Undervisningsmateriale
Aktivitetsudvikling

»Jagten pa den gode aktivitet”

At




“Jeg har slet ikke sovet i nat. Jeg vagnede kl. 2 og teenkte over alle
de idéer, jeg havde til vores aktivitetsudviklingsforlab” — Anna 8.
klasse.

En gruppe 8. klasses elever henvendte sig til deres idreetsleerer i et spisefrikvarter og bad
om at lane ngglerne til idreetsfaciliteterne. Da laereren efterfglgende kom ned i
omklaedningsrummet, kunne han ikke finde nogen elever. Heller ikke i hallen var der
nogen at se. Men ude pa sportspladsen fandt han alle elever i fuld gang med deres
aktiviteter.

| den ene gruppe var Anna. Hun var en faglig dygtig elev men samtidig meget
idraetsforskreekket og dermed ikke den mest aktive i idraetsundervisningen. Ovenstaende
citat var hendes til lzereren den dag. For fgrste gang var der noget, hun sa en mening med
og kunne deltage i.

Bogen "Aktivitetsudvikling i idreet — innovation i praksis”af Mads Hovgaard har veeret en
stor inspirationskilde til materialet.




Aktivitetsudvikling - jagten pa den gode
aktivitet

Baggrund

Dette er et inspirationsmateriale til
ungemiljget i idreetsundervisningen, der
forhabentlig kan fa nogle ideer om
aktivitetsudvikling til at spire hos dig og dit
idreetsteam. Intentionen er at seette jeres
tanker i gang, sa | far lyst til at videreudvikle
og tilpasse forlgbet, sa det bliver et forlgb,
der passer til jeres kontekst og jeres elevers
leeringsforudseetninger.

Formalet med forlgbet

At eleverne tilegner sig kropslige
aktivitetsudviklingsmetoder og -kompetencer
til at vaere aktiv i kreative og innovative
processer i idreetsundervisningen og i andre
sammenhaenge af deres liv.

Intentionen og ambitionen er, at nar eleverne
leerer at skabe motiverende aktiviteter i
idreetsundervisningen, kan de overfgre
erfaringerne til andre sammenhaenge i og
uden for skolen. Det kraever, at underviseren
gennem en refleksion hos eleverne tydeliggar
dette.

Hvorfor er aktivitetsudvikling en god ide?

Der findes mange argumenter for at arbejde
med aktivitetsudvikling i
idreetsundervisningen. Herunder er nogle af
dem opstillet:

Det er sjovt, spaendende, udfordrende og
laererigt bade kropsligt, socialt og
kognitivt.

Eleverne bliver medbestemmende, hvilket
giver dem et stgrre ejerskab for
undervisningen og dermed lyst til at
deltage.

Aktivitetsudvikling er inkluderende, fordi
eleverne har mulighed for at byde ind med
forskellige idreaets- og kropslige, sociale og
kognitive kompetencer.

Malet er, at eleverne gennem
aktivitetsudviklingsforlgbet bliver bedre til, at:

deltage i anderledes idreetslige
aktiviteter.

analysere aktiviteter med aktivitetshjulet.
arbejde med og i kreative processer.
justere, udvikle og optimere kendte
aktiviteter efter et bestemt fokus.

udvikle helt nye aktiviteter.

optimere pa kendte og nye aktiviteter.
samarbejde i grupper, hvor gruppen
arbejder frem mod et mal.




Alle kompetenceomraderne fra feelles mal
omfavnes

Alle indholdsomraderne under
kompetenceomradet alsidig idreetsudgvelse
seettes i spil, nar der aktivitetsudvikles i
praksis. Kompetencemalet er: eleven kan
anvende komplekse beveegelsesmgnstre i
udvikling af en alsidig idreetspraksis.

Kompetenceomraderne Idraetskultur &
relationer og Krop, treening & trivsel saettes i
haj grad ogsa i spil, fordi eleverne skal
samarbejde om at udvikle et produkt,

forholde sig til forskellige idraetslige kulturer,

normer og veerdier, og de skal kunne udvikle
aktiviteter, der har fokus pa fx puls, motorik,

samarbejde og generel trivsel.

Prgven i idreet

| relation til prgven i idreet vil eleverne
gennem et aktivitetsudviklingsforlgb fa
erfaringer, der kan hjeelpe dem, nér de i
grupperne skal sammenseette et
praksisprogram frem mod prgven. Her skal
grupperne ud fra et selvvalgt tema og to
tilfeeldigt udtrukne indholdsomrader skabe
meningsfulde aktiviteter. | den proces bliver
kompetencer som kreativitet og samarbejde
vigtige.

! Til foreeldre (forslag til orientering om forlgbet) '

| idreet skal vi i gang med et forlgb om aktivitetsudvikling. | forlgbet far eleverne traenet deres
kreative og sociale kompetencer. | forlgbet vil der veere en stor grad af medbestemmelse og
ejerskab, fordi eleverne selv skal vaere med til at udvikle aktiviteterne, som vi ogsa afpraver i
undervisningen. | forhold til elevernes idreets- og kropslige kompetencer sa er dette forlgb
meget alsidigt og vil derfor daekke flere idreetsomrader.

Stil meget gerne nysgerrige spagrgsmal til jeres bgrn om hvad de har oplevet i idreet.
Idreetsundervisningen er en vigtig faktor i at udvikle gode idraets- og bevaegelsesvaner for hele

! Til eleverne (forslag til notits pa ugeplan) I

| dette modul skal vi arbejde med aktivitetsudvikling. | skal leere at justere og udvikle jeres egne
aktiviteter.




Teori - kreativitet kraever struktur

Kreativitet kan defineres saledes: “processen
hvor man udvikler originale idéer, som har
veerdi”* (Hovgaard, 2017, s.145). Bemaerk,
ordene proces og veerdi. At udvikle noget, der
er kreativt, kreever en struktureret proces, og
resultatet skal i sidste ende have en veerdi pa
den ene eller anden méade. | en
idreetskontekst kunne det fx veere, at en
gruppe elever, gennem en struktureret
proces, har udviklet en aktivitet med fokus pa
at samarbejde.

Tre ngdvendige principper for en god og
effektiv kreativ proces med eleverne

En struktureret og faciliteret
fremgangsmade

Underviseren har ansvaret for at strukturere
og facilitere den kreative proces fra start til
slut. | dette materiale anvender vi 4-
fasemodellen (se bilag 1) til at strukturere
hele processen.

e Underviseren skal veere opmaerksom
pa at styre tiden for de enkelte
processer. Veer generelt ikke bange for
at give eleverne relativ kort tid til
processerne da det skeerper deres
opmeaerksomhed péa opgaven.

1 Hovgaard, Mads (2017). Aktivitetsudvikling i
idraet innovation i praksis, Samfundslitteratur

2. Adfeerdskodeks i ideudviklingsfasen

Et seet af spilleregler som eleverne skal falge.
e Nar eleverne befinder sig i

idéudviklingsfasen, skal de sige “ja og”
til hinandens idéer og afprgve deres
idéer med kroppen. Processen bar ikke
ga videre, fgr man har afpravet den
farst opstaede idé. Husk alle idéer er
gode.

3. Stimuli

Den konkrete provokation eller det konkrete
benspaend som indleder vejen mod et nyt
mgnster.

e En stimulus kan man fa eller give sig
selv pa mange mader. Det veesentlige
ved en stimulus er, at det far dig til at
kgre ud af en “sidevej” i stedet for at
kagre pa hovedvejen som normalt.
Vores hjerne har brug for en
provokation, som far os til at teenke ud
ad sidevejen, hvis vi skal bryde vores
normale mgnster eller vane.




Moduloversigt

! Modulerne herunder skal ses som et forslag. Det er vigtigt, at du som underviser har din

malgruppe for gje og vurderer, hvordan forlgbet skal forega i praksis.

Modulerne, der er beskrevet i dette materiale, er udviklet til at vare 90 min.

Forstdelsesfasen

At eleverne bliver preesenteret for tankerne bag forlgbet, og at
de far de farste positive oplevelser med at deltage i ukendte og
anderledes aktiviteter samt en begyndende forstaelse for at
aktivitetsudvikle ud fra et givent fokus.

