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Play4All ar mer dan en undervisningsguide - det ar en inbjudan att féorvandla
dina idrottslektioner till miljoer for verklig inkludering.

Detta europeiska projekt, finansierat av Erasmus+, samlar skolor och organisationer fran
Danmark, Spanien, Sverige och Polen med en gemensam vision: att anvanda idrott och
fysisk aktivitet som verktyg for social forandring.

I grund och botten tillampar Play4All Service-Learning (SL)-metoden. Det innebar att dina
elever inte bara lar sig om inkludering i teorin — de kommer att praktisera det. De kommer
att skapa och leda anpassade fysiska aktiviteter for personer med funktionsnedsattningar,
och koppla samman klassrumsundervisning med verklig paverkan i samhallet.

Resultatet? Eleverna utvecklar viktiga fardigheter samtidigt som de blir aktiva och
empatiska medborgare. Personer med funktionsnedsattning far tillgang till meningsfulla
och anpassade fysiska upplevelser. Och din skola blir en bro mellan utbildning och
samhallet.
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Sa har anvander du den har guiden:
En lararhandledning

Vi har skapat den har guiden sa att den ska vara din foljeslagare genom hela Play4All-
resan. Du kan lasa den fran bérjan till slut, eller hoppa direkt till det avsnitt du behover

just nu.
Guiden ar organiserad i tre tydliga delar: %

Detta hittar du

DEL I: De lekfulla Projektets “Varfor”: metodiken, forstaelsen av funktions-
9runderna for variation och principerna for inkluderande fysisk

inkludering aktivitet.

"Hur": en praktisk steg-for-steg-guide genom de 6 DEL N: PlayﬁlAll-
faserna i att genomfora ditt projekt, fran forsta dagen

. : - arta
I klassrummet till den avslutande uppvisningen. kartan

"Vad": fardiga resurser, inklusive aktivitetskort, mallar
DEL thQA“' och utvarderingsverktyg som du kan skriva ut och
verktygsiddan anvanda direkt.

Aterkommande i hela manualen hittar du:

Rutor med viktiga idéer som sammanfattar viktiga begrepp.
Praktiska tips for din dagliga undervisning.
Fardiga mallar finns i bilagorna.



Denna manual har skapats specifikt for idrottslarare som vill ga bortom de
traditionella planeringarna.

Det passar dig perfekt om du:

Har erfarenhet av att undervisa i idrott men ar nybdrjare inom Service Learning.
Vill att dina lektioner ska ha en pataglig social inverkan.

Tror att idrott kan lara ut varderingar som empati, lagarbete och respekt.

Ar 6ppen for samarbete med organisationer utanfér din skola.

Vill ge dina elever mojlighet att forandra pa riktigt.

Oavsett om du precis har bérjat din resa mot inkluderande undervisning eller
letar efter ny inspiration, kommer den har guiden att ge dig verktygen,
sjalvfortroendet och de praktiska tipsen for att gora Play4All verkligt i ditt
klassrum.



DEL I
DE LEKFULLA GRUNDERNA FOR
INKLUDERING

1.1. Varfor idrott? Kroppen som ett verktyg for kontakt

Idrott har alltid handlat om rérelse — men i Play4All blir det nagot mer: en bro
mellan elever och samhallet de lever i.

Tank sahar. P3 idrottslektionerna lar sig eleverna att samarbeta, kommunicera
och stotta varandra. De upplever gladje i gemensamma rérelser. De firar
gemensamma prestationer.

Tank dig nu att kanalisera den energin mot ett verkligt socialt syfte.

| Play4All blir idrott och idrott den perfekta miljon for Service Learning eftersom:

Vad Idrott och Halsa

redan gor Vad Play4All lagger till

Tranar motorik och koordination Anvander dessa fardigheter for att gynna
andra

Framjar lagarbete och samarbete Kopplar lagarbete till samhallets behov

Bygger sjalvfortroende genom Anvander det sjalvfértroendet for att leda
rorelse inkluderande aktiviteter

Skapar ett utrymme for Omvandlar dessa upplevelser till social

gemensamma upplevelser paverkan

Rorelse far en mening. Lek far ett mal.

Nar elever anvander sina kroppar — for att kasta en boll, for att hjalpa nagon
annan, for att anpassa en lek — lar de sig inte bara detta. De knyter an till varandra.
Och genom den kontakten upptacker de att idrott kan férandra liv, inklusive
deras egna.



1.2. Play4All-metoden: Larande genom att réra pa sig, hjalp genom lek

| hjartat av Play4All finns en enkel men kraftfull idé: elever lar sig bast nar de
aktivt gor nagot som ar viktigt.

Detta ar karnan i Service Learning (SL) — ett pedagogiskt tillvdgagangssatt som
kombinerar:

Akademiskt larande (vad eleverna studerar i klassrummet)
med
Samhailistjanst (en verklig handling som hjalper andra)

| Play4All lar sig eleverna inte bara om inkludering eller tittar pa videor om
funktionsvariation. De agerar. De designar lekar. De leder aktiviteter. De
interagerar direkt med personer med funktionsnedsattning.

De lér sig genom att réra pa sig. De hjalper genom att leka.

Detta skapar vad vi kallar en "god cirkel":

: De utformar A
anpassade fysiska
aktiviteter \‘ l
% 7:

o De genomfér
e aktiviteter med
personer med
funktionsnedsattning

| den har cirkeln:

Blir kunskap handling.
Blir handling upplevelse.
Leder erfarenhet till larande.

Och vid varje steg upptacker eleverna att deras fardigheter - inom idrott,
kommunikation och lagarbete - har ett verkligt viarde &aven utanfor
klassrummet.



1.3. Vad gor ett projekt till “Service Learning”? De tre pelarna

Alla projekt som genomférs i samhallet ar inte Service Learning. For att ett projekt
verkligen ska vara Service Learning maste det vila pa tre viktiga pelare:

= Pr_ojélft-e"?t
mhallet

allet, inte bara levereras till

Projektet maste by%gas tillsammans med
am

samarbetspartners i s
dem.

| Play4All betyder detta:

Skolor och organisationer samarbetar fran borjan.
Kommunikationen ar l6pande och respektfull.
Partners har inflytande i hur projektet utvecklas.

Om det inte byggs upp tillsammans &r det inte
Service Learning — da ar det bara att skanka tid.

Dessa tre grundpelare — laroplan, samhallstjanst och natverkande — ar det som
gor att Play4All verkligen forandrar. De sakerstaller att eleverna inte bara "hjalper
till", utan lar sig pa djupet samtidigt som de bidrar pa ett meningsfullt satt.



1.4. Ringeffekten: Fordelar for elever, deltagare och skolan

Nar Play4All fungerar gynnas alla. Effekten slutar inte i idrottshallen — den sprider

sig utat.

OMRADE

VAD DE FAR MED SIG

Fardigheter Lagarbete, kommunikation, problemlosning, kreativitet, ledarskap
Varden Empati, respekt, solidaritet, socialt ansvar
Motivation Att se sitt arbete gora verklig skillnad dkar engagemanget

Sjalvkansla

Att framgangsrikt leda aktiviteter bygger sjalvfortroende

Fardigheter Lagarbete, kommunikation, problemlodsning, kreativitet, ledarskap
Varden Empati, respekt, solidaritet, socialt ansvar
Motivation Att se sitt arbete gora verklig skillnad dkar engagemanget

Sjalvkansla

Att framgdngsrikt leda aktiviteter bygger sjalvfortroende

Fardigheter Lagarbete, kommunikation, problemlosning, kreativitet, ledarskap
Varden Empati, respekt, solidaritet, socialt ansvar
Motivation Att se sitt arbete géra verklig skillnad dkar engagemanget

Sjalvkansla

Att framgangsrikt leda aktiviteter bygger sjalvfortroende

Fardigheter Lagarbete, kommunikation, problemldsning, kreativitet, ledarskap
Varden Empati, respekt, solidaritet, socialt ansvar
Motivering Att se sitt arbete gora verklig skillnad dkar engagemanget

Sjalvkansla

Att framgangsrikt leda aktiviteter bygger sjalvfortroende




2.1. Ett fokusskifte: fran "personer med funktionsnedséattning” till "personer
med olika formagor”

Innan vi utformar nagon aktivitet maste vi tanka om hur vi ser pa de manniskor vi
ska arbeta med.

Varldshalsoorganisationen definierar funktionsvariation som ett resultat av
interaktionen mellan personer med funktionsnedsattningar och miljomassiga
hmdﬁrﬂ fysiska, sociala eller attitydmassiga — som hindrar deras fulla deltagande i
samhallet.

Detta innebar:
Gammalt sitt att tanka Play4All-sattet

En person ar funktionsnedsatt" i

Problemet sitter inuti personen. i

Vi maste "fixa" eller "hjalpa" dea

Funktions-
nedsattning definierar dem.

Personen kommer forst

Detta ar den viktigaste idén i hela den har manualen:
Personen maste alltid kommma fére tillstandet.

Manniskor med funktionsnedsattning ar framfor allt manniskor - med sina
egna:

Identiteter
Intressen

Behov
Drommar

Sinne for humor
Installningar

Nar vi bara fokuserar pa funktionsnedsattningen missar vi personen. Nar vi ser
personen forst dppnar vi dorren till verklig kontakt.

Pa Play4All utformar vi inte aktiviteter fér personer med funktionsnedsattning. Vi
utformar aktiviteter med dem.
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2.2. Att lara kdanna de grupper vi arbetar med

For att utforma verkligt inkluderande aktiviteter behover eleverna forsta vilka
manniskor de kommer att samarbeta med. | Play4All fokuserar vi pa tva
huvudgrupper:

FYSISKT FUNKTIONSVARIERAD INTELLEKTUELLT

Vad det ar:

Ett tillstand som paverkar en
persons rorlighet, koordination,
styrka eller kroppsfunktion. Det
kan vara medfott fran fodseln
eller férvarvas senare genom
sjukdom, skada eller olycka.

