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Play4All to wiecej niz poradnik dla nauczycieli — to zaproszenie do
przeksztatcenia lekcji wychowania fizycznego w przestrzen prawdziwej inkluzji.

Ten europejski projekt, finansowany z programu Erasmus+, tgczy szkoty i organizacje z Danii,
Hiszpanii, Szwecji i Polski wspdlnag wizja: wykorzystania sportu i aktywnosci fizycznej jako
narzedzi zmiany spotecznej.

U jego podstaw lezy metodologia uczenia przez stuzbe (Service-Learning). Oznacza to, ze
Twoi uczniowie nie tylko beda uczy¢ sie o inkluzji — beda ja praktykowac. Beda
projektowac

i prowadzi¢ dostosowane zajecia ruchowe dla os6b z niepetnosprawnosciami, tgczac
nauke w klasie z realnym wptywem na spotecznosc.

Rezultat? Uczniowie rozwijaja kluczowe kompetencje, stajac sie aktywnymi, empatycznymi
obywatelami. Osoby z niepetnosprawnosciami zyskujg dostep do wartosciowych,
dostosowanych doswiadczen ruchowych. A Twoja szkota staje sie mostem miedzy edukacja
a spotecznoscia.



Jak korzysta¢ z tego przewodnika:
Wskazdéwki dla nauczycieli

ZaprojektowaliSmy ten podrecznik jako towarzysza podczas trwania projektu Play4All.

Mozesz go czytac od poczatku do konca lub przejs¢ bezposrednio do sekcji, ktdrej teraz
potrzebujesz.

Przewodnik jest podzielony na trzy gtdwne czesci: %

Co znajdziesz

CZESC: p"dSt“wY "Dlaczego" metodologia projektu, zrozumienie
w’chzania : niepetnosprawnosci i zasady witgczajacej aktywnosci f
izycznej.

"Jak": praktyczny przewodnik krok po kroku przez 6 CZES,C’ I: Przewodnik

faz rez'allzaql‘ prOJektu.,. od pierwszego dnia w klasie po projekcie PlayQAll
do koncowej celebracji.

. . "Co". gotowe do wuzycia zasoby, w tym Kkarty
CZESC M: Zestaw aktywnosci, szablony i narzedzia ewaluacji, ktore

narzedzi PlayYAll

mozesz wydrukowac i uzy¢ natychmiast.

W catym podreczniku znajdziesz:

Kluczowe idee — ramki podsumowujgce najwazniejsze pojecia.
Praktyczne wskazéwki do codziennego nauczania.
Gotowe szablony w zatgcznikach.



Ten podrecznik zostat stworzony specjalnie dla nauczycieli wychowania
fizycznego, ktdrzy chca wyjsé poza tradycyjny program nauczania.

Jestes idealnym czytelnikiem, jesli:

Masz doswiadczenie w nauczaniu WF, ale dopiero poznajesz Service-Learning.
Chcesz, aby Twoje zajecia miaty realny wptyw spoteczny.

Wierzysz, ze sport moze uczyC wartosci takich jak empatia, praca zespotowa i
szacunek.

Jestes otwarty/a na wspdtprace z organizacjami spoza szkoty.

Chcesz wzmocnhic swoich ucznidw, aby stali sie agentami zmiany.

Niezaleznie od tego, czy dopiero zaczynasz swoja przygode z edukacja witaczajaca,
czy szukasz nowej inspiracji, ten przewodnik dostarczy Ci narzedzi, pewnosci siebie
I praktycznych krokéw, aby Play4All stato sie rzeczywistoscig w Twojej klasie.



CZESC I:
PODSTAWY WLACZANIA

1.1. Dlaczego wychowanie fizyczne? Ciato jako narzedzie budowania wiezi

Wychowanie fizyczne zawsze dotyczyto ruchu — ale w Play4All staje sie czyms
wiecej: mostem miedzy uczniami a ich spotecznoscia.

Pomysl o tym. Na lekcjach WF uczniowie juz ucza sie wspotpracowad,
komunikowac, wspierac sie nawzajem. Doswiadczajg radosci ze wspolnego ruchu.
Swietujg wspdlne osiggniecia.

Teraz wyobraz sobie skierowanie tej energii na prawdziwy cel spoteczny.

W Play4All WF staje sie idealnym srodowiskiem dla Service-Learning, poniewaz:

Co WF juz robi Co dodaje Play4All

Uczy umiejetnosci motorycznych i
koordynacji

Wykorzystuje te umiejetnosci na rzecz innych

taczy prace zespotowa z potrzebami

Promuje prace zespotows i spolecznosci

wspotprace

Wykorzystuje te pewnosc siebie do prowadzeni
Buduje pewnosc siebie poprzez zaje¢ whaczajacych
ruch

Przeksztatca te doswiadczenia we wptyw
Tworzy przestrzen dla wspdlnych spoteczny
doswiadczen

Ruch staje sie znaczacy. Zabawa staje sie celowa.

Kiedy uczniowie uzywajg swoich ciat — aby rzuci¢ pitke, poprowadzi¢ partnera,
dostosowac gre — nie tylko sie ucza. tacza sie z innymi. | poprzez to potaczenie
odkrywaja, ze wychowanie fizyczne moze zmieniac zycie, w tym ich wtasne.



1.2. Podejscie Play4All: Uczy¢ sie przez ruch, stuzy¢ przez zabawe

U podstaw Play4All lezy prosta, ale potezna idea: uczniowie uczg sie najlepiej,
gdy aktywnie robig cos, co ma znaczenie.

To jest istota Service-Learning (SL) — podejscia edukacyjnego, ktore taczy:

Nauke akademicka (to, czego uczniowie ucza sie na zajeciach)
Stuzbe spoteczng (realne dziatanie, ktére pomaga innym)

W  Play4All uczniowie nie czytajg o wiaczaniu ani nie ogladaja filmdéw o

niepetnosprawnosci. Ruszaja sie. Projektuja gry. Prowadza zajecia. Wchodza w
bezposrednia interakcje z osobami z niepetnosprawnosciami.

Uczj sie przez ruch. Stuza przez zabawe.

To tworzy to, co nazywamy "kotem pozytywnym™:

Projektujg

dostosowane
zajecia ruchowe \l

P

;fﬁCZvni:OWi_é?QQZ:ﬁ/é}Q Realizuja zajecia z

osobami z
niepetnosprawno
Sciami

W tym kole:

Wiedza staje sie dziataniem.
Dziatanie staje sie doswiadczeniem.
Doswiadczenie staje sie gtebsza nauka.

| na kazdym etapie uczniowie odkrywajg, ze ich umiejetnosci — w sporcie,
komunikacji, pracy zespotowe] — maja realng wartosc¢ poza klasa.



1.3. Co sprawia, ze projekt staje sie Service-Learning (uczeniem przez stuzbe)?
Trzy filary
Nie kazdy projekt, ktéry pomaga spotecznosci, jest Service-Learning. Aby projekt

naprawde byt SL, musi opierac sie na trzech podstawowych filarach:

usi byc scisle powigzany z t—ymj—,-'czeg-o

e Si ciagh.

motoryczne itp.).
e do zagadnien

Projekt musi odpowiadac n-af
Spotecznosci — hiewy.

e Uczniowi
- organizacja
‘niepetnospra
o Stuchajgucz
= -'i.uptrefe(enlfjg

Projekt musi byq budowany wspdlnie z partnerami
spotecznymi, a nie tylko im dostarczany.

W Play4All oznacza to:

« Szkot i organizacje ds. niepetnosprawnosci
wspotpracujg od samego poczatku.

« Komunikacja jest ciggta i petha szacunku.

« Partnerzy maja realny gtos w rozwoju projektu.

Jesli nie jest budowany wspélnige, to nie jest Service-
Learning — to tylko podarowanie czasu.

Te trzy filary — Program nauczania, Stuzba i Wspoétpraca — sprawiaja, ze Play4All
jest naprawde transformacyjny. Zapewniajg, ze uczniowie nie tylko "pomagaja", ale
ucza sie i wnosza znaczacy wkitad.



1.4. Efekt fali: Korzysci dla uczniéw, uczestnikéw i szkoty

Kiedy Play4All dziata, wszyscy na tym korzystaja. Wptyw nie konczy sie na sali
gimnastyczne] — rozchodzi sie dalej.

praca zespotowa, komunikacja, rozwigzywanie problemadw,

umiejetnosci - .. B
1e kreatywnos¢, zdolnosci przywddcze
wartosci empatia, szacunek, solidarnos¢, odpowiedzialnosc spoteczna
motywacja Czuja swoj wplyw, co zwieksza ich zaangazowanie

poczucie wilasnej
wartosci

prowadzenia zajec sprzyjaja budowaniu pewnosci siebie

umiejetnosci

praca zespotowa, komunikacja, rozwigzywanie problemow,
kreatywnosc, zdolnosci przywddcze

wartosci

empatia, szacunek, solidarnos¢, odpowiedzialnosc spoteczna

motywacja

Cczuja swoj wpltyw, co zwieksza ich zaangazowanie

poczucie wlasnej

prowadzenia zajec sprzyjaja budowaniu pewnosci siebie

.
Wartesel

umiejetnosci

praca Ze5potowd, KOImMuUnikacja, roZwigzZywadnie propliermow,
kreatywnosé¢, zdolnosci przywddcze

wartosci

empatia, szacunek, solidarnos¢, odpowiedzialnosc spoteczna

motywacja

Cczuja swoj wpltyw, co zwieksza ich zaangazowanie

poczucie wlasnej

prowadzenia zaied snrzviaia budowaniu pewnoéci siebie

wartosci
. . _ . praca zespotowa, komunikacja, rozwigzywanie problemow,
kreatywnos¢, zdolnosci przywddcze
wartosci empatia, szacunek, solidarnos¢, odpowiedzialnosc spoteczna
motywacja Czuja swoj wplyw, co zwieksza ich zaangazowanie
poczucie

wilasnej wartosci

prowadzenia zajec sprzyjaja budowaniu pewnosci siebie




2.1.Zmianaperspektywy:od"oséb niepetnosprawnych"do"osébo
réznorodnych zdolnosciach"

Zanim zaprojektujemy jakiekolwiek zajecia, musimy przemyslec, jak
postrzegamy ludzi, z ktérymi bedziemy pracowac.

Swiatowa Organizacja Zdrowia definiuje niepethosprawnoscé jako wynik
interakcji miedzy osobami z uposledzeniami a barierami srodowiskowymi —
fizycznymi, spotecznymi lub postawowymi — ktdre utrudniajg im petne
uczestnictwo w spoteczenstwie.

Oznacza to:
Stary sposéb myslenia Podejscie Play4All
"Osoba jest niepetnosprawna" i "Osoba ma niepetnosprawnosc.”
. . Problem tkwi w Srodowisku i
Problem tkwi w osobie. postawach.
Musimy ich "naprawic" lub "poméa‘n. Musimy u,suwa.('t bar,|e'ry|
tworzy¢ mozliwosci.

iepe’rnosprawnoéé ich deﬁniuje Ich osobowos¢, zainteresowania

i marzenia ich definiuja.

Osoba jest na pierwszym miejscu
To najwazniejsza idea w catym tym podreczniku:
Osoba musi zawsze by¢ wazniejsza niz jej stan zdrowia.
Osoby z niepetnosprawnosciami sg przede wszystkim ludzmi — ze swoimi:

Tozsamosciami
Zainteresowaniami
Potrzebami
Marzeniami
Poczuciem humoru
Preferencjami

Kiedy skupiamy sie tylko na niepetnosprawnosci, tracimy z oczu osobe. Kiedy
widzimy najpierw osobe, otwieramy drzwi do prawdziwej wiezi.

W Play4All nie projektujemy zajeé¢ dla os6b z niepetnosprawnosciami.
Projektujemy zajecia razem z nimi.
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2.2. Poznajemy grupy, z ktérymi pracujemy

Aby projektowac naprawde wiaczajace zajecia, uczniowie musza zrozumiec
ludzi, z ktorymi beda wspdtdziatac. W Play4All skupiamy sie na dwdch gtownych
grupach:

NIEPELNOSPRAWNOSC FIZYCZNA NIEPELNOSPRAWNOSC INTELEKTUALNA

Czym jest:

Stan, ktory wptywa  na
mobilnos¢, koordynacje, site lub
funkcjonowanie ciata  osoby.
Moze byc¢ obecny od urodzenia
(wrodzony) lub nabyty péz’nieﬂ' W
wyniku choroby, wurazu Ilub
wypadku.

Typowe cechy:

Wptywa na mobilnos¢ lub
koordynacje ruchowa

Moze obejmowac ograniczenia
sity, rownowagi Iub kontroli
migsni )

Moze wymagac pomocy
technicznych (wozki inwalidzkie,
kule, protezy, chodziki)

NIE wptywa na zdolnosci
poznawcze ani emocjonalne
Bariery architektoniczne i
postawowe s9 gtownymi
przyczynami wykluczenia

Typowe przejawy:

Ograniczona mobilnosc
(uzytkownicy wdzkow, pomoce
do chodzenia)

Zaburzenia neuromotoryczne
(mozgowe porazenie dzieciece,
rozszczep kregostupa)

Urazy rdzenia kregowego lub
miesni

Trudnosci z motoryka mata lub
duza

Czym jest:

Znaczace ograniczenia W
funkcjonowaniu intelektualnym
(rozumowanie, uczenie sie,
rozwigzywanie problemow) i

zachowaniach adaptacyjnych
(umiejetnosci pojeciowe,
spoteczne i praktyczne

potrzebne w codziennym zyciu).
Zwykle pojawia sie przed 18.
rokiem zycia.

Typowe cechy:

Wptywa na tempo uczenia sie i
zdolnos¢ generalizowania
wiedzy

Moze obejmowac trudnosci z
jezykiem, pamiecia lub uwaga
Wptywa Nna autonomie,
komunikacje i umiejetnosci

spoteczne

Wymaga jasnych struktur,
pomocy Wwizualnych i statych
rutyn

NIE uniemozliwia czerpania
radosci, kreatywnosci ani

aktywnego uczestnictwa

Typowe przejawy:

Trudnosci ze  zrozumieniem,
zapamietywaniem lub
stosowaniem  nowych  pojec
Wolniejsze tempo uczenia sie;
potrzeba  wiecej powtdrzen
Wymaga wsparcia w organizacji,

komunikacji | sytuacjach
spotecznych

Dtuzszy czas przetwarzania do
Zrozumienia instrukcji lub

odpowiedzi

Kluczowa idea dla uczniéw:

Te opisy nie sg etykietami. To narzedzia, ktére pomagajg nam zrozumiec,
Jjakiego wsparcia ktos moze potrzebowacd, abysmy mogli projektowac zajecia,
w ktérych kazdy moze w petni uczestniczyc. =

n



2.3. Sita dostosowanej aktywnosci fizycznej: Dlaczego ruch jest wazny dla
kazdego

Kiedy osoby z niepetnosprawnosciami majg dostep do dostosowanej aktywnosci
fizycznej, korzysci sg nadzwyczajne:

KORZYSCI FIZYCZNE

zapobiega zanikowi miesni reguluje metaboilzm

) . wzmachnia uktad sercowo-
poprawia krazenie

naczyniowy
podtrzymuje ruchomosc¢ stawow pomaga zachowac stabilng wage
zmniejsza powiktana zwigzane z poprawia rownowage i
brakiem ruchu koordynacje

Dla wszystkich: Lepsza koordynacja, kontrola postawy i ogdélne zdrowie fizyczne.

zacheca do wspotpracy i
budowania relacji

zmniejsza stres i niepokdj

poprawia nastrdj i rownowage

. redukuje wykluczenie spoteczne
emocjonalna

zapewnia bezpieczng przestrzen,

buduje pewnosc siebie, dzieki aby ¢wiczy¢ przestrzeganie norm
osiggalnym celom spotecznych: czekanie na swojg

kolej, stuchanie, wspotprace

zwiekasza widocznos¢ w

rodzi uczucia spetnienia i dumy . .
spoteczenstwie, obala stereotypy
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2.4. Kodeks Play4All: Przewodnik po naturalnej i petnej szacunku interakcji

Wielu uczniow denerwuje sig na mysl o interakcji z osobami z

niepetnosprawnosciami — po prostu dlatego, ze wczesniej nie mieli takiej okazji.

Ten przewodnik pomaga im czuc sie pewnie i naturalnie.

TRZ2Y 2LOTE ZASADY

ZASADA CO TO OZNACZA
Badz naturalny Mow | zachowuj sie tak, jak z kazda inng osoba. Nie
komplikuj.
Okazuj szacunek Szanuj czas, przestrzen i sposdb uczestnictwa kazdej
osoby.

Dostosuj sie do kazdej sytuacji. To, co dziata dla

Badz elastyczny, jednej osoby, moze nie dziatac dla innej.

Ogoédlne wskazéwki dla
wszystkich

zwracaj si¢ do osoby bezposrednio nie mow o niej tak, jakby byta

nieobecna
Nnawiaz z nig kontakt wzrokowy i nie przypatruj sie natarczywie, nie
usmiechnij sie odwracaj wzroku
Mow w sposdb normalny, nie za nie uzywaj przesadnych
wolno i nie za gtosno zdrobnien lub wolnego tempa

nie koncz za nig zdania, nie

cierpliwie czekaj na odpowiedz .
poganiaj

. . . nie zaktadaj z gory, ze potrzebuje
Zzapytaj zanim zaoferujesz pomoc

pomocy
stuchaj aktywnie i upewniaj sig, ze nie udawaj, ze rozumiesz, jesli tak
rozumiesz nie jest
szanuj jej granice nie podejmuj za nig decyzji

13



Kontakt z osobami z niepetnosprawnoscia fizyczna

Podczas diugich rozmow stan na
wysokosci oczu

Nie opieraj sie o czyjs wozek
inwalidzki ani nie dotykaj go bez
pozwolenia.

Zanim pomozesz, zapytaj i postepuj
zgodnie z instrukcjami

Nie zaktadaj, ze potrzebuja lub chca
pomocy

Zadbaj o to, aby przestrzenie byty
przestronne i dostepne

Nie blokuj sciezek i nie tworz
przeszkdd

Wyjasnij, co zamierzasz zrobic (ruchy,
korekty)

Nie przesuwaj sprzetu bez
wczesniejszego wyjasnienia

Szanuj ich autonomie

Nie podejmuj decyzji bez konsultacji z
nimi

Kontakt z osobami z niepetnosprawnoscia

Uzywaj jasnego, prostego i bezposredniego
jezyka

nie mow o nich, tak jakby byli nieobecni

objasniaj krok po kroku

nie przygladaj sie natarczywie, nie
uciekaj wzrokiem

Jesli to mozliwe, trzymaj sie rutyny

nie uzywaj przesadnych zdrobnien lub
wolnego tempa

zapewnij dodatkowy czas na zrozumie i
odpowiedz

nie koncz za nich zdania, nie poganiaj

traktuj ich odpowiednio do ich wieku

nie zaktadaj, ze potrzebujg pomocy

doceniaj wysitek i uczestnictwo

nie udawaj, ze rozumiesz, jesli tak nie jest

szanuj ich decyzje

Szybkie ¢wiczenie w klasie:

nie dokonuj za nich wyboru

Przed spotkaniem z organizacjami partnerskimi popros ucznidw, aby w parach
odegrali te zasady. Jeden uczen wciela sie w role osoby z nlepeJrnosprawnosuq,
drugi ¢wiczy naturalng interakcje. Zamiencie sie rolami. Omowcie, jak sie czuliscie.

14



CZESC II: KROKPO KROKU W PLAY4ALL —
OD KLASY DO SPOLECZNOSCI

Zanim zaczniemy: Droga przed nami

Realizacja projektu Play4All jest jak podrdz. Przejdziesz przez szes¢ odrebnych faz,
z ktérych kazda ma swoj cel, dziatania i punkt docelowy.
Oto Twoja mapa dziatanaia:

Faza What Happens Destination
FAZA1 rozbudzanie empatii uczniowie rozumiejq “dlaczego”
FAZA 2 nawiazanie kontaktu taczenie sie ze spotecznoscia partnerska
FAZA 3 od pomystu do dziatania jasny cel i rola projektu
FAZA 4 projektowanie dziatania szczegdtowy, gotowy do uzycie plan projektu
FAZA 5 wspolna realizacja projektu wdrozenie w spotecznosdi
FAZA 6 Gwizdek koncowy refleksja, ocena, swietowanie

Kazda faza opiera sie na poprzedniej. Nie spiesz sie. Droga jest rownie wazna jak
cel.

FAZA 1: Rozbudzanie empatii — Przygotowanie zespotu
Czym jest ta faza
Ta pierwsza faza ktadzie fundament pod wszystko, co nastapi pozniej. Twoj cel jest
prosty: pomoc uczniom zrozumied, poczuc i zaangazowac sie w spoteczny sens
tego projektu.