Forstelsesfasen

At eleverne selv prgver at udvikle pa en kendt aktivitet med
aktivitetshjulet.

Forstelsesfasen

At de sidste grupper igangseetter og praesenterer deres
aktiviteter (fra undervisningsgang 2).

Ideudviklingsfasen

At eleverne arbejder med at udvikle deres egen aktivitet fra
bunden med et fokus.

Ideudviklingsfasen

At eleverne arbejder med at videreudvikle/justere deres egen
aktivitet med et fokus

Realiseringsfasen

At eleverne afprgver deres endnu ikke faerdige aktivitet og
modtager feedback fra klassen pa aktiviteten, sa den kan
videreudvikles.

Realiserings- og
evalueringsfasen

At eleverne justerer deres aktivitet ud fra den feedback, de
modtog fra klassen/underviser under og efter afpravningen af
aktiviteten.

Evalueringsfasen

At eleverne kan forholde sig til, hvad de har leert i forlgbet med
aktivitetsudvikling.

! Modul 8 kan evt. "slettes” og blive en del af modul 7. Se beskrivelse af modul 7 og 8.




Modulbeskrivelser




Modul 1

Forstaelsesfasen

Formal

for at aktivitetsudvikle ud fra et givent fokus.

Mal

praesenterer og styrer fokus i.

klassekammerater.

At eleverne bliver praesenteret for tankerne bag forlgbet, og at de far de farste positive
oplevelser med at deltage i ukendte og anderledes aktiviteter samt en begyndende forstaelse

Eleverne prgver at indgd i en ukendt og anderledes aktivitet, som underviseren

Eleverne kan bruge aktivitetshjulet til at analysere den ukendte aktivitet.

Eleverne kan reflektere over, hvad der kendetegner en god aktivitet for dem og deres

Rekvisitter

Kegler eller hulahopringe
Kurv eller mal
/Arteposer eller bolde
Overtraekstrgjer
Skumterning(-er)

Intro

Preesenter eleverne for formalet og tankerne
med forlgbet. Forteel om dagens mal og
undervisning sa eleverne har en ide om, hvad
de har mulighed for at leere, og hvorfor det er
vigtigt. Du kan fa inspiration fra
baggrundsafsnittet.

En anderledes og ukendt aktivitet

Veelg en aktivitet som er anderledes, og som
eleverne ikke kender. Aktiviteten er bedst,
hvis den ikke kreever de store tekniske
feerdigheder. Idreetsludo, som er beskrevet
herunder, er et godt eksempel.

Idraetsludo

Herunder forklares reglerne i idreetsludo. Det
starter relativt simpelt, men undervejs gges
kompleksiteten i takt med, at underviser og
elever udvikler pa aktiviteten for at “jage den
gode energi”. Denne progression er ogsa
valgt med afsezet i at undga lange forklaringer
af aktivitetens regler og rammer (som en del
elever alligevel glemmer, lige s& hurtigt de er
fortalt).

Leengere nede er der ogsa eksempler
justeringer/udvikling




Idraetsludo — start!

Forklaring:

Et antal sider med hulahopringe eller kegler
udger 'spillepladen’. Hvert team pa 4-6 elever
skal have deres eget hjgrne, hvilket afgar
formen pa ’spillepladen’. Hvert hold har et
antal "brikker’ (fx overtreekstrgjer i forskellige
farver), som de flytter rundt pa banen. Man
skal udfgre en idreetsaktivitet (fx. kaste
eertepose eller en bold i spand/kurv) for at
flytte 'brikken’. Eleverne skal skiftes til at
kaste eller sparke. Startaktiviteten skal
balancere mellem 1) at veere lidt udfordrende
0g 2) veere sa simpel at man naesten lykkes
hver gang. Aktiviteten har ikke som formal, at
eleverne skal bruge lang tid pa at tilegne sig
nye kropslige feerdigheder. Derfor skal du
som underviser justere aktiviteten, safremt
den bliver alt for svaer. Man kommer rundt pa
pladen ved at lykkes med aktiviteten (fx
eertepose i spand) og derneest rykke sin brik
videre. Undervejs i forlgbet justeres der med
aktivitetshjulets kategorier med henblik pa at
jage "den gode energi og et bestemt fokus” i
aktiviteten.

Udvikling ud fra et fokus eller en kvalitet

Alt efter hvordan eleverne modtager
aktiviteten, kan underviseren begynde at
justere og udvikle aktiviteten for at jage en
endnu bedre energi og et bestemt fokus.
Sarg for at have et eller flere fokuspunkter
som du justere aktiviteten efter undervejs (se
den ydre ring i aktivitetshjulet). Et fokus kan
fx veere hgj puls, samarbejde eller
koncentration. Italeseet over for eleverne
hvad fokus er, og hvilke kategorier i
aktivitetshjulet du anvender.

Forslag:

| nedenstaende tabel er der inspiration til
forskellige fokuspunkter/kvaliteter, kategorier
i aktivitetshjulet og den konkrete justering i
praksis.




Fokus/kvalitet

Kategorier i
aktivitetshjulet

Udvikling i praksis

Hgj puls

Retningslinje og
rum

Man skal lgbe hele vejen rundt om spillepladen, inden
man ma rykke sin brik.
Spillepladen og dermed rummet gares sa stor som mulig.

Malet (fx hulahop-ringen) rykkes sa teet pa, at eleverne
har en meget stor succes-rate, hvilket betyder, at de
kommer til at lgbe meget.

Samarbejde

Relation og
retningslinjer

Eleverne skal veere to om at kaste serteposen. Nar de
rammer, skal de lgbe sammen.

Koncentration

Rum og krop

Malet (hulahop-ringen) rykkes leengere vaek, og eleverne
skal sta pa et ben, nar de kaster. Det bevirker, at
eleverne i hgjere grad skal koncentrere sig for at ramme
plet.

Tilfeeldighed

Rekvisit og
retningslinje

Placér en terning pa nogle af felterne — rammer man
terningfeltet, rykker man det antal gjne, som terningen
viser, nar man har slaet.

Lander man pa et felt, hvor der star en anden, ma man
sla dem hjem.

Holdet skal lykkes to gange i treek, for at de ma rykke en
brik.

? Find selv pa flere justeringer sammen med eleverne.

Elevernes analyse og refleksion af

aktiviteten

e Hovilke kategorier i aktivitetshjulet har
jeg (underviseren) justeret pa
undervejs?

Undervejs i undervisningen, nar der en
naturlig pause eller der opstar en leererig
situation, kan underviseren tage en
refleksionstimeout.

Saml eleverne i plenum, vis dem
aktivitetshjulet og forklar om de indre
kategorier i aktivitetshjulet (se bilag 2).
Herefter skal eleverne analysere aktiviteten,
med fokus pa nedenstaende spgrgsmal:

Lad eleverne tale sammen om spgrgsmalet i
holdene eller to og to.

! Hvis eleverne kommer med nogle forslag

til yderligere justeringer af aktiviteten, kan de
afprgves. Det vigtigste er, at eleverne far en
god oplevelse med aktivitetsudvikling, sa de
kan se veerdien i at aktivitetsudvikle.




Outro

Saml eleverne og giv dem tid til at reflektere
over aktiviteten i forhold til dem selv og lytte
til deres klassekammeraters synspunkter.

Hvad synes du om aktiviteten og
hvorfor?

Hvad kendetegner generelt en god
aktivitet for dig?

Synes eleverne, det var sjovt, nar der var
fokus pa hgj puls, samarbejde, koncentration,
tilfeeldighed eller noget helt andet?




Modul 2

Forstaelsesfasen

Formal

aktivitetshjulet.

At eleverne selv prgver at udvikle pa en kendt aktivitet med aktivitetshjulet.

Eleverne kan udvikle pa en kendt aktivitet mod et bestemt fokus ved at anvende

Eleverne kan igangseette en selvudviklet aktivitet samt forklare hvilke af
indholdskategorierne fra aktivitetshjulet, de har sendret pa.