Vanliga egenskaper:

e P3verkar rorlighet eller
motorisk koordination

e Kan innebara begransningar i
styrka, balans eller
muskelkontroll

e Kan behodva tekniska
hjalpmedel (rullstolar,
kryckor, proteser, rullatorer)

e Paverkar INTE kognitiva eller
emotionella formagor

* Arkitektoniska och
attitydmassiga hinder ar de
framsta orsakerna till
utestangning

Vanliga uttrycksformer:

e Nedsatt rorlighet
(rullstolsanvandare,
ganghjalpmedel)

e Neuromotoriska storningar
(cerebral pares, spina bifida)

* Ryggmargs- eller
muskelskador

* Svarigheter med fin- eller
grovmotorik

Viktigt tillagg for elever:

FUNKTIONSVARIERAD

Vad det ar:

Betydande begransningar i
intellektuell funktion
(resonemang, inlarning,
problemloésning) och adaptivt
beteende (konceptuella, sociala
och praktiska fardigheter som
behovs for det dagliga livet). Det
ul%ptrader vanligtvis fore 18 ars
alder

Vanliga egenskaper:

J Paverkarmlarnmgstakten
och formagan att
generalisera kunskap

* Kan innebara svarigheter
med sprak, minne eller
uppmarksamhet

e Paverkar autonomi,
kommunikation och sociala
fardigheter

e Kraver tydliga strukturer,
visuella hjalpmedel och
konsekventa rutiner

e Hindrar INTE njutning,
kreativitet eller aktivt
deltagande

Vanliga uttrycksformer:

e Svarigheter att forstd, behalla
eller tillampa nya koncept

e Langsammare
inlarningstakt; behover mer
repetition

e Behodver stdod i organisation,
kommunikation och sociala
situationer

* Langre bearbetningstid for
att forsta instruktioner eller
svara

Dessa beskrivningar ar inte etiketter. De ar verktyg som hjalper oss att forsta
vilket stdd nagon kan behova sa att vi kan utforma aktiviteter dar alla kan delta

fullt ut.



2.3. Kraften i anpassad fysisk aktivitet: Varfor roérelse ar viktigt for alla

Nar personer med funktionsnerdsattning har tillgang till anpassad fysisk
aktivitet ar férdelarna stora:

FYSISKA FORDELAR

Forhindrar muskelatrofi Reglerar amnesomsattningen

Forbattrar blodcirkulationen Starker hjart-karlsystemet

Bibehaller ledrérlighet Hjalper till att bibehalla en
halsosam vikt

Forbattrar koordination och

Minskar komplikationer som kan
balans

folja av ororlighet

For alla: Battre koordination, postural kontroll och allman fysisk hélsa.

Uppmuntrar interaktion och

Minskar stress och angest .
relationsbyggande
Forbattrar humaor och emotionell . - .
0 Minskar social isolering
motstandskraft

Erbjuder trygga utrymmen fér att
praktisera sociala normer
(turtagning, lyssnande,
samarbete)

Bygger sjalvfértroende genom mal
som kan nas

Okar synligheten i samhallet och

Skapar kanslor av prestation och
bryter ner stereotyper

stolthet
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2.4. Play4All-koden: En guide for naturlig och respektfull interaktion

Manga elever kanner sig nervésa infor att interagera med personer med
funktionsnedsattning - helt enkelt for att de inte har haft chansen férut. Den har
guiden hjalper dem att kanna sig trygga och naturliga.

DE TRE GYLLENE REGLERNA

REGEL VAD DET BETYDER

Tala och agera som du skulle géra med vem som

Var naturlig 5
helst. Overanalysera inte.

Respektera varje persons tid, utrymme och satt att

\' ktful!
ar respektful! delta.

Anpassa dig till varje situation. Det som fungerar for

Var flexibel : .
en person kanske inte fungerar for en annan.

Allmanna tips for alla

Tala direkt till personen, inte till Tala inte om dem som om de inte
deras assistent finns dar
Fa dgonkontakt och le Stirra inte eller titta bort
Tala normalt — tydligt, men inte for Tala inte bebissprak eller
langsamt eller hogt dverdrivet langsamt

Avsluta inte deras meningar och

Ha talamod och vanta pa svar .
stressa inte fram dem

2 qa i . Utga inte fran att de beh¢
Fraga innan du erbjuder hjalp gaintefran att de benhover

hjalp
Lyssna aktivt och kontrollera Latsas inte att du forstar om du
forstaelse inte gor det

Respektera deras beslut Gor inte val at dem




Att fa kontakt med personer med fysiska funktionsnedsattningar

Placera dig i 6gonhdjd under langa
samtal

Luta dig inte mot eller rér nagons
rullstol utan tillstand

Fraga innan du hjalper, och folj deras
instruktioner

Anta inte att de behover eller vill ha
hjalp

Se till att utrymmmena ar rymliga och
tillgangliga

Blockera inte vagar eller skapa hinder

Forklara vad du ska gora (rorelser,
justeringar)

Flytta inte utrustning utan att férst
forklara

Respektera det de kan gora sjalva

Fatta inte beslut utan att radfraga
dem

Att fa kontakt med personer med intellektuella funktionsnedséttningar

Anvand tydligt, enkelt och direkt sprak

Tala inte om dem som om de inte finns
dar

Forklara saker steg for steg

Stirra inte eller titta bort

Var férutsagbar nar det ar méjligt

Tala inte med bebissprak eller 6verdrivet
langsamt

Ge extra tid for bearbetning och svar

Avsluta inte deras meningar och stressa
inte fram dem

Behandla dem efter sin alder

Utga inte fran att de behdver hjalp

Uppmarksamma anstrangning och
deltagande

Latsas inte att du férstar om du inte gor
det

Respektera deras beslut

Gor inte val at dem

Snabb klassrumsaktivitet:

Innan ni traffar partnerorganisationerna, lat eleverna rollspela dessa riktlinjer
parvis. En elev spelar rollen som en person med funktionsnedsattning; den
andra ovar pa naturlig interaktion. Byt roller. Diskutera hur det kandes.
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DEL Ii: PLAY4ALL-KARTAN — FRAN
KLASSRUMMET TILL SAMHALLET

Innan vi bérjar: Resan

Att genomfora ett Play4All-projekt ar som att ge sig ut pa en resa. Du kommer att
ga igenom sex olika faser, var och en med sitt eget syfte, sina egna aktiviteter och
sin egen destination.

Har ar din fardplan:

Fas Vad ska handa Vart ska vi komma
FAS 1 Skapa empati Elever forstar varfor
FAS 2 Traffa vara kompisar Métet med samarbetsorganisation
FAS 3 Fran idé till handling Tydliga mal och roller
FAS 4 Skapa upplevelsen Detaljerad och konkret plan
FAS 5 Genomféra det tillsammans Utférande i samhallet
FAS 6 Slutvisslan Reflektion, utvardering, jubel

Varje fas bygger pa den féregdende. Ta din tid. Resan ar lika viktig som malet.

FAS 1: Att skapa empati — Forbereda teamet

Vad det ar

Denna foérsta fas lagger grunden foér allt som foljer. Ditt mal ar enkelt: hjalpa
eleverna att forsta, kdnna och engagera sig i den sociala innebérden av detta
projekt.

Eleverna kommer att utforska tre huvudidéer:
Vad ar Service Learning? (Larande genom att hjalpa, hjalpa genom att lara)

Vilka arbetar vi med? (En introduktion till funktionsvariation och inkludering)
Varfor idrott? (Hur rorelse kan skapa kontakt och forandring)
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For elever For dig (lararen)

Forsta vad Service Learning innebar Fa fram elevernas tidigare kunskaper och attityder

Utveckla en 6ppen, empatisk attityd till

funktionsvariationer Skapa ett tryggt utrymme for fragor och tankar

Kanna sig motiverade att bidra genom idrott Skapa intresse och engagemang fran dag 1

Aktiviteter du kan anvanda

Aktivitet Beskrivning Foeslaget material

) Presentera metodiken med filmer  Projektor, filmer,
Inledning om SL . . ) . .
och exempel fran andra projekt diskussionsfragor

Brainstorming: "Hur kan idrott Gruppreflektion pa hur idrott kan , .
bidra?" bidra till inkludering Whiteboard ochfSERRERIE g Or

Interaktiv presentation om olika

Att ndrma sig funktionshinder funktionsvariationer foljt av enkla Anpassat material, 6ppen yta
aktiviteter
Utforska anpassade Analys av verkliga fall eller filmer

. L . Filmer, reflektionsdokument
idrottsaktiviteter med paraidrottare

Idéer for att motivera elever

e Be eleverna hitta och presentera en berattelse om en idrottare med
funktionsnedsattning i en sport de alskar.
e Skapa ett namn eller en logga for projektet for att bygga gruppens identitet.

Idéer for att framja inkludering
* Introducera kommmunikationsriktlinjerna fran kapitel 2 direkt. Anvand inkluderande

sprak fran dag 1.
e GCe alltid en positivoch mangsidig bild av personer med funktionsnedsattning.

el

Forvantat resultat v f

Vid slutet av denna fas ska eleverna:
v Forstd projektets innebord och mal v Visa en 6ppen och ‘empati

gentemot funktionsvariation v/ Kanna sig motiverade att bidra aktiv
idrott och lekar
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FAS 2: Traffa vara kompisar— Att fa kontakt med samhallet

Vad det ar

Service Learning sker inte bara i
klassrummet. Det byggs upp genom ett
natverk som binder samman skolan och
samhallet.

| den har fasen upptacker eleverna vilka de
kommer att arbeta med. De lar sig att
"tjana" innebar att lyssna pa, kanna till och
respektera andras verklighet.

For elever For dig (lararen)

Lara sig om organisationer som stottar

) e Skapa eller stark samarbeten med lokala organisationer
personer med funktionsnedsattning P 9

Hitta behov, intressen och det unika for

. Skapa mojligheter for meningsfulla méten mellan elever och partner
malgruppen

Ova p4 aktivt lyssnande och empati Se till att samarbetet ar respektfullt och varaktigt

Inse att projekten maste bygga pa verkliga

behov Skapa tydliga ramar for samarbete

Aktiviteter du kan anvanda

Aktivitet Beskrivning Exempel pa material

Elever soker efter och presenterar
Leta efter lokala organisationer information om organisationer for
funktionsvariation i narheten

Projektor, filmer,
diskussionsmaterial

Elever besoker
Besoka organisationen (helst) partnerorganisationen for att traffa
deltagarna och se deras miljo

Tillstdnd, transport,
anteckningmsaterial

En representant fran organisationen
Gastforelasning besoker klassrummet for att beratta Presentationsmaterial
om sitt arbete

En representant fran organisationen
Behovsanalys besdker klassrummet for att beratta Anpassat material, Oppen yta
om sitt arbete

Gemensamt dokument som
definierar hur projektet ska
genomforas (lektioner, material,
datum, ansvarsomraden)

Samarbetesavtal Avtalsdokument, dator




Idéer for att motivera elever

Lat varje elev skapa en empatikarta (se bilaga) fore
och efter motet med partnerorganisationen.
Jamfor de tva for att se hur uppfattningarna
forandras.

