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Kazdy mize vyniknout

POMUCKY

24 dresU (2 rGzné barvy)

~ o =
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16 kuzell (vytyGovaci meta)
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Vysledkova tabule

PRIPRAVA:
Vytvorte obdélnikové hristé, na kazdou stranu

@ INSTRUKCE
&
hristé umistéte dvé obruce (viz obrazek). &

5 £
Hraci udélaji dva smisené a vyrovnané tymy, v .g

0
kazdém tymu mize byt maximalné Sest hraga. o o 0 ‘9’ @
i = 5

Hraci se na hfisti rozmisti jak chtéji. Bocni zony
jsou potfeba pouze v urcitych prFipadech 9

(podrobnosti viz pfiloha). ﬂ. &ﬁ @

. o
CIL HRY: [

Ziskat vice bodi nez druhy tym. &

INSTRUKCE: & r =
K ziskani bodu je potieba prihrat spoluhradci, ktery stoji \
Ob,ema n9hama. uvmtr, viastni obrucg.v.(ngdy t.ym ma Obru¢ Bocni (pfihravka/skdrovani) zéna Boc¢ni zéna
své obru€e - viz obrazek). Spoluhraéi si mezi sebou (Vyznageny tym) (Vyznageny tym) (Vyznageny tym)
mohou prihravat, tak aby dosahli na branky.

£

Tym ztraci mi¢ v nasledujicich pfipadech:

» MiC se dostane mimo vyznacené hristé nebo hrac preslapne hristé s micem

» Byl zaznamenan bod.

+ MiC nebyl hozen, ale byl predan do ruky (vyjimky naleznete v pfiloze).

+ Hrac¢ s micem chodi/bézi - je povoleno pouze otaceni na jedné noze (vyjimky naleznete v pfiloze).

PRAVIDLA PLATICi PRO VSECHNY:
» Je ZAKAZANO se dotykat protihrace (bezkontaktni obrana).
+ Je ZAKAZANO vstupovat do bocnich zén.

Kazda hra trvd osm minut. Pokud mate vice nez dvanact hracl, milzete vytvorit dalsi tym a hrat hry se zkracenou
dobou trvani hry na pét minut. V opacném pripadé pouzijte systém stfidani kazdych par minut, abyste zapojili vSechny
hrace do hry.

VARIACE HRY
+ Zmeénte pocet obruci pro kazdy tym.

* Zménte umisténi obruci na hfisti.
« Zménte zplsob pfihravek (napt. zdkaz prihrdvek nad boky, prihrdvka jednoruc).
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Potreby

Pohyblivost

Lektor (pokyny)

KAZDY MUZE VYNIKNOUT

Uprava névrht

Pravidla a predpisy

Vybaveni

Prostredi

Pouzij specifickou/pfizplsobenou
pfihravkovou nebo bodovaci zénu.
Upravte prava hracu pfi drzeni mice
(napf. povolte dva kroky s micem).

Povolte ziskani bodl s jednou nohou
uvnitf obruce.

Navrhnéte bo¢ni oblast pro
hrace, ktefi se nemohou
pohybovat po hristi.

Chytani, hazeni a

Nékterym hracim povolte prihravky z
ruky do ruky.

Obranci se nemohou pohybovat (nebo
po dobu nékolika sekund), kdyz
néktefi hraci maji mic.

Pouzijte pfizplsobeny mic¢
(velikost, tvar atd.) nebo

Navrhnéte boc¢ni (bodovaci(
z6nu pro hrace, ktefi potrebuiji
vice ¢asu k
jednani/rozhodovani.

gesta odkazujici na urcité akce
a/nebo zakazte mluvit
branicimu tymu.

Hrajte s max. 3-4 hraci v kazdém
tymu.

prihravani Hragi, ktefi zlistavaji v postranni frisbee (létajici talif). Ubravte umisténi boini z6n
bodovaci z6né, musi mi¢ obdrzet, taFl)< abv bodoorovala co y
poté se pokusit o konkrétni akci ne';/été):’ Ea g’enl’
(navrhnout ji s ohledem na své ) pojen.
schopnosti), aby ziskali 2 body (napf.
hézeni mice do blizkého boxu).
Povzbudte tym, aby
komunikoval, kdykoliv je Zakazte jakykoliv pohyb vSech hracu
vyzadovana akce. po dobu 3 sekund, kdyz urciti hraci Hrai T T . .
Ani o rajte s vice ¢i méné mici Otevrete hraci plochu nebo se
Zpracovani maji mic. . Mioala Sl 4 e
informaci Zavedte konkrétni znaky nebo (nebo upravenymi mici nebo pfizpusobte poctu pouzitych

frisbee) soucasné.

hracd a predméta.
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Cisla

POMUCKY
24 dresU (2 rGzné barvy)

2 mékké mice (2 rdzné barvy)

8 kuzeld (vyty&ovaci meta) @ ,% i I 4) i

2 obruce (2 rGzné barvy)

OO %

Vysledkova tabule

@ INSTRUKCE

Bodovaci zéna
PRIPRAVA: A-'Q‘ -5-‘9’
Vytvorte obdélnikové hfiste, na kazdou stranu hristé ((% fQI
umistéte jednu obru¢ (viz obrazek). Hraci udélaji dva
smisené a vyrovnané tymy, které budou sefazeny mimo (Qj %
hraci plochu. Dva mice (jeden pro kazdy tym) budou o) %
umistény do stfedu hfisté. Pridélte kazdému hraci v A %
kazdém tymu ¢islo od jedné do x (x je maximalni pocet (C%
hrach v kazdém tymu). Pokud ma tym o jednoho hrace o rQ.
vice, pridélte jednomu z nich dvé é&isla. M fQI
CiL HRY: E——F& % 4
Ziskat vice bod{ nez druhy tym. M ‘\fg\

Adapted departures

INSTRUKCE:

Ve stfedu hfisté jsou dva mice, jak je zndzornéno na obrazku. Na zacatku kazdého bodu stoji dva tymy na
opacnych strandach hraci plochy. Kazdému tymu je pridélen jeden mic, ktery musi co nejrychleji vzit zpét do své
bodovaci oblasti. Tym, ktery jako prvni umisti svlij mi¢ do své bodovaci zony, ziska jeden bod.