Rekvisitter til undervisningen:
o Forskellige rekvisitter (ift.
ideudvikling/eendringer i kendte

aktiviteter).

Intro

Forteel om dagens formal og mal med
undervisningen sa eleverne har en idé om,
hvad de har mulighed for at leere, og hvorfor
det er vigtigt.

Opvarmningsgvelse med fokus pa
aktivitetsudvikling

For at fa eleverne varmet godt op, og stadig
holde fokus pa hvordan man kan bruge
aktivitetsudvikling, kan du fx starte med en
helt almindelig kendt fangeleg, som der
udvikles pa. Fokus kan veere meget
forskelligt og kan fint skifte undervejs. Brug
aktivitetshjulet og italesaet dit fokus og
aktivitetshjulets kategorier undervejs.

Udvikling af en fangeleg med
aktivitetshjulet

Herunder gives et eksempel pd, hvordan den
almindelige fangeleg fx kan udvikles ved at
bruge aktivitetshjulet.




Fokus/kvalitet Kategorier i Udvikling i praksis
aktivitetshjulet

Samarbejde Relationer, krop Nar man bliver fanget, skal man stille sig med armene
og retningslinjer over hovedet pa et ben og ligne et juletrae sa godt som
muligt. For at blive befriet igen skal der komme tre andre
og danse fem runder om juletreeet, mens de eventuelt
synger en julesang.

Stiller man sig tre sammen (og evt. udfagrer en form for
skulptur), er man fredet.

Man er sammen i par. En er pa banen med bind for
gjnene, og den anden star udenfor banen og skal guide
makkeren veek fra fangeren.

Konkurrence Tid, retningslinjer | Fangerne er kun fangere i x-antal minutter, og sa skal
rollen skifte. S& kan man se hvilke fangere, der fanger
flest.

Fysik/beveegelse | Krop Nar man bliver fanget, skal man lave ex. 10
mavebgijninger, og sa er man fri igen.

Udfordring Krop og rekvisitter | Alle, der ikke er fangere, skal have bundet fadderne
sammen, sa de kun kan hoppe rundt.

Der star forskellige redskaber rundt pa banen, sa det
bliver sveerere at bevaege sig rundt.

Forlag til kendte aktiviteter:
Elevopgave

Almindelig fangeleg
Eleverne skal nu udvikle pa en kendt aktivitet Bankebgf
mod et bestemt fokus, pd samme made som Rundbold
underviseren gjorde med en ukendt aktivitet i Ikke rare jord (Jorden er giftig)
den fgrste undervisning. Firkantbold
Ambulance-leg
Eleverne inddeles i grupper af cirka 4. Alle mine kyllinger kom hjem
Grupperne veelger en kendt aktivitet, som de oSsVv.
ansker at udvikle pa. En kendt aktivitet kan
defineres ved, at aktiviteten er kendt af alle Inden eleverne gar i gang med at udvikle pa
eleverne. deres aktivitet, skal de beslutte sig for, hvilket
fokus de vil udvikle aktiviteten imod. Alle
aktiviteter kan udvikles mod et bestemt fokus.
Se fx. idreetsaktiviteters kvaliteter (bilag 3).



https://skoleidraet.dk/aktive-frikvarterer/inspiration-og-materialer/legepatruljens-lege/legeliste/firkantbold/

Vis eleverne aktivitetshjulet inden de gar i
gang, sa de bliver mindet om
indholdskategorierne.

Eleverne har ca. 10 min til en
ideudviklingsfase (bilag 1). Det er vigtigt, at
de kommer ud pa gulvet og er aktive med
deres kroppe og afprgver deres idéer
undervejs. Hele klassen skal kunne veere
med i aktiviteten - enten ved at alle er
deltagende, eller aktiviteten bliver igangsat
flere steder.

Efter ideudviklingen skal eleverne have cirka
10 minutter til at veelge de bedste ideer og
finjustere disse, sa det giver mening i
aktiviteten.

Afprgv s& mange af gruppernes aktiviteter
som muligt. Det er vigtigt at eleverne kan
italeseette hvilke kategorier i aktivitetshjulet,
de har aendret pa ift. aktiviteten. Afsaet
minimum 10 min. til aktiviteten og cirka 2 min.
til en opsamling pa aktivitetshjulet. De

grupper der ikke nar det i denne undervisning
far tid naeste gang.

Outro

Saml eleverne i plenum og lad dem fx tale to
og to sammen om, hvad de har leert i
undervisningen?




Modul 3

Forstaelsesfasen - Idéudviklingsfasen

Formal
At de sidste grupper igangseetter og praesenterer deres aktiviteter (fra undervisningsgang 2).
Mal

o Eleverne kan igangsaette en selvudviklet aktivitet samt forklare, hvilke af
indholdskategorierne fra aktivitetshjulet, de har eendret pa.

Rekvisitter til undervisningen:
Forslag:

Stikbold (eller andet der skal bruges til

den kendte aktivitet til
opvarmningsgvelse).

Rekuvisitter til elevernes aktiviteter
Intro
Forteel om dagens formal og mal med
undervisningen sa eleverne har en idé om,

hvad de har mulighed for at laere, og hvorfor
det er vigtigt.

Opvarmningsgvelse med fokus pa
aktivitetshjulet

For at fa eleverne varmet godt op og stadig
holde fokus pa hvordan man kan bruge
aktivitetsudvikling, kan du fx starte med
stikbold, som der udvikles pa. Fokus kan
veere meget forskelligt og kan fint skifte

undervejs. Brug aktivitetshjulet og italesaet dit

fokus og aktivitetshjulets kategorier
undervejs.

Kategori

Udvikling

Relationer
og krop

Nar man bliver skudt, skal
man laegge sig fladt ned pa
ryggen, og sa skal der
komme to og vende en om
pa maven, og sa er man
levende igen.

Rekuvisitter

| stedet for at der kun er en
bold i spil, sa kan der veere 2
eller 3 bolde.

Nar man bliver skudt, skal
man lave x antal af en
gvelse, og sa er man levende
igen.

Find selv pa jeres egne
udviklinger med eleverne.




Elevopgave — forsat fra modul 2

Saml eleverne og opsummér kort opgaven
fra sidste undervisningsgang. Husk at
eleverne skal bruge aktivitetshjulets
indholdskategorier, nar de praesenterer deres
aktivitet.

Afsaet minimum 10 min. til aktiviteten og cirka
2 minutter til at samle op ift. aktivitetshjulet.

Outro

Saml eleverne og lad dem tale to og to
sammen om, hvordan det var at udvikle pa
aktiviteterne med brug af
indholdskategorierne/aktivitetshjulet. Hvad
har du leert? Hvad er du blevet klogere pa?
Kan du bruge det, du har leert i andre
sammenhaenge?




Modul 4

Idéudviklingsfasen

Formal

At eleverne arbejder med at udvikle deres egen aktivitet fra bunden med et fokus.

Eleverne kan deltage aktivt i en idéudviklingsfase.

Eleverne stifter bekendtskab med og kan benytte veerktgjet “idématrix” “ til at udvikle
deres egen aktivitet fra bunden.

Eleverne kan reflektere over hvad, der kendetegner en god aktivitet for dem og deres
klassekammerater.

Inden undervisningen

Forbered grupper af 4-6 elever som du vurderer, kan fungere godt sammen og kan fa en god
proces med at udvikle en ny aktivitet. Fokuser pa at grupperne gerne ma indeholde forskellige

idreets-/kropslige kompetencer.
Derudover skal der forberedes et fokus (se bilag 2) til hver gruppe. Det skal sikre, at grupperne
laver aktiviteter med hvert deres fokus. Se bilag 3 (idraetaktiviteters kvaliteter) for at fa

inspiration til forskellige fokuspunkter.