Idéer for att framja inkludering
G3 igenom riktlinjerna for interaktion fran kapitel 2
med eleverna fore varje mote eller besok.

Forvantat resultat

Vid slutet av denna fas ska eleverna:

v Veta vilka deras samarbetspartners i samhallet ar v Forsta behoven och
egenskaperna hos sin malgrupp v Ha en realistisk, empatisk och engagerad
vision v/ Vara redo att utforma aktiviteter som ar anvandbara pa riktigt

ya)
o LQ/\/
FAS 3: Fran idéer till handling — Samplanering av O ~
projektet O @
Vad det ar Pf(}’

Detta ar den strategiska fasen. Eleverna har nu information om sina partners
och deras behov. Det ar dags att omvandla den informationen till konkreta,
organiserade och tillgangliga forslag.

Tre pelare i denna fas

Pelare Vad det betyder

Granska all insamlad data: profiler,
Analys av information behov, formagor, o6nskemal, hinder,
scheman, utrymmen, stodbehov

Tillampa principer fér anpassad fysisk

Utformning av inkluderande aktivitet:  olika  slags  deltagande,
aktiviteter sakerhet, anpassat material, inkludering,

kamratstod

Bestam hur, nar och med vilka resurser:

Logistisk arbetsgrupper, interna faser,
planering lektionsplaner, ansvarsomraden,
tidslinjer
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Mal

Omvandla information till konkreta, genomforbara forslag
Planera inkluderande aktiviteter utifran verkliga behov
Uppmuntra beslutsfattande, samarbete och ansvarstagande
Forutse svarigheter och féresla l6sningar

Utveckla organisatoriska, kreativa och fardigheter for kritiskt
tankande

Aktiviteter du kan anvanda

Aktivitetstyp Beskrivning Exempel pa material

Elever gar tillbaka till informationen

som de fick i fas 2 Dokument for behovsanalys

Analys av profilen for malgruppen

Diskussion for att faststalla tydliga,

. . Whiteboard, bladderblock
realistiska mal

Bestamma projektmal

Arbetsgrupper utvecklar sina forslag
med hjalp av aktivitetsbeskrivningar

Design av inkluderande aktiviteter Mallar for aktiviteter

Lararen granskar alla planer och
Logistisk planering organiserar tider, material och Kalender, planeringsblad
lokaler

Idéer for att motivera elever

Anordna en "idékonferens" dar varje grupp presenterar sina forsta forslag och
samlar in feedback fran klasskamrater.

Idéer for att framja inkludering

Inkludera ett avsnitt som heter "Deltagandekontroll" i varje aktivitetsplan.
Innan ni gar vidare, fraga er sjalva: Kan alla faktiskt delta i detta?

Forvantat resultat

Vid slutet av denna fas ska eleverna ha:

v Ett fullt planerat projekt som svarar mot verkliga behov
v Utvecklade samarbets- och problemlosningsfardigheter
v Tydliga roller, ansvarsomraden och tidslinjer

v Kanna sig redo att ga vidare till nasta fas
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Vad det ar

Nu ar det dags for detaljerna. Varje grupp tar sin planerade idé och utvecklar den
till ett komplett, genomforbart projekt.

Det ar har eleverna blir pedagogiska designers. De analyserar, planerar,
organiserar, motiverar och dokumenterar varje aspekt av sin lektion.

| en fullstdnding design finns

Delar Vad som ska specificeras
Mal Vad kommer aktiviteten att uppna?
Lektioner Hur manga? Hur lange? Vad hander i varje?
Anpassningar For fysiska funktionsvariationer? For intellektuella funktionsvariationer?
Roller Var kommer det att handa? Hur kommer det att arrangeras?
Material Vad behovs?
Sakerhet Vilka risker bér vi forutse?
Utvardering Hur kommer vi att veta att det fungerade?

Aktiviteter du kan anvanda

Aktivitetstyp Beskrivning Exempel pa material

Detaljerad beskrivning av alla delar

Skapa slutversionen av projektet .
som finns ovan

Dator, mallar for design, exempel

. ) Grupperna gor ett exempel pa sin Telefon, surfplatta, dator,
Spela in en exempelfilm o . L .
aktivitet som spelas in redigeringsverktyg (om man vill)

Repetition i praktiken for att
Testa i idrottshallen upptacka forbattringsbehov och

justeringsbehov Idrottshall, anpassat material

Ova pa att genomfoéra aktiviteten
innan den riktiga lektionen

Presentation for klasskamrater Presentationsverktyg
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Idéer for att motivera elever

Forvandla presentationerna till en "projektmassa" med en avslappnad och

festlig atmosfar.
Dokumentera allt och skapa ett kort videoklipp att dela med foraldrarna senare.

Idéer for att framja inkludering

Ha med ett specifikt avsnitt i filmen som heter "Hur vi sakerstaller
tillganglighet" dar eleverna forklarar sina anpassningar.

Forvantat resultat

Vid slutet av denna fas har varje grupp:
v Ett komplett skriftligt projekt

v En exempelfilm

v Erfarenhet av att presentera sin idé

v Fortroende att implementera med sin malgrupp

Vad det ar

Det har ar det d6gonblick allt har lett fram till. Antligen traffar eleverna sina
samarbetspartners i samhallet och genomfér sina aktiviteter tillsammans.

All planering, all évning, all empati — det forvandlas nu till en verklig upplevelse av
hjalpsamhet, kontakt och 6msesidigt larande.

Viktiga delar i denna fas

Delar Vad hander

. Eleverna forklarar sin aktivitet tydligt och lattillgangligt med hjalp
Presentation av visuella hjalpmedel, exempel och ett enkelt sprak.

. Alla gor tillssmmans! Eleverna vagleder, stottar och deltar
Genomférande tillsammans med personer med funktionsnedsattningar

Eleverna anpassar aktiviteter baserat pa vad de

Anpassning i realtid . o .
observerar —det ar har verklig inkludering sker

Larare och partners noterar vad som fungerar och vad
som kan forbattras

Observation
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For elever For deltagare

Presentera sitt arbete for en riktig publik Ta del av tillganglig, meningsfull aktivitet

Ova pad kommunikation, empati och
P P Uppleva verklig inkludering

ledarskap
Se den verkliga effekten av projektet Kanna sig vardefull och sedd
Samla information fér utvardering Skapa kontakt med ungdomar i samhallet

Aktiviteter du kan anvanda

Aktivitetstyp Beskrivning Exempel pa material

Elever forklarar sitt projekt for

Projektpresentation deltagargruppen

Bildstod. anpassat material

Anpassad utrustning, tillgangligt
utrymme

Genomforande av aktiviteten Alla deltar tillsammans

Elever erbjuder fysiskt, verbalt och
Stéd och hjalp kanslomassigt stéd pa det satt som

N Fordefinierade roller, talamod
behdvs

En film skapas (efter allas

Dokumentation . ..
okumentatio godkannande) for att dela senare

Kamera/telefon

Idéer for att motivera elever

Skapa ett litet valkomstevent dar varje grupp har en egen del med sin logotyp
eller affisch.

Uppmuntra eleverna att fira sma prestationer och bidra med positiva budskap
under lektionen.

Forvantat resultat

Eleverna upplever den verkliga effekten av sitt arbete fér férsta gangen. De ser vad
som fungerar, vad som behoéver justeras och vad det innebar att skapa kontakt
genom rorelse.

Deltagarna njuter av en tillganglig och meningsfull aktivitet.

Detta ar hjartat i Play4All: ett transformerande méte baserat pa respekt,
samexistens och samhallsengagemang.
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Vad det ar

v

b

Projektet ar inte helt dver forran vi forstar vad som hande. Den har fasen handlar
om att se tillbaka - p3a larandet, effekten och upplevelsen - och fira resan.

Viktiga moment i denna fas

Moment Vad det innebar

Projektutvardering Analysera aktiviteter, anpassningar, deltagande och
verklig nytta

Partnerfeedback Samla in asikter och observationer fran
organisationen och deltagarna

Elevreflektion Diskutera kanslor, prestationer, svarigheter och
personlig utveckling

Slutvideo Skapa en sammanfattning att dela med
klasskamrater, familjer och samhallet

Mal

Utvardera projektets kvalitet och effektivitet
Samla in feedback fran partners och deltagare
Analysera inkludering, tillganglighet och verkligt deltagande
Fira prestationer och dela berattelsen

Oka medvetenheten i det bredare samhallet

Aktiviteter du kan anvanda

Aktivitetstyp

Beskrivning

Exempel pa material

Intern utvardering

Granska slutgiltigt arbete, jamfor
initiala och slutliga uppfattningar
(empatikartor, frageformular)

Tidiga dokument, reflektionsfragor

Utvardering fran deltagarna

Samla in rapporter, frageformular
eller kommentarer fran
organisationen

Feedbackformular, intervjuer

Kunskapsutvardering

Lararanalys av elevernas larande

Beddmningsmatriser

Slutfilm

Skapa en sammanfattning av resan

Foto, filmklipp, musik,
redigeringsverktyg
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Idéer for att motivera elever

Se videon som partnerorganisationen skickat tillsammans som klass for att se

hur deras projekt mottogs.
Anordna en liten avslutningsceremoni for att visa den slutgiltiga videon och

tacka alla inblandade.

Idéer for att framja inkludering

Inkludera ett tackmeddelande till de deltagande personerna med ‘
funktionsnedsattningar i den slutliga filmen, dar du uppmarksammar deras roll i
elevernas larande.

Forvantat resultat

Projektet avslutas med:

v Bestaende erfarenheter av samexistens och inkludering v En tydlig uppfattning
om vad som larts och uppnatts v Stolthet dver den tjanst som tillhandahalls v En

mer medveten, empatisk och deltagande attityd hos eleverna v Material som kan
inspirera andra

HUVUDIDEER FRAN DETTA KAPITEL

Fas Karnidé

Borja med empati. Eleverna maste forsta

Fas1 . . o
"varfor" innan de forstar "hur".

Fas 2 Bygg verkliga kontakter med
samhallspartners. Lyssna innan du agerar.

Fas 3 Forvandla behov till planer. Tank strategiskt
kring mal och logistik.

Fas 4 Designa i detalj. En bra idé blir verklig genom
noggrann planering.

