forudsaetninger til at treeffe de rigtige beslutninger pa banen.

lgen, vil dette vaere noget spillerne kan have fokus pa og ggre derhjemme, hvis ikke man vil lave det
til en fast del af spillernes traeningsprogram i klubben.

4 https://samvirke.dk/artikler/meditation-aendrer-hjernen
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EFTERORD

Afslutningsvis vil jeg sige, at jeg fgler steerkt, at jeg igennem dette arbejde har faet papeget en reekke
centrale punkter indenfor det samlede kognitive felt. Punkter som kunne vaere udgangspunkt for det
videre arbejde med omradet. Derudover har jeg demonstreret en raeekke omrader, hvor dette er
centralt, som bla. spillernes perception af tidspres. Alle de naevnte eksempler og omrader er ideelle
startpunkter, sammen med teorierne omkring bla. system 1 og 2, for det videre arbejde, som meget
kraftigt skal handle om at fa dette sat op, sa det i meget stort omfang bliver traening, der foregar pa
banen. Ingen tvivl om, at man kan lave spaendende og relevante ting udenfor banen, men det
vigtigste sker pa banen - altid!

Endvidere, som tidligere naevnt i opgaven, sa geelder det at, som udgangspunkt har hjernen 4 centrale
funktioner — 3 basis funktioner, som er hukommelse, perception og handling, og derudover kognition.
Man kan fx sige, at vi kan huske, vi kan se og vi kan ggre — alt sammen styret af vores kognition”.
Kernen er derfor, at finde ud af hvordan, samt fa udviklet metoder til at treene spillernes evne til ved
hjeelp af deres kognition, at fa de basale funktioner til at fungere bedst muligt, hvilket er hvad
traeningen pa banen skal handle om. Altsa at fa treenet de centrale funktioner ude pa banen i fodbold
relevante sammenhange — herved vil vi have skabt en direkte sammenhang mellem spillerens
kognition og selve fodbolden, og i dette tilfaelde vedrgrende spillerens beslutningstagen pa banen.
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