Uczniowie beda eksplorowac trzy wielkie idee:

Czym jest Service-Learning? (Uczenie sie przez stuzbe, stuzba przez uczenie sie)

Z kim wspétpracujemy? (Wprowadzenie do niepetnosprawnosci i inkluzji)
Dlaczego wychowanie fizyczne? (Jak ruch moze tworzy¢ wiezi i zmiany)

15



Cele

Dla uczniéw Dla nauczyciela

zrozumienie czym jest service-learning | 7hadaj wczesniejszg wiedze i postawy uczniow

Ksztattowanie otwartego, empatycznego  $rwérz bezpieczng przestrzen do zadawania pytan i refleks;ji
podejscia do niepetnosprawnosci

Poczuj motywacje do wniesienia wktadu poprzez | Buduj entuzjazm i poczucie odpowiedzialnosci od
WF pierwszego dnia

Aktywnosci, ktére mozesz wykorzystaé

Rodzaj aktywnosci Opis Sugerowane zasoby
Zaprezentuj metodologie, korzystajac z ] )
Sesja wprowadzajgca na filmoéw i przyktadéw z innych zrédet. Projektor, filmy, zachety do
temat SL dyskusji
Grupowa refleksja na temat tego, w jaki
Burza mozgéw: ,Jak WF moze pomdc?”  sposéb sport moze przyczynic sie do Tablica, pytania pomocnicze

integracji

Interaktywna prezentacja na temat
rodzajéw niepetnosprawnosci, po ktérej
nastepuja proste ¢wiczenia
doswiadczalne

Eksploracja dostosowanej . . . Filmy, arkusze refleks;ji
aktywnosci fizycznej Analllza prawdmwych przypadkéw Iulb
filmoéw przedstawiajacych sportowcow

z niepetnosprawnosciami

Materiaty dostosowane,
przestrzen otwarta

Zblizanie sie do
niepetnosprawnosci

Pomysty na motywowanie uczniéw

Popros ucznidw, aby znalezli | zaprezentowali historie sportowca z
niepetnosprawnosciag w dyscyplinie, ktérg kochaja.
Stworzcie klasowe hasto lub logo projektu, aby budowac tozsamos¢ grupy.

Pomysty na promowanie inkluzji

Wprowadz wytyczne dotyczace komunikacji z Rozdziatu 2 od razu. Uzywaj
wiaczajacego jezyka od pierwszego dnia.

Zawsze przedstawiaj pozytywny, roznorodny obraz osdb z niepetnosprawnosciami.

Oczekiwany rezultat

Pod koniec tej fazy uczniowie:

v/ Rozumieja znaczenie i cele projektu \ !
NOSCI

v Wykazujg otwartg, empatyczna postawe wobec niepetnospraw
v/ Czuja motywacje do aktywnego wktadu poprzez wychowanie fizyczne
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FAZA 2: Nawigzywanie kontaktu z organizacj wspierajaca osoby z
niepetnosprawnosciami — Laczenie sig ze spotecznoscia

Czym jest ta faza
Service-Learning nie odbywa sie tylko w

klasie. Buduje sie go poprzez sie¢ taczaca
szkote ze spotecznoscia.

W tej fazie uczniowie odkrywaja, z kim beda
ghndsptacowac. Ucza sie, ze

oznacza stuchanie, poznawanie
szanowanie rzeczywistosci innych.

r'@lﬂ

Dla Ciebie (Nauczycielu)

Dla uczniow

znajdz organizacje wspierajgce osoby z

; e Nawigzywanie lub wzmacnianie partnerstw z lokalnymi
mepe’rnosprawnosmaml

organizacjami

Okresl potrzeby, zainteresowania

| cechy grupy docelowe] Utatwianie znaczgcego kontaktu miedzy studentami i

partnerami

Praktykuj aktywne stuchanie i empatie Zadbaj o to, aby wspodtpraca byta petna szacunku i trwata

Zrozumie¢, ze ich projekt musi

odpowiada¢ rzeczywistym potrzebom Okresl jasne ramy wspotpracy

Aktywnosci, ktore mozesz wykorzystaé

Typ aktywnosci

Opis

Sugerowane zasoby

Badania organizacji lokalnych

Uczniowie wyszukujg i prezentujg
informacje o organizacjach
zajmujacych sie niepetnosprawnosciag
W swojejsnotecznodci

Projektor, filmy, zachety do
dyskusji

Wizyta organizacyjna

Uczniowie odwiedzajg organizacje
partnerska, aby spotkac sie z

Uprawnienia, transport, zeszyty

(ideama) uczestnikami i zobaczy¢ ich otoczenie
P . Przedstawiciel organizacji
rezentacja odwiedza klase, aby opowiedzie¢ Materiaty
goécinna 0 swojej pracy prezentacyjne

Warsztat analizy

Przedstawiciel organizacji
odwiedza klase, aby opowiedzie¢

Materiaty dostosowane,

Wspdlny dokument okreslajacy
Umowa o sposob.reallzaqllprOJektu .(SESJe, Szablon umowy, komputer
B profile, materiaty, terminy,
wspotpracy obowigzki)
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Pomysty na motywowanie uczniow

Popros kazdego ucznia o stworzenie mapy empatii
(patrz Zatacznik) przed i po spotkaniu z organizacja
partnerska. Porownajcie obie, aby zobaczyd, jak
zmieniaja sie postrzegania.

Pomysty na promowanie inkluzji
Przejrzyj z uczniami wytyczne dotyczace interakcji z
Rozdziatu 2 przed kazdym spotkaniem lub wizyta.

Oczekiwany rezultat
Pod koniec tej fazy uczniowie:

v Wiedzg, kim s3 ich partnerzy spoteczni

v Rozumieja potrzeby i cechy swojej grupy docelowe]

v Maja realistyczng, empatyczng i zaangazowana wizje

v/ Sg gotowi projektowac aktywnosci, ktére sg naprawde przydatne

&t
o AN
FAZA 3: Od pomystéw do dzialania — Wspélne planowanie projektu @) ~~
o~ (Y
Czym jest ta faza P/U—'

To faza strategiczna. Uczniowie maja juz informacje o swoich partnerach i ich
potrzebach. Czas zamieni¢ te informacje w konkretne, zorganizowane,

dostepne propozycje.

Trzy filary tej fazy

Filar Co to oznacza

Przeglad wszystkich zebranych danych:

Analiza informacji profile, potrzeby, umiejetnosci, preferencje,
bariery, harmmnonogramy, przestrzenie,
potrzebne wsparcie

Zastosuj zasady dostosowanej aktywnosci
fizycznej: rozne formy uczestnictwa,
bezpieczenstwo, dostosowane materiaty,
wiaczajgce warianty, wsparcie rowiesnicze

Projektowanie witaczajacych aktywnosci

Zdecyduj jak, kiedy i jakimi zasobami:
grupy robocze, fazy wewnetrzne, plany

Planowanie logistyczne M ) ) o
sesji, odpowiedzialnosci, harmonogramy
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Cele

Przeksztatcenie informacji w konkretne, operacyjne propozycje

Planowanie wiaczajacych aktywnosci opartych na rzeczywistych potrzebach
Zachecanie do podejmowania decyzji, pracy zespotowej i odpowiedzialnosci
Przewidywanie trudnosci i proponowanie rozwigzan

Rozwijanie umiejetnosci organizacyjnych, kreatywnych i krytycznego
myslenia

Aktywnosci, ktore mozesz wykorzystaé

. o . Sugerowane
Rodzaj aktywnosci Opis 5
zasoby
Przeglad profilu grupy Uczniowie ponownie zapoznajg Dokumenty analizy
docelowej sie z informacjami zebranymi w potrzeb
fazie 2
. . ' Dynam'lka grupy w cglu Tablica suchoscieralna,

Definicja celéw projektu okreslenia jasnych i

apier plakatow
realistycznych celow papierp Y

Grupy robocze opracowuja

Projektowanie dziatan . o o Szablony
integracyjnych SWOJE propozycJe, korzystajac aktywnosci
z arkuszy opisu dziatan
Planowanie Nauczycie! przegl‘qdé wszystkie Kalendarz, arkusze
logistyczne plany i organizuje czas, planowania

materiaty i przestrzenie

Pomysty na motywowanie uczniéw

Zorganizuj "jarmark pomystéw", na ktérym kazda grupa prezentuje swoje
wstepne propozycje i zbiera informacje zwrotne od kolegow z klasy.

Pomysty na promowanie inkluzji

Dodaj sekcje o nazwie "Sprawdzian uczestnictwa" w kazdym planie aktywnosci.
Przed finalizacja zapytaj: Czy kazdy naprawde moze w tym uczestniczyc?

Oczekiwany rezultat

Pod koniec tej fazy uczniowie:

v Maja w petni zaplanowany projekt odpowiadajacy na rzeczywiste potrzeby
v/ Rozwineli umiejetnosci pracy zespotowej i rozwigzywania problemaow

v/ Maja jasne role, odpowiedzialnosci i harmonogramy

v Czuja sie gotowi, by przejs¢ do nastepnej fazy
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Czym jest ta faza

Teraz czas na szczegoty. Kazda grupa bierze swoj zaplanowany pomyst i rozwija
go w kompletny, gotowy do realizacji projekt.

To moment, w ktorym uczniowie stajg sie projektantami edukacyjnymi. Analizuja,
planuja, organizuja, uzasadniaja i dokumentuja kazdy aspekt swojej inter wencji.

Co zawiera kompletny projekt

Element

Co okreslié

Cele Co ma osigghac aktywnosc?

Sesje lle? Jak dtugie? Co sie dzieje w kazdej?
Dostosowania Dlaniepetnosprawnoscifizycznych?Dlaniepetnosprawnosci intelektualnych?
Role Gdzie sie odbedzie? Jak bedzie zorganizowane?
Materialy Co jest potrzebne?
Bezpieczenstwo Jakie ryzyka powinnismy przewidziec?
Ewaluacja Skad bedziemy wiedzied, ze sie udato?

Aktywnosci, ktére mozesz wykorzystaé

typ aktywnosci

Opis

Sugerowane zasoby

Opracowanie ostatecznego
projektu

Szczegbdtowe rozwiniecie
wszystkich powyzszych
elementéw

Komputer, szablon
projektu, przyktady

Nagrywanie filmu
pomocniczego

Grupy tworza film objasniajacy
ich aktywnos¢

Telefony/tablety, narzedzia
do edycji (opcjonalnie)

symulacja
na sali gimnastycznej

Praktyczne préby majace
na celu wykrycie ulepszen i
wprowadzenie korekt

sala gimnastyczna,potrzebny sprzef

Prezentacja dla
kolegdw z klasy

Cwiczenie prezentacji przed
prawdziwym wydarzeniem

Narzedzia do prezentacji ustnych i
wizualnych
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Pomysty na motywowanie uczniow

Zamien prezentacje w "Targi projektow" z luzng, Swigteczng atmosfera.
Udokumentuj wszystko i stworz krotki filmik do udostepnienia rodzicom.

Pomysty na promowanie inkluzji

Dodaj w filmie specjalng sekcje o nazwie "Jak zapewniamy dostepnosé", w
ktorej uczniowie wyjasniaja swoje dostosowania.

Oczekiwany rezultat

Pod koniec tej fazy kazda grupa ma:
v Kompletny pisemny projekt
v Film wyjasniajacy
v Doswiadczenie w prezentowaniu swojego pomystu
v Pewnosc siebie, by realizowac projekt z grupa docelowa ‘
o G*
iy

Czym jest ta faza

To moment, do ktérego wszystko prowadzito. Uczniowie w koncu spotykajg sie ze
swoimi partnerami spotecznymi i wspélnie realizujg swoje aktywnosci.

Cate planowanie, cata praktyka, cata empatia — teraz przeksztatca sie w
prawdziwe doswiadczenie stuzby, wiezi i wzajemnego uczenia sie.

Kluczowe momenty tej fazy

Moment Co sie dzieje

Dostosowanie do realiéw

Uczniowie wyjasniaja swojg aktywnos¢ w sposob jasny i
przystepny, uzywajac materiatdow wizualnych, demonstracji i
prostego jezyka

Prezentacja

Wszyscy graja razem! Uczniowie prowadza, wspierajg i

Realizacja . o o L
UCZGSU’\ICZQ Wspolnle Z osobami z nlepe+nospraWHOSC|am|

Uczniowie dostosowujg aktywnosci na podstawie
obserwacji — to wtasnie tutaj dzieje sie prawdziwa inkluzja

Nauczyciele i partnerzy notujg, co dziata, a co mozna

Obserwacja .
poprawic
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Cele

Prezentujg swojg prace

R . . Dla uczestnikéw
prawdziwej publicznosci

Prezentujg swojg prace Ciesz sie dostepng i wartosciowg
prawdziwej publicznosci aktywnoscig
Praktykuj komunikacje, empatie i
przywodztwo Doswiadcz prawdziwej integracji
Zobacz rzeczywis'ty Wptyw swojego Poczuj sie doceniony i wystuchany
projektu
Zbierz informacje do poézniejszej

Nawigz kontakt z mtodymi ludzmi w swojej spotecznosci

oceny

Aktywnosci, ktére mozesz wykorzystacé

Rodzaj aktywnosci Opis Sugerowane
zasoby
Prezentacja Uczniowie wyjasniajg swoja Pomoce wizualne,
projektu dziatalnosc grupie docelowe; materiaty dostosowane
Realizacja Wszyscy uczestnicza razem Dostosowany sprzet,
aktywnosci dostepna przestrzen

Studenci oferujg pomoc
fizyczng, werbalng lub
emocjonalng w razie potrzepy
Nagrano film demonstracyjny
(za zgodq), aby pozniej
udostepni¢ go uczniom

Zdefiniowane role,
cierpliwos¢

Towarzyszenie i wsparcie

Nagranie Aparat/telefon

Pomysty na motywowanie uczniéw

Stworz mate wydarzenie powitalne, na ktérym kazda grupa personalizuje swojg przestrzen
swoim logo lub plakatem.

Zachecaj ucznidw do swietowania matych osiggniec i wyrazania pozytywnych komunikatow
podczas sesji.

Oczekiwany rezultat

Uczniowie po raz pierwszy doswiadczaja realnego wptywu swojej pracy. Widzg, co
dziata, co wymaga dostosowania i co oznacza taczenie sie poprzez ruch.

Uczestnicy cieszg sie dostepnag, znaczaca aktywnoscia.

To serce Play4All: transformacyjne spotkanie oparte na szacunku,
wspotistnieniu i stuzbie spotecznej.
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Czym jest ta faza v

Projekt nie jest naprawde zakonczony, dopoki nie zrozumiemy, co sie wydarzyto.

Ta faza polega na spojrzeniu wstecz — na nauke, wptyw i doswiadczenie — oraz
na swietowaniu tej drogi.

Kluczowe momenty tej fazy

Moment Co obejmuje

Ewaluacja projektu Analiza aktywnosci, dostosowan, uczestnictwa i
rzeczywistej przydatnosci
Informacja zwrotna
od partneréw Zbieranie opinii i obserwacji od organizacji i
uczestnikow

Refleksja uczniéw Omowienie emocji, osiggniec, trudnosci i rozwoju
osobistego

Film koricowy Stworzenie podsumowania do udostepnienia

kolegom, rodzinom i spotecznosci

Cele

Ocena jakosci i skutecznosci projektu

Zebranie informacji zwrotnych od partnerdw i uczestnikow
Analiza inkluzji, dostepnosci i rzeczywistego uczestnictwa
Swietowanie osiggnied i dzielenie sie historig

Podnoszenie swiadomosci w szerszej spotecznosci

Aktywnosci, ktére mozesz wykorzystaé

Rodzaj aktywnosci Opis Sugerowane zasoby

Przejrzyj prace koncowg, porownaj
poczatkowe i koAcowe spostrzezenig Dokumenty wstepne,
(mapy empatii, kwestionariusze) zachety do refleks;ji

Warsztat ewaluacji
wewnetrznej

Zbieraj raporty, kwestionariusze

Ocena partnera lub komentarze od organizacji

Formularze opinii,
wywiady

Ocena akademicka Analiza umiejetnosci nabytych

o . Kryteria oceny
przez ucznidéw przez nauczyciela

Ffilm kofcow Utworz podsumowanie Zdjecia, klipy wideo, muzyka,
y podrézy narzedzie do edycji
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Pomysty na motywowanie uczniow

Obejrzyjcie wspdlnie jako klasa film przestany przez organizacje partnerska, aby

zobaczyd, jak ich projekty zostaty przyjete.
Zorganizujcie matg ceremonie zamkniecia, aby wyswietli¢ film koncowy i
podziekowac wszystkim zaangazowanym.

Pomysty na promowanie inkluzji

Umiesc w filmie koncowym podziekowanie dla uczestniczacych osdb z
niepetnosprawnosciami, doceniajac ich role w nauce uczniow.

Oczekiwany rezultat

Projekt konczy sie z:

v Utrwalonymi doswiadczeniami wspotistnienia i inkluzji

v/ Jasnym poczuciem tego, czego sie nauczono i co osiggnieto
v Duma ze Swiadczonej stuzby

v Bardziej swiadoma, empatyczng i partycypacyjng postawag uczniow
v Materiatami, ktére moga inspirowac innych

GLOWNE IDEE Z TEGO ROZDZIALU

Faza Glowna idea

Zacznij od empatii. Uczniowie musza

Faza 1 o " : Cia oL
zrozumiec ,dlaczego”, zanim zrozumiejg ,jak”.
Buduj prawdziwe relacje z partnerami

Faza 2 spotecznymi. Stuchaj, zanim zaczniesz dziatac.

Faza 3 Zamien potrzeby w plany. Mys| strategicznie o
celach i logistyce.

Faza 4 Projektuj w szczegotach. Dobry pomyst staje sie
Swietny dzieki starannemu planowaniu.
Wdrazajcie razem. To tutaj nauka staje si

Faza 5 J. . . Je sls
rzeczywistoscig.
Zastandw sie i Swietuj. Zrozum, €O Si

Faza 6 N &ty €

wydarzyto i podziel sie historia.
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CZESC Illl: ZESTAW NARZEDZI PLAY4ALL —
ZASOBY NA DROGE

4.1. Adaptacja gier: Podstawowe zasady tworzenia inkluzywnych aktywnosci

Zanim przejdziemy do konkretnych aktywnosci, ustalmy zasady, ktdore sprawiajg,
ze kazda gra lub sport staje sie inkluzywna. To twoj kompas — w razie watpliwosci
wroc do tych idei.

Pie¢ zlotych zasad adaptacji

Co to znaczy Zapytaj siebie

1. Powszechna Aktywno$¢ musi kazd e dofaczve
dostepnos¢ umozliwia¢ kazdemu udziat | & koz ymoze 'O. qeayc,
zakwalifikowac?
. Istnieje wiel 5 . ,
2. Elastycznos¢ stnieje wiele sposobow Czy potrafimy rzucac,

wykonania tej samej

, , ,?
w realizacji czynnosei. pchag, toczyc lub podawac:
Zasady powinny by¢ " . L
Czy mozemy to wyjasnic
3. Prostota zasad jasne, zwiezte i tatwe do 4 4 o

. . w 2-3 zdaniach?*
zapamietania.

Sukces zalezy od grupy,

4, Wspoipr.'f\ca ponad nie tylko od jednostek. Czy v,vszyscy mL{szq
konkurencja wspotpracowac, aby
wygrac?

Czy przestrzen Jest
bezpieczna? Czy panuje w
niej przyjazna atmosfera?

Bezpieczenstwo fizyczne i
emocjonalne jest
najwazniejsze.

5. Bezpieczenstwo i
komfort
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Piramida adaptacji

Adaptujac dowolng aktywnosc¢, mysl od podstaw:

Zacznij tutaj

Przestrzen: Czy
kazdy moze sie
bezpiecznie
poruszac?

Materiaty: Czy
kazdy moze je

chwycié, zobaczy¢

lub ustyszeé?

Zasady: Czy s3

proste i zrozumiate

dla wszystkich?

Uczestnictwo: Czy
kazdy moze wnies¢
swoj wkiad na swoj

sposéb?

Sukces: Czy kazdy
ma szansg poczuc

sie zwyciezca?

4.2, Krétki przewodnik adaptacji wedtug rodzaju niepetnosprawnosci

Uzyj tego jako sciggawki przy projektowaniu lub dostosowywaniu aktywnosci.

Dla niepeilnosprawnosci ruchowych

Pozycja Zaoferuj opcje siedzgce, stojgce lub podparte

Dystans Zmniejsz odlegtos¢ rzucania/biegniecia; dostosuj wysokos¢
celu.
ZeZWol Na tocZenie, pchanie lTub podawanie zamiast

Ruch rzucania/kopania.

Sprzet Uzywaj.I2§j§zych pitek, wiekszych uchwytéw lub
ramp/zjezdzalni.