Pro zacCatek kola oznami lektor alespon dvé cisla. VSichni hraci, jejichz Cislo bylo nahlaseno, prihravaji svym
spoluhraclim, aby dosahli bodované zény. Kazdy ¢len tymu se vSak musi mice dotknout, ale mize se mice
dotknout pouze jednou. Prvni tym, ktery uspéje, ziska jeden bod.
Zkuste si jako lektor zapamatovat, kterd Cisla jste jiZ hlasil, aby kaZdé dite mélo podobny pocet prileZitosti se
zapojit.

PRAVIDLA PLATICi PRO VSECHNY:

Je ZAKAZANO poddvat mi¢ z ruky do ruky (vyjimky viz névrhy Gprav).

Je ZAKAZANO vstupovat na histé, pokud vase &islo nebylo zavoléno.

Mic¢ se nesmi dotknout zemé&, nesmi opustit hfisté (pokud se tak stane, tym neziskava zadny bod).
Je ZAKAZANO se pohybovat/jit/b&hat s micem.

VARIACE
» Misto micCe Ize pouzit jakykoliv objekt, ktery bude vyhovovat détem se specifickymi potfebami.

» Umoznéte nékterym hraclm se pohybovat, kdyz drzi mi¢ (pfedmét) (napf. max 3 kroky).
« U nékterych hracu lze prizplsobit dalsi pravidla (uloZzeni mice) v zavislosti na specifickych potifebach
ditéte.
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Lektor (pokyny)

PRILOHA

GisLA

Uprava névrha (1/2)

Pravidla a predpisy

Vybaveni

Prostredi

&

INTERNATIONAL

Prifazujte konkrétni role na
zéakladé schopnosti (napf.

Umoznéte pohyb s mi¢em pro
konkrétni hrace (napf. 1, 2
nebo 3 kroky.

Pridejte blizsi odletové

obrazky.

fetézu nebo o splnéni rliznych
ukold, spise nez chytit a prinést
mic¢ zpét.

POhybIWOSt prihravky, pouze skérovani oblasti/zdny.
atd.). Hrajte ve dvojicich nebo
pouzijte kamaradsky pfistup.
Umoznéte komunikovat
Pouzivejte vizualni signaly quveryrp pouze mezi béhy, ale
. ne kdyz jsou ¢isla volana a S o .
(barvy, obrazky atd.) ; o PouZzijte pfizpGsobené
; Ty dokud tym neskdruje. i~ ,
Komunikace pro/namisto ohlasovani Cisel. micky (napf.
cx g L zvukové/zvonkové
So Pozadejte o vytvoreni lidského .
Pouzivejte piktogramy a micky..)
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Lektor (pokyny)

PRILOHA

GisLA

Uprava névrha (2/2)

Pravidla a predpisy

Vybaveni

Prostredi

&

INTERNATIONAL

Prihravani, drzeni
a chytani

Pouzijte lokty k ptsobeni na
mic.

Povolte v§em prihravky z ruky
do ruky.

Povolte pouziti nohou k
prihravani, stejné jako pfihravky
pod drovni ky¢li (boku).

Ve stejnou dobu zavolejte tfi

Gisla.

Umoznéte kazdému hraci drzet
mic¢ vice nez jednou.

Pouzijte dfevénou
hll/hokejku k plsobeni na
mic¢ (pokud je zajisténa
bezpecnost).

Pouzijte pfizplisobeny mic¢
nebo predmeéty (rlizné
velikosti, jiny tvar atd.).

ZmensSete velikost hristé,
pokud maji hraci potize s
hdzenim mice.

Pochopeni

V pfipadé potfeby opakujte
a/nebo predvedte.

Pouzijte pisemné/vizualni

pfipominky ukoll (obrazky).

Predstavte pravidla v
postupovych kolech.

Vyvoldvejte max. 2 hrace (napf.
kdyZ se jedna o hrace s
mentalnim postizenim).

Dejte hraclim nastavené role.
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Po smeéru
hodinovych rucicek

POMUCKY
[7] 24 dresti (4 razné barvy)
&) 4 mékké mice a/nebo teniséky s, o s
@ )\ 8-12 ] 4) [
/N 4 vytyGovaci mety
(") stopky
@ INSTRUKCE
Kolo 1 Team 3

PRIPRAVA

Umistéte 4 mety doprostred hraci plochy do malého Ctverce.

Na kazdou metu polozte jeden mic. Vytvorte Ctyfi smisené a
vyrovnané tymy (dva tymy, pokud mate méné nez Sestnact hracu).
Tymy stoji v Fadé za sebou pred metou ¢elem do stfedu.

