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af Professor og UEFA A-licenstraener Mark O'Sullivan

| stedet for at instruere spillere i at scanne eller treeffe
bedre beslutninger bgr treening designes, sa scanning
som adfzerd bliver ngdvendig og meningsfuld.

Ved at designe opgaver, der kraever, at spillerne afsgger
information og tilpasser deres handlinger derefter, kan
du som traener skabe betingelser for, at spillerne
effektivt udvikler perception gennem scanning.

Pa de fglgende sider kan du lzese et casestudie af Mark
O'sullivan, som han har foretaget pa et fodboldakademi
i Bucharest. Casestudiet giver eksempler p3a, hvordan du
kan arbejde med traeningsdesign.

Mark O'Sullivan er professer ved Norges Idrettshggskole,
UEFA A-licenstraener og treenerudvikler.




Sadan blev casestudiet udfort

1: Mark O'Sullivan havde aldrig set holdet spille og havde
saledes ikke planlagt en treening med forudbestemt tema,
coaching points etc. Dermed befandt han sig i en position,
hvor han kunne udvikle sin viden i og om miljget.

2: | stedet for at planlaagge havde han forberedt sig med
afszet i Foundations for Task Design Model (se figur 1 naeste
side).

Dette gav et mere neutralt udgangspunkt og dermed
mere abne opgaver, der simulerede begraensningerne
(constraints) i et konkurrencemaessigt preestationsmilja.

Intentionen var at tilskynde spillerne til at sgge efter,
opdage og udnytte flere handlemuligheder (affordances).
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Figur 1: Foundations for Task Design Model

Bold-modstander(e)-retning er nggleelementer i
opgavedesign, der former spillernes intentioner og
opmaerksomhed.

Konsekvensbegrebet (eksempelvis hvis vi mister
bolden og ikke vinder den tilbage, kan modstanderen
score) understreger den kontinuerlige vekselvirkning og
tilpasning mellem angreb og forsvar.

Nggleinformationen i opgavedesign skal veere
repraesentativ for spillet.

3: Observation er afggrende, og derfor startede Mark
O'Sullivan treeningen med et dbent 15-minutters 8-mod
8-spil for at udvikle sin viden om miljget. Dén viden fra det

abne spil kunne han efterfglgende bruge til at informere,
hvordan traeningen kunne udvikle sig, samt hvad de
kunne forstzerke eller deempe (co-design).




4: Centrale observationer og sociokulturelle constraints

Nar spillet skulle bygges op (szerligt fra keeperen), havde
det ingen betydning, hvordan det forsvarende hold
pressede — hverken numerisk, hgjt eller i mellemhgijt
pres.

Holdet i boldbesiddelse anvendte den samme type
afleveringsmgnstre med meget begraenset variation.

De forudbestemte afleveringsmgnstre, altsa den type
viden om spillet, der blev fremmmet i traeeningskulturen,
dikterede spillernes adfzerd og begraensede, hvordan
spillerne kunne udvikle deres viden i spillet.

Treeningskulturen begraensede spillernes evne til at
scanne omgivelserne og percipere muligheder, som de
kunne udnytte.

Lzes om forskellen pa viden om og viden i spillet

Mark O'Sullivan gnskede at hjaelpe spillerne med at bryde
disse mgnstre ved at bruge et simpelt opgavedesign.

Opgavedesignet skulle fremme spillernes evne til at forme
intentioner bade individuelt og kollektivt, ligesom
spillerne skulle lzere at rette opmaerksomhed mod
information i spillet.

Her handlede opgavedesignet om at afveje og balancere
intentionerne om at spille “igennem”, “udenom” og “over”
det forsvarende eller pressende hold.
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5: Mark O'Sullivan introducerede begrebet skilled
intentions, som betegner intentionerne om at spille
igennem, udenom og over. Formalet var at bidrage til
at forme spillernes individuelle og kollektive
intentioner og leere dem at rette opmaerksomhed mod
information i spillet.

Positionen

Figur 2: At forme skilled intentions

Spillerne pa det ene hold fik specifikke instruktioner
(for eksempel at presse hgjt eller laegge et lavt pres) for
at se, om modstanderholdet var opmaerksomt pa, hvad
der foregik.
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6: Udvikling af traenerens viden om miljget - endnu en
sociokulturel constraint:

Yderligere observationer viste, at spillerne sjseldent
identificerede muligheden for at spille over, nar den
opstod. Diskussioner med spillerne viste imidlertid, at
idéen om at spille bolden over modstanderen var
forbundet med en negativ konnotation: “lang bold".

Inddeling af banen i tre dele:

Opgavedesignet og manipuleringen af constraints blev
udviklet gennem en kombination af viden om og viden i
miljget.

For at give det en vaerdi at "spille over" skulle det ene
hold fokusere pa at presse hgjt, seerligt nar keeperen var i
boldbesiddelse, og samtidig prioritere at begraense
modstanderens muligheder for at spille igennem dem.

Det andet hold fik til opgave at identificere og forstyrre
dette.

Intentionen med gvelsen var at spille igennem, udenom
og over modstanderen og samtidig forhindre
modstanderen i at ggre det samme, nar de generobrede
bolden (fortsaettes pa neeste side).



(Fortseettelse) Korte holddiskussioner blev brugt til at
undersgge, hvordan dette kunne opnas — eksempelvis ved at
bede keeperen om at variere sin positionering (og ikke kun
sta foran malet) for at identificere muligheder for at spille
over det fgrste pres, blandt andet ved at bruge targetspillere
bag presset.

Keeperen havde udfordringer med at spille bolden over
modstanderne med den ngdvendige praecision og leengde.
Det var ikke overraskende, da keeperens traeningsmiljo ikke
havde givet muligheder for at percipere og scanne med
henblik pa at handle pa denne information.

Med andre ord: keeperen traenede det aldrig.



Refleksioner

Der er omrader, som kan undersgges yderligere. For
eksempel kan spilleres individuelle forskelle i at
respondere pa constraints pavirke, i hvilket omfang
laering finder sted. Nogle spillere kan tilpasse sig hurtigt,
mens andre fortsat kan stgtte sig til velkendte mgnstre.

Hvordan disse adaptive adfeerdsmgnstre overfgres til
kampsituationer, er en vedvarende udfordring.

Ved at prioritere observation, manipulere constraints og
guide spillernes intentioner fremmer traeneren et miljg,
hvor perception og handling kontinuerligt bliver
sammenvaevet.

| stedet for at instruere spillere i at scanne eller traeffe
bedre beslutninger kan traeningen med fordel designes
pa en made, hvor denne adfeerd bliver ngdvendig og
meningsfuld.



