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HVORFOR ER KREATIVITET 
VIGTIGT I FODBOLD?



Kreativitet kan trænes! 
(f.eks. Coutinho et al., 2018; Memmert, 2015; 
Rasmussen & Østergaard, 2016; Rasmussen et al., 
2019; 2020; 2020; Santos et al., 2016; 2018; 2020)



Kreativitet er ...

•OPFINDELSE
•OVERLEVELSE
•OVERRASKELSE
•OVERSKRIDELSE



(Rasmussen et al., 2021, ”Brug bolden”)



Kreativitet er ...

•MAGI
•KIRURGI
• IVÆRKSÆTTERI



Kreativitet er ...

• STIL
•NAVIGATION
• SAMSKABELSE
• SELVSTÆNDIGHED



Kreativitet er ...

•UDFORSKNING
•DESORIENTERING
•KOREOGRAFERING
•PRODUCERING



Key to solve 
in-game problems

Ferment of learning
and development

Vehicle for engagement, 
joy, and participation

Amplify the team’s 
chances of winning



En udviklingsorienteret definition

Kreativitet er en legende og eksperimenterende udforskningsproces, 
hvor spillere(n) opdager, opfinder, udnytter og afprøver usædvanlige 

handlemuligheder i social og materielt situerede aktiviteter.

(Rasmussen et al., 2021, ”Brug bolden”)



Øget fokus på kreativitet understøtter 
tre vigtige mål for ungdomsidrætten:

Idrætsdeltagelse

Personlig udvikling

Langsigtet præstation
Participation, personal development & future performance (Jean Côté) 



Øget deltagelse

1. Unikke oplevelser (Campos, 2014; Muller, 2014; 
Rasmussen et al., 2019) 

2. Indre motiverende (Rasmussen & Østergaard, 2016)

• Autonomi Fandt selv på alle idéerne i øvelserne
• Kompetence Opfandt nye løsninger og løste uvante opgaver
• Tilhørsforhold Særligt åbent og anerkendende samarbejde



Personlig udvikling

1. Mindre bange for at lave fejl (Rasmussen & Østergaard, 2016; 
Santos et al., 2017; 2018)

2. Vænnes til at forlade komfort zonen (Campos, 2014; 
Santos et al., 2016)

3. Ser muligheder frem for begrænsninger (Furley & Memmert, 2018; 
Hüttermann et al., 2018)

4. Bedre adaptationsevne (Richards et al., 2018)



Kreativitet hjælper os med at …
• bryde hæmmende vaner
• udvide vore visioner for fremtiden
• opdage nye personlige muligheder
• være lykkelige og mentalt sunde
• fremme livskvaliteten og livsglæden
• opnå mål og udføre opgaver bedre
• øge tilfredsstillelsen i arbejds- og hverdagsliv
• opnå produktivitet og succes i vores karriere

(Treffinger et al., 1994; 
Helfand et al., 2016; 

Richards, 2018)



Forbedret præstation

1. Bedre til at løse komplekse 
og uforudsigelige spilsituationer (Aggerholm et al., 2011 

Hristovski et al., 2012)

2. Bedre til at indgå i dynamisk, 
improviseret samspil (Sawyer, 2010; 

Tanggaard et al., 2016)

3. Opnår et højere præstationsniveau (Kovac, 1996; Richard et al., 2017; 
Vestberg et al., 2012)



10 kreative potentialer
• Kreativitet handler om at udforske nye handlemuligheder, om at løse uvante opgaver og finde på nye løsninger til kendte opgaver. 

• Kreative handlinger overskrider spillernes vanlige tanke- og handlemønstre - de gør noget, de ikke plejer at gøre i situationen.

• Kreative miljøer opfostrer initiativrige, omstillingsparate og nysgerrige spillerne, som ikke er bange for at prøve nye ting og fejle. 

• Kreative processer kan generere nye og brugbare teknikker, kombinationer, eller opspilsmønstre, der kan anvendes i kamp. 

• Kreative aktiviteter udvikler spillernes evne til at agere i ukendte og uforudsigelige situationer - både på og uden for banen. 

• Kreative kompetencer hjælper fodboldspillere med at håndtere og overvinde udfordringer og modgang i livet som eliteatlet. 