A
2
Q
Q
2

Team2 | R A2 2 O LR288AR, ) Team4

2
2
CIL HRY: 4{&
1. KOLO: Prekonejte svij vlastni tymovy rekord. Team 1
2. KOLO: Spolecné jako jeden tym skoncete co nejrychleji. Kolo 2 Team 3
)
Q
iNSTRUKCE E
. Ty . o fa . Q
1. KOLO (10 / 15 minut): Pfekonejte sv(j vlastni tymovy rekord. Team2 |AAAARA L T QRS2228 Teama
Kazdému hraci z tymu lektor vymysli néjakou vyzvu na prekonani %
(napf. jeden hrac¢ pouziva/setrvava na jedné noze, jeden hra¢ ma 2
zakryté oCi s doprovodem, jeden hra¢ nemize pouzivat paze nebo ﬁ
je musi mit za zady atd.) Stejné vyzvy obdrzi vzdy jeden hrac¢ z 2
kazdého tymu. Na signal preda prvni hrd¢ svému spoluhraci Team 1

stojicimu za nim mic tim, ze jej poda tak, aby neporusil svou osobni

vyzvu. Takto si mi¢ hraci predavaji az k poslednimu v fadé. Tento hrac¢ poté s micem obéhne ostatni tymy a vrati se
jako prvni do svého tymu. Poté se prfedavani miCe opakuje, dokud vSichni hraci v tymu postupné neobéhnou jedno
kolo. Po kazdém hraci si tym zkontroluje Cas, jak dlouho jim trvala jedna predavka vCetné béhu. VSichni hraci bézi
stejnym smeérem (ve sméru hodinovych rucicek, jak ukazuji Sipky na obrazku).

Dejte tymUm néjaky Cas na to, aby prosly vyzvami a upravily svou strategii, pokud chtéji, aby se pokusily prekonat svj
rekord, a pak si zahrajte dalSi kolo.

2. KOLO (15 / 20 minut): Spole¢né jako jeden tym skoncete co nejrychleji.

Pravidla z 1. kola z(stavaji zachovana, ale nyni musi hraci zastavit jednu skupinu pred svou a snazit se dokoncit zavod
co nejrychleji jako jeden tym (napf. tym 1 se pfipoji k tymu 4, tym 2 se pfipoji k tymu 1, tym 3 se pfipoji k tymu 2 a tym 4
se pfipoji k tymu 3). Podobné jako v 1. kole se tymy rozhodnou, ktefi ¢lenové budou mit kterou vyzvu, pomoci presné
stejného seznamu vyzev z 1. PoZadejte hrace, aby kolo zvladli co nejrychleji. Oznamte Cas, ktery zazili poprvé, a vyzvéte
je, aby podruhé prekonali svij skupinovy rekord.

VARIACE
« Zménte vzdalenost mezi metami a upravte vzdalenost, kterou hraci potrebuji k obéhnuti ostatnich tymd.

« Zmeénte startovni pozici hracl: vsedé, na kolenou atd. (dle moznosti hracu).
« Zménte zplsob, jakym si hraci prihravaji mic: pres hlavu, na jednu stranu, se zavienyma oc¢ima atd.
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Uprava ndvrhi
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Prostredi

Nechte mi¢ predat z ruky do ruky,

Jakakoliv materialni
kompenzace (choditko,
hal...).

Zmensete bézeckou
vzdalenost, mensi kruh.

Povolte drzet predmét v kapse
hrace béhem béhu a partneru jej
umistit.

Pohyblivost aniz byste ho prosli nohama.
Kamaradsky systém. Upraveny mi€ nebo pfedmét | Usporadejte prostor do Ctyf
(rGzna velikost nebo fad nikoli do kruhu.
material...).
Povolte pouzit nohy k driblovani
mice kolem kruhu a/nebo k
Uchopenl’ a g;f,gﬁm a prihravce mice v Upraveny mi¢ nebo pfedmét | ZmenSete vzdalenost mezi
drzeni ) (rGznd velikost nebo Ucastniky v fadé kazdé

material...).

skupiny.

Identifikace a

Povzbudte tym, aby komunikoval,
kdykoliv je vyzadovana akce.

Déti béhaji ve dvojicich a musi
dokoncit celkem dva béhy, jeden
pro kazdého hrace z paru.

Pfizplsobte a/nebo pridejte

PouZijte vic kuzeld pro
nastaveni jasnéjsi orientace.

V pfipadé potfeby opakujte
a/nebo predvedte.

senzorické navadéni.

zpracovani | .siq jak mohou dvé déti s o o dodatecné materialy . o
informaci rﬁznyrr;i postizenimi Prlzlpysobtg vyzvy clenu,rp t)fmu potfebné pro dané vyzvy. EJspor_ade.jte prostor do Ctyf
spolupracovat v zavislosti na jejich zvlastnich fad, nikoli do kruhu.
' potrebach.
Gasibed mite nebo piedmaty, Prifadte &fsla (a ujasnéte
P ktery byste mohli nosit. Pouzijte vizualni a/nebo to) ke If?.Zde ra@e/skupme,
Pochopeni aby hréa&i mohli snadno

identifikovat, kde se musi
zastavit.
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ZISKEJ: 66 BODU
POMUCKY
[7] 24 dresd (2 rdzné barvy)
@) 2mekké mice s, —
O] A > kY

/36 vytycovacich met (6 barev)

J\ 15kuzelt

@ 1 stopky
@ INSTRUKCE
PRIPRAVA: y :

@

Vytvorte Ctvercové hfisté, v kazdém protilehlém
rohu hristé vytvorte stejné oblasti (viz obrazek).
Hraci udélaji ctyfi smiSené a vyrovnané tymy, kazdy
tym pak pijde do jedné vyznacené oblasti. Do kazdé
oblasti umistéte 9 vytyCovacich met rlznych barev.