Przestrzen Zapewnij szerokie i czyste przejscia oraz powierzchnie
antyposlizgowe

. Zezwdl na pomoc kolezenskg; umies¢ pomocnikéw w
Wsparcie poblizu
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Dla niepetnosprawnosci intelektualnych

Zasady Zredukuj do 2-3 kluczowych pomystéw i uzywaj prostego jezyka
Instrukcje Demonstruj, wyjasniajac; korzystaj z pomocy wizualnych
Tempo Przeznacz dodatkowy czas na zrozumienie i odpowiedz
Rutyna Zachowaj przewidywalnos¢ struktury i unikaj niespodzianek
Wizualizacje Uzywaj koloréw, piktogramow i znacznikéw podtogowych
Zespotly Tworz zrobwnowazone grupy i zachecaj do rowiesniczego modelowania
Sukces Swietuj wysitek i udziat, a nie tylko wyniki

4.3. Karty aktywnosci: Gotowe pomysty do wykorzystania

Oto kilka kompletnych kart aktywnosci, ktére moga zainspirowac Twoich
uczniow. Kazda ma ten sam format, wiec mozesz je taczyc¢, dopasowywac i
adaptowac. Wiecej przyktadow znajdziesz na stronie internetowe].

Pole Informacje ogoélne o aktywnosci

Typ (7] Sport dostosowany o Gra ruchowa o Cwiczenia/taniec

Osoby z niepetnosprawnoscig fizyczng (ograniczona sprawnos¢

Grupa docelowa ruchowa, osoby poruszajgce sie na wozkach inwalidzkich)

Trudnosé 4 Niski o Sredni o Wysoki

Czas trwania | 45-60 minut
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Pole

Opis

Cele dziatania

e Zachecanie do wtaczajgcego uczestnictwa poprzez sport
dostosowany i dostepny.

e Rozwdj podstawowych umiejetnosci motorycznych: sity,
koordynacji, celowania i kontroli postawy.

e Promowanie wspotpracy, szacunku i empatii poprzez
dzielenie sie doswiadczeniami.

e Dostosowanie zajec do indywidualnych mozliwosci.

,Boccia dla Kazdego” to inkluzywna propozycja inspirowana
boccig, paraolimpijskim sportem precyzyjnym, ktéry umozliwia
wspolny udziat 0oséb z niepetnosprawnosciami i bez. Aktywnos¢
tgczy rzucanie pitkg z réznymi mini-grami majacymi na celu

Krotki opis rozwijanie sity (rgk lub ndég), koordynacji, celnosci i
podejmowania  decyzji, zawsze zapewniajgc  kazdemu
uczestnikowi mozliwos¢ udziatu na miare swoich mozliwosci,
uzywajgc rak, stop lub przyrzgddéw pomocniczych.

Pole Opis

Przygotowanie

Przestrzen jest organizowana poprzez oznaczenie pdl do rzutéow
celow (kwadratéw, sSciany, przedmiotow do strgcenia). Krzesta sg
ustawione tak, aby osoby nie poruszajgce sie na wozkach inwalidzkich
mogly rzucac z tej samej wysokosci. Tworzone sg zespoty mieszang
(osoby z niepetnosprawnosciami i bez) liczace 3-4 uczestnikow.

Wyjasnienie dla
uczestnikow

Zaleca sie demonstracje praktyczng podczas objasniania kazdej gry
Uzywaj wyraznych gestéw i, w razie potrzeby, pomocy wizualnych
(piktogramow, koloréw). Upewnij sie, ze wszyscy zrozumieli zasady
przed rozpoczeciem gry.
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Zasady /
Dynamika gry

Cwiczenie 1. ,Najblizsza pitka": Kazdy gracz rzuca jedng lub
dwiema pitkami, starajac sie trafi¢ jak najblizej biatej kuli.
Wygrywa ten, ktory jest najblizej.

Cwiczenie 2. ,Boccia z koncéw": Dwie druzyny na przeciwleglych
konicach rzucajg swoimi kulami (w dwéch kolorach), starajac sie

zdominowac przestrzen srodkowg i zblizy¢ sie do biatej kuli.
Cwiczenie 3. ,Kwadratowy cel”: Na podtodze zaznaczono
kwadrat. Uczestnicy muszg umiesci¢ w nim swoje pitki. Punkty
przyznawane sg za rozmiar lub odlegtos¢.

Cwiczenie 4. ,Zbicie”: Wokét ustawione sg pachotki lub
przedmioty. Celem jest trafienie ich pitka, co pozwala na
regulacje sity i precyzji.

Cwiczenie 5. ,Magiczna Sciana”: Rzué pitke w kierunku sciany.
Wyzwanie polega na tym, aby pitka znalazta sie jak najblizej
sciany, nie dotykajac jej.

Cwiczenie 6. ,Dostosowany mecz bocci”: Prosta wersja z

dostosowaniem mozliwosci motorycznych. do oficjalnych
zasad

* Przesuwaj strefy rzutow blizej lub dalej, zaleznie od swoich
umiejetnosci.

Moz,llw_?iq * Zwieksz lub zmniejsz rozmiar kwadratu docelowego.
War'aq". * Wprowadz rzucanie niedominujgcg reka, stopami lub z
progresji wykorzystaniem ramp.
*+ Dodaj wiecej obiektéw do stracenia lub zwieksz odlegtosc.
Pole Opis
Przestrzers Sala glmn?styczna, boisko sportowe, duza klasa lub ptaska
przestrzen na zewnatrz
* Kule do gry w bule lub miekkie kule w dwéch kolorach i
fakturach (dostosowane do réznych typow kul)
* Pachotki, plastikowe butelki, liny lub tasma do oznaczania
Przybory .
przestrzeni
* Krzesta, aby osoby nie poruszajgce sie na wdzkach
inwalidzkich mogty rzucac z tych samych warunkéw
Personel 1-2 osoby bedg kierowac aktywnoscig, wyjasniac zasady gry i

pomocniczy

pomagac w niezbednych dostosowaniach
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Rodzaj
adaptacji

Opis

Adaptacje dla
0s6b z
niepetnospraw
noscig fizyczna

* Umozliwiac rzucanie dominujgcg rekg, niedominujgca reka,
stopami lub przy pomocy pomocy technicznych (rampy, rynny)
* Przesuwaj strefe rzutu blizej lub dalej w zaleznosci od
mobilnosci

 Zapewnij powierzchnie antyposlizgowe

* W razie potrzeby wykonuj rzuty z pozycji siedzgcej

Adaptacje dla
0s6b z
niepetnospraw
noscia
intelektualna

« Uprosc zasady (maksymalnie 2-3 kluczowe pomysty)

« Uzywaj pomocy wizualnych (piktogramow, kart koloréw)
* Pokaz praktyczny przed kazdym meczem

« Utrzymuj przewidywalne rutyny

« Zapewnij wiecej czasu na przetwarzanie informacji i
wykonywanie zadan

Adaptacje dot.

komunikacji

« Demonstracja wizualna podczas wyjasniania

* Stosowanie gestow i bezposredni kontakt wzrokowy

« Zapytaj wyraznie: ,Czy rozumiesz?”

« W razie potrzeby nalezy stosowac piktogramy lub tablice
informacyjne

Pole

Opis

Jak mozemy
ocenic czy to
zadziatato?

* Uczestnicy usmiechajg sie i wydaje sie, ze im sie to podoba
- Starajg sie wykonywad zadania

* Miedzy nimi zachodzi interakcja (wzajemnie sie wspierajg,
pomagajg, sSwietuja)

* Proszg o powtdrzenie czynnosci

* Nawet jesli jest zwycieska druzyna, uczestnictwo jest
Swietowane bardziej niz zwyciestwo

Obserwacje /
Praktyczne
wskazoéwki

* Nawet jesli jest zwycieska druzyna lub osoba, nie zachecaj do
rywalizacji; Swietuj wszystkie osiggniecia i rzuty.

* Przed rozpoczeciem upewnij sie, ze krzesta sg stabilne.

« Utrzymuj radosny i pozytywny ton gtosu

* Monitoruj, aby nikt nie zostat pominiety
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ZALACZNIKI (opcjonalnie)

Pole

Opis

Zataczniki

e Fotografie lub rysunki materiatow lub uktadu przestrzeni.
e Link do przyktadowego filmu
e Wydrukowane piktogramy utatwiajgce wyjasnienie

Kluczowa zasada:

Przeszkoda nie jest celem. Wspieranie sie nawzajem jest celem.

\EYAVE]

ACTIVITY CARD 2: "Mega-pingpong”

Pole

Informacje ogélne o aktywnosci

Typ

Sport dostosowany o Gra ruchowa o Cwiczenia/taniec

Grupa docelowa

Grupy mieszane: niepetnosprawnosc intelektualna i fizyczna

Trudnosé

o Niski [4 Sredni o Wysoki

Czas trwania

okoto 30 minut

SZCZEGOLOWY OPIS
Pole Opis
Gtowne cele:
Cele - . s
dziatania Aby rozwija¢ koordynacje wzrokowo-ruchowg, sprawnosc
motoryczng, zachecac do pracy zespotowej i komunikacji.
Gtéwng ideg jest dobra zabawa, podczas ktérej probujesz uderzyd
Krétki opis p|H.<e; ciatem. delj lub (?(jbu me?ggball pon.ad ,,§|atkq nq strong
boiska przeciwnika. Jesli Twojej druzynie sie to nie uda,
przeciwnicy zdobywajg punkt.
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Pole

Opis

Przygotowanie

(Jak zorganizowana jest przestrzen? Jak rozmieszczone sq materiaty? Jak
tworzone sq grupy/zespoty?)

Zdjecie pokazujace, jak rozstawic boisko. 4 tawki gimnastyczne, 2
skrzynie do skokow (stuzgce jako siatka) na srodku, 2 maty ochronne
(grubsze) na tawkach, 2 krzesta, 1-2 pitki kinball/yogaball (r6zne
rozmiary) Druzyny mieszane!

Wyjasnienie
dla

-"Mega-ping-pong”

-Krotkie pisemne instrukcje/zasady na tablicy. -Narysuj boisko.
-Instrukcje ustne.

-Praktyczna demonstracja gry.

uczestnikow
Gtowny cel: Odbi¢ mega pitke ponad siatka.
Na poczatek zastosuj sie do ponizszych podstawowych zasad:
1. Do uderzania pitki mozna uzywac dowolnej czesci ciata.
Zasady /| 5 {staw po dwoch lub wiecej uczestnikow po kazdej stroni
. . po dwdch lub wiecej uczestnikéw po kazdej stronie
Dynamika boiska.
gry 3. Kiedy pitka przekroczy siatke, musi odbic sie od podtoza
przeciwnika, zanim twoja druzyna bedzie mogta jg odbic.
4. Jesli pitka dotknie ziemi, druzyna przeciwna zdobywa punkt!
Wariacje:
Zastosowanie pitek o roznych rozmiarach i wykonanych z réznych
materiatow. Zastosowanie wyzszej/nizszej ,siatki”.
Mozliwosci Stworz wieksze lub mniejsze boisko do gry.
wariacji / Umozliwiaj wiecej dotknieé/uderzen lub podan pitki.
progresiji Mozna uderzy¢ pitke, zanim odbije sie od podtoza druzyny. Liczba

0s6b w kazdej druzynie powinna by¢ zréznicowana.
Jezeli to mozliwe, uderzaj pitke réznymi czeSciami ciata.
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Pole Opis
Przestrzen Sala gimnastyczna, boisko sportowe
4 tawki gimnastyczne, 2 skrzynie do skokow (stuzace jako siatka)
Przybory na srodku, 2 maty amortyzujgce (grubsze) na tawkach, 2 krzesta,
1-2 pitki kinball/yogaball (rézne rozmiary)
Personel : . . .
. 2 instruktorow, ale zalezy to od grupy docelowej.
pomocniczy
Rodzaj .
adaptacji RES
Mozna uderzac pitke dowolng czescig ciata!
Mozna stac i siedzied.
Mozna podawac pitke zamiast jg odbijac.
Adaptacje Zgoda na umieszczenie wdzka inwalidzkiego blizej skrzynh
dla oséb z skokowych.
niepetnospr Mozna toczy¢ pitke podczas podawania.
awnoscia Mozesz miec partnera, ktory bedzie trzymat pitke, tak abys$
fizyczna mogt uderzyc jg catym ciatem.

Zmieniaj liczbe uczestnikdw na boisku.

Adaptacje dla
0s6b z
niepetnospraw
noscia
intelektualnag

Pomoce wizualne, jesli potrzebne.
Zaprezentuj gre.

Proste instrukcje na tablicy.

Zmieniaj liczbe uczestnikow gry na boisku.

Adaptacje
komunikacyjne

Zadajac pytania i pokazujac, jak gra¢ w gre, mamy pewnos¢, ze
kazdy zrozumie.

Przed rozpoczeciem witasciwej gry pozwol uczestnikom
~wWyprobowac” te aktywnos¢ wspdlnie z instruktorami, aby mogli
zaobserwowac i upewnic sie, ze wszyscy rozumiejg zasady gry.
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OCENA | OBSERWACJE

Pole Opis

Zapytaj lub obserwuij:
Jak mozemy | Czy sprawia im przyjemno$¢ ta aktywno$¢?
ocenic czy to | Czy przestrzegajq zasad?
zadziatato? | Czy onisie dobrze bawig?
Czy chca kontynuowac gre?

Obserwacje / | Badzcie czujni i badzcie gotowi na wprowadzenie zmian w

Praktyczne grze, jesli zajdzie taka potrzeba, aby upewnic sie, ze wszyscy
wskazéwki beda mogli wzig¢ w niej udziat.

ZALACZNIKI (opcjonalnie)

Pole Opis

e Zdjecia lub rysunki materiatéw lub uktadu przestrzeni.
Zataczniki Dostepny film.

e Link do przyktadowego filmu.
e Piktogramy do wydrukowania utatwiajgce wyjasnienie.

KARTA AKTYWNOSCI 3: ,,Zabawy z szalikami”

Pole Informacje ogélne o aktywnosci
Typ o Sport dostosowany o Gra ruchowa [4 Cwiczenia/taniec

Grupa docelowa | Grupy mieszane: niepetnosprawnos$c intelektualna i fizyczna

Trudnosé Niski o Sredni o Wysoki

Czas trwania | okoto 45 minut




Pole

Opis

Cele dziatania

e Rozwijanie  ogdlnej  sprawnosci  fizycznej  (koordynadji,

e roéwnowagi), Rozwijanie poczucia rytmu, estetyki ruchu,
ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy w grupie, Rozwdj
koordynacji wzrokowo-ruchowe;j.

e Budowanie poczucia sukcesu i pewnosci siebie,

* Promowanie integracji i wzajemnego wsparcia.

Krotki opis

opuszczajg chuste w rytm muzyki, co poprawia koordynacje ruchowsg i
wprowadza element zabawy grupowej. - Gra w machanie: Tworzenie fa}
na chusteczce - przy wolnej muzyce ruchy sg delikatne, przy szybszej
muzyce - dynamiczne, reagujgce na rytm. Gra ruchowa ze Spiewaniem
prostej piosenki (na przyktad: ,Mam chusteczke - polska gra w kole").
Dzieci maszerujg po pokoju z chusteczkami i wymieniajg sie
chusteczkami w parach na ustalony sygnat (na przyktad: na ostatnie
stowa piosenki ,Tobie ofiaruje” lub gdy muzyka milknie itp.). Leniwa
O0semka - dzieci kreslg w powietrzu leniwg 6semke, trzymajgc
chusteczke najpierw w jednej, potem w drugiej rece, a na koricu w obu.
Chustka w ruchu: Dzieci tworzg koto i idg w rytm muzyki, zmieniajac

kierunek podczas pauz, co rozwija orientacje przestrzenng i wspotpracsg.
2. Gry z dodatkowymi rekwizytami - 1 duza chusta. Pitki na chusciq:

Dzieci trzymajg chustei starajg sie utrzymac na niej lekkie pitki luk
pluszaki, co rozwija wspétprace i precyzje ruchéw. Prazona
kukurydza/popcorn: Na chuscie umieszczane sa miekkie pitki,
ktérymi dzieci potrzgsaja, liczac je i obserwujac ruch przedmiotéw
Réwnomierne podnoszenie i opuszczanie chusty, tak aby caly czas
pozostawata poziomo wzgledem podtoza. Trzymamy chuste
rozciggnieta na wysokosci stép i podnosimy jg rownomiernie, jak
najwyzej.

Potem opuszczamy i podnosimy z powrotem. Z czasem przyspieszamy
Pitka - Zadaniem grupy jest pokierowanie matg pitka tak, aby wpadta ddg
dotka.

Srodek chusty. Mozemy réwniez poprosi¢ jednego uczestnika, aby
przeszedt pod chustg i pomogt grupie, chwytajac pitke rekg wyciggnietq
przez otwdr. Zamiana miejsc. Prowadzacy krzyczy: ,Dzieci ubrane na
czerwono, zamiencie sie miejscami!” - i te dzieci muszg przebiec pod
chustg na drugg strone. Mozesz wybrac inne kryteria: kolor wtoséw,
buty, ulubione jedzenie itp.

3. Gra uspokajajgca: Kogo brakuje?

Wszyscy uczestnicy (z wyjgtkiem prowadzgcego) stoja, trzymajac
chuste na wysokosci klatki piersiowej. Prowadzacy prosi
wszystkich o zamkniecie oczu i wskazuje dotykiem osobe, ktéra
ukrywa sie pod chusta. Na sygnat prowadzgcego wszyscy otwieraj
oczy i muszg wskazaé, kogo brakuje. W gre mozna grac zespotowo
(np. w zespotach osé6b stojacych przy okreslonych kolorach lub co
druga osobe), a nastepnie druzyna zdobywa punkt za prawidtowe
odgadniecie.
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Pole

Opis

Przygotowanie

Cwiczenia wymagajg przestrzeni do swobodnego poruszania sie z
chustami. Niezbedny sprzet: mata chusta dla kazdego ucznia i 1 duza
chusta Klanzy, miekkie pitki, muzyka i sprzet do gry.

Wyjasnienie
dia
uczestnikow

Cwiczenie jest objasniane za pomoca krétkich i jasnych instrukgji,
popartych demonstracjg. Kazde zadanie jest prezentowane krok po
kroku przed rozpoczeciem. Nauczyciel sprawdza zrozumienie i uzywa
prostego jezyka.

Uczniowie wykonujg zadania ruchowe indywidualnie i w grupach.

Zasady / o . : . :
. Uczniowie wyrazajg swojg wiasng twdrczg ekspresje przy muzyce
Dynamika | .
; i poleceniach.
gry Nacisk ktadziony jest na uczestnictwo, wspotprace i dobrg
_I’ll’\"\\l\lﬁ
Zadania mozna utrudni¢, zmieniajgc pozycje trzymania chusty
(moze by¢ w kole w pozycji siedzgcej lub stojacej), tempo
Mozliwosci muzyki lub dajac przestrzen,do stwor;ema w’rasr‘wej ruty.n}/ z
wariacii chustg. W przypadku zadahn wymagajgcych zmiany miejsc,
) moze to by¢ zamiana miejscami, bieganie na drugg strone itp.
Aby utrzymac zaangazowanie ucznidéw i dostosowac zajecia do
réoznych poziomdéw umiejetnosci, mozna rowniez stosowac
rézne warianty ruchu.
Pole Opis
Sala podzielona jest na strefy aktywnosci, bezpieczna,
Przestrzen | antyposlizgowa nawierzchnia, wystarczajgco duzo miejsca do
swobodnego poruszania sie.
R6zne pitki, maty, chustki lub szaliki, chusta Klanza. Sprzet
Przybory jest lekki i dostosowany do réznych umiejetnosci, muzyki i
sprzetu do gry.
Nauczyciel wychowania fizycznego, z dodatkowym wsparciem,
Personel

pomocniczy

jesli bedzie to potrzebne ze wzgledu na organizacje i

bezpieczenstwo.
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Rodzaj
adaptacji

Opis

Adaptacje dla
0séb z
niepetnospraw
[noscig fizyczna

Umiejetnos$¢ wykonywania ¢wiczeh w pozycji niskiej (na
czworakach lub siedzgcej).

Regulacja wysokosci i odlegtosci celow (np. blizej, nizej).
Uzywanie miekkich i lekkich pitek, ktore sg tatwiejsze do
ztapania i kontrolowania.

Wprowadzanie alternatywnych form ruchu. Wydtuzony czas
wykonywania zadan.

Umozliwienie uczniowi wyboru poziomu trudnosci ¢wiczenia.
Zapewnienie przestrzeni wolnej od przeszkod dla bezpiecznego
poruszania sie. Wigczanie ucznia do grupy w sposob naturalny
(bez wykluczania), np. poprzez zadania zespotowe.

Adaptacje dla
0s6b z
niepetnospraw
noscia
intelektualnag

Zajecia sg dostosowane tak, aby uczen z niepetnosprawnoscia
fizyczng mogt aktywnie uczestniczy¢ w kazdej czesci lekcji.
Cwiczenia mozna wykonywac w pozycji niskiej (na czworaka
lub siedzgcej), w zaleznosci od mozliwosci uczestnika.