Forslag:

Gruppe - elevernes navne | Fokus

Fysik og Fitness

Strateqi

Tilfeeldighed

Koncentration

Konkurrence

Samarbejde




Rekvisitter: Overtreekstrgjer
Kegler
 Alle de rekvisitter | har til radighed, og Stole
som du som underviser finder 0SV.
relevant: (eksempelvis)
o Bolde (fodbolde, handbolde,

tennisbolde, basketbolde, Idématrix (en til hvert hold). (se bilag
stikbold osv.). 5)
Frisbee o Skumterning — el. alm. terning
FAErteposer (en til hvert hold)
Hockeystave o Skriveredskab (minimum en til
Kurve/mal hvert hold).
Hulahopringe




Intro

Forteel om dagens formal og mal med
undervisningen sa eleverne har en idé om,
hvad de har mulighed for at laere, og hvorfor
det er vigtigt.

Stafetter med aktivitetshjulet som
opvarmning

For at fa eleverne varmet godt op og stadig
holde fokus pa hvordan man kan bruge

aktivitetsudvikling, kan du fx starte med en
helt almindelig stafet, som der udvikles pa.

Fokus kan vaere meget forskellig og kan fint
skifte undervejs. Brug aktivitetshjulet og
italeseet dit fokus og aktivitetshjulets
kategorier undervejs.

Start helt simpelt med at saette kegler op til
en helt almindelig stafet. Eleverne skal op og
runde keglerne, tilbage og give en high-five.
Maximum fire pa hvert hold s& der ikke er for
meget ventetid

Forslag:

Kategori i
aktivitetshjulet

Udvikling

Krop Hop med samlede ben frem til keglen. Lagb bagleens tilbage.

Hink pa venstre ben op til keglen, og hgijre tilbage.

Rekvisitter og
retningslinjer

Der skal ligge en sertepose pa hovedet hele tiden, mens man lgber. Falder
eerteposen ned, skal man starte forfra. Lav evt. stafetten lidt kortere fordi
det gar langsommere med certeposen pa hovedet.

hvem der er foran.

Rum Lav “lebebanen” om til en rundkreds. Dvs. eleverne kommer til at labe
rundt i stedet for frem og tilbage. Det betyder, at det er sveerere at se,

Relationer
hopper el. andet.

Eleverne skal veere sammen to og to og holde i hand, mens de lgber,

Eleverne skal sammen to og to fragte en genstand eller en tredje
holdkammerat op til keglen og tilbage igen.

minutter.

Stafetten foregar i fx fire minutter i streg. Dvs. eleverne Igber rundt i fire

Find selv pa jeres egne justeringer med eleverne.




Proces - forstdelsesfasen

Eleverne skal nu til at arbejde pa deres egen
aktivitet, som ogsa bliver gennemgaende i de
resterende undervisningsgange. De skal
altsd arbejde med forlgbets

slutprodukt. Eleverne bliver her inddelt i de
grupper, de skal veere i resten af forlgbet,
samt far tildelt deres fokus.

Underviserens forstaelsesramme til
eleverne:

e Malgruppen er jer selv.

o Aktiviteten skal kunne vare minimum
10 min.

Aktiviteten skal forega der, hvor det er
praktisk muligt. Tildel eventuelt
grupperne et rum/omrade som skal
veere pa hver gang. Det er vaesentligt,
fordi gruppernes aktiviteter kan blive
afheengige af et bestemt rum i
rummet.

Forslag til emner eleverne internt i
gruppen skal forsta/afklare:

e Hvad betyder vores fokus egentlig?
Eleverne skal tale om, hvad de forstar
ved deres tildelte fokus.

Idéudviklingsfasen - udvikle en aktivitet
fra bunden med et fokus

Eleverne skal nu i gang med at udvikle en
aktivitet fra bunden ud fra deres tildelte fokus.
Underviseren agerer vejleder/guide i denne
fase. Det vil sikkert blive ngdvendigt at
hjeelpe nogle af grupperne en del med at
komme i gang. Ofte er det en god idé selv at
ga med i udviklingen med kroppen for at vise
eleverne pa vej.

Husk pa de tre ngdvendige principper for
en god og effektiv kreativ proces med
eleverne (se teoriafsnittet pa s. 4).

Herunder kommer nogle eksempler pa
aktiviteter, du som underviser kan tage
udgangspunkt i og lave med dine elever for at
fa en struktureret idéudviklingsproces i gang.
Aktiviteterne kan laves pa forskellige
tidspunkter, alt efter hvornar du som
underviser finder det mest passende.

Aktiviteter til idéudviklingsprocessen

Idé- og aktivitetsudvikling i par
Formal

At eleverne far en hurtig succesoplevelse
med at udvikle en aktivitet fra bunden, og at
de gver sig pa at sige “ja og” til hinandens
idéer.

Eleverne skal prgve at skabe en aktivitet i par
pa kort tid. Nar man kun er to og to sammen,
kan man nemlig lynhurtigt afpreve og
videreudvikle pa hinandens idéer.

De skal udvikle en aktivitet, hvor de enten
samarbejder eller konkurrerer mod hinanden.
Det ma de finde ud af undervejs. Parret ma til
at starte med veelge to rekvisitter, som de
skal inddrage i deres aktivitet.

Et eksempel pa en aktivitet der kan udvikles
med denne metode: parret skal skiftevis
sparke til en ballon for at holde den i luften,
den ma ikke rgre jorden, samtidig skal man
kaste en aertepose mellem hinanden. Man
ma farst sparke til ballonen, nar man kastet
eerteposen til makkeren.




1. Eleverne géar i gang med at udvikle
med kroppen. De skal bare ga i gang
og se, hvad der sker.

Hver gang en af eleverne far en idé,
skal de afprgve den med det samme.
Maske kommer der en ny ide, den
skal ogsa afprgves med det samme.
Eleverne skal hele tiden sige, "ja 0g”,
til hinandens ideer.

Efter ca. 3 minutters udvikling
introducerer underviseren stimuli-
kortene. Eleverne skal nu lgbe hen og
traekke et stimuli-kort, som de skal
bruge i deres videre udvikling. P&
stimuli-kortet star der fx spand. Ordet
spand skal bare inspirere til den
videre udvikling (se bilag 5 om brug af
stimuli-kort). De skal altsa ikke
ngdvendigvis have en fysisk spand
men bare lade sig inspirere af ordet.

Udvikl i ca. 3 minutter eller mere eller
indtil energien begynder at falde.

Rekvisitters ubegreensede muligheder
Formal

At eleverne bliver opmaerksomme pa og gver
sig i at se mange muligheder med en rekvisit.
Opmeerksomheden pa rekvisitters
ubegraensede muligheder er vigtig, nar
eleverne skal udvikle aktiviteter.

Eleverne skal i par finde pa en masse idéer,

som man kan bruge en bestemt rekvisit til.

1. Hvert par veelger en rekvisit. Fx. en
fierbold eller en frisbee.

2. Pa fx 2 minutter skal eleverne finde
pa sa mange forskellige ting som
muligt, som rekvisitten kan bruges til.

Eksempel med en frisbee: kaste, trille, glide,
dreje rundt, snurre pa fingeren, leegge pa
hovedet og lgbe, mellem benene og g3,
kaste ind i vaeggen, se hvor langt den kan
glide pa gulvet, se hvor mange kegler man
kan veelte ved at glide den hen ad gulvet,
kaste den op i basketkurven, laegge den pa
maven og se om den kan blive liggende, nar
man spurter, OSV. 0SV.

Elevopgave

Grupperne udvikler deres egne aktiviteter.

Idéudviklingsveerktgj

I[dématrix

Praesenter eleverne for veerktgjet idématrix
(se bilag 4). Dette kan ggres ved at du som
underviser samler eleverne foran en (stor —
A3) udprintet matrix, som pa forhand er
udfyldt med kategorier: eks. fokus, rekvisitter,
tid, rum, relationer og krop. Fglg vejledningen
i bilag.

Eleverne gar ud i deres grupper og udvikler
en aktivitet med den struktur der er blevet
givet feelles for klassen. Eleverne far 5-10
min. til denne proces. Efterfalgende udveelger
underviseren to grupper, som skal
vise/forklare den aktivitet de er kommet frem
til.

! Det er vigtigt at underviseren veelger to

aktiviteter, der er forskellige, sa eleverne kan
se, hvor forskelligt aktiviteterne med samme
struktur kan udvikle sig.