Fas 5 Genomfor tillsammans. Det ar har larandet blir
verkligt.
Reflektera och fira. Forsta vad som hande och

Fas 6

dela berattelsen.
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DEL llI: PLAY4ALL-VERKTYGSL.&DAN —
RESURSER FOR RESAN

4.1. Anpassning av sport: Karnprinciper for att gora vilken aktivitet
som helst inkluderande

Innan vi gar in pa specifika aktiviteter, lat oss faststalla de principer som gor varje
lek eller sport inkluderande. Dessa ar din kompass — aterkom till dessa idéer nar

du ar osaker.

De fem gyllene reglerna fér anpassning

Vad det betyder

Fraga dig sjalv

Kan vem som helst vara

1. Universell Aktiviteten maste lata . .
R . o med, eller maste vi
tillganglighet alla delta fran start.
anpassa?
2. Flexibilitet i Det finns flera satt att Kan vi kasta, knuffa,
utforandet utfora samma sak. rulla eller passa istallet?

3. Enkla regler

Reglerna ska vara
tydliga, enkla och latta
att komma ihag.

Kan vi forklara detta i 2-
3 meningar?

4, Mer samarbete an
tavling

Framgang beror pa
gruppen, inte bara
individerna.

Behover alla samarbeta
for att vinna?

5. Sakerhet och
trygghet

Fysisk och kanslomassig
sakerhet i forsta hand

Ar atmosfdren
valkomnande?

25



Anpassningspyramiden

Nar du anpassar en aktivitet, tank nerifran och upp:

Borja har

Utrymme: Kan alla
komma at och réra
sig sakert?

Material: Kan alla
gripa tag i, se eller
héra dem?

Regler: Ar de enkla
och tydliga for
alla?

Deltagande: Kan
alla bidra pa sitt
eget satt?

Framgén?: Finns det
ett satt for alla att

lyckas?

4.2. Snabb anpassningsguide efter funktionsnedsattningstyp

Anvand detta som ett fusklapp nar du utformar eller justerar aktiviteter.

For fysiska funktionsnedsattningar

Position Erbjud sittande, staende eller stédjande alternativ
Avstand Minska kast-/Iopavstanden; justera malhojden
. Tillat rullning, knuffning eller ning istallet for
Rérelse g g eller passning istallet for att
kasta/sparka
. Anvand lattare bollar, storre grepp eller
Utrustning . 8repp
ramper/rannor
Se till att det finns breda och fria gdngvagar; halkfria
Utrymme gangvag
ytor
Stéd Tilldat kamratstod; placera hjalpare i narheten
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For intellektuella funktionsvariationer

Regler Reducera till 2-3 huvudidéer; anvand enkelt sprak

Instruktioner Visa medan du férklarar; anvand bildstod

Tempo Ge extra tid att bearbeta och svara

Rutiner Hall strukturen forutsagbar; undvik éverraskningar

Visuella element | Anvand farger, piktogram, golvmarkaérer

Skapa balanserade grupper; uppmuntra

La
9 kamratmodellering

Framgang Hylla anstrangning och deltagande, inte bara resultat

4.3, Aktivitetskort: Fardiga idéer

Har ar nagra kompletta aktivitetskort for att inspirera dina elever. Alla foljer
samma format sa att du kan mixa, matcha och anpassa. Om du vill ha fler
exempel kan du hitta dem pa webbplatsen.

Omrade Allman aktivitetsinformation
Typ 4 Anpassad sport o Motorisk lek o Motion/dans
0 Personer med fysiska funktionsnedsattningar (nedsatt
Malgrupp

rorlighet, rullstolsburna)

Svarighet 4 Ldg o Medel o Hog

Langd 45-60 minuter




Omrade

Beskrivning

Aktivitetens
mal

e Att uppmuntra inkluderande deltagande genom en
anpassad och tillganglig idrott.

e Att utveckla grundlaggande motoriska fardigheter: styrka,
koordination, sikte och postural kontroll.

o Att framja samarbetslek, respekt och empati genom
gemensamma upplevelser.

e Att anpassa aktiviteterna efter individuella formagor.

Kort
beskrivning

"Boccia for alla” ar ett inkluderande forslag inspirerat av boccia,
en paralympisk precisionssport som mojliggér gemensamt
deltagande for personer med och utan
funktionsnedsattningar. Aktiviteten kombinerar bollkastning
med olika minilekar som syftar till att utveckla styrka (i armar
eller ben), koordination, sikte och beslutsfattande, och
sakerstaller alltid att varje deltagare kan delta utifran sina
formdgor, med hjalp av hander, fotter eller stodjande
hjalpmedel.

Omrade

Beskrivning

Forberedelse

Utrymmet organiseras genom att markera kastomraden och
maltavlor (rutor, vagg, foremal att sld ner). Stolar placeras sa att
de som inte anvander rullstol kan kasta fran samma hojd.
Blandade lag (personer med och utan funktionsnedsattningar)
med 3-4 deltagare bildas.

Férklaring till
deltagarna

En praktisk demonstration rekommenderas nar varje lek
forklaras. Anvand tydliga gester och, om nddvandigt, visuella
stod (piktogram, farger). Se till att alla har forstatt innan du
borjar.
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Regler /
Speldynamik

Aktivitet 1. "Narmaste boll”: Varje spelare kastar en eller tva
bollar i ett forsok att komma sa nara den vita bollen som
mojligt. Den som ar narmast vinner.

Aktivitet 2. “Boccia fran andar™: Tva lag i motsatta andar
kastar sina bollar (tva farger) i ett forsdok att dominera den
mittersta rutan och komma narmare den vita bollen.

Aktivitet 3. "Kvadratiskt mal”: En ruta markeras pa golvet.
Deltagarna maste fa sina bollar inuti rutan. Poang enligt storlek
eller avstand.

Aktivitet 4. "Knockdown”: Koner eller féremal placeras ut.
Malet ar att traffa dem med bollen, vilket reglerar styrka och
precision.

Aktivitet 5. "Magisk vagg"”: Kasta bollen mot en vagg.
Utmaningen ar att fa bollen sa nara som mojligt utan att rora
den.

Aktivitet 6. "Anpassad bocciamatch”: Enkel version av
officiella regler med anpassningar efter motoriska férmagor.

Variationer /
Progression-

Flytta kastzoner narmare eller langre bort beroende p3a
formagor.
- Oka eller minska storleken p& malrutan.
- Introducera kastning med icke-dominant hand, fotter eller

mojligheter med hjalp av ramper.
- Lagg till fler foremal att sla ner eller 6ka avstandet.
Omrade Beskrivning
Gymnastiksal, idrottsplan, stort klassrum eller plan
Utrymme
utomhusyta
* Bocciabollar eller mjuka bollar i tva farger eller texturer (kan
anpassas till olika typer av bollar)
Material * Koner, plastflaskor, rep eller tejp for att markera utrymmen
« Stolar sa att de som inte sitter i rullstol kan kasta under
samma férhallanden
Support- 1-2 personer som guidar aktiviteten, forklarar spelen och
personal hjalper till med nédvandiga anpassningar
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Typ av
anpassning

Beskrivning

Anpassningar for
fysiska funktions-
variationer

« Tillat kast med dominant hand, icke-dominant hand,
fotter eller tekniska hjalpmedel (ramper, rannor)

* Flytta kastzonen narmare eller langre bort beroende pa
rorlighet

« Sakerstall halkfria ytor

« Utfor kast fran sittande position om det behdvs

Anpassningar for
intellektuella
funktions-
variationer

* Forenkla regler (max 2-3 huvudidéer)

* Anvand visuella hjalpmedel (piktogram, fargkort)

* Praktisk demonstration fore varje match

* Uppratthalla forutsagbara rutiner

* Ge mer tid att bearbeta information och genomféra

Kommunikations-
anpassningar

* Visuell demonstration under forklaring

* Anvandning av gester och direkt 6gonkontakt

* Fraga tydligt "Forstar du?"

» Anvand piktogram eller kommunikationstavlor vid behov

Omrade Beskrivning

* Deltagarna ler och verkar tycka om det
Hur * De anstranger sig for att slutféra uppgifter
.. . | * Detfinns en interaktion mellan dem (de uppmuntrar
utvarderar vi ,

varandra, hjalper varandra, firar)

om det . -
* De ber om att fa upprepa aktiviteten

fungerade?

« Aven om det finns ett vinnande lag firas deltagande mer an
seger

Observationer
Praktiska tips

« Aven om det finns ett vinnande lag eller en vinnande
person, uppmuntra inte tavlingsinriktning; fira alla
prestationer och kast.

* Se till att stolarna ar stabila innan du boérjar

* Hall en glad och positiv ton

« Overvaka att ingen lamnas utanfor
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BILAGOR (Valfritt)

Omrade Beskrivning

o Fotografier eller ritningar av material eller

Bilagor utrymmeslayout.

e Lank till en exempelfilm

e Utskrivbara piktogram for att underlatta forklaringen

Nyckelprincip:

Det ar inte hindret som ar poangen. Att stétta varandra ar poangen.

AKTIVITETSKORT 2: "Mega-pingis"

Omrade Overgripande aktivitetsinformation

Typ Anpassad sport o Motorisk lek o Motion/dans

Blandade grupper: intellektuella och fysiska

Malgru . o
grupp funktionsvariationer

Svarighet o Lag 4 Medel o Hog

Langd 30 minuter ungefar

DETALJERAD BESKRIVNING
Falt Beskrivning
Huvudmal:

Aktivitetens Att utveckla (hand-6ga) koordination, motoriska fardigheter, for att

R uppmuntra lagarbete och kommunikation.
Huvudidén &ar att ha kul medan man forsoker sla bollen med kroppen.
Kort o . s g o .
.. Sla eller studsa megabollen dver "nétet" till motstandarens sida av
beskrivning

planen. Om ditt lag misslyckas med det far motstandarna en poang.




BILAGOR (Valfritt)

Omrade Beskrivning

o Fotografier eller ritningar av material eller

Bilagor utrymmeslayout.

e Lank till en exempelvideo

e Utskrivbara piktogram for att underlatta forklaringen

Nyckelprincip:

Det ar inte hindret som ar poangen. Att stétta varandra ar poangen.