Przestrzen zostata dostosowana poprzez usuniecie
niepotrzebnych przeszkdd i zapewnienie bezpiecznej,
antyposlizgowej powierzchni; w razie potrzeby zastosowano maty.

Zmodyfikowano zasady wykonywania zadan ruchowych,
skracajgc dystanse i umozliwiajgc wykonywanie zadan w
sposob alternatywny.

Sprzet jest zr6znicowany (miekkie, lekkie pitki), co utatwia
chwytanie i kontrolowanie ruchu. Uczniowie mogg wybrac
poziom trudnosci ¢wiczen i majg wiecej czasu na wykonanie
zadan.

Aby wspierac integracje i wspotprace, wprowadzono elementy
pracy zespotowej, zapewniajac, ze kazdy uczestnik ma swojg role
i moze osiggngc sukces bez wzgledu na poziom swojej
sprawnosci fizycznej.
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Adaptacje
komunikacyjne

Zasady zajec zostaty uproszczone i ograniczone do
najwazniejszych (maksymalnie 2-3), aby byty tatwe do
zrozumienia dla wszystkich uczestnikow. Instrukcje sg
podawane w jasny i zwiezty sposdb, a towarzyszg im
demonstracje ruchu prowadzone przez nauczyciela lub ucznia.

Stosowana jest spojna struktura lekgcji i przewidywalne schematy,
ktére zwiekszajg poczucie bezpieczenstwa i utatwiajg Sledzenie
przebiegu lekcji. W razie potrzeby wykorzystywane sg pomoce
wizualne (np. kolory, markery, pachotki), ktére pomagaja
uporzadkowac przestrzen i utatwiajg zrozumienie zadania.

Cwiczenia sg podzielone na mniejsze, proste kroki, a
uczniowie majg dodatkowy czas na zrozumienie i wykonanie
instrukcji. Wprowadzana jest rowniez praca w matych
grupach, co pozwala uczniom uczy(¢ sie poprzez obserwacje i
nasladowanie innych.

Pole

Opis

Jak mozemy
oceni€ czy to
zadziatato?

Proste kryteria obserwacji: Czy uczestnicy sie usmiechajq i
sprawiajg wrazenie, ze im sie podoba? Czy starajg sie wykonac
zadanie? Czy istnieje miedzy nimi interakcja? Czy proszg o
powtdrzenie ¢wiczenia?

Obserwacje /
Praktyczne
wskazowki

Wazne jest, aby dostosowac poziom trudnosci ¢wiczen do
mozliwosci uczestnikow i elastycznie reagowac w trakcie lekgji.

Zaleca sie jasne i zwiezte instrukcje oraz demonstracje
¢wiczen przed ich wykonaniem.

Nalezy dbac¢ o atmosfere inkluzywng, unika¢ wykluczajgcej
rywalizacji i wspiera¢ wspotprace miedzy uczniami.

Wazne jest rowniez monitorowanie zmeczenia
uczestnikdw i w razie potrzeby wprowadzanie przerw lub
modyfikowanie intensywnosci ¢wiczen.
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OCENA | OBSERWACJE

Pole Opis
e Zdjecia lub rysunki materiatéw lub uktadu przestrzennego.
e Link do przyktadowego filmu:
Zataczniki https://www.youtube.com/watch?v=3dCOOMNfS8Q

Angielska wersja piosenki: https://www.youtube.com/watch?
v=|d1LB6GrFRM
e Wydrukowane piktogramy utatwiajgce wyjasnienie

KARTA AKTYWNOSCI 4: , Piratakademiet”

Pole Informacje ogélne o aktywnosci
Typ o Sport dostosowany (] Gra ruchowa o Cwiczenia/taniec

Grupa docelowa

Grupa mieszana. Niepetnosprawnosc¢ fizyczna i
intelektualna w réznym stopniu zaawansowania.

Trudnos$¢

Niski o Sredni o Wysoki

Czas trwania

3 x 30 minut w przyblizeniu

SZCZEGOLOWY OPIS

Pole

Opis

Cele dziatania

Popraw site i koordynacje gérnej czesci ciata.
Wzmocnij Swiadomos¢ ciata, rytm i ekspresje. Tworz
rados¢ poprzez muzyke i wyobraznie.

Promowanie wigczajgcego uczestnictwa
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Pole

Opis

Kroétki opis

Program nauczania oparty na nadrzednej narracji, w ktorej
kazdy wciela sie w role pirata. Szczegdlny nacisk ktadzie sie na
umiejetnosci fizyczne, ktére pirat musi naby¢, wyruszajgc na
morze - takie jak walka, czytanie map skarbéw w celu
odnalezienia ukrytych skarbow, strzelanie kulami armatnimi,
zbieranie ztotych monet i wiele innych.

Wyréznia sie trzy gtbwne podejscia dydaktyczne:

Wykorzystanie narracji do stworzenia wspoélnego wszechswiata,
w ktorym wszyscy sg réwni i mogg zanurzyc sie w doswiadczeniu.
Zachecanie do eksperymentowania: Wszyscy uczestnicy sg
odkrywcami, eksperymentujg ze swoimi ciatami, zamiast
otrzymywac odpowiedzi od ,Kapitana”. Sg zachecani do
préobowania i uczenia sie od siebie nawzajem. Nie ma ustalonego
wyniku i nic nie jest jednoznacznie dobre ani zte.

Pole

Opis

Przygotowanie

Zasadniczo aktywnos¢ moze odbywac sie w rdznych
przestrzeniach, nie wymagajgc duzej przestrzeni. Najlepiej
jednak, aby obszar byt wolny od innych urzadzen.
Inscenizacja:

Muzyka: Muzyka inspirowana piratami Oprawa wizualna: Jesli
to mozliwe, klip wideo pasujgcy do tematu (np. otwarte
morze, statki pirackie itp.)

Wyjasnienie
dla
uczestnikow

Aktywnos$¢ w duzej mierze opiera sie na narracji pirackie;.
Instruktorzy noszg pirackie kostiumy i opowiadajg historie, ktéra
stanowi podstawe dla p6zniejszych ¢wiczen. Instruktor daje
przyktad, aktywnie angazujac siebie, a jednoczesnie
uwzgledniajgc sugestie grupy uczestnikéw. Odbywa sie to
poprzez komunikacje werbalng i wizualna.

40



Zasady /
Dynamika

gry

Zajecia prowadzone sg w oparciu o ramy, ktorych tresc jest
ksztattowana i dostosowywana na podstawie kreatywnosci i
sugestii uczestnikow.

Historia sesji 1:

Kapitan Blackpowder wita wszystkie szczury lagdowe, ktore w
nadchodzgcych tygodniach nauczg sie by¢ piratami. Kapitan
Blackpowder stat sie jednak nieco zapominalski i nie pamieta
wszystkich czynnosci, ktérych miat ich nauczy¢. Dlatego
potrzebuje pomocy szczurow lgdowych, aby dowiedzieC sie, jak
zostac¢ doswiadczonym piratem.

1. Aktywnos¢:

Burza moézgow. Pozwdl uczniom zdefiniowad, co potrafi dobry
pirat. Zadaj pytania o wszystko, co robi pirat.

Na przyktad: Jak mozna <wiczy¢ widzenie jednym okiem,
bieganie na jednej nodze, walke jedng reka, itd.?

Pokaz i wyprébuj rézne ruchy.

2. Aktywnosc:

Utworz pirackie powitanie i imie. Powiedz swoje pirackie imie i
przywitaj sie w nastepujacy sposoéb:

Wewnetrzna prawa stopa - wewnetrzna lewa stopa -
zewnetrzna prawa stopa - zewnetrzna lewa stopa - klasnij w
klatke piersiowg - klasnij w udo - klasnij w posladki

- przybij partnerowi pigtke obiema rekami.

3. Aktywnosc¢:

Ruchy do tanca pirackiego (opracowywanie choreografii)
Pracujcie w parach: wymyslicie 4 pirackie ruchy, ktére mozna
wykorzysta¢ w tancu. Powtorzcie kazdy ruch 4 razy, najpierw
wykonujgc jeden ruch, potem nastepny i tak dalej.

Historia sesji 2:

BYCIE PIRATEM NIE JEST BEZPIECZNE! Prawdziwy pirat
oczywiscie brat udziat w napadach, aby kras¢ innym cenne
przedmioty. Nie jest to jednak pozbawione ryzyka i niektorzy
piraci niestety tracg czesci swoich ciat.

1. Aktywnos¢:

Rados¢ ze spotkania / rozgrzewka Zacznij od powtdrzenia
pirackiego pozdrowienia i imienia pirata (patrz ¢wiczenie 2 z
poprzedniego razu).

2. Aktywnosc¢:

Ogrodzenie
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Zasady /
Dynamika

ery

Materiaty: Rurki izolacyjne z pianki (przyciete do

odpowiedniego rozmiaru), worki sako, belka/tawka

réwnowazni.

Uczestnicy walczg w parach. Celem jest zadanie jak najwiekszej
liczby ciosow. Ustalcie niezbedne zasady, takie jak: nie uderzac
w twarz, uderzac tylko w dét lub plecy itp.

Zmierz sie z szermierkga, utrzymujgc woreczek z fasolg na
gtowie podczas walki. Jesli woreczek spadnie lub zostanie
uderzony, odpadasz. Mozesz tez sprobowac swoich sit na
réwnowazni lub tawce. Jesli spadniesz lub zostaniesz uderzony,
odpadasz.

3. Aktywnosc¢:

Historia:

Kiedy piraci wyruszajg na napady, potrzeba odwagi, dyscypliny i
duzego doswiadczenia, aby wréci¢ do domu z wielkimi
skarbami ztota i srebra. Dlatego muszg ¢wiczy¢ abordaz na
innych statkach na morzu.

Ztap kule armatnie Materiaty: Piaskowe kule (kule armatnie),
»Siatka armatnia” (kamizelki/sliniaki).

W tej aktywnosci wazne jest, aby uniemozliwic¢ przeciwnikom
trafienie nas armatami. Dlatego uczestnicy wspdlnie tapig kule
w siatke, aby lgdowaty miekko i nie ,,eksplodowaty”. Na
poczatku ,szczury lgdowe” ¢wiczg w matych grupach 3-4-
osobowych:

Mozliwosci
wariacji/progr
esji

We wszystkich aktywnosciach wyeliminowano wszelkie formy
rywalizacji. Zamiast tego nacisk potozono na kreatywnos¢,
wyobraznie i wspoétdecydowanie. Uczestnicy sami decyduja,
jakie tresci i ruchy powinny znalez¢ sie w ramach ustalonych dla
kazdej aktywnosci.

Daje to uczestnikom mozliwos¢ dostosowania, zréznicowania i
wptywania na wiasny udziat, tak aby mogli angazowac sie
zgodnie ze swoimi mozliwosciami umystowymi i fizycznymi.
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Pole Opis
Nie ma konkretnych wymagan co do przestrzeni. Zaleca sie

Przes jednak, aby w pomieszczeniu nie znajdowat sie zaden inny

trzen sprzet, aby zapewnic¢ przestrzen do aktywnosci fizycznej.
Materiaty narracyjne: pirackie kapelusze, opaski na oczy, muzyka,
ewentualnie teledysk o piratach itp.

Przybory Materiaty do zaje¢: Sliniaczki/kamizelki, woreczki z fasolg, miekkie
pitki (do zbijaka), pachotki, ,skarb”, mapy skarbdw, piankowe rurki
izolacyjne (uzywane jako miecze).

Zasadniczo, zajecia moze prowadzi¢ jedna osoba. Jesli jednak
uczestnicy majg szczegdlne potrzeby wsparcia, nalezy je
Personel uwzglednic¢ i odpowiednio ustali¢ priorytety w doborze personelu,

pomocniczy

aby zapewni¢ powodzenie zajec i ich dostepnosc.

Rodzaj“ Opis
adaptacji
Zajecia majg charakter dynamiczny i ograniczajg sie jedynie do
otwartej struktury. Dzieki temu kazdy ma swéj udziat w
Adaptacje decydowaniu i ksztattowaniu tresci zaje¢. Oznacza to, ze kazdy
dla os6b z moze uczestniczy¢ na swoim poziomie.
niepetnospr | Jesli pewne czesci zaje¢ sg niemozliwe do wykonania dla czesci
awnoscia uczestnikow, tworzone sg alternatywne i przyjemniejsze opcje.
fizycznag

Adaptacje dla
0s6b z
niepetnosprawn
oscia
intelektualna

Zajecia majg charakter dynamiczny i ograniczajg sie jedynie do
otwartej struktury. Dzieki temu kazdy ma swoj udziat w
decydowaniu i ksztattowaniu tresci zaje¢. Oznacza to, ze kazdy
moze uczestniczy¢ na swoim poziomie.

W przypadku uzytkownikéw ze znacznymi ograniczeniami
poznawczymi, w tym ze stabg pamiecig krotkotrwatg, ¢wiczenia
te pozwalajg im nasladowac innych uczestnikow i kopiowac ich
ruchy.

Jesli pewne czesci zajec sg niemozliwe do wykonania dla czesci
uczestnikdw, tworzone sg alternatywne i przyjemniejsze opcje.
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Rodzaj

. Opis
adaptacji P
W wiekszosci przypadkow mowa ciata bedzie wystarczajgca do
. zrozumienia i aktywnego uczestnictwa w ksztattowaniu tresci
Adaptacje

komunikacyjne

zaje¢. W miare mozliwosci obecnos¢ osoby znajgcej
komunikacje wspomagang migowo (np. mowe migowg) moze
by¢ korzystna.

Pole

Opis

Jak mozemy
ocenic czy to
zadziatato?

(Proste kryteria obserwacji: Czy uczestnicy sie uSmiechajg i
sprawiajg wrazenie, ze im sie to podoba? Czy starajg sie
wykonac zadanie? Czy istnieje miedzy nimi interakcja? Czy
proszg o powtorzenie ¢wiczenia?)

Obserwacje /

(Miejsce na uwagi projektanta: ,Uwazaj na...”, ,Wazne jest,
aby...”, ,Zalecamy ustawienie muzyki na umiarkowanym

Praktyczne L . . L,
. .. | poziomie gtosnosci’, ,Przed rozpoczeciem upewnij sie, ze
wskazowki o
krzesta sg stabilne”)
Pole Opis
* Zdjecia lub rysunki materiatéw lub uktadu przestrzeni. *
Zataczniki Link do przyktadowego filmu (moze pochodzi¢ z serwisu

YouTube lub by¢ nagranym przez ucznidw symulujgcych
dang aktywnosd).

*  Mozliwos¢ wydrukowania
utatwiajacych wyjasnienie,

piktograméw lub  kart
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4.4, Jak tworzy¢ wilasne karty aktywnosci

Gdy uczniowie zrozumieja zasady, moga projektowac wiasne aktywnosci.

Uzyj tego szablonu:

PUSTY SZABLON KARTY AKTYWNOSCI

Pole Opis
o Sport Lo : .
Typ o Graruchowa o Cwiczenia/Taniec
dostosowany
Grupa docelowa
Trudnosé oNiski  oSredni o Wysoki
Czas trwania
Cele
Przybory
Organizacja
Podstawowe 1.
zasady 2.
3.

Pomysty na przeszkody

Stacja Pomysty na adaptacje
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Pomysty na przeszkody

Fizyczny Intelektualny

Wariacje

4.5. Adaptacja aktywnosci do innych profili niepetnosprawnosci

Chociaz podrecznik Play4All koncentruje sie gtdwnie na niepetnosprawnosciach
fizycznych i intelektualnych, wazne jest podkreslenie, ze proponowane
aktywnosci moga byC¢ rozszerzone i dostosowane do innych profili
niepetnosprawnosci obecnych w kontekstach edukacyjnych i spotecznych.
Wedtug Swiatowe] Organizacji Zdrowia mozna wyrdzni¢ cztery gtowne
rodzaje niepetnosprawnosci:

Niepetnosprawnosc fizyczna
Niepetnosprawnosc¢ intelektualna
Niepetnosprawnosc sensoryczna
Niepetnosprawnosc psychospoteczna

Vitytade kt isdmyiemiay casyen ppalreazieibetoaipoaviaas dratanc)i firydaoydiczne;:
utatwienie zrozumienia i wdrozenia przez uczniow. Nie ogranicza to jednak
zastosowania metodologii Play4All do innych profili. Wrecz przeciwnie,
wzmachia potrzebe projektowania elastycznych i adaptowalnych
aktywnosci, ktére odpowiadajg na réznorodnosc¢ uczestnikow.

W tym sensie wszystkie propozycje zawarte w tym rozdziale moga byc¢
stosowane do innych profili niepetnosprawnosci, pod warunkiem ze sg
podejmowane z perspektywy skoncentrowanej na osobie i dostosowane do
specyficznych potrzeb kazdej jednostki.

Ogodlne zasady projektowania inkluzywnego przedstawione w catym
podreczniku pozostajg w petni aktualne:
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* Uniwersalna dostepnosc
* Elastycznos¢ w wykonaniu

* Prostota zasad

Adaptacja dla zaburzen ze spektrum autyzmu (ASD)

W przypadku o0s6b z zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD), ktore czesto
prezentuja zachowana lub nawet wysoka sprawnos¢ ruchowa, szczegdlnie
przydatne jest zastosowanie kryteriow stosowanych przy niepetnosprawnosci
intelektualnej, wzmacniajac te aspekty, ktore promuja zrozumienie,
bezpieczenstwo i uczestnictwo.

Szczegolnie skuteczne sg nastepujace zalecenia:

e Ogranicz zasady do 2 lub 3 jasnych i prostych polecen

e Zademonstruj aktywnosc¢ przed rozpoczeciem (uczenie sie przez
modelowanie

o Uzywaj wsparcia wizualnego, takiego jak kolory, piktogramy lub
oznaczenia na podtodze

o Utrzymuj rutyny i powtarzalne struktury zapewniajgce przewidywalnosc

Up&zegzaj zadania za pomoca sekwencji wizualnych lub wyjasnien krok
o kroku
. I?Wérz zrownowazone zespoty promujace naturalne wsparcie rowiesnicze

Kluczowa idea:

Proste, ustrukturyzowane aktywnosci z jasnymi i powtarzalnymi zasadami,
wsparte silnymi bodzcami wizualnymi i przewidywalng dynamika, znaczaco
utatwiajg uczestnictwo osdéb z ASD.

Adaptacja dla niepetnosprawnosci sensorycznych i psychospotecznych

W  przypadku o0séb z niepetnosprawnosciami sensorycznymi lub
psychospotecznymi hnalezy zastosowac to samo podejscie inkluzywne,
wzmacniajac strategie juz przedstawione w tym rozdziale.

Zaleca sie:

Dostosuj kanaty komunikacji (wizualne, stuchowe lub dotykowe)
Zapewnlj jasne | dostepne instrukcje

Uprzedzaj mozliwe bariery srodowiskowe lub emocjonalne

Zapewnij spersonalizowane wsparcie zgodnie z indywidualnymi
potrzebami

e Utrzymuj elastyczne struktury aktywnosci umozliwiajace rézne formy
uczestnictwa

Kluczem jest projektowanie aktywnosci, ktore nie s3 sztywne, ale
adaptowalne, pozwalajgc kazdemu uczestnikowi angazowac sie zgodnie z
jego mozliwosciami i preferencjami.
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Projektowanie inkluzywne jako elastyczne ramy

Play4All nie proponuje zamknietych ani statych aktywnosci, lecz elastyczne
ramy, ktore zachecaja do ciggte] adaptacji, dostosowywania i
przeprojektowywania.

Celem nie jest dopasowanie ludzi do z gory okreslonych aktywnosci, ale
dostosowanie aktywnosci do ludzi, zapewniajac:

e Aktywne uczestnictwo
e Dobrostan emocjonalny i fizyczny
e ZNaczace i wspodlne doswiadczenia edukacyjne

Takie podejscie wzmacnia podstawowa zasade inkluzywnego wychowania
fizycznego: roznorodnos¢ nie jest barierg, lecz szansg na wzbogacenie
procesu uczenia sie dla wszystkich uczestnikow.

GLOWNE IDEE Z TEGO ROZDZIALU

Najwazniejsze wnioski

Zacznij od Pieciu Ztotych Zasad: Dostepnos¢, Elastycznosg,
Prostota, Wspétpraca, Bezpieczenstwo.

2 Najpierw dostosuj przestrzen, potem materiaty, a na koncu zasady.

Niepetnosprawnosc fizyczna czesto wymaga dostosowania
sposobu wykonywania ruchoéw.

4 Osoby z niepetnosprawnoscia intelektualng czesto muszg
dostosowacd sposob przekazywania instrukgji.

5 Najlepsze aktywnosci sg proste, wymagajg wspotpracy i ktadg
nacisk na uczestnictwo, a nie na wyniki.

6 Zainspiruj sie kartami z zadaniami, a nastepnie stworz wtasne.

Projektowanie uwzgledniajgce réznorodnosc: stosuj jasng

7 strukture, wsparcie wizualne i przewidywalne procedury, aby
zagwarantowac uczestnictwo oséb o wszystkich profilach, w tym
0s06b z niepetnosprawnosciami sensorycznymi i
psychospotecznymi.
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5.1. Dlaczego ewaluacja ma znaczenie

Gdy projekt Service-Learning sie konczy, nauka nie ustaje. Ostatnia faza
polega na spojrzeniu wstecz, aby i$¢ naprzod.