Elevernes proces med idématrixen

Fokus er, at eleverne udvikler s mange
ideer som muligt, at de er nysgerrige og ser
nye muligheder. De skal sgrge for hele tiden
at afprgve idéerne med kroppen, sa det bliver
en kropslig udviklingsproces.

1. Eleverne udfylder selv en ny idématrix
eller slar efter en ny struktur pa den
allerede eksisterende matrix.

Eleverne prgver at lave en aktivitet ud
fra den struktur, som idé-matrixen har
givet dem. Det er vigtigt, at eleverne
kommer ud pa gulvet og hele tiden er
i gang med kroppen, og at de siger “ja
og” til hinandens idéer.

Eleverne skal mindes om, at
strukturen er til for give dem et
benspaend fra starten. Altsa et helt
andet udgangspunkt end det man selv
ville kunne finde pa. Nar eleverne
begynder at udvikle, ma de gerne
finde pa nye og flere ting.

Eleverne skal skrive stikord ned til
deres ideer eller filme deres idéer
undervejs.

5. Undervejs i udviklingsprocessen kan
underviseren, hvis det findes
ngdvendigt, give de grupper der
sidder fast i udviklingen et stimuli-kort,
(se bilag 5).

Undervisningen slutter midt i en
udviklingsproces men fortsaettes i nseste
undervisningsgang.

| Eleverne bliver pa naeste modul

preesenteret for endnu en
idéudviklingsmetode. Efterfglgende veelger
eleverne hvilken aktivitet, de gnsker at
arbejde videre med. Derfor er det vigtigt, at
eleverne skriver ned eller filmer, for at kunne
huske deres aktivitet.

Outro

Saml eleverne og lad dem tale to og to
sammen om, hvordan det var at udvikle...

Refleksionsspgrgsmal:

e Hvordan var det at udvikle pa
aktiviteterne med brug af
indholdskategorierne/aktivitetshjulet?
Hvad har du leert? Hvad er du blevet
klogere pa? Kan du bruge det, du har
leert i andre sammenhaenge?




Modul 5

Idéudviklingsfasen - realiseringsfasen

Formal

Mal

klassekammerater.

At eleverne arbejder med at videreudvikle/justere deres egen aktivitet med et fokus.

Eleverne kan bruge aktivitetshjulet til at udvikle og analysere egen aktivitet.

Eleverne stifter bekendtskab med og kan benytte vaerktgjet “den evigt udviklende
aktivitet” til at videreudvikle pa deres egen aktivitet.

Eleverne kan reflektere over, hvad der kendetegner en god aktivitet for dem og deres

! Vi anbefaler at bruge temateksten “Her griner vi, nar vi fejler” i forbindelse med dette

modul.

Rekvisitter:

e Alle de rekuvisitter | har til radighed, og
som du som underviser finder
relevant: (eksempelvis)

o Bolde (fodbolde, handbolde,
tennisbolde, basketbolde,
stikbold osv.).

Frisbee

FAErteposer

Hockeystave

Kurve/mal

Hulahopringe

Overtraekstrgjer

Kegler

Stole

oSV.

o O O 0O O 0O O O O

Intro

Forteel om dagens formal og mal med
undervisningen sa eleverne har en idé om,
hvad de har mulighed for at laere, og hvorfor
det er vigtigt.

Aktivitet

Eleverne skal videreudvikle pa deres aktivitet,
som de pabegyndte forrige
undervisningsgang. Derfor preesenteres
eleverne for veerktgjet “den evigt udviklende
aktivitet”. Fgr denne aktivitet preesenteres,
skal eleverne varmes op og igangseettes med
nogle sma gvelser.

”Yes — Vi har lavet en fejl”

Fejl er vigtige, nar vi skal lzere noget og iseer i
kreative forlgb som dette, hvor vi skal teenke
og udvikle noget nyt. "Yes, jeg har lavet en
fejl” er en gvelse, hvor vi fejrer, at vi har lavet
en fejl. Den kan forega p4 mange mader,
enten ved at vi skal finde pa ord eller
fagbegreber inden for idreet, eller ved at vi
bliver udfordret med vores kroppe, hvor vi
kommer til at g@re noget, som ikke var en del
af reglerne. Nar man gar noget forkert, hylder
man det. Pointen som eleverne skal tage
med herfra er, at jo mere de fejler, jo bedre
bliver de til at udvikle nye produkter og
aktiviteter.



http://www.e-pages.dk/dgi/1376/html5/

Beskrivelse af “Yes - vi har lavet en fejl”

Treening: Fejring af fejl
Yes - Vi har lavet en fejl (med kategori og klap)

Find sammen to og to med en der har samme harfarve som dig selv (eks.).

Straek armene over hovedet og sig “YES - JEG HAR LAVET EN FEJL”
(demonstrer farst selv)

Fortseet og fa dem til at haeve lydniveauet indtil de raber.

Sta overfor hinanden og klap i en fortsat rytme pa lar, i egne heender og mod
makkerens haender - fa alle med.

. Veelg nu en kategori (fx “noget man kan drikke af”) - pa skift udfylder | kategorien,
mens | klapper ved at sige; JEG (klap pa lar) SIGER (péa klap i egne haender)
“ORDET” (pa klap i makkerens haender) - Nar der sker en fejl eller gentagelse, s&
raber | sammen - “YES - VI HAR LAVET EN FEJL!”

Den med flest kaeledyr starter.?

2 Den Kreative Platform, Aalborg Universitet




Idéudviklingsveerktgj

Puslespillet - den sammensatte aktivitet
kombineret med aktiv brainstorm

Veerktgjet bidrager til at sammensaette to
kendte men forskellige komponenter til et nyt
mgnster (Se bilag 6 og 7).

Eleverne traekker to aktivitetskort fra
bunken.

o Med afseet i disse to aktiviteter
skal eleverne udvikle en aktivitet.

Inddrag aktiv brainstorm (se bilag 7).

Grupperne skal nu brainstorme
pa alt det, de ved om de to
forskellige aktiviteter, de

har trukket. eks. badminton og
hockey.

Den forreste elev lgber altsa op til
papiret og skriver en ting han/hun
ved om badminton. eks. “at der
spilles over et net’, eller “der
spilles med en fjerbold”.

Dermed far eleverne en masse
konkrete stikord/komponenter, de
kan inddrage i deres
videreudvikling af aktivitet.

Nu skal eleverne prgve at
sammenseette en ny aktivitet ud fra
disse delkomponenter.

Elevopgave

Idéudviklingsfasen — forsat

! Eleverne skal veelge hvilken aktivitet, de vil

videreudvikle pa: aktiviteten fra idématrix eller
puslespil.

Eleverne skal nu videreudvikle pa deres egen
aktivitet. Idéer har vi uendelig mange af. Det
handler blot om at se dem. Det handler
samtidig om at sige ja til egne og andres
idéer og sammen fa idéerne til at vokse. Det
skal treenes nu.

Den evigt udviklende aktivitet

“Den evigt udviklende aktivitet” (se bilag 8).
Du kan som underviser veelge, om aktiviteten
skal have et specifikt fokus (se bilag 2 og 3),
eller om eleverne bare skal have lov til at
udvikle frit. Giv eleverne lov til at veere i
proces sd leenge energien er der (se bilag 2
om energi).

Timeout i den evigt udviklende aktivitet

Eleverne samles til en dialog om, hvad de
kan tage med i den videre proces, ift. den
aktivitet gruppen gnsker at udvikle pa.

Giv nu eleverne lov til selv at arbejde med
avelsen pa deres egen aktivitet resten af
timen. Husk at minde eleverne om at de skal
na at komme frem til en aktivitet, de kan
fremvise/afprgve med resten af klassen
naeste undervisningsgang. Aktiviteten skal
ikke veere helt feerdig.




Outro

Saml eleverne, bed dem om at sidde i deres
grupper. Eleverne kan nu med fordel i
grupperne eller to og to snakke om, hvordan
det har vaeret at arbejde med at udvikle pa
egen aktivitet.