, \Je v
CIL HRY: f‘\/
V nastaveném Case 5 minut (nebo co nejrychleji) 0
ziskate jako tym nejvy$si pocet bodd. &( ‘o) &

INSTRUKCE: & @ &

Hraci v bilych zénach musi bézet ve dvojicich ze své zony smérem k jedné ze dvou Sedych zé6n, pricemz kazda dvoje

musi nést jednu metu. Mimo bilé z6ny mohou byt sou¢asné maximalné dva pary. Pfi kazdém vybéhu se musi zménit

dvojice. Pro prechod z jedné zény do druhé si dvojice musi vybrat zplsob pohybu z nasledujiciho seznamu (ktery Ize
upravit):

1 - jeden se pohybuje po rukou a druhy ho drzi za nohy; 2 - jeden déla kotoul pod roztazenyma nohama druhého,

pficemz mezi nimi je vzdy maximalné jeden metr; 3 - drzi dohromady mékky mi¢ bez pouziti rukou a nesmi jim

spadnout.

Hraci v Sedych zénach musi bézet ze své zony smérem ke stfedové zéné a pfi kazdém béhu nést jednu metu. Ve
stfedu hristé musi postavit Sest sloupl se Sesti rznych barevnych met. Mimo svou zénu mohou byt souéasné
maximalné tfi hraci. Aby se hraci dostali ze své zony do stfedu hristé, musi si vybrat jeden zplsob pohybu z
nasledujiciho seznamu (ktery Ize upravit): 1 - skdkani na jedné noze; 2 - béh vzad; 3 - driblovani s mi¢em (rukou,
nohou...).

Bodovani: 1 bod za kazdy plochy kuzel preneseny do stfedu hfisté + 5 bonusovych bodl za kazdou kompletni barvu
(napf. vSechny zluté mety jsou ve stiedu hristé).

1. KOLO (5 minut): Skupiny jsou pfed za¢atkem nahodné umistény do kazdé zény.

2. KOLO (5 minut): Skupiny, které byly v Sedych zéndch, se vyménuji se skupinami, které byly v bilych zénach.

3. KOLO (5 minut): Dejte hra¢dm nékolik minut, aby se mohli volné rozdélit (smiSené a vyvazené) do Ctyr zon.

VARIACE HRY:

« Pozadejte hrace ze Sedych zén, aby postavili ,mozaiku“ z met ve stfedu hristé namisto sloupcu.




PLAY'IN Together @

ERASMUS + SPORT

Potreby

Pohyblivost

Lektor (pokyny)

PRILOHA

ZiSKEJ: 66 BODU

Uprava ndvrhi
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Prostredi

Prizplsobte ukoly (individudlni i
kolektivni) specidlnim potfebdm déti
(méné kontaktu, méné rychlosti...).

Kamaradsky systém.

Omezeni tkolu: jeden hrac zlstava v
Cervené zéné po celou dobu.

Pouzijte vice kuzell nebo
predmétl k nastaveni
jasnéjsich smérd.

Prizplsobte vzdalenosti.

Uchopeni a
drzeni

Prizplsobte ukoly (individudlni i
kolektivni) specidlnim potfebdm déti
(méné kontaktu, méné rychlosti...).

Kamaradsky systém.
Umoznéte hractm vkladat predméty

do kapsy nebo pouzit tasku/batoh, ve
kterych je mohou nosit.

Pouzijte leh¢i nebo snadno
nositelné predméty.

Pouzijte stll nebo jakykoliv
predmét k umisténi kuzeld,
které vam pomohou je uchopit
jinak nez z podlahy.

Komunikace

Vytvorte dvojice déti se schopnostmi,
které se navzajem doplriuiji.

Hrajte kola bez mluveni.

Pochopeni

V pripadé potreby opakujte
a/nebo predvedte.

Pouzijte pisemné/vizualni
pfipomenuti tkoll (nebo
obrézky).

Omezte Ukoly pouze na jednu volbu.

Pouzijte rizné typy predmétl
(rdzné velikosti, materialy,
tvary...), aby byly
identifikovatelné jinak nez
podle jejich barvy.
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Hledaci pokladu

POMUCKY
24 dresu (2 razné barvy)

5 18 met (8 v jedné barvé)

() 1 stopk 5 =
© 1 stopky O) -3 191
O 5 obru¢i (o priméru 1 metr)
g 2 lavicky
« kouzelna
mapa %! =
(=] pa 2 hilka e poklad

«» Skraboska pres oCi

£ 18 kuzeld

@ INSTRUKCE

PRIPRAVA:
Pripravte hristé podle obrazku. VSichni ¢lenové & 4 & &4 4
jednoto tymu se musi chytit za ruce (lidsky 55
fetéz). Obru¢ dostane jeden tym a hilku a mapu /
druhy. VSichni kromé prvniho a posledniho v ~
kazdém tymu maji Skrabosku pres oci.
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Pfivést zpét poklad jako jeden velky tym, véetné M O —_—
toho, ze kazda skupina projde co nejrychleji
rGznymi cestami. & S 4 £
INSTRUKCE

Obé skupiny musi dokoncit cestu k pokladu cestou pres tfi prostfedi: sope¢na oblast, les a hory.