Ewaluacja w Play4All stuzy trzem celom:

Cel Co to oznacza

2 . . Co sie zmienito dla uczniow? Dla uczestnikow? Dla

rozumieé wpltyw
szkoty?

Swietowaé rozwdj Docenic wysitek, kreatywnosc¢ i empatie, ktore

rozwineli uczniowie

Podzieli¢ sie historia Zainspirowac innych do tworzenia wtasnych projektow
inkluzywnych

Pamietaj: Ewaluacja nie polega na wystawianiu ocen. Chodzi o zrozumienie
tego, co sie wydarzyto, czego sie nauczyliSmy i jak sie rozwinelismy.

5.2. Mierzenie tego, co wazne: trzy poziomy wptywu

Play4All tworzy zmiany w trzech powigzanych ze sobg obszarach. Kazdy z
nich zastuguje na uwage.

POZIOM 1: Uczenie sie uczniow

Chodzi o to, co uczniowie zyskali — akademicko, spotecznie i emocjonalnie.

Czy uczniowie dzis rozumiejg niepetnosprawnosc
Wiedza inaczej?

o . Czy potrafig dostosowywac dziatania? Pracowaé w
Umiejetnosci zespotach? Kierowac grupg?

Czy ich empatia wzrosta? Czy inaczej postrzegajg

Postawy inkluzywnos$¢?

Czy czujg, ze sg w stanie dokonac wiekszej
zmiany?

Samoocena
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POZIOM 2: Stuzba spotecznosci

Chodzi o wptyw na uczestnikdow — osoby z niepetnosprawnosciami i
organizacje partnerskie.

Na co zwréci¢ uwage Jak to uchwycié
. i

Udziat Czy uczestn‘lkom podoba}y sie zajecia? Czy

byli zaangazowani?
Dostepnos¢ Czy zajecia byty rzeczywiscie dostepne dla kazdego?

. Czy uczestnicy wchodzili w interakcje ze

Potaczenie . . . .

studentami? Czy nawigzywali relacje?
Przydatnos Czy d2|ai,an|a t.e bedg ponownie wykorzystane
¢ po zakonczeniu projektu?

POZIOM 3: Wspétpraca i networking

Chodzi o partnerstwo miedzy szkotg a organizacjami spotecznymi.

Na co zwréci¢ uwage Jak to uchwycié

Czy wspotpraca przebiegata w

Komunikacja ) .
J atmosferze szacunku i bez zaktdcen?

Wspoéitworzenie Czy partnerzy mieli realny gtos w projekcie?

Czy partnerstwo bedzie kontynuowane po

Zréwnowazony rozwoj , , ,
zakonczeniu projektu?

5.3. Narzedzia do mierzenia wptywu

Nie potrzebujesz skomplikowanych narzedzi. Te proste metody dostarcza
bogatych i znaczacych danych.

NARZEDZIE 1: Kwestionariusze dla uczniéw

Uzyj tego samego kwestionariusza na poczatku i na koncu projektu, aby
zmierzy¢ zmiane.
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NARZEDZIE 2: Warsztat refleksji grupowej
Efekty uczenia najlepiej podsumowac wspolng rozmowa.

Jak to przeprowadzié¢:

Krok Co robic

Usigdzcie w kregu. Przypomnijcie wszystkim, ze
to bezpieczna przestrzen.

1. Zbierzcie sie razem w
klasie

Co cie zaskoczyto? Co byto najtrudniejsze? Co

2. Zadawaj pytania
cie uszczesliwito?

otwarte

3. Stuchaj Daj uczniom mozliwo$¢ wypowiedzi. Nie
poprawiaj ich i nie oceniaj.

4. Zapiszcie wnioski Zapisz najwazniejsze wnioski na duzym plakacie.

5. Swietujcie Na koniec podziekuj wszystkim za ich wktad.

5.4. Swietowanie: Dzielenie sie swojg historig

Gdy juz uchwycisz wptyw projektu, czas sie nim podzieli¢. Swietowanie stuzy
dwom celom: docenia prace ucznidw i inspiruje innych do dziatania.

Rozpowszechnianie wewnetrzne — W Twojej szkole

Pomyst Jak to zrobié

Kazda grupa prezentuje swoj projekt

Prezentacje klasowe . . .
innej klasie

Galeria na korytarzu szkolnym Wyswietlaj zdjecia, mapy empatii i kody
QR z linkami do filmow

Wyswietl film z finatowego projektu
catej szkole

Spotkania szkolne

Biuletyn dla rodzin WYyslij specjalne wydanie prezentujace
projekt
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Rozpowszechnianie zewnetrzne — W spotecznosci

Przekaz do spotecznosci lokalnej

Jak to zrobicé

Pokaz ostatni film w lokalnej bibliotece, osrodku
spotecznosciowym lub na wydarzeniu sportowym

Media spotecznosciowe

Udostepnij najwazniejsze informacje o projekcie
(za zgoda) w szkolnych mediach
spotecznos$ciowych

Lokalne media

Zapros lokalng gazete lub stacje radiowg do
relacjonowania projektu

Organizacja partnerska

Popros partnera o udostepnienie projektu w
swoich sieciach

Wydarzenia edukacyjne

Wystepuj na konferencji nauczycielskiej lub
spotkaniu poswieconym uczeniu sie poprzez

stuzbe

5.5. Film koncowy: Potezne narzedzie

Krotki film (3-5 minut) to jeden z najskuteczniejszych sposobdw na

podzielenie sie historig projektu.

Co zawrzeé:

Element

Dlaczego to ma znaczenie

.Dlaczego”

Krotkie wyjasnienie celu projektu

Proces

zdjecia ucznidéw przygotowujgcych sie,
planujacych i ¢wiczgcych

Wspétdziatanie

uwiecznienie interakcji z uczestnikami

Wspétdziatanie

Krotkie wywiady z uczniami,
nauczycielami lub partnerami

Uroczystos¢

Energia, uSmiechy i radosc¢ ostatnich
sesji

Wskazowka: Zaangazuj uczniow w tworzenie filmu. Pozwol im wybra¢ muzyke,

klipy lub nagrywac wywiady.
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5.6. Zapewnienie trwatosci: Jak sprawié, by efekty przetrwaty

Swietny projekt nie konczy sie, gdy konczy sie finansowanie. Oto jak przedtuzy¢

jego wptyw :

W1iacz do programu nauczania

Strategia

Uczyn to tradycja

Jak

Planujemy powtarzac projekt co roku z

nowymi grupami studentow

Udostepnianie zasobéw

Zadba] o to, aby karty aktywnosci | szablo
byty dostepne dla wszystkich nauczycieli

Szkoli¢ kolegéw

Zapro$ innych nauczycieli do
obserwowania lub wspétprowadzenia zajs

W pr7y<7+ym rokii

Wzmochnij partnerstwa

Strategia

JEL

Pozostancie w kontakcie

Regularne spotkania z organizacjami
partnerskimi

Budujcie na sukcesie

Zaplanuj projekt kontynuacyjny lub rozszerz
g0 Na nowe grupy

Sformalizujcie umowy

Utworz prosty dokument wspotpracy, ktéry
przetrwa projekt

Strategia

Utrzymuj przestrzen cyfrowa

Podtrzymuj historie

Jak

Utrzymuj aktywng strone internetowg
projektu lub strone szkoty

Utworz trwatg wystawe

Stata ekspozycja Scienna na sali
gimnastycznej lub korytarzu

Udostepnij nowym uczniom

Skorzystaj z filmu, aby przedstawic
projekt uczniom w przysztym roku
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GLOWNE IDEE Z TEGO ROZDZIALU

ZALACZNIKI

Ponizsze zatgczniki

Najwazniejsze wnioski

Ewaluacja ma na celu zrozumienie wptywu, a nie wystawianie
ocen.

Wez pod uwage trzy poziomy: nauke uczniow, stuzbe spoteczng i
nawigzywanie kontaktéw.

Korzystaj z prostych narzedzi: kwestionariuszy, map empatii,
opinii partneréw i warsztatow refleksyjnych.

Swietuj wewnetrznie (spoteczno$¢ szkolna) i zewnetrznie
(szersza spotecznosd).

Krotki film to skuteczne narzedzie do dzielenia sie swojg
historia.

Trwatos¢ projektu oznacza zakotwiczenie go w historii szkoty,
podtrzymywanie kontaktow z partnerami i upamietnienie dziatan

zawierajg materiaty gotowe do wydruku dla Twojej klasy.

Opracujemy je w nastepnej sekgcji.

Zatacznik

Zatacznik A

Zalacznik B

Zatacznik C
Zatacznik D

Zatacznik E
Zatacznik F

Zatacznik G

Tresc¢

Najlepsze praktyki komunikacyjne (wskazéwki do
zastosowania)

Szablon do kontaktu z organizacjami partnerskimi

List informacyjny dla rodzin

Refleksja ucznia: Kwestionariusz przed i po projekcie

Szablon mapy empatii

Pusty szablon karty aktywnosci

Stownik kluczowych terminéw
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ZALACZNIKI — MATERIALY GOTOWE
DO WYDRUKU

Za}qcznik A:
Dobre praktyki komunikacyjne —
Wskazéwki do zastosowania

Wydrukuj te karte dwustronnie i trzymaj pod rekq dla

uczniow przed kazdq interakcjqg z organizacjami
partnerskimi.

Co-funded by
the European Union 55



3 ztote zasady

Badz
naturalny/a ®
Méw i 2achowy;j
sie tak, jak 2

kazdg inng “‘

osobg.

Badz peten/peina '
e

s2acunku

Szanuj caas,

praestraen i sposob
ucaestnictwa
N

\\ kazdej osoby.
Badz
elastycany/a @
Dostosuj spdo
kazdej sytuacji. To,
co dziata dla jedne)
oSoby, moze nie
dziatac dla inne,.




Zwracaj sle bezposrednio do e Nie moéw o nich, jakby ich nie
osoby byto

Nawigzuj kontakt wzrokowy i « Nie gap sie ani nie odwracaj
usmiechaj sie wzroku

Mow normalnie — wyraznie,
nie za wolno/gtosno

Badz cierpliwy/a; czekaj na
odpowiedzi

Zapytaj, zanim zaoferujesz
pomoc

Stuchaj aktywnie; sprawdzaj ¢ Nie udawaj, ze rozumiesz, jesli
Zrozumienie nie rozumiesz

e Nie uzywaj dziecinnego tonu
ani przesadnej powolnosci
e Nie koncz ich zdan ani nie poganis

 Nie zaktadaj, ze potrzebuja
pomocy

Ustaw sie na poziomie oczu Uzywaj jasnego, prostego
Nie dotykaj wozka bez jezyka
pozwolenia Stosuj gesty i pomoce
Zapytaj, zanim pomozesz wizualne
Wyjasnij, co zamierzasz Wyjasniaj krok po kroku
zrobic Daj dodatkowy czas na
Szanuj ich decyzje odpowiedz
Traktuj ich odpowiednio do
wieku
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Zatacznik B:
Szablon kontaktu z organizacjami
partnerskimi

Uzyj tego szablonu, aby skontaktowac sie z potencjalnymi
organizacjami partnerskimi. Dostosuj w razie potrzeby.

Co-funded by
the European Union



[Nagtowek szkoty]
Temat: Zaproszenie do wspétpracy w projekcie Play4All

Data:

Do: [Nazwa organizacji]
Do wiadomosci: [Osoba kontaktowal
Szanowny/a [Imie i nazwisko],

Piszemy, aby zaprosi¢ Panstwa organizacje do wspdtpracy z nasza szkotg w ramach Play4All —
projektu Erasmus+, ktéry wykorzystuje Service-Learning do promowania inkluzji poprzez
dostosowane aktywnosci fizyczne.

O projekcie:

Play4All taczy ucznidw i osoby z niepetnosprawnosciami w celu projektowania i wdrazania
inkluzywnych zajec sportowych i aktywnosci fizycznych. Uczniowie poznaja tematyke
niepetnosprawnosci, cwiczg empatie i rozwijaja kluczowe kompetencje, jednoczesnie swiadczac
wartosciowa ustuge dla spotecznosci.

Jak chcielibysmy wspétpracowacé:

Bylibysmy zaszczyceni mogac wspodtpracowac z Panstwa organizacja w celu:
Poznania potrzeb i zainteresowan oséb, ktére Panstwo wspieracie
Zaprojektowania dostosowanych aktywnosci fizycznych dla Panstwa uczestnikdw
Wspodlnej realizacji zajec (okoto [liczba] sesji w ciggu [okres])

Wspdlnej refleksji nad doswiadczeniem i swietowania

Co oferujemy:

Ustrukturyzowany, dobrze zaplanowany projekt edukacyjny
Zaangazowanych ucznidw pod opieka nauczyciela
Dostosowania zaprojektowane z mysla o inkluzji

Uznanie wktadu Panstwa organizacji

Kolejne kroki:

Chetnie spotkamy sie z Panstwem, aby omowi¢ mozliwosci. Prosimy o kontakt pod adresem
[email] lub [telefon] w celu umdwienia terminu.

Dziekujemy za rozwazenie tego zaproszenia. Z niecierpliwoscig czekamy na mozliwos¢ wspotpracy.
Z powazaniem,

[Imie i nazwisko]
[Stanowisko]
[Nazwa szkoty]
[Email]

[ Telefon]



Zatacznik C:
List informacyjny dla rodzin

WYyslij ten list do domu na poczqgtku projektu, aby
poinformowac i zaangazowac rodziny.

Co-funded by
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[Nagtéwek szkoty]
Temat: Twoje dziecko uczestniczy w projekcie Play4All!

Data:

Drodzy Rodzice,

Z radoscia informujemy, ze Panstwa dziecko uczestniczy w Play4All — specjalnym projekcie
realizowanym na lekcjach wychowania fizycznego.

Czym jest Play4All?

Play4All to projekt Erasmus+, ktéry taczy szkoty z Danii, Hiszpanii, Szwecji i Polski. Projekt
wykorzystuje Service-Learning — metode, w ktdrej uczniowie ucza sie poprzez dziatanie na rzecz
spotecznosci.

Co beda robi¢ uczniowie?

W nadchodzacych tygodniach Panstwa dziecko bedzie:

Poznawac tematyke niepetnosprawnosci i inkluzji

Spotykac sie z lokalng organizacja wspierajaca osoby z niepetnosprawnosciami
Projektowac dostosowane aktywnosci fizyczne i gry

Realizowac te aktywnosci wspdlnie z uczestnikami ze spotecznosci
Reflektowac nad tym, czego sie nauczyto i Swietowac swojg prace

Dlaczego to wazne?

Ten projekt pomaga uczniom rozwija¢ empatie, umiejetnosc pracy zespotowej, przywodztwo i
rozwigzywanie problemow — jednoczesnie realnie wptywajac na nasza spotecznosc. taczy tez
nauke szkolna ze swiatem poza szkota.

Jak moga Panstwo pomoéc:

Pytajcie dziecko o projekt

Doceniajcie jego wysitki i osiggniecia

Dotaczcie do nas na koncowej uroczystosci (termin zostanie ogtoszony)

JesteSmy dumni z pracy naszych ucznidéw. Dziekujemy za Panstwa wsparcie!

W razie pytan prosze o kontakt pod adresem [email] lub [telefon].

Z powazaniem,

[Imie i nazwisko]

[Stanowisko]
[Nazwa szkoty]
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Zatacznik D:
Refleksja ucznia — Kwestionariusz
przed i po projekcie

Uzyj tego samego kwestionariusza na poczqgtku i na
koncu projektu, aby zmierzy¢ zmiane. Przeprowadz
anonimowo, aby uzyskac¢ szczere odpowiedzi.

Co-funded by
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Kwestionariusz ucznia Play4All

Instrukcje: Odpowiadaj szczerze. Nie ma dobrych ani ztych odpowiedzi.
Pomaga nam to zrozumied, czego uczysz sie podczas projektu.

Data: Przed projektem Po projekcie
Czes$¢ 1: Wiedza i postawy

*Przy kazdym stwierdzeniu zakresl liczbe, ktdra najlepiej oddaje Twojg opinie (1
= Zdecydowanie sie nie zgadzam, 5 = Zdecydowanie sie zgadzam).*

Wiem, czym jest nauka poprzez stuzbe. 12345
Czuje sie komfortowo w kontaktach z osobami
. . 12345

niepetnosprawnymi.
Wierze, ze aktywnosc fizyczna moze pomoc osobom

12345
niepetnosprawnym.
Potrafie dostosowac gre tak, aby byta inkluzywna. 12345
Czuje sie pewnie prowadzac zajecia grupowe. 12345
Mysle, ze sport moze poméc w budowaniu bardziej
. p 12345
inkluzywnego spoteczernistwa.
Cubie pracowac w zespole 1 rozwigzywac realne

12345
problemy.

Czes¢ 2: Otwarta refleksja

Odpowiedz wiasnymi stowami.

Co Twoim zdaniem jest najwazniejszg rzeczg,
ktérej nauczysz sie (lub nauczytes sie) w tym
projekcie?

Co najbardziej Cie ekscytuje (lub ekscytowato)?

Czego najbardziej sie obawiasz (lub obawiates)?

(Tylko po projekcie) Co najbardziej Cie zaskoczyto?

Dziekujemy za podzielenie sie swoimi przemysleniami!



Zatacznik E:
Szablon Mapy Empatii

Uzyj tego szablonu, aby poméc uczniom zrozumieé
perspektywe osob, z ktorymi bedg pracowaé. Wypetnij
Jedng mape przed spotkaniem z uczestnikami, a drugq
po spotkaniu, a nastepnie porownaij.

Co-funded by
the European Union
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Mapa Empatii — Poznajemy naszych partneréw

Imie osoby/nazwa grupy:

Data: Przed spotkaniem Po spotkaniu

Co oni WIDZA? Co SLYSZA?

(Ich otoczenie, bariery, ludzie wokét (Co inni im mowig? Co styszg o
nich) sobie?)

Co MOWIA? Co ONI MYSLA?

(Jakich stow i wyrazen uzywajg?) (O czym moga myslec?)

Co oni CZUJA? Z jakimi wyzwaniami sie mierzg?

(Jakich emocji mogg doswiadczac?) (Co im sprawia trudnosc?)

Jakie maja zainteresowania i hobby?

Jakie sg ich MOCNE STRONY?

(Jakie majg zdolnosci i talenty?) (Co lubig?)

Refleksja: Co Cie zaskoczyto w osobie lub grupie, ktérg poznates/as?



Zatgcznik F:
Szablon pustej karty aktywnosci

Uzyj tego szablonu, aby uczniowie zaprojektowali
witasne inkluzywne aktywnosci.

Co-funded by
the European Union
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KARTA AKTYWNOSCI

Activity Name

Type

o Adapted Sport o Motor Game o Exercise/Dance

Target Group

Difficulty

o Low o Medium o High

Duration

Objective

Materials

Setup

Basic Rules:

Adaptations for
Physical Disabilities:

Adaptations for
Intellectual
Disabilities:

Variations

How will we know it
worked?

67



KARTA AKTYWNOSCI

Nazwa aktywnosci

T 0 Sport dostosowany
yp o Gra ruchowa o Cwiczenia/Taniec

Grupa docelowa

Trudnos$é oNiski o Sredni o Wysoki

Czas trwania

Cel

Przybory

Organizacja

Podstawowe zasady: 2.

Dostosowania dla oséb
z niepetnosprawnoscia
fizycznag

Dostosowania dla oséb
z niepetnosprawnoscia
intelektualna:

Wariacje

Skad bedziemy
wiedzied, ze zadziatato?




Zatacznik G:
Stowniczek kluczowych pojec

Szybki przewodnik dla uczniéw i nauczycieli.

Co-funded by
the European Union
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Service-Learning (SL)

An educational approach that combines academic
learning with meaningful community service.

Inclusion

Creating environments where everyone can
participate fully and feel valued.

Adapted Physical
Activity

Physical activities modified to meet the needs of
people with disabilities

Physical Disability

A condition affecting mobility, coordination,

Intellectual Disability

L l Lol ad -
SLICSTIYLNT, O DOUTNY TUTTCLIOTT.

Limitations in intellectual functioning and adaptive

Universal Accessibility

behavior that affect learning and daily skills.

Designing activities so that everyone can
participate from the start, without needing special
adaptations later.

Cooperative Game

A game where success depends on the group
working together, not on individual competition.

Empathy

The ability to understand and share the feelings of
another person.

Networking

Building relationships and working collaboratively
with community partners.

Dissemination

Sharing project results with others to inspire and
inform.