AKTIVITETSKORT 2: "Mega-pingis"

Omrade Overgripande aktivitetsinformation
Typ Anpassad sport o Motorisk lek o Motion/dans
el Blandade grupper: intellektuella och fysiska

funktionsvariationer

Svarighet o Lag 4 Medel o Hog

Langd 30 minuter ungefar

DETALJERAD BESKRIVNING
Falt Beskrivning
Huvudmal:

Aktivitetens Att utveckla (hand-6ga) koordination, motoriska fardigheter, for att

R uppmuntra lagarbete och kommunikation.
Huvudidén &ar att ha kul medan man forsoker sla bollen med kroppen.
Kort o . s g o .
.. Sla eller studsa megabollen dver "nétet" till motstandarens sida av
beskrivning

planen. Om ditt lag misslyckas med det far motstandarna en poang.




Omrade

Beskrivning

Forberedelse

(Hur dr utrymmet organiserat? Hur Gr materialen arrangerade? Hur
bildas grupper/team?)

Bild som visar hur man arrangerar banan. 4 gymnastikbankar, 2
hopplador (fungerar som nat) i mitten, 2 hoppmattor (tjockare)
ovanpa bankarna, 2 stolar, 1-2 kinbollar/yogabollar (olika storlekar)
Blandade lag!

-"Mega-pingis”
-Korta skriftliga instruktioner/regler pa en whiteboardtavla.

Forklaring till -Rita upp resultattavla.

deltagarna -Muntliga instruktioner.
-Praktisk demonstration av spelet.
Huvudmal: Studsa megabollen éver natet.
Anvand dessa grundlaggande regler till att bérja med:
1. Det ar okej att anvanda vilken del av kroppen som helst for att sla

Regler / bollen.
Speldynamik 2. Placera tva eller fler deltagare pa varje sida av planen.

3. Nar bollen passerar natet maste den studsa inuti motstandarnas
planhalva innan ert lag kan traffa den.
4. Om bollen traffar marken far det andra laget en poang!

Variationer /
Progressions-
mojligheter

Varianter:

Anvandning av olika bollar (i storlek eller material). Anvandning av
ett hogre/lagre "nat".

Skapa en storre eller mindre plan att spela pa.

Tillat fler beroringar/traffar eller att passa bollen.

Okej att sld bollen innan den studsar pa lagets planhalva.

Variera antalet personer i varje lag.

Anvand olika delar av kroppen for att sla bollen om méjligt.
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Omrade Beskrivning
Utrymme |drottshall, idrottsplan
4 gymnastikbankar, 2 hopplador (fungerar som nat) i mitten, 2
Material hoppmattor (tjockare) ovanpa bankarna, 2 stolar, 1-2
kinbollar/yogabollar (olika storlekar)
Support- . . o o
2 instruktdrer men det beror pa malgruppen.
personal
Typ av A
- . Beskrivning
anpassning

Anpassningar for
fysiska funktions-
nedsattningar

Det ar okej att sla bollen med vilken kroppsdel som helst!
Okej att sta eller sitta ner.

Okej att passa bollen istallet for att studsa den.

Det ar okej att placera en rullstol ndrmare hoppboxarna.
Okej att rulla bollen vid passning.

Det ar okej att ha en partner som haller i bollen sa att man
kan sla den med kroppen.

Variera antalet deltagare runt planen.

Anpassningar for
intellektuella
funktions-
nedsattningar

Visuella hjalpmedel om det behdvs.
Demonstrera spelet.

Enkla instruktioner pa en whiteboardtavla.
Variera antalet deltagare runt planen som spelar.

Kommunikations-
anpassningar

Genom att fraga och visa hur spelet kan spelas sakerstaller
vi att alla forstar.

Lat deltagarna "prova" aktiviteten tillsammans med
instruktdérerna innan det riktiga spelet borjar for att
observera och se till att alla forstar spelet.
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UTVARDERING OCH OBSERVATIONER

Omrade Beskrivning
Hur Fraga eller observera:
. . ivi ?
B V?r.kar de tycka om aktiviteten
Foljer de reglerna?
om det :
f de? Har de roligt?
ungerade: Vill de fortsatta spela spelet?

Observationer | var observant och beredd att géra andringar i spelet om det
Praktiska tips | behdvs, for att se till att alla kan delta.

BILAGOR (Valfritt)

Falt Beskrivning

e Fotografier eller ritningar av material eller

Bilagor utrymmeslayout. Video tillganglig

e Lank till en exempelvideo

e Utskrivbara piktogram for att underlatta forklaringen

AKTIVITETSKORT 3: "Lekar med halsdukar"

Omrade Allman aktivitetstyp
Typ o Anpassad sport o Motorisk lek (/4 Motion/dans

Blandade grupper: intellektuella och fysiska

Malgru . .
grupp funktionsvariationer

Svarighet Ladg o Medel o Hog

Langd 45 minuter ungefar




Omrade

Beskrivning

Aktivitetens
mal

e Utveckla den dvergripande fysiska konditionen (koordination,
balans),

e Utveckla rytmkansla, rorelseestetik, forma formagan att
samarbeta i grupp, utveckling av visuell-motorisk koordination.

» Att bygga en kansla av framgang och sjalvfortroende,

« Framja integration och dmsesidigt stdd.

Kort
beskrivning

1. Forsta aktiviteten: Rytmiskt lyftande: Elever lyfter och sanker
halsduken till musikens rytm, vilket férbattrar motorisk
synkronisering och introducerar ett element av grupplek. -
Viftningslek: Skapa vagor pa halsduken - med langsam musik ar
rorelserna mjuka, med snabbare musik - dynamiska och svarar pa
rytmen. Rorelselek med att sjunga en enkel sang (till exempel: "Min
halsduk - en polsk cirkellek"). Eleverna marscherar runt i rummet
med halsdukar och byter halsdukar parvis vid den dverenskomna
signalen (till exempel: vid den sista sdngens ord "Den har valjer jag,
herrn", eller nar musiken slutar t ex. Atta - barnen ritar en atta i
luften och haller halsduken forst i ena handen, sedan i den andra
och slutligen i bada handerna. Halsduk i rérelse: Eleverna bildar en
cirkel och gar till musikens rytm, andrar riktning under pauser, vilket
utvecklar rumslig orientering och samarbete.

2. Lekar med extra rekvisita - 1 stor tygboll pa duken: Eleverna
haller i duken och forséker halla latta bollar eller gosedjur pa den,
vilket utvecklar samarbete och precision i rérelser. Rostad majs /
popcorn: Mjuka bollar placeras pa duken, som eleverna skakar,
raknar dem och observerar foremalens rérelse. De hojer och sanker
halsduken jamnt, sa att den forblir horisontell i férhallande till
marken hela tiden. De haller halsduken utstrackt i fothojd och lyfter
den jamnt sa hogt De kan. Sedan sanker de den och lyfter den igen.
Med tiden 6kas hastigheten.

Boll - Gruppens uppgift ar att styra en liten boll sa att den faller ner i
halet i mitten av halsduken. Man kan ocksa be en deltagare att ga
under halsduken och hjalpa gruppen genom att fanga bollen med en
hand utstrackt genom halet.

Byta plats. Ledaren ropar: "Alla som har pa sig nagot rott, byt plats!”
- och dessa elever maste springa under duken till motsatt sida. Ni
kan vélja andra kriterier: harfarg, skor, favoritmat, etc.

3. Lugnande spel: Vem saknas?

Alla deltagare (forutom ledaren) star och haller en halsduk i
brosthojd. Ledaren ber alla att blunda och pekar genom beréring pa
personen som gommer sig under halsduken. Pa ledarens signal
Oppnar alla 6gonen och maste identifiera vem som saknas. Detta
spel kan spelas i lag (t.ex. lag med personer som star vid specifika
farger eller varannan person), och sedan tjanar laget en poang for en
korrekt gissning.
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Omrade

Beskrivning

Forberedelse

Utrymme behovs for att rora sig fritt med halsdukar. Nodvandig

utrustning: en halsduk till varje elev och 1 stor Klanzy-halsduk, mjuka

bollar, musik och utrustning for att spela.

Aktiviteten forklaras med korta och tydliga instruktioner som stdds

Forklaring till . : e . .
del av demonstrationer. Varje uppgift visas steg for steg innan start.
AEREIAE Lararen kontrollerar forstaelsen och anvander ett enkelt sprak.
Regler Eleverna utfor rorelseuppgifter individuellt och i grupp.
£ . Eleverna uttrycker sina egna kreativa uttryck till musik och
Speldynamik

givha kommandon.
Fokus ligger pa deltagande, samarbete och att ha kul.

Variationer /
Progressions

Uppgifterna kan forsvaras genom att andra positionen man
haller halsduken (den kan vara i en cirkel medan man sitter,
eller medan man stdr), musikens tempo, eller genom att ge
utrymme for att skapa sin egen rutin med halsduken. |
uppgiften som involverar att byta plats kan det handla om att

mojligheter | byta plats bredvid varandra, eller springa till andra sidan, etc.

Olika rorelsevariationer kan ocksa anvandas for att bibehalla
elevernas engagemang och anpassa sig till olika
formansnivaer.

Omrade Beskrivning
Idrottshall uppdelad i aktivitetszoner, saker halkfri yta,

Utrymme s e
tillrackligt med utrymme for fri rorelse.
Olika bollar, mattor, halsdukar, Klanza-halsduk. Utrustningen

Material ar latt och anpassad till olika formagor, musik och

spelutrustning.

Support- Idrottslarare, med ytterligare stod vid behov for organisation

personal och sakerhet.
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Typ av
anpassning

Beskrivning

Anpassningar
for fysiska
funktions-
variationer

Formaga att utfora dvningar i 1ag position (pa alla fyra eller
sittande).

Justera hojden och avstandet till malen (t.ex. narmare, lagre).
Anvanda mjuka och latta bollar som ar lattare att fanga och
kontrollera.

Introduktion av alternativa rorelseformer. Forlangd tid for att
slutféra uppgifter.

Att lata eleven valja svarighetsgrad pa évningen.
Tillhandahaller ett utrymme fritt fran hinder for saker
forflyttning.

Att inkludera eleven i gruppen pa ett naturligt satt (utan
uteslutning), t.ex. genom grupparbeten.

Anpassningar
for
intellektuella
funktions-
variationer

Aktiviteterna ar anpassade sa att en elev med fysiska
begransningar aktivt kan delta i varje del av lektionen.
Ovningarna kan utféras i 1ag position (pa alla fyra eller
sittande), beroende pa deltagarens formagor.

Utrymmet har justerats genom att onddiga hinder har tagits
bort och en saker och halkfri yta har sakerstallts; mattor
anvands vid behov.

Reglerna for rérelseuppgifter har modifierats genom att
forkorta avstanden och tilldta att uppgifter utfors pa alternativa
satt.