Forslag

e Hvordan var det at veere i den
idéudviklende fase?
Hvordan blev der taget imod de idéer,
der kom pé banen? Hvordan gik det
med at sige "ja og” til hinanden og
afprgve hinandens idéer.

Mind eleverne om at de naeste
undervisningsgang skal fremvise/afpragve
deres endnu ikke feerdige aktiviteter med
resten af klassen. Dette er for at fa feedback
og idéer til, hvordan aktiviteterne kan
justeres, sa de bliver endnu bedre ift.
aktivitetens fokus.

! Til naeste modul

Eleverne skal have at vide, at de skal
medbringe papir og blyant til neeste modul.




Modul 6

Realisering - afprgvning

Formal

aktiviteten, s& den kan videreudvikles.

klassekammerater.

At eleverne afprgver deres, endnu ikke faerdige, aktivitet og modtager feedback fra klassen pa

Eleverne kan bruge aktivitetshjulet til at udvikle og analysere egen aktivitet.

Eleverne kan modtage og give feedback med fokus pa aktivitetshjulets kategorier.

Eleverne kan reflektere over, hvad der kendetegner en god aktivitet for dem og deres

Rekvisitter:

o Alle de rekvisitter eleverne skal bruge
i deres aktiviteter.

Intro

Forteel om dagens formal og mal med
undervisningen sa eleverne har en idé om,
hvad de har mulighed for at leere, og hvorfor
det er vigtigt.

Realiserings- og evalueringsfasen -
“afprevning”

e Grupperne praesenterer aktiviteter for
hinanden, og alle elever afprgver de
udviklede aktiviteter.

o Eleverne skal selv instruere
aktiviteten med udgangspunkt i
aktivitetshjulets kategorier. Isger er
det vigtigt at stille skarpt pa, hvad
der er aktivitetens fokus. Giv
aktiviteten lov til at vare minimum 10
min, sa eleverne far tid til at veere i
aktiviteten. Aktiviteten ma gerne
kare leengere tid, hvis du som
underviser vurderer, at tiden og
energien er til det.

e Grupperne giver feedback til hinanden
med afseet i aktivitetshjulets
kategorier.

o Efter hver gruppe har fremvist deres
aktivitet, bruges der ca. 5 minutter




pa feedback fra elever og underviser

med fokus pa aktivitetshjulets

kategorier.

» Hvordan fungerede aktiviteten

ift. aktivitetens fokus?
Hvilke kategorier i
aktivitetshjulet kunne man
aendre pa, for at aktiviteten
fungerede endnu bedre i
forhold til fokus og energi i
aktiviteten?

o Det er vigtigt, at eleverne skriver
den feedback, de modtager ned, sa
de kan huske det og senere bruge
det til justering af aktiviteten.

e Gentag processen med de gvrige
gruppers aktiviteter.

Outro

Grupperne der ikke nar igennem
fremviser/afprgver deres aktiviteter naeste
undervisningsgang.




Modul 7

Realiseringsfase - afprgvning - og justering, (samt maske evaluering)

Formal

og efter afprgvningen af aktiviteten.

klassekammerater.

At eleverne justerer deres aktivitet ud fra den feedback, de modtog fra klassen/underviser under

Eleverne kan bruge aktivitetshjulet til at udvikle og analysere egen aktivitet.

Eleverne bade modtager og giver feedback med fokus pa aktivitetshjulets kategorier.

Eleverne kan reflektere over, hvad der kendetegner en god aktivitet for dem og deres

Intro

Forteel om dagens formal og mal med
undervisningen sa eleverne har en idé om,
hvad de har mulighed for at laere, og hvorfor
det er vigtigt.

Realiseringsfase - “afprevning”

o De resterende grupper der manglede
at fremvise/afprgve deres aktiviteter
gar det. (Falg beskrivelsen fra modul
6).

Elevopgave

Idéudviklings- og realiseringsfase -
“Justering”

o Nar alle grupper har veeret igennem,
skal eleverne have lidt tid til at justere
pa deres aktiviteter ud fra den
feedback, de har modtaget.

Forslag til made at arbejde med justering:

Opagave:
Tag udgangspunkt i den feedback | har

modtaget. Eksempelvis: “Prov at gare
aktiviteten mere relationel”.
e Individuelt:
o Tem hovedet for idéer. Skriv alle
dine idéer ned. En idé pr post-it.
o Heeng alle jeres idéer op.

o Bliv forelsket i en idé:
o Veelg énidé hver.
o Sig JA, OG. Aldrig NEJ, Aldrig JA,
MEN... Altid JA, OG.




e 20g2: Eleverne skal indarbejde deres nye idéer i
o Del jeres idé med hinanden. deres idékoncept/aktivitet.
o Videreudvikling af egen idé:
= Sperg: Ja og - Hvad sker Nar eleverne har justeret pa aktiviteterne, kan
der s&? Hvad mere? aktiviteterne afprgves endnu en gang, for at
Hvordan ger vi det? vurdere om de fungerer bedre. For at
Dette skaber en ny idé. anerkende alle gruppers aktiviteter, skal alle
Formalet er, at der aktiviteter selvfglgelig preves. Nogle
nysgerrigt ledes efter andre aktiviteter kan maske ogsa fungere som
muligheder og alternativer. opvarmningsaktiviteter i andre idraetsforlgb, i
frikvarterer eller andet.

« Videreudvikling i grupper: Gruppens Outro

viden i spil. .
o Alle har nu et idékoncept. Saml eleverne og tal om hvad de har lavet pa

Nu skal gruppens viden i spil for modulet, og hvad de har faet ud af at arbejde

at bygge videre pa konceptet. med deres aktiviteter.
Alle idéer skal praves af - husk
man ikke ma sige nej!
Veelg et idékoncept | vil arbejde
videre med i gruppen
= Alle kan stemme pa 2
forskellige idékoncepter.

e}

Modul 8 kan evt. bruges til afslutning pa dette
modul, hvis tiden er til det.

e Arbejd videre med det feelles

idékoncept vha.

o Jaog...
Hvad sker der sa?/ hvad mere?
Nyt bud
Forfra
De gvrige idékoncepter kan
maske veere stimuli.




Modul 8

Evalueringsfase

Formal

At eleverne kan forholde sig til, hvad de har lsert i forlgbet med aktivitetsudvikling.

Eleverne kan bruge aktivitetshjulet til at udvikle, analysere og justere egen aktivitet.
Eleverne justerer deres egen aktivitet.
Eleverne arbejder med feedback med fokus pa aktivitetshjulets kategorier.

Eleverne kan reflektere over, hvad der kendetegner en god aktivitet for dem og deres
klassekammerater.

Intro Elevopgave

Forteel om dagens formal og mal med Der samles op i alle grupperne over, hvordan

undervisningen sa eleverne har en idé om, de synes, at deres proces har veeret, og hvad

hvad de har mulighed for at leere, og hvorfor de har leert ift. at indga i en proces, hvor man

det er vigtigt. skal udvikle noget helt nyt (bilag 1). Hvad har
de veeret gode til? Hvad kan de blive bedre
til?

De ma ogsa evaluere pa deres produkt
(aktiviteten), og i hvilket omfang de har lgst
opgaven med at udvikle en aktivitet med et
givent fokus, og om de kunne have foretaget
noget anderledes for at lgse opgaven endnu
bedre.

! Denne proces kan flyttes til

undervisningsgang 7, hvis det vurderes, at
det passer bedre.




Veaerktgjer m.v.




Fire-fasemodellen (bilag 1)

For at styre processen i den rigtige retning og skabe en struktur for udviklingsprocessen kan det
veere gavnligt at have en model at arbejde ud fra. Derfor praesenteres herunder en fire-fasemodel,
som kunne veere inspiration til arbejdet med aktivitetsudvikling.

Aktivitetsudviklingsproces med fire faser

Med inspiration fra b@gerne "Innovative elever” og "Aktivitetsudvikling i idreet™ er vores
undervisningsforlgb bygget op omkring 4 faser: 1) Forberedelsesfasen, 2) Idéudviklingsfasen, 3)
Realiseringsfasen 4) Evalueringsfasen.