Sustainability

Ensuring the project's impact continues after the
funding ends.
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Podejscie edukacyjne tgczagce nauke akademickg z

Service-Learning (SL) | |- t0¢ciows stuzba spoteczna.

Tworzymy Srodowiska, w ktorych kazdy moze w petni

Wiaczenie T . .

uczestniczy¢ i czu€ sie docenianym.
Dostosowana Aktywnos¢ fizyczna dostosowana do potrzeb oséb
aktywnosc¢ fizyczna .niepetnosprawnych

Schorzenie wptywajgce na sprawnosc ruchows,
Niepetnosprawnos¢ koordynacje, site lub funkcjonowanie organizmu.
fizyczna

Ograniczenia w funkcjonowaniu intelektualnym i
Niepetnosprawnos¢ zachowaniach adaptacyjnych, ktére majg wptyw na
intelektualna uczenie sie | codzienne umiejetnodci

Projektowanie zaje¢ w taki sposéb, aby kazdy mogt w
Powszechna nich uczestniczy¢ od samego poczatku, bez potrzeby
dostepnosé pOZniejszego wprowadzania specjalnych dostosowan.

Gra, w ktérej sukces zalezy od wspdtpracy grupy, a

Gra kooperacyjna nie od indywidualnej rywalizacji.

Umiejetnos¢ rozumienia i odczuwania uczuc innej

Empatia osoby.

Budowanie relacji i wspoétpraca z partnerami

Networking spotecznymi.

Dzielenie sie wynikami projektu z innymi w celu

Upowszechnianie o L .
inspirowania i informowania.

Zapewnienie, ze wptyw projektu bedzie

Trwatosé ) A .
kontynuowany po zakoniczeniu finansowania.
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	2.2. Poznajemy grupy, z którymi pracujemy
	Aby projektować naprawdę włączające zajęcia, uczniowie muszą zrozumieć
	ludzi, z którymi będą współdziałać. W Play4All skupiamy się na dwóch głównych grupach:


	NIEPEŁNOSPRAWNOŚĆ FIZYCZNA
	NIEPEŁNOSPRAWNOŚĆ INTELEKTUALNA
	Czym jest:
	Stan, który wpływa na mobilność, koordynację, siłę lub funkcjonowanie ciała osoby. Może być obecny od urodzenia (wrodzony) lub nabyty później w wyniku choroby, urazu lub wypadku.

	Typowe cechy:
	Wpływa na mobilność lub koordynację ruchową
	Może obejmować ograniczenia siły, równowagi lub kontroli mięśni
	Może wymagać pomocy technicznych (wózki inwalidzkie, kule, protezy, chodziki)
	NIE wpływa na zdolności poznawcze ani emocjonalne Bariery architektoniczne i postawowe są głównymi przyczynami wykluczenia

	Typowe przejawy:
	Ograniczona mobilność (użytkownicy wózków, pomoce do chodzenia)
	Zaburzenia neuromotoryczne (mózgowe porażenie dziecięce, rozszczep kręgosłupa)
	Urazy rdzenia kręgowego lub mięśni
	Trudności z motoryką małą lub dużą

	Czym jest:
	Znaczące ograniczenia w funkcjonowaniu intelektualnym (rozumowanie, uczenie się, rozwiązywanie problemów) i zachowaniach adaptacyjnych (umiejętności pojęciowe, społeczne i praktyczne potrzebne w codziennym życiu). Zwykle pojawia się przed 18. rokiem życia.

	Typowe cechy:
	Wpływa na tempo uczenia się i zdolność generalizowania
	wiedzy
	Może obejmować trudności z językiem, pamięcią lub uwagą Wpływa na autonomię, komunikację i umiejętności społeczne
	Wymaga jasnych struktur, pomocy wizualnych i stałych rutyn
	NIE uniemożliwia czerpania radości, kreatywności ani aktywnego uczestnictwa

	Typowe przejawy:
	Trudności ze zrozumieniem, zapamiętywaniem lub stosowaniem nowych pojęć Wolniejsze tempo uczenia się; potrzeba więcej powtórzeń Wymaga wsparcia w organizacji, komunikacji i sytuacjach społecznych
	Dłuższy czas przetwarzania do zrozumienia instrukcji lub odpowiedzi
	Te opisy nie są etykietami. To narzędzia, które pomagają nam zrozumieć, jakiego wsparcia ktoś może potrzebować, abyśmy mogli projektować zajęcia, w których każdy może w pełni uczestniczyć.

	2.3. Siła dostosowanej aktywności fizycznej: Dlaczego ruch jest ważny dla każdego
	Kiedy osoby z niepełnosprawnościami mają dostęp do dostosowanej aktywności fizycznej, korzyści są nadzwyczajne:


	KORZYŚCI FIZYCZNE
	DLA NIEPEŁNOSPRAWNOŚCI FIZYCZNEJ
	zapobiega zanikowi mięśni
	reguluje metaboilzm
	poprawia krążenie
	wzmacnia układ sercowo- naczyniowy
	podtrzymuje ruchomość stawów
	pomaga zachować stabilną wagę
	zmniejsza powikłana związane z brakiem ruchu
	poprawia równowagę i koordynację
	Dla wszystkich: Lepsza koordynacja, kontrola postawy i ogólne zdrowie fizyczne.


	KORZYŚCI EMOCJONALNE
	KORZYŚCI SPOŁECZNE
	zmniejsza stres i niepokój
	zachęca do współpracy i budowania relacji
	poprawia nastrój i równowagę emocjonalną
	redukuje wykluczenie społeczne
	buduje pewnosć siebie, dzięki osiągalnym celom
	zapewnia bezpieczną przestrzeń, aby ćwiczyć przestrzeganie norm społecznych: czekanie na swoją kolej, słuchanie, współpracę
	rodzi uczucia spełnienia i dumy
	zwiękasza widoczność w społeczeństwie, obala stereotypy
	2.4. Kodeks Play4All: Przewodnik po naturalnej i pełnej szacunku interakcji
	Wielu uczniów denerwuje się na myśl o interakcji z osobami z niepełnosprawnościami — po prostu dlatego, że wcześniej nie mieli takiej okazji. Ten przewodnik pomaga im czuć się pewnie i naturalnie.

	TRZY ZŁOTE ZASADY
	ZASADA
	Bądź elastyczny

	CO TO OZNACZA
	Mów i zachowuj się tak, jak z każdą inną osobą. Nie komplikuj.
	Szanuj czas, przestrzeń i sposób uczestnictwa każdej osoby.
	Dostosuj się do każdej sytuacji. To, co działa dla jednej osoby, może nie działać dla innej.


	Ogólne wskazówki dla wszystkich
	TAK


	NIE
	zwracaj się do osoby bezpośrednio
	nie mów o niej tak, jakby była nieobecna
	nawiąż z nią kontakt wzrokowy i uśmiechnij się
	nie przypatruj się natarczywie, nie odwracaj wzroku
	mów w sposób normalny, nie za wolno i nie za głośno
	nie używaj przesadnych zdrobnień lub wolnego tempa
	cierpliwie czekaj na odpowiedź
	nie kończ za nią zdania, nie poganiaj
	zapytaj zanim zaoferujesz pomoc
	nie zakładaj z góry, że potrzebuje pomocy
	słuchaj aktywnie i upewniaj się, że rozumiesz
	nie udawaj, że rozumiesz, jeśli tak nie jest
	szanuj jej granice
	nie podejmuj za nią decyzji

	Kontakt z osobami z niepełnosprawnością fizyczną
	NIE
	Podczas długich rozmów stań na wysokości oczu
	Nie opieraj się o czyjś wózek inwalidzki ani nie dotykaj go bez pozwolenia.
	Zanim pomożesz, zapytaj i postępuj zgodnie z instrukcjami
	Nie zakładaj, że potrzebują lub chcą pomocy
	Zadbaj o to, aby przestrzenie były przestronne i dostępne
	Nie blokuj ścieżek i nie twórz przeszkód
	Wyjaśnij, co zamierzasz zrobić (ruchy, korekty)
	Nie przesuwaj sprzętu bez wcześniejszego wyjaśnienia
	Szanuj ich autonomię
	Nie podejmuj decyzji bez konsultacji z nimi


	Kontakt z osobami z niepełnosprawnością intelektualną
	NIE
	Używaj jasnego, prostego i bezpośredniego języka
	nie mów o nich, tak jakby byli nieobecni
	objaśniaj krok po kroku
	nie przyglądaj się natarczywie, nie uciekaj wzrokiem
	Jeśli to możliwe, trzymaj się rutyny
	nie używaj przesadnych zdrobnień lub wolnego tempa
	zapewnij dodatkowy czas na zrozumie i odpowiedź
	nie kończ za nich zdania, nie poganiaj
	traktuj ich odpowiednio do ich wieku
	nie zakładaj, że potrzebują pomocy
	doceniaj wysiłek i uczestnictwo
	nie udawaj, że rozumiesz, jeśli tak nie jest
	szanuj ich decyzje
	nie dokonuj za nich wyboru


	Szybkie ćwiczenie w klasie:
	Przed spotkaniem z organizacjami partnerskimi poproś uczniów, aby w parach odegrali te zasady. Jeden uczeń wciela się w rolę osoby z niepełnosprawnością, drugi ćwiczy naturalną interakcję. Zamieńcie się rolami. Omówcie, jak się czuliście.

	CZĘŚĆ II: KROKPO KROKU W PLAY4ALL — OD KLASY DO SPOŁECZNOŚCI
	ROZDZIAŁ 3: Przewodnik krok po kroku do budowania włączającego projektu sportowego
	Zanim zaczniemy: Droga przed nami
	Realizacja projektu Play4All jest jak podróż. Przejdziesz przez sześć odrębnych faz,
	z których każda ma swój cel, działania i punkt docelowy.
	Oto Twoja mapa działanaia:

	Faza
	FAZA 1
	FAZA 2
	FAZA 3
	FAZA 4
	FAZA 5
	FAZA 6
	What Happens
	Destination
	rozbudzanie empatii nawiązanie kontaktu
	od pomysłu do działania
	uczniowie rozumieją “dlaczego”
	jasny cel i rola projektu
	projektowanie działania
	wspólna realizacja projektu
	wdrożenie w społecznośći
	Gwizdek końcowy
	refleksja, ocena, świętowanie
	Każda faza opiera się na poprzedniej. Nie spiesz się. Droga jest równie ważna jak cel.

	FAZA 1: Rozbudzanie empatii — Przygotowanie zespołu
	Czym jest ta faza
	Ta pierwsza faza kładzie fundament pod wszystko, co nastąpi później. Twój cel jest prosty: pomóc uczniom zrozumieć, poczuć i zaangażować się w społeczny sens tego projektu.
	Uczniowie będą eksplorować trzy wielkie idee:
	Czym jest Service-Learning? (Uczenie się przez służbę, służba przez uczenie się) Z kim współpracujemy? (Wprowadzenie do niepełnosprawności i inkluzji) Dlaczego wychowanie fizyczne? (Jak ruch może tworzyć więzi i zmiany)




	Cele
	Dla uczniów
	Dla  nauczyciela
	zrozumienie czym jest  service-learning
	Zbadaj wcześniejszą wiedzę i postawy uczniów
	Kształtowanie otwartego, empatycznego podejścia do niepełnosprawności
	Poczuj motywację do wniesienia wkładu poprzez WF
	Stwórz bezpieczną przestrzeń do zadawania pytań i refleksji
	Buduj entuzjazm i poczucie odpowiedzialności od pierwszego dnia


	Aktywności, które możesz wykorzystać
	Rodzaj aktywności
	Sesja wprowadzająca na temat SL
	Burza mózgów: „Jak WF może pomóc?”
	Zbliżanie się do niepełnosprawności
	Eksploracja dostosowanej aktywności fizycznej


	Opis
	Sugerowane zasoby
	Projektor, filmy, zachęty do dyskusji
	Tablica, pytania pomocnicze
	Materiały dostosowane, przestrzeń otwarta
	Filmy, arkusze refleksji


	Pomysły na motywowanie uczniów
	Poproś
	uczniów,
	aby
	znaleźli
	zaprezentowali
	historię
	sportowca
	niepełnosprawnością w dyscyplinie, którą kochają.
	Stwórzcie klasowe hasło lub logo projektu, aby budować tożsamość grupy.

	Pomysły na promowanie inkluzji
	Wprowadź wytyczne dotyczące komunikacji z Rozdziału 2 od razu. Używaj włączającego języka od pierwszego dnia.
	Zawsze przedstawiaj pozytywny, różnorodny obraz osób z niepełnosprawnościami.

	Oczekiwany rezultat
	Pod koniec tej fazy uczniowie:
	✓ Rozumieją znaczenie i cele projektu
	✓ Wykazują otwartą, empatyczną postawę wobec niepełnosprawności
	✓ Czują motywację do aktywnego wkładu poprzez wychowanie fizyczne

	FAZA 2: Nawiązywanie kontaktu z organizacją wspierającą osoby z niepełnosprawnościami — Łączenie się ze społecznością
	Czym jest ta faza
	Service-Learning nie odbywa się tylko w klasie. Buduje się go poprzez sieć łączącą szkołę ze społecznością.
	W tej fazie uczniowie odkrywają, z kim będą "służba" i
	współpracować.
	Uczą
	oznacza

	słuchanie,
	się,
	że

	poznawanie
	szanowanie rzeczywistości innych.
	Dla uczniów
	Dla Ciebie (Nauczycielu)
	Nawiązywanie lub wzmacnianie partnerstw z lokalnymi organizacjami
	Określ potrzeby, zainteresowania i cechy grupy docelowej
	Ułatwianie znaczącego kontaktu między studentami i partnerami
	Praktykuj aktywne słuchanie i empatię
	Zadbaj o to, aby współpraca była pełna szacunku i trwała
	Zrozumieć, że ich projekt musi odpowiadać rzeczywistym potrzebom
	Określ jasne ramy współpracy



	Aktywności, które możesz wykorzystać
	Typ aktywności
	Opis
	Sugerowane zasoby
	Badania organizacji lokalnych
	Wizyta organizacyjna (idealna)
	Projektor, filmy, zachęty do dyskusji
	Uprawnienia, transport, zeszyty

	Prezentacja gościnna
	Przedstawiciel organizacji odwiedza klasę, aby opowiedzieć o swojej pracy
	Materiały prezentacyjne

	Warsztat analizy potrzeb
	Przedstawiciel organizacji odwiedza klasę, aby opowiedzieć o swojej pracy
	Materiały dostosowane, przestrzeń otwarta

	Umowa o współpracy
	Wspólny dokument określający sposób realizacji projektu (sesje, profile, materiały, terminy, obowiązki)
	Szablon umowy, komputer


	Pomysły na motywowanie uczniów
	Poproś każdego ucznia o stworzenie mapy empatii (patrz Załącznik) przed i po spotkaniu z organizacją partnerską. Porównajcie obie, aby zobaczyć, jak zmieniają się postrzegania.

	Pomysły na promowanie inkluzji
	Przejrzyj z uczniami wytyczne dotyczące interakcji z Rozdziału 2 przed każdym spotkaniem lub wizytą.

	Oczekiwany rezultat
	Pod koniec tej fazy uczniowie:
	✓ Wiedzą, kim są ich partnerzy społeczni
	✓ Rozumieją potrzeby i cechy swojej grupy docelowej
	✓ Mają realistyczną, empatyczną i zaangażowaną wizję
	✓ Są gotowi projektować aktywności, które są naprawdę przydatne
	FAZA 3: Od pomysłów do działania — Wspólne planowanie projektu
	Czym jest ta faza

	To faza strategiczna. Uczniowie mają już informacje o swoich partnerach i ich potrzebach. Czas zamienić te informacje w konkretne, zorganizowane, dostępne propozycje.

	Trzy filary tej fazy
	Filar
	Co to oznacza
	Przegląd wszystkich zebranych danych: profile, potrzeby, umiejętności, preferencje, bariery, harmonogramy, przestrzenie, potrzebne wsparcie

	Analiza informacji
	Zastosuj zasady dostosowanej aktywności fizycznej: różne formy uczestnictwa, bezpieczeństwo, dostosowane materiały, włączające warianty, wsparcie rówieśnicze
	Planowanie logistyczne

	Zdecyduj jak, kiedy i jakimi zasobami: grupy robocze, fazy wewnętrzne, plany sesji, odpowiedzialności, harmonogramy

	Cele
	Aktywności, które możesz wykorzystać
	Rodzaj aktywności
	Opis
	Sugerowane zasoby
	Pomysły na motywowanie uczniów
	Zorganizuj "jarmark pomysłów", na którym każda grupa prezentuje swoje wstępne propozycje i zbiera informacje zwrotne od kolegów z klasy.

	Pomysły na promowanie inkluzji
	Dodaj sekcję o nazwie "Sprawdzian uczestnictwa" w każdym planie aktywności. Przed finalizacją zapytaj: Czy każdy naprawdę może w tym uczestniczyć?

	Oczekiwany rezultat
	Pod koniec tej fazy uczniowie:
	✓ Mają w pełni zaplanowany projekt odpowiadający na rzeczywiste potrzeby
	✓ Rozwinęli umiejętności pracy zespołowej i rozwiązywania problemów
	✓ Mają jasne role, odpowiedzialności i harmonogramy
	✓ Czują się gotowi, by przejść do następnej fazy

	FAZA 4: Projektowanie działania — Tworzenie naszej włączającej aktywności
	Czym jest ta faza
	Teraz czas na szczegóły. Każda grupa bierze swój zaplanowany pomysł i rozwija go w kompletny, gotowy do realizacji projekt.
	To moment, w którym uczniowie stają się projektantami edukacyjnymi. Analizują, planują, organizują, uzasadniają i dokumentują każdy aspekt swojej inter wencji.

	Co zawiera kompletny projekt
	Element
	Co określić
	Cele
	Sesje
	Dostosowania
	Role
	Materiały
	Bezpieczeństwo
	Ewaluacja
	Co ma osiągnąć aktywność?
	Ile? Jak długie? Co się dzieje w każdej?
	Gdzie się odbędzie? Jak będzie zorganizowane? Co jest potrzebne?
	Jakie ryzyka powinniśmy przewidzieć?
	Skąd będziemy wiedzieć, że się udało?

	Aktywności, które możesz wykorzystać
	typ aktywności
	Opis
	Sugerowane zasoby
	Opracowanie ostatecznego projektu
	Nagrywanie filmu pomocniczego
	Szczegółowe rozwinięcie wszystkich powyższych elementów
	Grupy tworzą film objaśniający ich aktywność
	Komputer, szablon projektu, przykłady
	Telefony/tablety, narzędzia do edycji (opcjonalnie)

	symulacja
	na sali gimnastycznej
	Praktyczne próby mające na celu wykrycie ulepszeń i wprowadzenie korekt
	sala gimnastyczna,potrzebny sprzęt
	Prezentacja dla kolegów z klasy
	Ćwiczenie prezentacji przed prawdziwym wydarzeniem


	Pomysły na motywowanie uczniów
	Zamień prezentacje w "Targi projektów" z luźną, świąteczną atmosferą. Udokumentuj wszystko i stwórz krótki filmik do udostępnienia rodzicom.

	Pomysły na promowanie inkluzji
	Dodaj w filmie specjalną sekcję o nazwie "Jak zapewniamy dostępność", w której uczniowie wyjaśniają swoje dostosowania.

	Oczekiwany rezultat
	Pod koniec tej fazy każda grupa ma:
	✓ Kompletny pisemny projekt
	✓ Film wyjaśniający
	✓ Doświadczenie w prezentowaniu swojego pomysłu
	✓ Pewność siebie, by realizować projekt z grupą docelową

	FAZA 5: Do gry! — Wspólna realizacja projektu
	Czym jest ta faza
	To moment, do którego wszystko prowadziło. Uczniowie w końcu spotykają się ze swoimi partnerami społecznymi i wspólnie realizują swoje aktywności.
	Całe planowanie, cała praktyka, cała empatia — teraz przekształca się w prawdziwe doświadczenie służby, więzi i wzajemnego uczenia się.

	Kluczowe momenty tej fazy
	Moment
	Co się dzieje
	Prezentacja
	Realizacja
	Wszyscy grają razem! Uczniowie prowadzą, wspierają i uczestniczą wspólnie z osobami z niepełnosprawnościami

	Dostosowanie do realiów
	Obserwacja
	podstawie
	obserwacji — to właśnie tutaj dzieje się prawdziwa inkluzja
	Uczniowie
	dostosowują
	aktywności
	na
	Nauczyciele i partnerzy notują, co działa, a co można poprawić

	Cele
	Prezentują swoją pracę prawdziwej publiczności
	Dla uczestników

	Aktywności, które możesz wykorzystać
	Rodzaj aktywności
	Opis

	Sugerowane zasoby
	Pomysły na motywowanie uczniów

	Oczekiwany rezultat
	Uczniowie po raz pierwszy doświadczają realnego wpływu swojej pracy. Widzą, co
	działa, co wymaga dostosowania i co oznacza łączenie się poprzez ruch.
	Uczestnicy cieszą się dostępną, znaczącą aktywnością.
	To serce Play4All: transformacyjne spotkanie oparte na szacunku,

	współistnieniu i służbie społecznej.
	FAZA 6: Końcowy gwizdek — Refleksja, ewaluacja i świętowanie
	Czym jest ta faza
	Projekt nie jest naprawdę zakończony, dopóki nie zrozumiemy, co się wydarzyło. Ta faza polega na spojrzeniu wstecz — na naukę, wpływ i doświadczenie — oraz na świętowaniu tej drogi.