Utrustningen som anvands ar varierad (mjuka, latta bollar),
vilket gor det lattare att fanga och kontrollera rorelser. Eleverna
kan valja svarighetsgrad pa évningarna och far mer tid att
slutféra uppgifterna.

Inslag av lagarbete har inférts for att stddja integration och
samarbete, vilket sakerstaller att varje deltagare har en roll och
kan uppna framgdang oavsett fysisk formaga.
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Kommunikations-
anpassningar

Reglerna for aktiviteterna har forenklats och begransats till
de viktigaste (max 2-3) sa att de ar latta for alla deltagare
att forstd. Instruktionerna ges pa ett tydligt och enkelt satt
och stdds av rorelsedemonstrationer fran lararen eller en
elev.

En konsekvent lektionsstruktur och férutsagbara monster
anvands, vilket 6kar kanslan av trygghet och gor det lattare
att folja lektionens gang. Vid behov anvands visuella
hjalpmedel (t.ex. farger, markdrer, koner) for att organisera
utrymmet och stodja forstdelsen av uppgiften.

Ovningarna ar uppdelade i mindre, enkla steg, och eleverna
far extra tid att forsta och slutfora instruktioner.
Grupparbete introduceras ocksa, vilket gor det mojligt for
eleverna att lara sig genom observation och imitation av
andra.

Omrade

Beskrivning

Hur utvarderar
vi om det
fungerade?

Enkla observationskriterier: Ler deltagarna och verkar de
tycka om det? Anstranger de sig for att slutfora uppgiften?
Finns det interaktion mellan dem? Ber de om att fa upprepa
aktiviteten?

Observationer
Praktiska tips

Det ar viktigt att anpassa dvningarnas svarighetsgrad till
deltagarnas formagor och att vara flexibel under lektionen.

Tydliga och koncisa instruktioner rekommmenderas,
tilsammans med demonstrationer av évningarna innan de
utfors.

En inkluderande atmosfar bor uppratthallas, dar utslagning
undviks och samarbete mellan elever uppmuntras.

Det ar ocksa viktigt att 6vervaka deltagarnas trotthet och, om
nodvandigt, inféra pauser eller justera dvningarnas intensitet.
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UTVARDERING OCH OBSERVATIONER

Omrade Beskrivning

e Fotografier eller ritningar av material eller utrymmeslayout.
e Lank till en exempelvideo:
Bilagor https://www.youtube.com/watch?v=3dCOOMNfS8Q Engelsk
version av laten: https://www.youtube.com/watch?
v=Jd1LB6GrFRM

e Utskrivbara piktogram for att underlatta forklaringen

AKTIVITETSKORT 4: "Piratakademiet:"

Omrade Allman aktivitetsinformation
Typ o Anpassad sport |4 Motorisk lek o Motion/dans

Blandad grupp. Fysiska och intellektuella

Malgru . L ) )
grupp funktionsvariationer och olika stadier.

Svarighet Lag o Medel o Hég

Langd 3 x 30 minuter ungefar
DETALJERAD BESKRIVNING
Omrade Beskrivning

Forbattra styrka och koordination i 6verkroppen. Starka
Aktivitetens | kroppsmedvetenhet, rytm och uttryck.

mal Skapa gladje genom musik och fantasi
Framja inkluderande deltagande



https://www.youtube.com/watch?v=3dCOOMNfS8Q
https://www.youtube.com/watch?v=3dCOOMNfS8Q
https://www.youtube.com/watch?v=3dCOOMNfS8Q
https://www.youtube.com/watch?v=3dCOOMNfS8Q

Omrade

Beskrivning

Kort
beskrivning

Ett projekt som drivs av en dvergripande berattelse, dar alla tar
pa sig rollen som pirater. Det finns ett sarskilt fokus pa fysiska
fardigheter som en pirat behover lara sig nar den ger sig ut till
sjoss - som att slass, lasa skattkartor for att hitta gdmda skatter,
avfyra kanonkulor, samla guldmynt med mera.

Det finns tre huvudsakliga didaktiska tillvagagangssatt som
betonas:

Att anvanda historieberattande for att skapa ett gemensamt
universum dar alla ar jamlika och kan férdjupa sig i upplevelsen.
Uppmuntra experimenterande: Alla deltagare ar
upptacktsresande som experimenterar med sina kroppar
snarare an att fa svar fran "kaptenen". De uppmuntras att prova
saker och lara av varandra. Det finns inget faststallt resultat och
ingenting ar strikt ratt eller fel.

Omrade

Beskrivning

Forberedelse

Iscensattning: Aktiviteten kan i princip aga rum i olika
utrymmen utan att krdva mycket utrymme. Omradet boér dock
helst vara fritt fran annan utrustning.

Musik: Piratinspirerad musik. Bildmaterial: Om mgjligt, ett
videoklipp som passar temat (t.ex. Oppet hav, piratskepp etc.).

Forklaring till
deltagarna

Aktiviteten bygger starkt pa piratberattelsen. Instruktérerna
bar piratkostymer och férmedlar en berattelse som satter
ramen for de aktiviteter som ska genomforas senare.
Instruktoren foregar med gott exempel, anvander sig aktivt av
sig sjalv och tar ocksa in forslag fran deltagargruppen. Detta
gors genom bade verbal och visuell kommunikation.
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Regler /
Speldynamik

Aktiviteterna ar strukturerade kring ett ramverk vars innehall
formas och anpassas av deltagarnas kreativitet och forslag.
Berattelse fran session 1:

Kapten Svartkrut valkomnar alla landkrabbor som under de
kommande veckorna ska lara sig att bli pirater. Kapten
Svartkrut har dock blivit lite glomsk och kan inte komma ihag
alla aktiviteter han ska lara ut. Darfor behdver han hjalp fran
landkrabbor for att lista ut hur man blir en skicklig pirat.

1. Aktivitet:

Brainstorma

Lat eleverna hjalpa till att definiera vad en bra pirat kan gora.
Stall fragor om allt en pirat gor.

Till exempel: Hur kan man 6éva pa att se med ett 6ga, springa
pa ett ben, sldss med en arm osv.?

Visa och prova dina olika rorelser.

2. Aktivitet:

Skapa en pirathalsning och ett piratnamn. Sag ert piratnamn
och hélsa varandra pa foljande satt:

Inre fot hdger - inre fot vanster - yttre fot hoger - yttre fot
vanster - klappa brostet - klappa laret - klappa rumpan - ge
din partner en high-five med bada héanderna.

3. Aktivitet:

Rorelser for piratdansen (utveckla koreografi) Arbeta i par:
kom pa fyra piratrérelser som kan anvandas i en dans.
Upprepa varje rorelse fyra ganger, sa ni utfor forst en rérelse,
sedan nasta, och sa vidare.

Berattelse fran session 2:

DET AR INTE RISKFRITT ATT VARA PIRAT! En riktig pirat har
forstas varit pa plundringstag for att stjala vardesaker fran
andra. Detta ar inte utan risk, och vissa pirater forlorar tyvarr
delar av sina kroppar.

1. Aktivitet:

Aterféreningsgladje / uppvarmning Bérja med att gora
pirathalsningen och piratnamnet (se aktivitet 2 fran forra
gangen).

2. Aktivitet:

Faktning
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Regler
Speldynamik

Variationer
Progressions-
mojligheter

Material: Isoleringsror av skumgummi (kapade i lamplig storlek),
sackar/saccoséckar, balansbank/balansbom.

Deltagarna slass parvis. Malet ar att traffa s& manga ganger som
mojligt. Uppratta nodvandiga regler, sdsom: ingen traffar i
ansiktet, endast traffar i botten eller ryggen, etc.

Utmana faktningen genom att lata deltagarna balansera en
artpase pa huvudet medan de faktar. Om artpasen faller av eller
blir traffad ar du "ute". Ytterligare utmaning genom att fakta pa en
balansbom eller bank. Om du faller av eller blir traffad ar du "ute".

3. Aktivitet:

Beréttelse:

Nar pirater ger sig ut pa plundringstag kravs det mod, disciplin
och mycket erfarenhet for att atervanda hem med massvis av guld
och silver. Darfér maste de 6va pa hur man gar ombord pa andra
skepp till sjoss.

Fanga kanonkulorna. Material: Skumbollar (kanonkulor),
"kanonnat” (haklappar/véastar).

| den har aktiviteten ar det viktigt att forhindra att motstandare
traffar oss med sina kanoner. Darfoér arbetar deltagarna
tillsammans for att fanga kanonkulorna i ett nat sa att de landar
mjukt och inte "exploderar”. | borjan évar landkrabborna i sma
grupper om 3—4 personer:

| alla aktiviteter har all form av tavling tagits bort. Istéllet ligger
fokus pa kreativitet, fantasi och medbestammande. Deltagarna ar
sjalva med och bestammer vilket innehall och vilka rérelser som
ska inkluderas inom ramen for varje enskild aktivitet.

Detta ger deltagarna mojlighet att anpassa, differentiera och
paverka sitt eget deltagande sa att de kan engagera sig i enlighet
med sina mentala och fysiska formagor.
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Omrade

Beskrivning

Det finns inga specifika krav for utrymme. Det ar dock att

Utrymme foredra att omradet ar fritt fran annan utrustning sa att det
finns plats for fysisk aktivitet.
Berattarmaterial: Pirathattar, dgonlappar, musik, eventuellt en
"piratvideo" etc.

Material Aktivitetsmaterial: Haklappar/vastar, sackar, mjuka bollar
(dodgeballs), koner, "skatter”, skattkartor, isoleringsrér av skum
(anvands som svard).
FOr det mesta kan aktiviteten ledas av en person. Men, om det

Support- finns deltagare med specifika stodbehov bér deras behov

personal beaktas och bemanning prioriteras darefter for att sakerstalla
att aktiviteterna blir bra och tillgangliga for dem.

Typ av S
i . Beskrivning
anpassning

Anpassningar
for fysiska
funktions-
variationer

Aktiviteterna ar dynamiska och begransas endast av ett 6ppet
ramverk. Darfor bidrar alla till att bestémma och forma
innehallet i aktiviteterna. Det innebar att alla kan delta pa sin
egen niva.

Om vissa delar av aktiviteterna ar omaijliga for vissa deltagare
att genomfora, skapas alternativa och roliga alternativ.