• Kreative oplevelser under fodboldtræning øger klubbens fastholdelse, fordi de stimulerer spillernes glæde og engagement.

• Kreative spillere handler på uventede muligheder, har en unik stil, overrasker modstandere og skaber gunstige spilsituationer. 

• Kreativt spil underholder publikum med spektakulære detaljer, vision, flair samt dynamisk og improviseret samspil. 

• Kreative hold tiltrækker positiv opmærksomhed og skaber bæredygtig vækst for organisationen.

(Rasmussen et al., 2021, ”Brug bolden”)



KREATIV
IMPACT

MILJØ
Plads til leg og eksperimenter
Værdsættelse af idéer og fejl
Tryghed og frihed til at prøve

Åbent for anderledeshed
Selvbestemmelse

TRÆNING
Idégenerering

Åbenhed for nye oplevelser
Reduceret frygt for at fejle

Tolerance for uvished
Glæde og engagement

HVERDAGSLIV
Omstillingsparathed
Copingegenskaber
Stresshåndtering
Problemløsning

Motivation

KAMP
Overrasker modstander

Skaber gunstige spilsituationer 
Bringer modstanders organisation 

ud af balance
Tiltrækker tilskuere

KREATIVITET



En udviklingsorienteret definition

Kreativitet er en legende og eksperimenterende udforskningsproces, 
hvor spillere(n) opdager, opfinder, udnytter og afprøver usædvanlige 

handlemuligheder i social og materielt situerede aktiviteter.

(Rasmussen et al., 2021, ”Brug bolden”)



NORMATIVITET
Handlerammer, såsom sociale 
forventninger, procedurer og 
værdier (f.eks. hvad der ses
som en god øvelse/løsning)

MATERIALITET
Handleressourcer, herunder 
fysiske (f.eks. banens underlag, 
og form) og begrebsmæssige 
(f.eks. opgaver, roller
og spilprincipper) 

INTENTIONALITET
Handleorientering, herunder 
spillernes overordnede motiv 
med deres handlinger (f.eks. ”at 
have det sjovt med sine venner” 
eller ”at vinde for enhver pris”)

KAPABILITET
Handlekapacitet, herunder 
kropslige færdigheder (f.eks. 
styrke, smidighed) og kreative 
kompetencer (f.eks. idérighed 
og opfindsomhed)





Kreativitet er en legende og 
eksperimenterende udforskningsproces, 

hvor spillere(n) opdager, opfinder, udnytter
og afprøver usædvanlige handlemuligheder i 

social og materielt situerede aktiviteter.



Vanenedbrydende 
kreativitetstræning

• Overordnet set handler kreativitetstræning om at designe 
øvelser, hvor spillerne skal løse nye opgaver, der forstyrrer 
deres vanlige tanke og handlemønstre. 

• Dermed ”tvinger” betingelserne spillerne til opfinde, 
opdage, udnytte og afprøve nye og uvante løsninger. 

(Rasmussen et al., 2021) 



NORMATIVITET

• Kendetegn ved kreative miljøer:
• Sjov og legende stemning, tryghed og autonomi 
• Åbentsindede, risikovillige, og inspirerende ledere 
• Lederne tilskynder og anerkender kreativt arbejde
• Procedurer for skabelse og afprøvning af nye idéer 
• Fokus på værdien af alternative perspektiver

• Deltagelsessikkerhed
• Der opleves ikke interpersonelle trusler imod kreative bidrag (f.eks. fyring, 

degradering), så som bekymringer om at blive gjort til grin og frygt for at 
blive bedømt, hvis nye idéer ikke virker (Friedrich et al., 2011).

(Amabile, 2013). 



NORMATIVITET

• Reducer og (midlertidigt) ophæv normative krav, så 
det ikke er har negative konsekvenser at opfinde, 
udnytte, opdage og afprøve nye, atypiske, og 
”unyttige” løsninger (Rasmussen et al., 2019).



KREATIVE INTENTIONER

• Understøt intentioner, der hjælper spillerne med at møde træningen 
på en ny måde og derfor kan udforske nye og uvante handlemuligheder.