	Kluczowe momenty tej fazy
	Co obejmuje
	Moment
	Ewaluacja projektu
	Analiza aktywności, dostosowań, uczestnictwa i rzeczywistej przydatności
	Informacja zwrotna
	od partnerów
	Refleksja uczniów
	Film końcowy

	Zbieranie opinii i obserwacji od organizacji i uczestników
	Omówienie emocji, osiągnięć, trudności i rozwoju osobistego
	Stworzenie podsumowania do udostępnienia
	kolegom, rodzinom i społeczności

	Cele
	Ocena jakości i skuteczności projektu
	Zebranie informacji zwrotnych od partnerów i uczestników Analiza inkluzji, dostępności i rzeczywistego uczestnictwa Świętowanie osiągnięć i dzielenie się historią
	Podnoszenie świadomości w szerszej społeczności
	Aktywności, które możesz wykorzystać
	Rodzaj aktywności
	Opis
	Sugerowane zasoby
	Warsztat ewaluacji wewnętrznej
	Dokumenty wstępne, zachęty do refleksji
	Ocena partnera
	Zbieraj raporty, kwestionariusze lub komentarze od organizacji
	Formularze opinii, wywiady
	Ocena akademicka
	Analiza umiejętności nabytych przez uczniów przez nauczyciela
	Kryteria oceny
	Ffilm końcowy
	Utwórz podsumowanie podróży
	Zdjęcia, klipy wideo, muzyka, narzędzie do edycji


	Pomysły na motywowanie uczniów
	Obejrzyjcie wspólnie jako klasa film przesłany przez organizację partnerską, aby zobaczyć, jak ich projekty zostały przyjęte.
	Zorganizujcie małą ceremonię zamknięcia, aby wyświetlić film końcowy i podziękować wszystkim zaangażowanym.

	Pomysły na promowanie inkluzji
	Umieść w filmie końcowym podziękowanie dla uczestniczących osób z niepełnosprawnościami, doceniając ich rolę w nauce uczniów.

	Oczekiwany rezultat
	Projekt kończy się z:
	✓ Utrwalonymi doświadczeniami współistnienia i inkluzji
	✓ Jasnym poczuciem tego, czego się nauczono i co osiągnięto
	✓ Dumą ze świadczonej służby
	✓ Bardziej świadomą, empatyczną i partycypacyjną postawą uczniów ✓ Materiałami, które mogą inspirować innych


	GŁÓWNE IDEE Z TEGO ROZDZIAŁU
	Faza
	Faza 1
	Faza 2
	Faza 3
	Faza 4
	Faza 5
	Faza 6
	Zacznij od empatii. Uczniowie muszą zrozumieć „dlaczego”, zanim zrozumieją „jak”.
	Buduj prawdziwe relacje z partnerami społecznymi. Słuchaj, zanim zaczniesz działać.
	Zamień potrzeby w plany. Myśl strategicznie o celach i logistyce.
	Projektuj w szczegółach. Dobry pomysł staje się świetny dzięki starannemu planowaniu.
	Wdrażajcie razem. To tutaj nauka staje się rzeczywistością.
	Zastanów się i świętuj. Zrozum, co się wydarzyło i podziel się historią.


	CZĘŚĆ III: ZESTAW NARZĘDZI PLAY4ALL — ZASOBY NA DROGĘ
	ROZDZIAŁ 4: Podręcznik gier — Gotowe do użycia aktywności inkluzywne
	4.1. Adaptacja gier: Podstawowe zasady tworzenia inkluzywnych aktywności
	Pięć złotych zasad adaptacji
	Reguła
	Co to znaczy
	Zapytaj siebie
	1. Powszechna dostępność
	2. Elastyczność w realizacji
	3. Prostota zasad
	4. Współpraca ponad konkurencją
	5. Bezpieczeństwo i komfort


	Piramida adaptacji
	Adaptując dowolną aktywność, myśl od podstaw:
	Zacznij tutaj
	Przestrzeń: Czy każdy może się bezpiecznie poruszać?
	Materiały: Czy każdy może je chwycić, zobaczyć lub usłyszeć?
	Zasady: Czy są proste i zrozumiałe dla wszystkich?
	Uczestnictwo: Czy każdy może wnieść swój wkład na swój sposób?
	Sukces: Czy każdy ma szansę poczuć się zwycięzcą?
	4.2. Krótki przewodnik adaptacji według rodzaju niepełnosprawności


	Dla niepełnosprawności ruchowych
	Obszar

	Pozycja
	Dystans
	Ruch
	Sprzęt
	Przestrzeń
	Wsparcie
	Adaptacje do rozważenia
	Zaoferuj opcje siedzące, stojące lub podparte
	Zapewnij szerokie i czyste przejścia oraz powierzchnie antypoślizgowe
	Zezwól na pomoc koleżeńską; umieść pomocników w pobliżu
	Dla niepełnosprawności intelektualnych
	Obszar
	Adaptacje do rozważenia
	Zasady

	Instrukcje
	Tempo
	Rutyna
	Wizualizacje
	Zespoły
	Sukces
	4.3. Karty aktywności: Gotowe pomysły do wykorzystania
	Oto kilka kompletnych kart aktywności, które mogą zainspirować Twoich uczniów. Każda ma ten sam format, więc możesz je łączyć, dopasowywać i adaptować. Więcej przykładów znajdziesz na stronie internetowej.

	Nazwa

	karta aktywności  1: "Boccia dla każdego"
	Pole
	Informacje ogólne o aktywności
	Typ
	☑ Sport dostosowany ☐ Gra ruchowa ☐ Ćwiczenia/taniec

	Grupa docelowa
	Osoby z niepełnosprawnością fizyczną (ograniczona sprawność ruchowa, osoby poruszające się na wózkach inwalidzkich)

	Trudność
	☑ Niski ☐ Średni ☐ Wysoki

	Czas trwania
	45-60 minut


	SZCZEGÓŁOWY OPIS
	Pole
	Opis
	Cele działania
	Zachęcanie do włączającego uczestnictwa poprzez sport dostosowany i dostępny.
	Rozwój podstawowych umiejętności motorycznych: siły, koordynacji, celowania i kontroli postawy.
	Promowanie współpracy, szacunku i empatii poprzez dzielenie się doświadczeniami.
	Dostosowanie zajęć do indywidualnych możliwości.

	Krótki opis
	„Boccia dla Każdego” to inkluzywna propozycja inspirowana boccią, paraolimpijskim sportem precyzyjnym, który umożliwia wspólny udział osób z niepełnosprawnościami i bez. Aktywność łączy rzucanie piłką z różnymi mini-grami mającymi na celu rozwijanie siły (rąk lub nóg), koordynacji, celności i podejmowania decyzji, zawsze zapewniając każdemu uczestnikowi możliwość udziału na miarę swoich możliwości, używając rąk, stóp lub przyrządów pomocniczych.

	Pole
	Opis
	Przygotowanie
	Przestrzeń jest organizowana poprzez oznaczenie pól do rzutów i celów (kwadratów, ściany, przedmiotów do strącenia). Krzesła są ustawione tak, aby osoby nie poruszające się na wózkach inwalidzkich mogły rzucać z tej samej wysokości. Tworzone są zespoły mieszane (osoby z niepełnosprawnościami i bez) liczące 3-4 uczestników.

	Wyjaśnienie dla uczestników
	Zaleca się demonstrację praktyczną podczas objaśniania każdej gry. Używaj wyraźnych gestów i, w razie potrzeby, pomocy wizualnych (piktogramów, kolorów). Upewnij się, że wszyscy zrozumieli zasady przed rozpoczęciem gry.

	Zasady / Dynamika gry
	Możliwości wariacji / progresji
	Pole
	Przestrzeń
	Przybory
	Personel pomocniczy
	zasad
	do
	oficjalnych

	WYMAGANE ZASOBY
	Opis
	Ćwiczenie 1. „Najbliższa piłka”: Każdy gracz rzuca jedną lub dwiema piłkami, starając się trafić jak najbliżej białej kuli. Wygrywa ten, który jest najbliżej.
	Ćwiczenie 2. „Boccia z końców”: Dwie drużyny na przeciwległych końcach rzucają swoimi kulami (w dwóch kolorach), starając się zdominować przestrzeń środkową i zbliżyć się do białej kuli. Ćwiczenie 3. „Kwadratowy cel”: Na podłodze zaznaczono kwadrat. Uczestnicy muszą umieścić w nim swoje piłki. Punkty przyznawane są za rozmiar lub odległość.
	Ćwiczenie 4. „Zbicie”: Wokół ustawione są pachołki lub przedmioty. Celem jest trafienie ich piłką, co pozwala na regulację siły i precyzji.
	Ćwiczenie 5. „Magiczna Ściana”: Rzuć piłkę w kierunku ściany. Wyzwanie polega na tym, aby piłka znalazła się jak najbliżej ściany, nie dotykając jej.
	Ćwiczenie 6. „Dostosowany mecz bocci”: Prosta wersja z dostosowaniem możliwości
	motorycznych.

	ADAPTACJA ZAPEWNIAJĄCA WŁĄCZANIE
	Rodzaj adaptacji
	Opis
	Adaptacje dla osób z niepełnospraw nością fizyczną
	Adaptacje dla osób z niepełnospraw nością intelektualną
	Adaptacje dot. komunikacji

	OCENA I OBSERWACJE
	Pole
	Opis
	Jak możemy ocenić czy to zadziałało?
	Obserwacje / Praktyczne wskazówki

	Pole
	ZAŁĄCZNIKI (opcjonalnie)

	Opis
	Załączniki
	Fotografie lub rysunki materiałów lub układu przestrzeni. Link do przykładowego filmu
	Wydrukowane piktogramy ułatwiające wyjaśnienie
	Kluczowa zasada:
	Przeszkoda nie jest celem. Wspieranie się nawzajem jest celem.

	Nazwa

	ACTIVITY CARD 2: "Mega-pingpong”
	Pole
	Informacje ogólne o aktywności
	Typ
	Sport dostosowany ☐ Gra ruchowa ☐ Ćwiczenia/taniec
	Grupa docelowa

	Grupy mieszane: niepełnosprawność intelektualna i fizyczna

	Trudność
	☐ Niski ☑ Średni ☐ Wysoki
	około 30 minut

	SZCZEGÓŁOWY OPIS
	Pole
	Opis
	Cele
	działania
	Główne cele:
	Aby rozwijać koordynację wzrokowo-ruchową, sprawność motoryczną, zachęcać do pracy zespołowej i komunikacji.

	Krótki opis
	Główną ideą jest dobra zabawa, podczas której próbujesz uderzyć piłkę ciałem. Odbij lub odbij megaball ponad „siatką” na stronę boiska przeciwnika. Jeśli Twojej drużynie się to nie uda, przeciwnicy zdobywają punkt.



	ROZWÓJ AKTYWNOŚCI (ZASADY I DYNAMIKA)
	Pole
	Opis
	Przygotowanie
	Wyjaśnienie dla uczestników
	Zasady / Dynamika gry
	Możliwości wariacji / progresji

	WYMAGANE ZASOBY
	Pole
	Opis
	Przestrzeń
	Sala gimnastyczna, boisko sportowe

	Przybory
	4 ławki gimnastyczne, 2 skrzynie do skoków (służące jako siatka) na środku, 2 maty amortyzujące (grubsze) na ławkach, 2 krzesła, 1-2 piłki kinball/yogaball (różne rozmiary)
	2 instruktorów, ale zależy to od grupy docelowej.


	ADAPTACJA ZAPEWNIAJĄCA WŁĄCZANIE
	Rodzaj adaptacji
	Opis
	Adaptacje dla osób z niepełnosprawnością fizyczną
	Adaptacje dla osób z niepełnosprawnością intelektualną
	Można uderzać piłkę dowolną częścią ciała!
	Można stać i siedzieć.
	Można podawać piłkę zamiast ją odbijać.
	Zgoda na umieszczenie wózka inwalidzkiego bliżej skrzyń skokowych.
	Można toczyć piłkę podczas podawania.
	Możesz mieć partnera, który będzie trzymał piłkę, tak abyś mógł uderzyć ją całym ciałem.
	Zmieniaj liczbę uczestników na boisku.
	Pomoce wizualne, jeśli potrzebne.
	Zaprezentuj grę.
	Proste instrukcje na tablicy.
	Zmieniaj liczbę uczestników gry na boisku.
	Zadając pytania i pokazując, jak grać w grę, mamy pewność, że każdy zrozumie.
	Przed rozpoczęciem właściwej gry pozwól uczestnikom „wypróbować” tę aktywność wspólnie z instruktorami, aby mogli zaobserwować i upewnić się, że wszyscy rozumieją zasady gry.


	OCENA I OBSERWACJE
	Pole
	Opis
	Jak możemy ocenić czy to zadziałało?
	Zapytaj lub obserwuj:
	Czy sprawia im przyjemność ta aktywność?
	Czy przestrzegają zasad?
	Czy oni się dobrze bawią?
	Czy chcą kontynuować grę?

	Obserwacje / Praktyczne wskazówki
	Bądźcie czujni i bądźcie gotowi na wprowadzenie zmian w grze, jeśli zajdzie taka potrzeba, aby upewnić się, że wszyscy będą mogli wziąć w niej udział.

	ZAŁĄCZNIKI (opcjonalnie)
	Pole
	Opis
	Załączniki
	Zdjęcia lub rysunki materiałów lub układu przestrzeni. Dostępny film.
	Link do przykładowego filmu.
	Piktogramy do wydrukowania ułatwiające wyjaśnienie.
	Nazwa


	KARTA AKTYWNOŚCI 3: „Zabawy z szalikami”
	Pole
	Informacje ogólne o aktywności

	Typ
	Grupa docelowa
	Trudność
	☑ Niski ☐ Średni ☐ Wysoki

	Czas trwania
	około 45 minut


	SZCZEGÓŁOWY OPIS
	Pole
	Opis
	Cele działania
	Krótki opis
	2. Gry z dodatkowymi rekwizytami - 1 duża chusta. Piłki na chuście: Dzieci trzymają chustęi starają się utrzymać na niej lekkie piłki lub pluszaki, co rozwija współpracę i precyzję ruchów. Prażona kukurydza/popcorn: Na chuście umieszczane są miękkie piłki, którymi dzieci potrząsają, licząc je i obserwując ruch przedmiotów. Równomierne podnoszenie i opuszczanie chusty, tak aby cały czas pozostawała poziomo względem podłoża. Trzymamy chustę rozciągniętą na wysokości stóp i podnosimy ją równomiernie, jak najwyżej.
	3. Gra uspokajająca: Kogo brakuje?
	Wszyscy uczestnicy (z wyjątkiem prowadzącego) stoją, trzymając chustę na wysokości klatki piersiowej. Prowadzący prosi wszystkich o zamknięcie oczu i wskazuje dotykiem osobę, która ukrywa się pod chustą. Na sygnał prowadzącego wszyscy otwierają oczy i muszą wskazać, kogo brakuje. W grę można grać zespołowo (np. w zespołach osób stojących przy określonych kolorach lub co drugą osobę), a następnie drużyna zdobywa punkt za prawidłowe odgadnięcie.

	ROZWÓJ AKTYWNOŚCI (ZASADY I DYNAMIKA)
	Pole
	Opis
	Przygotowanie
	Wyjaśnienie dla uczestników
	Zasady / Dynamika gry
	Możliwości wariacji
	Uczniowie wykonują zadania ruchowe indywidualnie i w grupach. Uczniowie wyrażają swoją własną twórczą ekspresję przy muzyce i poleceniach.
	Nacisk kładziony jest na uczestnictwo, współpracę i dobrą zabawę.
	Zadania można utrudnić, zmieniając pozycję trzymania chusty (może być w kole w pozycji siedzącej lub stojącej), tempo muzyki lub dając przestrzeń do stworzenia własnej rutyny z chustą. W przypadku zadań wymagających zmiany miejsc, może to być zamiana miejscami, bieganie na drugą stronę itp.
	Aby utrzymać zaangażowanie uczniów i dostosować zajęcia do różnych poziomów umiejętności, można również stosować różne warianty ruchu.
	WYMAGANE ZASOBY


	Pole
	Opis
	Przestrzeń
	Sala podzielona jest na strefy aktywności, bezpieczna, antypoślizgowa nawierzchnia, wystarczająco dużo miejsca do swobodnego poruszania się.

	Przybory
	Różne piłki, maty, chustki lub szaliki, chusta Klanza. Sprzęt jest lekki i dostosowany do różnych umiejętności, muzyki i sprzętu do gry.

	Personel pomocniczy
	Nauczyciel wychowania fizycznego, z dodatkowym wsparciem, jeśli będzie to potrzebne ze względu na organizację i bezpieczeństwo.


	ADAPTACJA ZAPEWNIAJĄCA INKLUZJĘ
	Rodzaj adaptacji
	Opis
	Adaptacje dla osób z niepełnosprawnością fizyczną
	Umiejętność wykonywania ćwiczeń w pozycji niskiej (na czworakach lub siedzącej).
	Regulacja wysokości i odległości celów (np. bliżej, niżej). Używanie miękkich i lekkich piłek, które są łatwiejsze do złapania i kontrolowania.
	Wprowadzanie alternatywnych form ruchu. Wydłużony czas wykonywania zadań.
	Umożliwienie uczniowi wyboru poziomu trudności ćwiczenia.
	Zapewnienie przestrzeni wolnej od przeszkód dla bezpiecznego poruszania się. Włączanie ucznia do grupy w sposób naturalny (bez wykluczania), np. poprzez zadania zespołowe.
	Zajęcia są dostosowane tak, aby uczeń z niepełnosprawnością fizyczną mógł aktywnie uczestniczyć w każdej części lekcji. Ćwiczenia można wykonywać w pozycji niskiej (na czworaka lub siedzącej), w zależności od możliwości uczestnika.

	Adaptacje dla osób z niepełnosprawnością intelektualną
	Zmodyfikowano zasady wykonywania zadań ruchowych, skracając dystanse i umożliwiając wykonywanie zadań w sposób alternatywny.
	Sprzęt jest zróżnicowany (miękkie, lekkie piłki), co ułatwia chwytanie i kontrolowanie ruchu. Uczniowie mogą wybrać poziom trudności ćwiczeń i mają więcej czasu na wykonanie zadań.
	Aby wspierać integrację i współpracę, wprowadzono elementy pracy zespołowej, zapewniając, że każdy uczestnik ma swoją rolę i może osiągnąć sukces bez względu na poziom swojej sprawności fizycznej.
	Zasady zajęć zostały uproszczone i ograniczone do najważniejszych (maksymalnie 2–3), aby były łatwe do zrozumienia dla wszystkich uczestników. Instrukcje są podawane w jasny i zwięzły sposób, a towarzyszą im demonstracje ruchu prowadzone przez nauczyciela lub ucznia.

	Adaptacje komunikacyjne
	Ćwiczenia są podzielone na mniejsze, proste kroki, a uczniowie mają dodatkowy czas na zrozumienie i wykonanie instrukcji. Wprowadzana jest również praca w małych grupach, co pozwala uczniom uczyć się poprzez obserwację i naśladowanie innych.


	OCENA I OBSERWACJE
	Pole
	Opis
	Jak możemy ocenić czy to zadziałało?
	Proste kryteria obserwacji: Czy uczestnicy się uśmiechają i sprawiają wrażenie, że im się podoba? Czy starają się wykonać zadanie? Czy istnieje między nimi interakcja? Czy proszą o powtórzenie ćwiczenia?
	Ważne jest, aby dostosować poziom trudności ćwiczeń do możliwości uczestników i elastycznie reagować w trakcie lekcji.

	Obserwacje / Praktyczne wskazówki
	Zaleca się jasne i zwięzłe instrukcje oraz demonstrację ćwiczeń przed ich wykonaniem.
	Należy dbać o atmosferę inkluzywną, unikać wykluczającej rywalizacji i wspierać współpracę między uczniami.
	Ważne jest również monitorowanie zmęczenia uczestników i w razie potrzeby wprowadzanie przerw lub modyfikowanie intensywności ćwiczeń.


	OCENA I OBSERWACJE
	Pole
	Opis
	Załączniki
	Zdjęcia lub rysunki materiałów lub układu przestrzennego. Link do przykładowego filmu:
	https://www.youtube.com/watch?v=3dCOOMNfS8Q Angielska wersja piosenki: https://www.youtube.com/watch?v=Jd1LB6GrFRM
	Wydrukowane piktogramy ułatwiające wyjaśnienie
	Nazwa


	KARTA AKTYWNOŚCI 4: „Piratakademiet”
	Pole
	Informacje ogólne o aktywności

	Typ
	☐ Sport dostosowany ☑ Gra ruchowa ☐ Ćwiczenia/taniec
	Grupa docelowa

	Grupa mieszana. Niepełnosprawność fizyczna i intelektualna w różnym stopniu zaawansowania.