Anpassningar
for
intellektuella
funktions-
variationer

Aktiviteterna ar dynamiska och begransas endast av ett Oppet
ramverk. Darfor bidrar alla till att bestamma och forma
innehallet i aktiviteterna. Det innebar att alla kan delta pa sin
egen niva.

For anvandare med betydande kognitiva utmaningar, inklusive
daligt korttidsminne, tillater aktiviteterna dem att spegla andra
deltagare och kopiera deras rorelser.

Om vissa delar av aktiviteterna ar omajliga for en del deltagare
att genomfora, skapas alternativa och roliga alternativ.
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Typ av
anpassning

Beskrivning

Kommunikations-
anpassningar

Kroppssprak ar i de flesta fall tillrackligt for att bade forsta
och aktivt delta i att forma innehallet i aktiviteterna. Om
mojligt kan det vara fordelaktigt med personal som ar
bekant med teckenstodd kommunikation (t.ex. teckenstott
tal).

Omrade Beskrivning
Hur (Enkla observationskriterier: Ler deltagarna och verkar de
utvarderar vi | njuta av det? Anstranger de sig for att slutféra uppgiften?
om det Finns det interaktion mellan dem? Ber de om att fa upprepa
fungerade? aktiviteten?)

Observationer
Praktiska tips

(Utrymme for anteckningar fran skaparen: "Var forsiktig
med...", "Det ar viktigt att...", "Vi rekommenderar att du haller
musiken pd mattlig volym", "Se till att stolarna ar stabila innan
du borjar")

Omrade Beskrivning
* Fotografier eller ritningar av material eller utrymmeslayout.
* Lank till en exempelvideo (kan vara fran YouTube eller en
Bilagor video inspelad av elever som simulerar aktiviteten).

* Utskrivbara piktogram eller kort for att underlatta
forklaringen.
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4.4. Hur man skapar egna aktivitetskort

Nar eleverna forstar principerna kan de utforma sina egna aktiviteter.
Anvand den har mallen:

MALL FOR TOM AKTIVITETSKORT

Omrade

Beskrivning

Typ o Anpassad sport o Motorisk lek o Motion/dans

Malgrupp

Svarighet o Lag o Medel o Hég

Langd

Mal

Material

Iscensattning

Grundlaggande
regler

Hinderidéer

Station

Anpassningsidéer
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Hinderidéer

Fysisk Intellektuell

Variationer

4.5. Anpassning av aktiviteter fér andra funktionsnedsattningsprofiler

Aven om Play4All-manualen framst fokuserar pa fysiska och intellektuella
funktionsvariationer, ar det viktigt att betona att de féreslagna aktiviteterna
kan utdkas och anpassas till andra funktionsvariationsprofiler som
forekommer i utbildnings- och sociala sammanhang.

EnILgl'g Varldshalsoorganisationen kan fyra huvudtyper av funktionsvariation
urskiljas:

Fysisk funktionsvariation
Intellektuell funktionsvariation
Sensorisk funktionsvariation
Psykosocial funktionsvariation

Valet att fokusera pa fysiska och intellektuella funktionsvariationer i hela
denna manual svarar mot en pedagogisk avsikt: att underlatta forstaelse
och implementering for eleverna. Detta begransar dock inte tillampningen
av Play4All-metoden till andra profiler. Tvartom forstarker det behovet av att
utforma flexibla och anpassningsbara aktiviteter som svarar mot
deltagarnas mangfald.

P3 detta satt kan alla forslag som ingar i detta kapitel tillampas pa andra
funktionsvariationsprofiler, forutsatt att de behandlas utifran ett
personcentrerat perspektiv och anpassas till varje individs specifika behov.

De allmanna principerna for inkluderande design som presenteras i denna
manual forblir fullt ut giltiga:
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e Universell tillganglighet
e Flexibilitet i utférandet
e Enkelhetiregler

Anpassning for autismspektrumtillstand (AST)

Nar det galler personer med autismspektrumstillstand (AST), som ofta
uppvisar bibehallen eller till och med hog niva av rorlighet, ar det sarskilt
anvandbart att tillampa de kriterier som anvands for intellektuell
funktionsvariation och forstarka de aspekter som framjar forstdelse,
trygghet och deltagande.

Foljande rekommendationer ar sarskilt effektiva:

Reducera reglerna till 2 eller 3 tydliga och enkla idéer

Demonstrera aktiviteten innan du bdrjar (larande genom modellering)
Anvand visuella stdéd som farger, piktogram eller golvmarkeringar
Uppratthall rutiner och repetitiva strukturer som ger forutsagbarhet
Forutse uppgifter genom visuella sekvenser eller steg-fér-steg-forklaringar
Skapa balanserade team som framjar naturligt stéd fran andra kollegor

Huvudidé:

Enkla, strukturerade aktiviteter med tydliga och repetitiva regler, stédda av
starka visuella stimuli och férutsagbar dynamik, underlattar avsevart
deltagandet for personer med autism.

Anpassning for sensoriska och psykosociala funktionsnedsattningar

For personer med sensoriska eller psykosociala funktionsvariationer bor
samma inkluderande tillvagagangssatt tillampas, vilket forstarker de
strategier som redan presenterats i detta kapitel.

Det rekommenderas att:

e Anpassa kommunikationskanaler (visuella, auditiva eller taktila)
Sakerstall tydliga och lattillgangliga instruktioner

Forutse eventuella miljomassiga eller kanslomassiga hinder

Ge personligt stod utifran individuella behov

Nyckeln ligger i att utforma aktiviteter som inte ar stela, utan
anpassningsbara, sa att varje deltagare kan engagera sig utifran sina
férmagor och preferenser.

Uppratthall flexibla aktivitetsstrukturer som mojliggor olika former av deltagande
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Inkluderande design som ett flexibelt ramverk

Play4All foreslar inte slutna eller fasta aktiviteter, utan snarare ett flexibelt
ramverk som uppmuntrar till kontinuerlig anpassning, justering och
omdesign.

Malet ar inte att anpassa manniskor till fordefinierade aktiviteter, utan att
anpassa aktiviteterna till manniskorna och sakerstalla:

e Aktivt deltagande
e Emotionellt och fysiskt valbefinnande
¢ Meningsfulla och delade larandeupplevelser

Denna metod forstarker karnprincipen for inkluderande idrott: mangfald ar
inte ett hinder, utan en madjlighet att berika inlarningsprocessen for alla
deltagare.

HUVUDIDEER FRAN DETTA KAPITEL

Huvudregel

Borja med de fem gyllene reglerna: Tillganglighet, Flexibilitet,
Enkelhet, Samarbete, Sakerhet.

2 Anpassa utrymmet forst, sedan materialen, sedan reglerna.

Fysiska funktionsnedsattningar kraver ofta justeringar i hur
rorelser utfors.

Intellektuella funktionsvariationer kraver ofta anpassningar i

4 . .
hur instruktioner ges.

5 De basta aktiviteterna ar enkla, samarbetsinriktade och satter
deltagande framfor prestation.

6 Anvand aktivitetskorten som inspiration — skapa sedan dina

egna.

Design for mangfald: anvand tydlig struktur, bildstéd och
7 forutsagbara rutiner for att sakerstalla deltagande for alla,
inklusive sensoriska och psykosociala funktionsvariationer.
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5.1. Varfor utvardering ar viktig

Nar ett Service Learning-projekt avslutas, slutar inte larandet. Den sista fasen
handlar om att blicka tillbaka for att ga framat.

Utvardering i Play4All tjanar tre syften:

Syfte Vad det betyder

Vad férandrades for eleverna? For deltagarna? For

Forsta paverkan
P skolan?

Uppmarksamma den anstrangning, kreativitet och

Fira framgang '
empati som eleverna utvecklat

Dela berattelsen Inspirera andra att skapa sina egna inkluderande projekt

Kom ihag: Utvardering handlar inte om betyg. Det handlar om att forsta vad
som hande, vad vi larde oss och hur vi vaxte.

5.2. Att mata det som ar viktigt: Tre nivaer av paverkan

Play4All skapar forandring inom tre sammankopplade omraden. Var och en
fortjanar uppmarksamhet.

NIVA 1: Studenternas lirande

Det har handlar om vad eleverna fick ut av det — akademiskt, socialt och emotionellt.

Vad man tittar efter Hur man fangar det

Forstar eleverna funktionsvariation
Kunskap
annorlunda nu?
.o Kan de anpassa aktiviteter? Arbeta i team?
Formagor
Leda en grupp?
. Har deras empati vuxit? Ser de pa
Attityder . . p . P
inkludering pa ett annat satt?
Sjalvuppfattning Kanner de att de kan gora skillnad?
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NIVA 2: Samhillsinsats

Det har handlar om paverkan pa deltagarna - personer med
funktionsnedsattning och partnerorganisationer.

Vad man tittar efter Hur man fangar det

Gillade deltagarna aktiviteterna? Var de
Deltagande
engagerade?
R . Var aktiviteterna verkligen tillgangliga for
Tillganglighet 9 gangiig
alla?
. Interagerade deltagarna med eleverna?
Anknytning 9 . g
Skapade de relationer?
.. Kommer aktiviteterna att anvandas igen
Anvandbarhet . . d
efter att projektet ar avslutat?

NIVA 3: Nitverkande och samarbete

Det handlar om samarbetet mellan skolan och samhallsorganisationerna.

Vad man tittar efter Hur man fangar det

Kommunikation Var samarbetet respektfullt och smidigt?

Hade partnerna verklig delaktighet i

Gemensamt skapande i
projektet?

Kommer samarbetet att fortsatta efter

Hallbarhet ,
projektet?

5.3. Verktyg for att fanga effekt

Du behover inga krangliga metoder. Dessa enkla verktyg ger dig omfattande
och anvandbar data.

VERKTYG 1: Elevfrageformular

Anvand samma frageformular i borjan och slutet av projektet for att mata
forandring.



VERKTYG 2: Gruppsamtal
Inget fangar larandet som ett bra samtal.

Sa har goér du det:

Hur man gor

Sitt i en cirkel. PAminn alla om att detta ar en

1. Samlas
trygg plats.

Vad overraskade dig? Vad var svarast? Vad

2. Stall 6ppna fragor
PP d gjorde dig stolt?

3. Lyssna Lat eleverna tala. Ratta eller dom inte.
4. Dokumentera Skriv viktiga lardomar pa en stor poster.
5. Hylla Avsluta med att tacka alla fér deras bidrag.

5.4. Hylla: Dela din berattelse

Nar du val har fangat effekten ar det dags att dela den. Hyllningen har tva
syften: det uppmarksammar elevernas arbete och inspirerar andra att folja.