Sopecna zéna: Obruce predstavuji skaly, na které smite vstoupit. Vase skupina musi mit extra obru¢, aby mohla projit
touto zénou

Les : Skupina musi dokoncit cely kruh kolem kaZzdého ze Ctyf stromi (viz Cerné mety na obrazku). Vase skupina
potrebuje mit mapu, aby mohla projit touto zénou.

Hora: Skupina musi vylézt a prejit po lavicce, aniz by se dotkla zemé. Vase skupina potfebuje mit kouzelnou halku, aby
mohla projit touto zénou.

Mezi prostfedimi, ktera je tfeba prekrocit, jsou zény, které predstavuji mésta navstivena béhem cesty. V téchto
meéstech si skupiny mohou vyménovat predméty mezi sebou. Toto jsou jedina mista, kde tak mohou ucinit, a to
pouze tehdy, kdyZ jsou oba tymy ve stejném mésté. Skupiny proto musi postupovat stejnym tempem a musi spolu
komunikovat. Pokud skupina porusi pravidla, vSichni ¢lenové obou skupin se musi vratit na zaCatek své cesty.

Jakmile oba tymy dosahnou pokladu, musi se vratit doma stejnou cestou (v opacném sméru).

Zastavte Cas, az dorazi dom0. Usporadejte druhé kolo, ve kterém se hraci mohou promichat mezi skupinami a pokusi
se prekonat stanoveny rekord.

VARIACE HRY:

« Zménte prostredi a akce potrebné k jejich prekonani (napr. vice individudlni nebo kolektivni).
« Zménte zplsob, jakym jsou hraci mezi sebou propojeni (napr. s vice ¢i méné kontaktni zplsoby).
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PLAY'IN Together @

ERASMUS + SPORT

Pohyblivost

PRILOHA

HLEDACI POKLADU

Lektor (pokyny)

Uprava ndvrhi

Pravidla a predpisy

Vybaveni

Prostredi

Zdlraznéte skutecnost, Ze jsou
hraci svazani a musi se o seb
navzajem postarat.

Navrhnéte kamaradsky systém.

Kazdé prostredi protinejte po
dvojicich (nebo 1. kolo ve
dvojicich a 2. kolo jako
skupina).

Umoznéte skupinach, aby si
navzajem pustily ruce, abyste
urychlili hru.

Pridejte dalsi obruc.

Pro skupiny pouzijte lano,
abyste ho drzeli pfi
prekracovani jednotlivych
prostredi.

Zmeénte zplsoby, jak
prochazet prostfedim,
prizplsobte je
schopnostem/potiebam
vasi skupiny (vice ¢i méné
kolektivni, vice ¢i méné
kontaktni atd.).

Komunikace

Povzbudte hrace, aby se
podivali na cestu druhé skupiny,
aby predvidali, o jaky predmét
se musi podélit.

Povzbudte prvniho a posledniho
hrace, aby vedli zbytek skupiny.

Usporadejte skupiny tak, aby
hraci, ktefi maji problémy s
komunikaci, byli uprostred
fetézce.

Zménte nebo upravte zpusob,
jakym skupiny potfebuji zUstat
spolu (ruku v ruce, ruce na
ramenou atd.).

Pochopeni

V prfipadé potieby opakujte
a/nebo predvedte.

Pouzijte pfibéh a vylepSete ho,
abyste se do hry snadnéji
zapojili.

Ke sdileni pokyni pouzijte vice
moznosti pokyn( ( vizualni,
slySitelné...).

Umistéte znacky mist
pfipominajici nazvy oblasti
nebo pravidel.

Hrajte pouze se dvéma
prostifedimi namisto tfi,
abyste hru zjednodusili. V
takovém pfipadé prostredi
zvétSete.

Radéji pouzijte svislé
predméty misto kuzell na
zemi/podlaze.
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PRILOHA PRO VSECHNY UVEDENE

HRY

Piktogramy, které se v pfipadé potreby
pouziji béhem her a/nebo hodnoceni.
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VSICHNI HRACI, VSICHNI PRATELE - TECHNICKY LIST

« Vsichni hraci, vsichni pratelé» je sportovni pedagogicka sada péti her pro skupiny déti ve véku 8 — 12 let. Cilem této sady
je zaroven poskytovat spolecné sportovni zazitky a interakce jak détem se zdravotnim postizenim, tak i détem bez
postizeni. Zde jsou spole¢né zkusenosti chapany jako podminky, kdy jsou déti na stejném misté, ve stejnou dobu, snazi se
dosahnout podobnych cili, s podobnou turovni angaZovanosti a zabavy. Proto je pedagogicky obsah prilezitosti
pro vSechny déti, aby dosahly podobné trovné angazovanost a zabavy pfi hrani, hledani freSeni a spolecného tspéchu.

PRVKY POUZITE PRO NAVRH OBSAHU

Pét sportovnich her bylo navrzeno tak, aby nabidlo riizné fyzické zazitky. Hlavni prvky, které byly pro tento Gcel pouzity jsou
nasleduijici:

Potreby: navrhovani riznych specifickych potreb, jimiz se hry zabyvaji.
Napr.: pohyb, chytani, hdzeni, spoluprdce s partnery, ¢as na pochopeni informaci a/nebo rozhodovani.

Prostor: navrhovani riznych moznosti organizace prostoru béhem jednotlivych her.

Napr.: jedno hlavni pole, na kterém hraji vSichni hraci; rizné zény/oblasti, které jsou nezévislé na riznych ukolech, které je
treba plnit uvniti kaZzdé oblasti/zény; rizné zény, které jsou néjakym zplsobem propojeny (napr. déti se musi presunovat
Z jedné do druhé).