• Spontanitet: Handlingsparathed, der gør spillerne i stand til at agere frit 
og uplanlagt i øjeblikket, som reaktion på uforudsete udfordringer. 

• Risikotagning: Modet til at udføre handlinger der potentielt kan gå galt, 
fremstår mindre kompetente, eller ikke værdsættes i konteksten.

• Leg: Når spillerne deltager for aktivitetens skyld og oplever glæden ved 
handlinger, der ikke har nogen direkte nytteværdi (f.eks. transferværdi).

• Nysgerrighed: Den tørst efter viden der viser sig i en ihærdig søgen 
og stræben efter at udforske nye og udfordrende situationer. 

(Rasmussen et al., 2021, ”Brug bolden”)



KAPABILITET

• Spillernes kapabilitet forbedres ved at registrere, 
værdsætte og træne deres kreative kompetencer.

• Idérighed; evnen til at generere mange idéer til en åben opgave
• Varierbarhed; evnen til at skifte mellem forskellige løsningstyper
• Opfindsomhed; evnen til at skabe nye, atypiske og unikke idéer
• Videreudvikling; evnen til at bygge videre på eksisterende idéer
• Åbenhed; evnen til at engagere sig i nye og uvante opgaver/øvelser
• Omstillingsparathed; evnen til at tilpasse sig omskiftelige betingelser

(Rasmussen et al., 2021, ”Brug bolden”)



Hvad er kreativitetstræning?

• KREATIV TRÆNING foretages af nytænkende trænere, der ofte 
varierer deres praksis ved at modificere gamle øvelser og designe nye 
for at arbejde med fodboldspecifikke færdigheder. Dette involverer 
ikke nødvendigvis opgaver, der udfordrer - og således udvikler -
kreative kompetencer.

• KREATIVIETSTRÆNING består af opgaver der er designet med henblik 
på udvikling af kreative kompetencer, der kan komme fodboldspillere 
til gavn i mange facetter af spillet – både på og udenfor banen. Her 
fokuserer trænerne så at sige deres egen kreativitet på at skabe de 
bedste forudsætninger for spillernes kreative proces. 



MATERIALITET

• Kombiner eksisterende materialer på nye måder, og 
anvend nye og uvante materialer til øvelsesdesign: 
• Terninger med tal, bogstaver, symboler mv., 

som kan bruges til at give tilfældige opgaver. 
• Kort med stikord eller normale kortspil, hvor kortenes 

kulør, farve og nummer definerer særlige regler 
• Bolde såsom skumbolde, håndbolde, no-bounce-bolde, 

keeper refleks bolde, rugby, tennisbolde, futsal bolde, mv., 
samt andre ting man kan sparke til hinanden med fødderne 

• Mål såsom hulahopringe, spande, gulvbasketkurve og fangstnet, 
samt andre ting man kan skyde en bold ind i, igennem eller imellem. 

• Baner såsom strande, skove, lyngområder, skråninger, legepladser 
og andre lokationer, hvor der kan organiseres øvelser/kamp i mere 
uforudsigelige og uregelmæssige omgivelser. Normale baner
kan ændres ved hjælp af forhindringer (f.eks. reb, kegler).

• Diverse: Taktiktavler, armbind, elastikker, træningsreb, øjenbind, ketsjere, 
stave, reboundere, sportsnet (justerbar højde), skummadrasser, flag-football-kit.

(Rasmussen et al., 2021, ”Brug bolden”)



Kreativitetsfremmende opgavetyper

• Fremtidsforestillinger, hvor ideer samskabes inden handling
• Skygger, hvor observatører giver input og feedback til den kreative
• Frysning, hvor spillet stoppes, så spillerne kan forestille sig alternativer
• Kvantitetsspil, hvor målet er at udføre så mange løsninger som muligt
• Uselvfølgeligheder, hvor der stilles spørgsmål til fastlåste antagelser 
• Antivaner, hvor spillerne umuligt kan spille som de plejer at gøre
• Akutbeslutninger, hvor spillerne løser akutte problemer
• Impro, hvor spillerne skal tage mange spontane beslutninger
• Principgenerering, hvor kendte løsninger bruges til at skabe nye
• Sjældenhedsboosts, hvor uvante løsninger og principper udforskes