	Trudność
	☑ Niski ☐ Średni ☐ Wysoki
	3 x 30 minut w przybliżeniu


	SZCZEGÓŁOWY OPIS
	Pole
	Opis
	Cele działania
	Popraw siłę i koordynację górnej części ciała. Wzmocnij świadomość ciała, rytm i ekspresję. Twórz radość poprzez muzykę i wyobraźnię.
	Promowanie włączającego uczestnictwa



	Pole
	Opis
	Krótki opis
	Program nauczania oparty na nadrzędnej narracji, w której każdy wciela się w rolę pirata. Szczególny nacisk kładzie się na umiejętności fizyczne, które pirat musi nabyć, wyruszając na morze – takie jak walka, czytanie map skarbów w celu odnalezienia ukrytych skarbów, strzelanie kulami armatnimi, zbieranie złotych monet i wiele innych.
	Wyróżnia się trzy główne podejścia dydaktyczne:
	Wykorzystanie narracji do stworzenia wspólnego wszechświata, w którym wszyscy są równi i mogą zanurzyć się w doświadczeniu. Zachęcanie do eksperymentowania: Wszyscy uczestnicy są odkrywcami, eksperymentują ze swoimi ciałami, zamiast otrzymywać odpowiedzi od „Kapitana”. Są zachęcani do próbowania i uczenia się od siebie nawzajem. Nie ma ustalonego wyniku i nic nie jest jednoznacznie dobre ani złe.
	ROZWÓJ AKTYWNOŚCI (ZASADY I DYNAMIKA)


	Pole
	Opis
	Zasadniczo aktywność może odbywać się w różnych przestrzeniach, nie wymagając dużej przestrzeni. Najlepiej jednak, aby obszar był wolny od innych urządzeń.
	Inscenizacja:
	Muzyka: Muzyka inspirowana piratami Oprawa wizualna: Jeśli to możliwe, klip wideo pasujący do tematu (np. otwarte morze, statki pirackie itp.)

	Wyjaśnienie dla uczestników
	Aktywność w dużej mierze opiera się na narracji pirackiej. Instruktorzy noszą pirackie kostiumy i opowiadają historię, która stanowi podstawę dla późniejszych ćwiczeń. Instruktor daje przykład, aktywnie angażując siebie, a jednocześnie uwzględniając sugestie grupy uczestników. Odbywa się to poprzez komunikację werbalną i wizualną.

	Zasady / Dynamika gry
	Zasady / Dynamika gry
	Możliwości wariacji/progresji
	WYMAGANE ZASOBY
	Pole
	Opis
	Przestrzeń
	Nie ma konkretnych wymagań co do przestrzeni. Zaleca się jednak, aby w pomieszczeniu nie znajdował się żaden inny sprzęt, aby zapewnić przestrzeń do aktywności fizycznej.

	Przybory
	Materiały narracyjne: pirackie kapelusze, opaski na oczy, muzyka, ewentualnie teledysk o piratach itp.
	Materiały do ​​zajęć: Śliniaczki/kamizelki, woreczki z fasolą, miękkie piłki (do zbijaka), pachołki, „skarb”, mapy skarbów, piankowe rurki izolacyjne (używane jako miecze).

	Personel pomocniczy
	Zasadniczo, zajęcia może prowadzić jedna osoba. Jeśli jednak uczestnicy mają szczególne potrzeby wsparcia, należy je uwzględnić i odpowiednio ustalić priorytety w doborze personelu, aby zapewnić powodzenie zajęć i ich dostępność.


	ADAPTACJA ZAPEWNIAJĄCA INKLUZJĘ
	Rodzaj adaptacji
	Opis
	Adaptacje dla osób z niepełnosprawnością fizyczną
	Zajęcia mają charakter dynamiczny i ograniczają się jedynie do otwartej struktury. Dzięki temu każdy ma swój udział w decydowaniu i kształtowaniu treści zajęć. Oznacza to, że każdy może uczestniczyć na swoim poziomie.
	Jeśli pewne części zajęć są niemożliwe do wykonania dla części uczestników, tworzone są alternatywne i przyjemniejsze opcje.
	Zajęcia mają charakter dynamiczny i ograniczają się jedynie do otwartej struktury. Dzięki temu każdy ma swój udział w decydowaniu i kształtowaniu treści zajęć. Oznacza to, że każdy może uczestniczyć na swoim poziomie.
	W przypadku użytkowników ze znacznymi ograniczeniami poznawczymi, w tym ze słabą pamięcią krótkotrwałą, ćwiczenia te pozwalają im naśladować innych uczestników i kopiować ich ruchy.
	Jeśli pewne części zajęć są niemożliwe do wykonania dla części uczestników, tworzone są alternatywne i przyjemniejsze opcje.

	Rodzaj adaptacji
	Opis
	W większości przypadków mowa ciała będzie wystarczająca do zrozumienia i aktywnego uczestnictwa w kształtowaniu treści zajęć. W miarę możliwości obecność osoby znającej komunikację wspomaganą migowo (np. mowę migową) może być korzystna.


	OCENA I OBSERWACJE
	Pole
	Opis
	Jak możemy ocenić czy to zadziałało?
	(Proste kryteria obserwacji: Czy uczestnicy się uśmiechają i sprawiają wrażenie, że im się to podoba? Czy starają się wykonać zadanie? Czy istnieje między nimi interakcja? Czy proszą o powtórzenie ćwiczenia?)

	Obserwacje / Praktyczne wskazówki
	(Miejsce na uwagi projektanta: „Uważaj na...”, „Ważne jest, aby...”, „Zalecamy ustawienie muzyki na umiarkowanym poziomie głośności”, „Przed rozpoczęciem upewnij się, że krzesła są stabilne”)

	ZAŁĄCZNIKI (opcjonalnie)
	Pole
	Opis
	Załączniki
	* Zdjęcia lub rysunki materiałów lub układu przestrzeni. * Link do przykładowego filmu (może pochodzić z serwisu YouTube lub być nagranym przez uczniów symulujących daną aktywność).
	* Możliwość wydrukowania piktogramów lub kart ułatwiających wyjaśnienie.


	4.4. Jak tworzyć własne karty aktywności
	Gdy uczniowie zrozumieją zasady, mogą projektować własne aktywności. Użyj tego szablonu:
	PUSTY SZABLON KARTY AKTYWNOŚCI


	Pole
	Typ
	Grupa docelowa
	Opis
	☐ Sport dostosowany
	☐ Gra ruchowa       ☐ Ćwiczenia/Taniec

	Trudność
	☐ Niski      ☐ Średni       ☐ Wysoki

	Czas trwania
	Cele
	Przybory
	Organizacja
	Podstawowe zasady
	1. 2. 3.

	Pomysły na przeszkody
	Stacja
	Pomysły na adaptację
	Fizyczny
	Pomysły na przeszkody
	Intelektualny
	Wariacje
	4.5. Adaptacja aktywności do innych profili niepełnosprawności

	Według Światowej Organizacji Zdrowia można wyróżnić cztery główne rodzaje niepełnosprawności:
	Niepełnosprawność fizyczna
	Niepełnosprawność intelektualna Niepełnosprawność sensoryczna Niepełnosprawność psychospołeczna
	i intelektualnych w całym podręczniku odpowiada intencji pedagogicznej: ułatwienie zrozumienia i wdrożenia przez uczniów. Nie ogranicza to jednak zastosowania metodologii Play4All do innych profili. Wręcz przeciwnie, wzmacnia potrzebę projektowania elastycznych i adaptowalnych aktywności, które odpowiadają na różnorodność uczestników.
	W tym sensie wszystkie propozycje zawarte w tym rozdziale mogą być stosowane do innych profili niepełnosprawności, pod warunkiem że są podejmowane z perspektywy skoncentrowanej na osobie i dostosowane do specyficznych potrzeb każdej jednostki.
	Ogólne zasady projektowania inkluzywnego przedstawione w całym podręczniku pozostają w pełni aktualne:
	Wybór
	skupienia
	się
	na
	niepełnosprawnościach
	fizycznych
	Adaptacja dla zaburzeń ze spektrum autyzmu (ASD)
	W przypadku osób z zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD), które często prezentują zachowaną lub nawet wysoką sprawność ruchową, szczególnie przydatne jest zastosowanie kryteriów stosowanych przy niepełnosprawności intelektualnej, wzmacniając te aspekty, które promują zrozumienie, bezpieczeństwo i uczestnictwo.
	Szczególnie skuteczne są następujące zalecenia:
	Ogranicz zasady do 2 lub 3 jasnych i prostych poleceń
	Zademonstruj aktywność przed rozpoczęciem (uczenie się przez modelowanie)
	Używaj wsparcia wizualnego, takiego jak kolory, piktogramy lub oznaczenia na podłodze
	Utrzymuj rutyny i powtarzalne struktury zapewniające przewidywalność
	Uprzedzaj zadania za pomocą sekwencji wizualnych lub wyjaśnień krok po kroku
	Twórz zrównoważone zespoły promujące naturalne wsparcie rówieśnicze

	Kluczowa idea:
	Proste, ustrukturyzowane aktywności z jasnymi i powtarzalnymi zasadami, wsparte silnymi bodźcami wizualnymi i przewidywalną dynamiką, znacząco ułatwiają uczestnictwo osób z ASD.

	Adaptacja dla niepełnosprawności sensorycznych i psychospołecznych
	W przypadku osób z niepełnosprawnościami sensorycznymi lub psychospołecznymi należy zastosować to samo podejście inkluzywne, wzmacniając strategie już przedstawione w tym rozdziale.
	Zaleca się:
	Dostosuj kanały komunikacji (wizualne, słuchowe lub dotykowe)
	Zapewnij jasne i dostępne instrukcje
	Uprzedzaj możliwe bariery środowiskowe lub emocjonalne
	Zapewnij spersonalizowane wsparcie zgodnie z indywidualnymi potrzebami
	Utrzymuj elastyczne struktury aktywności umożliwiające różne formy uczestnictwa
	Kluczem jest projektowanie aktywności, które nie są sztywne, ale adaptowalne, pozwalając każdemu uczestnikowi angażować się zgodnie z jego możliwościami i preferencjami.
	Projektowanie inkluzywne jako elastyczne ramy

	GŁÓWNE IDEE Z TEGO ROZDZIAŁU
	Najważniejsze wnioski

	ROZDZIAŁ 5: Utrwalanie efektów — Ewaluacja, świętowanie i dzielenie się
	5.1. Dlaczego ewaluacja ma znaczenie
	Co to oznacza
	Cel
	Zrozumieć wpływ
	Świętować rozwój
	Podzielić się historią
	5.2. Mierzenie tego, co ważne: trzy poziomy wpływu
	POZIOM 1: Uczenie się uczniów
	Na co zwrócić uwagę
	Wiedza
	Umiejętności
	Postawy
	Samoocena
	Jak to uchwycić

	POZIOM 2: Służba społeczności
	Chodzi o wpływ na uczestników — osoby z niepełnosprawnościami i organizacje partnerskie.

	Na co zwrócić uwagę
	Jak to uchwycić
	Udział
	Czy uczestnikom podobały się zajęcia? Czy byli zaangażowani?

	Dostępność
	Połączenie
	Przydatność
	Czy uczestnicy wchodzili w interakcje ze studentami? Czy nawiązywali relacje?

	POZIOM 3: Współpraca i networking
	Chodzi o partnerstwo między szkołą a organizacjami społecznymi.

	Na co zwrócić uwagę
	Jak to uchwycić
	Komunikacja
	Czy współpraca przebiegała w atmosferze szacunku i bez zakłóceń?

	Współtworzenie
	Czy partnerzy mieli realny głos w projekcie?

	Zrównoważony rozwój
	Czy partnerstwo będzie kontynuowane po zakończeniu projektu?

	5.3. Narzędzia do mierzenia wpływu
	Nie potrzebujesz skomplikowanych narzędzi. Te proste metody dostarczą bogatych i znaczących danych.

	NARZĘDZIE 1: Kwestionariusze dla uczniów
	Użyj tego samego kwestionariusza na początku i na końcu projektu, aby zmierzyć zmianę.

	NARZĘDZIE 2: Warsztat refleksji grupowej
	Jak to przeprowadzić:
	Krok
	Co robić
	1. Zbierzcie się razem w klasie
	2. Zadawaj pytania otwarte
	3. Słuchaj
	4. Zapiszcie wnioski
	5. Świętujcie
	5.4. Świętowanie: Dzielenie się swoją historią
	Rozpowszechnianie wewnętrzne — W Twojej szkole
	Pomysł
	Jak to zrobić
	Prezentacje klasowe
	Galeria na korytarzu szkolnym
	Spotkania szkolne
	Biuletyn dla rodzin
	Rozpowszechnianie zewnętrzne — W społeczności
	Pomysł
	Jak to zrobić
	Przekaz do społeczności lokalnej
	Media społecznościowe
	Lokalne media
	Organizacja partnerska
	Wydarzenia edukacyjne
	5.5. Film końcowy: Potężne narzędzie
	Krótki film (3-5 minut) to jeden z najskuteczniejszych sposobów na podzielenie się historią projektu.

	Co zawrzeć:
	Element
	„Dlaczego”
	Proces
	Współdziałanie
	Współdziałanie
	Uroczystość
	Dlaczego to ma znaczenie
	Krótkie wyjaśnienie celu projektu
	zdjęcia uczniów przygotowujących się, planujących i ćwiczących
	uwiecznienie interakcji z uczestnikami
	Krótkie wywiady z uczniami, nauczycielami lub partnerami
	Energia, uśmiechy i radość ostatnich sesji
	Wskazówka: Zaangażuj uczniów w tworzenie filmu. Pozwól im wybrać muzykę, klipy lub nagrywać wywiady.

	5.6. Zapewnienie trwałości: Jak sprawić, by efekty przetrwały
	Włącz do programu nauczania
	Strategia
	Uczyń to tradycją
	Udostępnianie zasobów
	Szkolić kolegów
	Jak
	Wzmocnij partnerstwa
	Strategia
	Pozostańcie w kontakcie
	Budujcie na sukcesie
	Sformalizujcie umowy
	Jak
	Podtrzymuj historię
	Strategia
	Jak
	Utrzymuj przestrzeń cyfrową
	Utwórz trwałą wystawę
	Udostępnij nowym uczniom
	GŁÓWNE IDEE Z TEGO ROZDZIAŁU
	ZAŁĄCZNIKI
	Załącznik
	Załącznik A
	Załącznik B Załącznik C
	Załącznik D
	Załącznik E Załącznik F Załącznik G
	Treść

	ZAŁĄCZNIKI — MATERIAŁY GOTOWE DO WYDRUKU
	Załącznik A:
	Dobre praktyki komunikacyjne — Wskazówki do zastosowania

	3 złote zasady
	Bądź naturalny/a
	Mów i zachowuj się tak, jak z każdą inną osobą.
	Bądź
	elastyczny/a

	Dostosuj si do każdej sytuacji. To, co działa dla jednej osoby, może nie działać dla innej.
	Szanuj czas, przestrzeń i sposób uczestnictwa każdej osoby.

	Rób
	Zwracaj się bezpośrednio do osoby
	Nawiązuj kontakt wzrokowy i uśmiechaj się
	Mów normalnie — wyraźnie, nie za wolno/głośno
	Bądź cierpliwy/a; czekaj na odpowiedzi
	Zapytaj, zanim zaoferujesz pomoc
	Słuchaj aktywnie; sprawdzaj zrozumienie

	Nie rób
	Nie mów o nich, jakby ich nie
	było
	Nie gap się ani nie odwracaj
	wzroku
	Nie używaj dziecinnego tonu
	Nie zakładaj, że potrzebują
	Nie udawaj, że rozumiesz, jeśli
	nie rozumiesz
	Nie kończ ich zdań ani nie poganiaj
	Dla niepełnosprawności fizycznych
	Dla niepełnosprawności intelektualnych

	Rób
	Ustaw się na poziomie oczu Nie dotykaj wózka bez pozwolenia
	Zapytaj, zanim pomożesz Wyjaśnij, co zamierzasz zrobić
	Szanuj ich decyzje

	Nie rób
	Używaj jasnego, prostego języka
	Stosuj gesty i pomoce wizualne
	Wyjaśniaj krok po kroku
	Daj dodatkowy czas na odpowiedź
	Traktuj ich odpowiednio do wieku

	Załącznik B:
	Szablon kontaktu z organizacjami partnerskimi
	Temat: Zaproszenie do współpracy w projekcie Play4All
	O projekcie:
	Jak chcielibyśmy współpracować:
	Co oferujemy:
	Kolejne kroki:
	Załącznik C:
	List informacyjny dla rodzin
	Temat: Twoje dziecko uczestniczy w projekcie Play4All!
	Czym jest Play4All?
	Co będą robić uczniowie?
	Dlaczego to ważne?
	Jak mogą Państwo pomóc:
	Załącznik D:
	Refleksja ucznia — Kwestionariusz przed i po projekcie
	Kwestionariusz ucznia Play4All
	Instrukcje: Odpowiadaj szczerze. Nie ma dobrych ani złych odpowiedzi.
	Pomaga nam to zrozumieć, czego uczysz się podczas projektu.
	Data: Przed projektem Po projekcie

	Część 1: Wiedza i postawy
	*Przy każdym stwierdzeniu zakreśl liczbę, która najlepiej oddaje Twoją opinię (1
	= Zdecydowanie się nie zgadzam, 5 = Zdecydowanie się zgadzam).*

	Statement
	1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
	1 2 3 4 5
	1 2 3 4 5
	1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
	1 2 3 4 5
	1 2 3 4 5

	Część 2: Otwarta refleksja
	Odpowiedz własnymi słowami.

	Pytanie
	Co Twoim zdaniem jest najważniejszą rzeczą, której nauczysz się (lub nauczyłeś się) w tym projekcie?
	Co najbardziej Cię ekscytuje (lub ekscytowało)?
	Czego najbardziej się obawiasz (lub obawiałeś)?
	(Tylko po projekcie) Co najbardziej Cię zaskoczyło?
	Twoja odpowiedź
	Dziękujemy za podzielenie się swoimi przemyśleniami!
	Załącznik E:
	Szablon Mapy Empatii
	(Ich otoczenie, bariery, ludzie wokół nich)
	Z jakimi wyzwaniami się mierzą?
	Jakie mają zainteresowania i hobby?
	Załącznik F:
	Szablon pustej karty aktywności
	Field

	Your notes
	Activity Name
	Type
	Target Group
	☐ Adapted Sport
	☐ Motor Game ☐
	Exercise/Dance

	Difficulty
	☐ Low ☐ Medium ☐ High

	Duration
	Objective
	Materials
	Setup
	Basic Rules:
	1. 2. 3.

	Adaptations for Physical Disabilities:
	Adaptations for Intellectual Disabilities:
	Variations
	How will we know it worked?
	KARTA AKTYWNOŚCI
	Pole
	Twoje notatki
	Nazwa aktywności
	Typ
	Grupa docelowa
	☐ Sport dostosowany
	☐ Gra ruchowa ☐
	Ćwiczenia/Taniec

	Trudność
	☐ Niski        ☐ Średni         ☐ Wysoki

	Czas trwania
	Cel
	Przybory
	Organizacja
	Podstawowe zasady:
	Dostosowania dla osób z  niepełnosprawnością fizyczną
	Dostosowania dla osób z niepełnosprawnością intelektualną:
	Wariacje
	Skąd będziemy wiedzieć, że zadziałało?

	Załącznik G:
	Słowniczek kluczowych pojęć
	Term
	Definition
	Service-Learning (SL)
	Inclusion
	Adapted Physical Activity
	Physical Disability
	Intellectual Disability
	Universal Accessibility
	Cooperative Game
	Empathy
	Networking
	Dissemination
	Sustainability
	Definicja
	Service-Learning (SL)
	Włączenie
	Dostosowana aktywność fizyczna
	Niepełnosprawność fizyczna
	Niepełnosprawność intelektualna
	Powszechna dostępność
	Projektowanie zajęć w taki sposób, aby każdy mógł w nich uczestniczyć od samego początku, bez potrzeby późniejszego wprowadzania specjalnych dostosowań.

	Gra kooperacyjna
	Gra, w której sukces zależy od współpracy grupy, a nie od indywidualnej rywalizacji.

	Empatia
	Umiejętność rozumienia i odczuwania uczuć innej osoby.

	Networking
	Budowanie relacji i współpraca z partnerami społecznymi.

	Upowszechnianie
	Dzielenie się wynikami projektu z innymi w celu inspirowania i informowania.

	Trwałość
	Zapewnienie, że wpływ projektu będzie kontynuowany po zakończeniu finansowania.
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