Kontakty: navrhovani riznych typa kontakti béhem jednotlivych her.
Napr.: vabec Zadny kontakt; kontakt pouze s pomickami; kontakt pouze s partnery; kontakt se souperi; mix..

Akce: navrhovani riiznych typh akci béhem jednotlivych her.
Napr.: pouze individualini akce; akce pouze kolektivni/spolupracujici (zahrnujici alespori dva hrace); mix.

Otocky/obraty: navrhovani riiznych zadani souvisejicich s ukoly v jednotlivych hrach.
Napr.: Zadnd otocka (jedna hlavni akce pro vSechny soucasné); pouze jeden pokus/jeden obrat; nékolik obratu.

Skupiny: navrhovani riznych variant skupin/tymu v jednotlivych hrach.

Napr.: vystupujici jako jeden tym/jedna skupina se stejnym cilem; vystupujici jako jeden tym (se stejnym cilem) a rizné skupiny
(stejné akce); vystupujici jako jeden tym (se stejnym cilem) a rizné skupiny (s riznou akci); plsobi jako rdzné tymy, které
soutézi proti sobé.

Pomicky: navrhovani riznych pomiicek a aktivit béhem jednotlivych her.
Napr:.: aktivity bez pomlcek; aktivity s logickymi pomuickami; mi¢ové hry.

Pét sportovnich her bylo také navrzeno tak, aby pfizplsobilo hlavni specifické potfeby kazdé hry v riznych kategoriich.
Nasleduji hlavni kategorie, které jsou zalozené na modelu TREE vysvétleném pozdéji:

Ucitel nebo lektor(styl vedeni): zahrnuje zpUsob, jakym jsou/mohou byt pokyny sdileny se vSemi, zplsob, jakym maji byt
déti organizovany, aby Celily rznym ukolim ve hrach a mira aktivniho ¢asu uceni ALT (Active Learning Time), aby byl
optimalni.

Pravidla a predpisy: zahrnuje pfedvidani specifickych pravidel hry pro specialni potieby, Upravy béhem ALT (Active Learning
Time) a dokonceni hry (nebo dosazeni cile) na zakladé maximalni inkluzivni spolupréace.

Vybaveni: obsahuje véechny pomlcky, které Ize pfizplsobit nebo navrhnout tak, aby se vSéechny déti mohly plné zapojit
a prispét k uspéchu ve hre.

Prostredi: zahrnuje vytvoreni bezpecného prostiedi a bezpe¢ného ubytovani pro vSechny déti.
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Doporuceni
Rozcvicky

Zahrati je nezbytnou soucasti kazdé sportovni aktivity. Pfipravuje mysl i télo na fyzickou praxi, aby se snizilo a zabrénilo
rizikim zranéni. Dlrazné doporucujeme ucitelim/lektorim, ktefi vedou hru, aby si pfed zahajenim jakékoliv hry naplanovali
a nastavili pfizplisobena zahfivaci cviceni.

Nenavrhujeme zde Zadné zahfivaci aktivity ani hry. Ucitelé/lektofi by si méli umét vybrat a pfizplsobit cviceni podle potreb
svych svéfencl nebo zvyku, které maji se svymi skupinami, podle pomicek, ke kterym maji pfistup ¢i podle obsahu hry
atd. Pokud je to mozné, je dulezité, aby rozcvicky spadaly do tématu hry a byly specifické (napf. pokud se jedna o aktivitu
zalozenou na mici, pak by rozcvicka méla zahrnovat i mic).

Hlavni ¢ast — predstaveni/seznameni a hrani hry

Doporucujeme postupné zavadét nékolik pravidel her. Néktera pravidla mohou byt pro déti tézko pochopitelna. Proto mize
byt pro déti uzitecné rozdélit pravidla na malé ¢asti. Je mozné, Ze ne vS§echny pokyny mohou byt zavedeny v jednom kole
hry. Je v pofadku, kdyz zavedeni hernich pravidel rozdélime do nékolika kol.

Pfi tvorbé tymd, by mél ucitel/lektkor vytvofit vyvazena druzstva dle schopnosti déti. Napriklad pfi hrani miCové hry se
ujistéte, ze kazdé druzstvo zahrnuje déti, které mohou mit rozvinutéjSi schopnosti hazeni/chytani a déti, které tyto
dovednosti stale rozvijeji. Cilem je, aby hra byla spravedlivéjsi.

Uklidnéni

Uklidnéni na zavér je také nezbytné pii kazdém sportovnim tréninku. Uzavird hru tim, Ze umoznuje Ucastnikim hry
fyziologicky a mentalné se vratit do klidného stavu. Je to také pedagogicky nastroj, ktery slouzi jako brdna mezi
procvic¢ovanim a dal$imi aktivitami Gc¢astnika.

Ve hrach nejsou navrzeny zadné konkrétni cinnosti pro uklidnéni. Doporu¢ujeme vsak, aby si ucitelé/lektofi na konci kazdé
hry vzali 5 minut na to, aby se zaméili na:

+ Hodnoceni miry zabavy/potéseni, které déti zazily;
« Sdilejte zpétnou vazbu se skupinou, abyste identifikovali inkluzivni postoje a pfidanou hodnotu zku$enosti
s inkluzivnimi aktivitami.

Zde je obecny model ,uklidnéni a vyhodnocovani“, ktery Ize pouzit:

UKLIDNENI A VYHODNOCENI (5 minut)

- Bavili jste se? Bavila vas vSechny tato aktivita?