Det er vigtigt at veere bevidst om, at man i en proces kan bevaege sig frem og tilbage imellem
faserne. Samtidig er det essentielt, at man i grupperne er enige om, hvilken fase man befinder sig
i.

Forstaelsesfasen ... eleverne introduceres til opgaven.
Har fokus pé at... - Hvad skal vi lave, hvilket problem skal vi lgse?
- Hvilken malgruppe og kontekst arbejder vi med?
- Hvorfor skal vi lave det?
.. lave aftale i gruppen om samarbejdet.
- Hvordan er vi sammen?
.. f& tunet mindset ind pa at veere kreative og innovative.

Idéudviklingsfasen ... eleverne udvikler s& mange idéer som muligt.

Har fokus pé at... ... idéerne afpraves pa egen krop og ikke kun eksisterer pa papir.
.. eksperimentere med nye mader at vaere aktiv pa.
.. veere nysgerrig og se nye muligheder.

Realiseringsfasen ... sortere de bedste idéer — eller delementer fra idéer.
Har fokus pé at... ... afprgve igen og igen.

... fa feedback fra andre.

.. veere enige om hvilken type aktivitet man vil udvikle.

3 Rohde, L. & Olsen, A.L. (2014) Innovative elever, undervisning i fire faser. Akademisk forlag

4 Hovgaard, Mads (2017). Aktivitetsudvikling i idreet innovation i praksis, Samfundslitteratur




Evalueringsfasen ... samle op pa gruppens erfaringer om at arbejde sammen.
Har fokus pé at... ... samle op pa hvad den enkelte elev har laert i forlgbet.

NB: Evalueringer behgver IKKE kun finde sted ved forlgbets slutning. Det
er ogsa vigtigt for de gode processer, at evalueringen foregar i slutningen
af hvert modul.




Aktivitetshjulet (vilag 2)

RETNINGS
-LINJER

™

RELATIONER

N

REKVISITTER

Aktivitetshjulet® er en model, der kan benyttes til at beskrive, analysere og udvikle aktiviteter.
Aktivitetshjulet bestar her af seks indholdskategorier, to proceskategorier og syntesekategorien
Energi. Selve kategorierne pavirker i praksis hinanden gensidigt og kommer til udtryk gennem
syntesekategorien Energi.

Veerktgjet anvendes typisk i bade den idégenererende og energistyrende fase.

Indholdskategorier:

Selve indholdsringen, de seks kategorier Krop, Tid, Rum, Relationer, Rekvisitter og Retningslinjer
udger i samspil en given aktivitet.

Krop:

> Hovgaard, Mads (2017). Aktivitetsudvikling i idreet innovation i praksis, Samfundslitteratur
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o Kategorien Krop daekker over alt det, som den enkelte krop gar i aktiviteten.
o Hvordan bevaeger den enkelte krop sig?
o Hvordan kropsdele, muskler, sanser, andedraet mv. bruges og arbejder sammen?

Eksempler pa kroppen i en aktivitet kunne vaere at g4, lgbe, hoppe, sparke, sidde, hinke, spurte,
kravle, ligge, danse ex.

Tid:
o Kategorien Tid indeholder to sider: den udgvende tid og den faktiske tid.
o Den udgvende tid: relaterer sig til maden kroppen bevaeger sig pa. Arbejder

kroppen kontinuerligt eller intervalpraeget? Arbejder kroppen hurtigt eller langsomt?
Arbejder kroppen efter en bestemt rytme eller tempo?
Den faktiske tid: relaterer sig til klokken og kan males i sekunder, minutter og timer.
Hvor lang tid tager aktiviteten? Hvilken rolle spiller tiden i aktiviteten? Hvor lang tid
gar der, fra man evt. skal skifte fra A til B i aktiviteten?

Eksempler pa tid kunne veere “beveeg jer sa hurtigt eller langsomt | kan”, “vi spiller 10 minutter”

eller “efter 4 minutter roterer vi”.

e Kategorien Rum omhandler det fysiske rum, hvor aktiviteten foregar.

o Hvor stort er rummet?
Hvilken form har det?
Hvilke planer og dimensioner findes i rummet?
Hvordan er underlaget?
Er rummet abent eller omgivet af eksempelvis vaegge?
Indeholder det store rum eller flere sma rum, som har en szerlig betydning for
aktiviteten?
Kan rummet sendres i Igbet af aktiviteten?
Hvilke muligheder tilbyder rummet?

Eksempler pa Rum kunne veere en volleybane, mellem syv treeer i skoven, en hel hal/sal, en
skolegard, et graesareal pa 20x20 meter osv.

Relationer:
o Kategorien Relationer daekker over alt det, som er mellem deltagerne i aktiviteten.
o Ervisammen i par eller hold?
Hvem ggar hvad i forhold til hvem, og hvordan strukturen for samspil forholder sig.
Er der delinger og grupperinger i aktiviteten, evt. hvor mange og hvor store?
Er det med-mod-forhold i aktiviteten?
Indeholder aktiviteten bestemte former for roller, og hvad er funktionen af disse?




Eksempler pa Relationer kunne vaere “2 hold af 7”, “alle opgaver skal lases sammen pa holdet’,
“den med trgjen er fanger”, “den der er forrest i gruppen, starter beveegelsen, som de andre folger”
osv.

Rekvisitter:
o Kategorien Rekvisitter deekker over alle lgse genstande, der anvendes i aktiviteten.

o Hvilke genstande?

o Ergenstandene forskellige eller ens?

o Starrelse, form, antal osv.

o Hvilken betydning har rekvisitten? Er der nogen, der har mere betydning end
andre?
Hvordan bruges rekvisitterne i aktiviteten?

Eksempler pa Rekvisitter kunne vaere bat, bold, ring, kegle, trgje, frisbee, papir, blyant, eertepose,
reb, mal osv.

Obs. Er det noget, der star stationzert, sa er det en del af rummet. Er det altsa noget, der i lgbet af

en aktivitet kan flyttes pa af deltagerne i lgbet af et par sekunder, er det en rekvisit.

Retningslinjer:
e Kategorien Retningslinjer deekker alt det, som deltagere kan, ma og skal i aktiviteten -
herunder sikkerhedsmaessige foranstaltninger.

Eksempler pa retningslinjer kan veere, “Man skal spille indenfor stregerne”, “Du skal veere i
bergring med en makker hele tiden”...

Proceskateqorier:

Aktivitetshjulets to proceskategorier omhandler de faktiske mennesker, som formidler og udgver
en given aktivitet pa et givent tidspunkt. Kategorierne Fokus og Feedback er konkrete tanker,
handlinger og interaktioner hos og mellem underviser og malgruppe, som omgiver og understgtter
de seks indholdskategorier i hjulet. De to kategorier er altsa med til at sige noget om den proces
og situation, som indholdet er vaevet ind i og foregar i.

Kategorierne Fokus og Feedback relaterer sig til det sprog, den forstaelse og retning, som de
konkrete mennesker bevidst eller ubevidst udgver aktiviteten med.

Fokus:
e Fokus er et billede af aktivitetens grundlaeggende idé og kvalitet, det vi sigter efter treeder
frem.
o Fokus giver aktiviteten en bestemt retning og ladning.




Eksempler pa fokus i en aktivitet kan vaere konkurrence, traening af en feerdighed,
eksperimentering, fordybelse, aestetik, samarbejde, gleede og humgar osv.

Feedback:

Handler om at kigge tilbage pa aktiviteten via fokus og energi, hvordan aktiviteten foregar i
den givne kontekst med den givne malgruppe, ud fra det formal man havde sat sig for
aktiviteten, for derefter at kunne foretage justeringer af aktiviteten med udgangspunkt i
indholdsdimensionerne.

Feedback kan bade veere noget man giver, og noget man far.

Syntesekateqori:

Energi:

Det er et gjebliksbillede, som skildrer den aktuelle dynamik i en aktivitet pa et givent
tidspunkt. Energien pavirkes af det enkelte menneske, dynamikken mellem de deltagende,
men yderligere ogsa af strukturen aktiviteten har.