- Zpétna vazba o tom, jak se skupiné nebo nékterym jednotlivelim povedlo hrat, najit feSeni a spole¢né uspét.
- Zpétna vazba na to, jak inkluzivni byly postoje hraéa.

Priklady rychlych a déinnych hodnoticich néstroju, které byste mohli pouZit:

« “Pést na 5": poZadejte vSechny déti, aby zavrely o¢i a zvedly jednu ruku s poétem prstl nahoru odpovidajicim jejich
odpovédi (kde 0 = vibec Zadn4 zdbava a 5 = uZasné);

« “Na stupnici od 1 do 10" na podlaze nastavte deset plochych kuZel v pfimce a pak poZadejte déti, aby se postavily
na kuZel odpovidajici jejich odpovédi (kde kuzZel 1 = vibec Zadna zédbava a kuZel 10 = GZasny);

» “Skakani a tanec jako blazen”: poZddejte déti, aby se rozprostrely po okoli, pak na signal skakaly a tancily stejné blaznivé
jako jejich odpovéd’ na otazku (kde stoji na misté = viibec Zddna zabava a skakani a tanec vsude kolem = (Zasné).

Piktogramy a vizuadlni pfilohy

Na konec dokumentu ,Pfilohy” byl pridan jeden snimek s piktogramy odkazujicimi na emoce. V pfipadé potfeby miize byt
velmi uzitecné zavést hodnotici ¢ast kazdé hry.

Presnéji feceno, bylo rozhodnuto nepridavat konkrétni vizualy pro pokyny pro vSechny hry, protoze ne vsichni uzivatelé
by je potiebovali. Nicméné je velmi doporuceno, aby si odbornici udélali cas a v pfipadé potreby navrhli jakykoliv druh
podobné podpory.
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Upravy
Pristup zalozeny na potfebdach

Mezi partnery projektu panuje shoda na tom, ze je tfeba pracovat na pfistupu zalozeném na potiebach, na rozdil
napriklad od pristupu zalozeného na postizeni.

Pristup zalozeny na potfebach se opird o vytvareni obecnych her, které nejsou zaméreny na zadné konkrétni
postizeni ¢i jednotlivce, ale jsou prezentovany spolu s navrhy na pfizpisobeni, které fesi hlavni potreby ve hie nebo
aktivite.

Kazda hra, v zavislosti jestli se jednd o sportovni hru nebo navrhovanou aktivitu, ma specifické potieby, aby byl ¢lovék
aktivni a zapojil se do aktivity. Tyto potreby jsou identifikovany spolu se specifickymi tpravami, aby bylo zaruéeno,
Ze vétsina déti, které tyto hry hraji, je zahrnuta a hry skutecné hraje.

PLAY International a jeji partnefi pevné vérfi, Ze tento pfistup je nejlepsi pro reseni vyzvy her s postizenim a bez
postiZeni co nejpozitivnéjsim inkluzivnim zplsobem.

Model pfizpisobeni

RGzné modely vyplynuly z koncepénich posunl v umisténi a vyznamu sportu se zdravotnim postiZzenim, coz poskytlo
praktikim uZitecné zplsoby jak strukturovat zmény ve sportovnich aktivitach. Hlavni myslenkou je vybavit
ucitele/lektory nastroji, které jim umozni odliSit zazitek ze sportovni praxe, ktery nabizeji svym cilovym skupinam.
Méli by byt schopni upravit ¢innosti tak, aby poskytovaly vhodné vstupni body v celém rozsahu schopnosti. VSichni
Gcastnici s rdznymi schopnostmi by proto méli byt zahrnuti do aktivity.

Dva modely inspirovaly nas pedagogicky navrh pro modely pfizplsobeni. Model STEP, coz znamena S = prostor, T =
ukol, E = vybaveni, P — lidé, ménici se v model TREE znamenajici T = styl vyuky, R = pravidla a pfedpisy, E = vybaveni,
E = Zivotni prostfedi. Vysledkem byla volba navrhnout pro kazdou hru fadu navrhi Gprav prostfednictvim ctyF
kategorii pfizptsobeni: Styl vyuky (pokyny), pravidla a predpisy, vybaveni, prostiedi.

Zde je navrzena tabulka, ve které Ize premyslet o Upravach pro kazdou hru, aby splfiovaly hlavni potfeby ucastniku
a aby se do ni mohli zapojit:

Ucitel/lektor (pokyny) | Pravidla a predpisy Vybaveni Prostredi

Napf. pohyb

Napf. chytani

Napfr.
komunikace

navrzeny v prilohdch her.

Kamaradsky systém nebo rovnocenny vrstevnicky systém mize byt pouzZit jako metoda dopliujici pfistup
k instruktaznim modifikacim. Tento systém zvysuje povédomi o instruktaznich modifikacich. V tomto systému se hrac
se zdravotnim postizenim stdvd méné zavislym na trenérech a je mu poskytnuta dalsi pfilezitost k socializaci.
V zavislosti na skupiné si miZete vybrat rotujici rozvrh kamaradl nebo vybrat jednoho nebo dva kamarady, ktefi
pomahaji stejnému hraci po celou dobu hry.
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Zaclenéni a prace ve sportu/télesnych aktivitach: Ucte to, co kazete!

Postoje a tipy pro ucitele/lektory, jak podpofit inkluzi a pfizplsobit inkluzivni pedagogicky obsah

POSTOJE A PRISTUP:

- Méjte pozitivni postoj k zaclenéni ve své reci a jednani.

- Ujistéte se, Ze mate dostatek prizplisobeného vybaveni pro vSechny déti.

- Navrhnéte nebo zavedte smiSené postupy, jejichZ cilem je maximalni a podobné zapojeni vsech déti.
- Pfemyslejte o seskupeni skupin, druzstev nebo dvojic a udélejte je sami.

- Pfemyslejte spiSe o upravach ve vztahu k ciliim vaseho tkolu neZ od jakékoliv cilové skupiny.

- Poskytnéte co nejvice podobné pokyny, pravidla a pomiicky pro vsechny.

- Poté uvedte dalsi informace a poskytnéte Upravy pouze v pripadé potieby.

- Proilustraci pokyn( pouZijte co nejvice ukazek.

- V pfipadé potieby pouzivejte hmatové navadéni.

- V pripadé potreby soucasné zaznamenavejte vykony vsech déti, s postizenim nebo bez postizeni.

- Poskytnéte détem spolecnou zpétnou vazbu se zamérenim na inkluzivni chovani a akce a na pridanou hodnotu
pro kazdého ucastnika.

TIPY PRO PRIZPUSOBENI:
- Nabidnéte varianty pro uceni dovednosti (napt. prace na stanovisti, jeden na jednoho...).

- Vytvarejte prilezitosti a zkuSenosti, které podporuji ladéni, interakci, praci, sdileni a hledani feseni mezi
vrstevniky.

- Nabidnéte kooperativni strategie uceni tim, Ze déti budou pracovat v malych skupinach.

- Vyberte aktivity, které neumistuji déti , byt vidét”.

- Vyberte aktivity, které neumistuji déti do fronty.

- Poskytujte a podporujte prileZitosti pro tfidni (vrstevnické) vysvétleni a/nebo kamaradsky pfistup.

- Navrhnéte aktivity, ve kterych je bodovani a uspéch zaloZzen na tymu, nikoli pouze na jednotlivci.

V)
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Zdroje
The “TREE” model

the free model

you can adapt the way you communicate with
the participants

you can simplify or change the rules and regulations
to make your activities more inclusive

you can modify the equipment you use so that
participants can access your activities

you can adjust where the activities happen and how
they are structured to accommodate all ability levels

Upravena stupnice pro hodnoceni télesné vychovy (LIRSPE) podle Lieberman-Brian

Hodnotici nastroj/stupnice pro hodnoceni, do jaké miry je lekce nebo hra inkluzivni. Vytah:

Uvod do lekce/hodiny/hry

Key? ugitel/lektor t&lesné vychovy pfivits déti v télocviens, viechny déti ve tHidé jsou spolu véetné détise| 17273742
zdravotnim postizenim.
Rozcvicka
” - oy Y w ywe - v o yxie . Y wes pxsia s 1-2-3-4-5
Trida provadi rozcvicku spolecné s détmi, které predvadéji svym vlastnim tempem (napr. déti bézi tolik kol,
kolik mohou za X minut vs. vyZzadovany pocet kol za X minut).
Prtibéh a rychlost provadéni hry
Rychlost hry se lisi v zavislosti na soucasné urovni vykonu vsech déti véetné déti se zdravotnim postizenim 1-2-3—4-5

tak, aby nikdo nezlstal pozadu (pfiklady zahrnuji: volejbal — hraci pouZivaji plazovy mi¢ ke zpomaleni
rychlosti hry; pozemni hokej — hrdéi pouzivaji frisbee misto mice nebo puku; softball — odpal mi¢ z
odpalisté; nebo basketbal — odstranéni pravidla péti sekund).

Diferencovana vyuka

Poskytovana vyuka umoziiuje vsem studentlm uspét a téZit v ramci obecného programu tim, Ze ptizplsobi| 1-2-3-4-5
rtzné styly uceni (audio, vizudlni, kinestetické a specifické pristupy pro potreby ditéte, jako je hmatové
modelovani.

Vice na ndsledujicim odkazu: https.//www.researchgate.net/publication/320493542_The_Lieberman-
Brian_Inclusion_Rating_Scale_for_Physical_Education (The Lieberman—-Brian Inclusion Rating Scale for Physical
Education, October 2017, European Physical Education Review 25(1):1356336X1773359).
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Prezentace hry

. Typ sportovni Vyjmenované L
Nazev hr L. Typy skupin/tymu
y hry hlavni potreby ypy pInEy
* Pohyb
. Prizplsobena fyzicka . e
Po sméru aktivita Uelhio 2z nle 2z Riizné skupiny hrajici jako

hodinovych rucicek

SPOLUPRACUJICI HRA

Identifikace a zpracovani informaci

jeden tym.

* Pochopeni
Prizplsobena fyzicka * Pohyb
aktivita . . o
Hledaci pokladu § | * Komunikace Ruzne st‘:i'::‘{,hr;aj'c' jako
PLNE SPOLUPRACUJICI J ym.
HRA * Pochopeni
* Pohyb

Prizplsobena fyzicka

Ziskej: aktivita * Uchopeni a drzeni Riizné skupiny hrajici jako
66 bodu PLNE SPOLUPRACUJICI | - Komunikace jeden tym.
HRA
* Pochopeni
* Pohyb
Prizplsobena fyzicka - Komunikace
Cisla aktivita Tymy soutéZici proti sobé.
SPOLUPRACUJICI HRA * Prihravani, uchopeni a drzeni
* Pochopeni
* Pohyb

Kazdy muze
vyniknout

Prizplsobena fyzicka
aktivita

SPOLUPRACUJICI HRA

Chytani, hazeni a pfihravani

Zpracovani informaci

Tymy soutézici proti sobé.
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