Energien er en stemning, som man forsgger at arbejde sig hen imod skal veere god hos
deltagerne i aktiviteten.

Man kan ikke skue direkte pa kategorien Energi, men Energien er pavirket af de gvrige
kategorier, og dermed vil man kunne andre pa Energien ved at skrue pa de andre

kategorier.
Energien i en aktivitet kan ses, hgres, meerkes, fornemmes, fales, men kan ikke males
objektivt.




Idreetsaktiviteters kvaliteter (bilag 3)

Modellen herunder viser idreetsaktiviteters kvaliteter, hvilke man bl.a. kan bruge som inspiration,
nar man skal veelge fokus til en aktivitet.

Meditation & Udfordring &
Koncentration Rus

Rekreation &

Oplevelse sl

Feerdighed Fysik & Fitness

Astetik &

Eksperiment Drama

Tilfeldighed




Idématrix® (bilag 4)

Et veerktaj der er meget anvendeligt, nar en aktivitet skal udvikles fra bunden med udgangspunkt i
et nyt mgnster. Idématrixen bygger pa et tilfeeldighedsprincip, hvor det ikke er dig selv, men en
terning der bestemmer, hvilke delelementer aktiviteten skal besta af.

Veaerktgjet bygger her pa aktivitetshjulets kategorier, en matrix og en (stor) terning, hvor
malgruppen, malet og kontekstforhold i processen afgar, hvor mange kategorier der er med, og om
de valgte kategorier er abne eller laste.

Anvendelse i praksis:

o Afklaring: Afklar hvilken malgruppe aktiviteten er til, og bedgm om udvalgte kategorier skal
lases mere end andre (eksempelvis rummet).

Opdel eksempelvis din matrix i kategorierne fra aktivitetshjulets indholdscirkel (fokus, krop,

rum, relationer, rekvisitter og tid).
o Man kan ogsa tage udgangspunkt i feerre kategorier for at gare processen lettere.

Placer idéer i en kategori ad gangen, lodret i Idématrixen (1-6).

Sl& én gang med terningen pr. kategori. Saet et tegn pa papiret sa det kan huskes hvilken
idé, der skal benyttes ved den enkelte kategori.

Til slut har | mgnstret i aktivitetens struktur, som danner udgangspunkt for den aktivitet, |
skal skabe.

Afprgv og udvikl med kroppen (Ggar evt. brug af veerktgjet Den evigt udviklende aktivitet).

! Herunder findes 2 matrix. En der pa forhand er udfyldt, og en hvor | har mulighed for at printe
den ud og selv udfylde.

6 Hovgaard, Mads (2017). Aktivitetsudvikling i idreet innovation i praksis, Samfundslitteratur
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Stimulikort (pilag 5)

Stimulikortene er udviklet til at stimulere idégenerering i kreative processer. Kortene er inddelt i
forskellige kategorier med tilhgrende elementer, som har til formal at bidrage til deltagernes
idéudvikling. Det er meningen, at kortene kan tages i brug i forskellige situationer, hvor eleverne
sidder fast i idégenereringen, og dermed skal fa eleverne til at teenke i en ny vej. Eleverne kan
enten selv ggre brug af dem, eller ogsa kan du som underviser give eleverne et kort som
benspeend undervejs.

Eksempel p& et stimulikort:
e P& forsiden af kortet star krop.
Pa bagsiden star der g3, flyve, kaste.
Nu skal eleverne pa en eller anden made integrere et eller flere af disse stimuli i deres
aktivitet, enten ved fysisk at gare det der star eller fa associationer ud fra det. Som

underviser kan du spgrge, "Hvad teenker |, nar | treekker dette kort?”, og sa bede eleverne
arbejde ud fra disse impulsive tanker.

Puslespillet - den sammensatte aktivitet 7(bilag 6)

Veerktgjet bidrager til at sammenseette to kendte men forskellige komponenter til et nyt mgnster.

| puslespillet — den sammensatte aktivitet treekkes der to aktivitetskort fra bunken. Med afseet i
disse kort skal der udvikles en aktivitet i det rum/omrade, som er blevet tildelt. Hvis der fx traekkes
badminton og hockey, skal der udvikles en aktivitet, hvor der tages afseet i dele fra disse to
idreetsgrene og udvikles en ny med afsaet i denne. Det kan fx veere, at der bruges banen og nettet
fra badminton og hockey stave og bold fra hockey, og med afsaet i dette udvikles en helt ny
idreetsgren hockminton eller backey.

" Hovgaard, Mads (2017). Aktivitetsudvikling i idreet innovation i praksis, Samfundslitteratur
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Aktiv brainstorm (bilag 7)

Er en brainstorm, men blot hvor kroppen er i gang. Nar man laver brainstorm, er det ikke altid, alle
elever kommer pa banen. Men dette er jo helt afggrende for, at alle elever i gruppen bliver hart.
Den aktive brainstorm er en stafet aktivitet, hvor eleverne pa skift skriver deres input pa en planche
og giver depechen (skrivegrejet) videre til den naeste i kagen.

Aktiv brainstorm er en universel aktivitet med fokus pa at brainstorme pa en sjov og aktiv made.
Med aktiv brainstorm kan eleverne fa indsigt i og reflekterer over, hvor meget de ved om et givent
emne.

Hver gruppe placerer sig foran et A3-ark, der haenger pa vaeggen eller ligger pa gulvet foran dem.
Gerne nogle meter derfra sa der er lidt lgbeafstand og evt. krydret med nogle forhindringer. Den
forreste elev i reekken holder et skriveredskab. P& underviserens signal laber den ferste i reekken
op til papiret og skriver alt det, han/hun ved om emnet. Eleven Igber tilbage til den naeste i raekken,
der nu skriver sit bidrag. Sadan fortseettes der, indtil tiden er gaet (fx 4 minutter).

Den evigt udviklende aktivitet (bilag 8)

| den evigt udviklende aktivitet starter | med en aktivitet (kendt eller ny) og bygger hele tiden
ovenpa, sa aktiviteten hele tiden udvikler sig. Det er ikke sikkert, at alle endringer er lige sjove,
men det skal | sa tale om bagefter, og finde frem til om der var nogle faser i aktiviteten, hvor der
var noget godt, som | kunne arbejde videre med. Det er vigtigt at kroppen er i gang under
udviklingen (kropsstorming).

OBS! Det er vigtigt, at gvelsen ses som en rejse/proces, hvor man siger “ja og”. Det er vigtigt, at
man afpraver alle idéer, sa man altsa farst ma afprave neeste idé, nar den farste er afpravet.

o Eleverne deles i grupper.

e Bestem rummet og hav forskellige rekvisitter tilgeengelige.

Aktiviteten kan evt. pabegyndes af eleverne selv, og kere ved de selv kommer med idéer
lzbende. Hvis eleverne gar i sta eller ikke kan komme i gang, kan der ggres brug af




forskellige stimuli, evt. stimulikort eller papir med stimuli hvor man, som ved idématrixen,
kan sla med en terning, som veelger stimuli.
o Forskellige steder i rummet kan der ligge en (stor) terning og et papir med
forskellige stimuli (evt. med kategorier fra aktivitetshjulet), men andre stimuli kan
0gsa benyttes.

Der kan ogsa i stedet ligge stimulikort.

Aktiviteten forlgber saledes, at eleverne laver en aktivitet. En fra gruppen kan pa et givent
tidspunkt rabe “udvikling” og sa enten selv finde pa en eller lgbe ud til et af stimulistederne
og sla med terningen. Det er vigtigt, at resten af gruppen fortseetter med aktiviteten imens.
Personen inddrager de andre i den valgte eller tilfeeldige stimuli, som gruppen nu hurtigt
skal fortseette sit udviklingsmegnster efter.

Fortsaet denne proces i sa lang tid som det giver mening, men sgrg for at give eleverne nok
tid sa de far en fglelse af at have veeret i proces.

o Afslut gerne med en refleksion af, hvad eleverne oplevede fungerede/ikke fungerede.

51? |Idrazt