Intern spridning — Pa din skola

Hur man gor det

Varje grupp presenterar sitt projekt

Klassrumspresentationer )
for en annan klass

Visa foton, empatikartor och QR-

Visa i korridorerna B o
koder som lankar till filmer

Visa projektets slutfilm fér hela

Visa i aulan
skolan

Skicka ett brev som beskriver

Nyhetsbrev till familjerna ]
projektet
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5.6. Sakerstalla hallbarhet: Fa projektet att leva vidare

Ett bra projekt slutar inte nar finansieringen tar slut. Sa har bevarar du effekten.

Gor till en del av planeringen

Gor det till en tradition

Planera att upprepa projektet arligen
med nya studentgrupper

Dela materialet

Gor aktivitetskorten och mallarna
tillgangliga fér alla larare

Utbilda kollegor

Bjud in andra larare att observera
eller leda projektet nasta ar

Starka partnerskap

Hall kontakten

Regelbundna avstamningar med
partnerorganisationer

Bygg vidare pa det som lyckats

Planera ett uppfoljningsprojekt eller
utoka till nya grupper

Forenkla overrenskommelser

Skapa ett enkelt samarbetsdokument
som haller langre an projektet

Hall berattelsen vid liv

Behall en digital plats

Hall projektets webbplats eller en
skolsida aktiv

Lat planscher sitta uppe

En permanent vaggmonter i
idrottshallen eller korridoren

Ta med nya elever

Anvand filmen fér att presentera
projektet for nasta ars elever




Extern spridning — | samhallet

Visa for allmanheten

Hur man gor det

Visa slutfilmen pa biblioteket eller i
nagot annat allmant sammanhang

Sociala medier

Dela projektets hojdpunkter (med
tillstdnd) pa skolans sociala medier

Lokala medier

Bjud in en lokaltidning eller
lokalradion att bevaka projektet

Partnerorganisation

Be den du samarbetar med att dela
projektet i sina natverk

Kompetensutveckling

Presentera pa ett lararmote eller ett
Service Learning-moate

5.5. Den slutgiltiga videon: Ett kraftfullt verktyg

En kort video (3-5 minuter) ar ett av de mest effektiva satten att dela ditt

projekts historia.

Vad som ska vara med:

Varfor det ar viktigt

Varfoér Kort forklaring av projektets syfte
Bilder pa elever som forbereder sig,
Processen .
planerar och &var
Stunder av interaktion mellan
Samarbetet
deltagarna
.. Korta intervjuer med elever, larare
Motena
eller partners
. Energin, leendena och gladjen under
Hyllningen .g . gladl
de sista lektionerna

Tips fran coachen: Involvera eleverna i
valja klipp eller spela in intervjuer.

att skapa filmen. Lat dem valja musik,
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HUVUDIDEER FRAN DETTA KAPITEL

BILAGOR

Foljande bilagor innehaller fardigt material for ditt klassrum. Vi kommmer att

Viktiga papekanden

Utvardering handlar om att forsta resultat, inte att satta
betyg.

Mat tre nivaer: elevernas larande, samhallsinsats och
natverkande.

Anvand enkla verktyg: frageformular, empatikartor,
feedback fran partner och reflektionssamtal.

Fira internt (skolan) och externt (samhallet i stort).

En kort film ar ett kraftfullt verktyg for att dela din
berattelse.

Hallbarhet innebar att férankra, starka partnerskap och
halla berattelsen levande.

utveckla dessa i nasta avsnitt.

Bilaga
Bilaga A

Bilaga B
Bilaga C

Bilaga D

Bilaga E
Bilaga F

Bilaga G

Innehall
Goda idéer for kommunikation

Mall fér att kontakta partnerorganisationer
Informationsbrev till familjer

Elevutvardering: Frageformular fore och efter
projektet

Empatikarta Mall
Tomt aktivitetskort Mall

Ordlista viktiga begrepp
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BILAGOR - FARDIGT MATERIAL

Bilaga A:
Goda idéer for kommunikation

Skriv ut detta kort dubbelsidigt och ha det ndra till
hands fér eleverna innan de interagerar med
partnerorganisationer.

Co-funded by
the European Union



De 3 gyllene reglerna

Var naturlig !

Tala och ‘

agera som du

skulle g6ra Sag

mot vem Som
helst.

Var respektfull |
®

* Respektera varje

persons tid,
utrymme och satt
N

AN

att delta.

Var flexibel !

Anpassa dig till
var)e situation.
Det som
fungerar f6r en
kanske inte
fungerar f6r en
annan.




Tala om dem som om de inte
finns dar

Stirra eller titta bort tafatt
Tala bebissprak eller
overdrivet langsamt

Avsluta deras meningar eller
stressa dem

Anta att de behover hjalp
Latsas forsta om du inte gor
det

Kontakta personen direkt
F& 6gonkontakt och le
Tala normalt - tydligt, inte
lAngsamt/hogt

Ha talamod; vanta pa svar
Fraga innan du erbjuder
hjalp

Lyssna aktivt; kontrollera
forstaelsen

For fysiska funktionsvariationer For intellektuella funktionsvariationer

v v

Placera dig sjalvi dgonhojd Anvand tydligt och enkelt

Ror inte rullstolen utan sprak

tillstand Anvand gester och visuella

Fraga innan du hjalper hjalpmedel

Forklara vad du ska gora Forklara steg for steg

Respektera deras beslut Ge extra tid att svara
Behandla dem efter deras
alder




Bilaga B:
Mall for att kpntgkta
partnerorganisationer

Anvdnd den hdr mallen foér att kontakta potentiella
partnerorganisationer. Anpassa efter behov.

Co-funded by
the European Union
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[Skolbrevhuvud]
Amne: Inbjudan att samarbeta i Play4All-projektet

Datum:

Till: [Organisationsnamn]
Till: [Kontaktperson]
Kara [Namn],
Vi skriver for att bjuda in er organisation att samarbeta med var skola kring Play4All, ett Erasmus+-
projekt som anvander Service Learning for att framja inkludering genom anpassade fysiska
aktiviteter.
Om projektet:
Play4All sammmanfor elever och personer med funktionsnedsattningar for att utforma och
genomfora inkluderande sport- och fysiska aktiviteter. Eleverna lar sig om funktionsnedsattningar,
Ovar empati och utvecklar viktiga fardigheter samtidigt som de goér en meningsfull insats i
samhallet.
Hur vi vill samarbeta:
Vivill garna samarbeta med er organisation for att:

e Lara er mer om behoven och intressena hos de personer ni arbetar med

« Utforma anpassade fysiska aktiviteter skraddarsydda for era deltagare

« Genomfodra aktiviteter tillsammans (ungefar [antal] lektioner under [period])

o Reflektera over upplevelsen och fira tillsammans
Vad vi erbjuder:

o Ett strukturerat och valplanerat projekt

« Engagerade, handledda elever

« Anpassningar utformade med inkludering i atanke

e Erkannande av din organisations bidrag

Nasta steg:

Vi skulle garna traffa er for att diskutera mojligheter. Kontakta mig pa [email] eller [telefon] for att
boka en tid.

Tack for att du tog dig tid. Vi ser fram emot mojligheten att samarbeta.
Vanligen,

[Namn] [Roll] [Skolnamn] [E-postadress] [Telefon]
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Bilaga C:
Informationsbrev till familjer

Skicka hem detta brev i bérjan av projektet fér att
informera och engagera familjer.

Co-funded by
the European Union



[Skolbrevhuvud]
Amne: Ditt barn deltar i Play4All!

Datum:

Kara familjer,

Vi ar glada att kunna meddela att era barn deltar i Play4All, ett specialprojekt i idrotten.

Vad ar Play4All?

Play4All ar ett Erasmus+-projekt som sammanfor skolor fran Danmark, Spanien, Sverige och
Polen. Projektet anvander Service Learning — en metod dar elever lar sig genom att géra nagot
meningsfullt for samhallet.

Vad kommer studenterna att gora?

Under de kommande veckorna kommer ditt barn att:

e Lara sig om funktionsnedsattning och inkludering

« Traffa en lokal organisation som arbetar med personer med funktionsnedsattning

o Utforma anpassade fysiska aktiviteter och lekar

« Genomfdra dessa aktiviteter tillsammans med deltagare i samhallet

« Reflektera over vad de larde sig och fira sitt arbete

Varfoér spelar detta roll?

« Det har projektet hjalper eleverna att utveckla empati, lagarbete, ledarskap och
problemlésningsformaga — samtidigt som de gor en verklig skillnad i vart samhalle. Det
kopplar ocksd samman klassrumsundervisning med varlden bortom skolan.

Hur du kan stédja:

o Fraga ditt barn om deras projekt

e Fira deras anstrangningar och prestationer

« Var med oss pa den avslutande uppvisningen (datum meddelas senare)

Vi ar stolta 6ver det arbete vara elever gor. Tack for ert stod!
Om du har fragor, vanligen kontakta mig pa [e-post] eller [telefon].

Med vanliga halsningar,

[Namn] [Roll] [Skolnamn]
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Bilaga D:
Elevutvardering: Frageformular
fore och efter projektet

Anvédnd samma frageformulér i bérjan och slutet av
projektet fér att mdta férdndring. Gér det anonymt fér
att fa drliga svar.

Co-funded by
the European Union
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Play4All Elevutvardering

Instruktioner: Svara arligt. Det finns inga ratt eller fel svar. Detta hjalper oss att
forsta vad du lar dig under projektets gang.

Datum: o Foére projektet o Efter projektet
Avsnitt 1. Kunskap och attityder

*For varje pastaende, ringa in den siffra som bast representerar din asikt (1 =
Haller inte med alls, 5 = Haller med helt).*

Jag vet vad Service Learning éar. 12345
Jag kdnner mig bekvdm med att interagera med 12345
personer med funktionsnedsattning.

Jag tror att fysisk aktivitet kan hjalpa manniskor med 12345
funktionsnedsattning.

Jag kan anpassa en lek eller sport for att goéra det 12345
inkluderande.

Jag kdnner mig trygg med att leda en gruppaktivitet. 12345
Jag tror att idrott kan bidra till att bygga ett mer 12345
inkluderande samhalle.

Jag tycker om att arbeta i team for att I6sa verkliga 12345
problem.

Avsnitt 2: Oppen reflektion
Svara med dina egna ord.

Vad tror du ar det viktigaste du kommer att lara dig
(eller har lart dig) i det har projektet?

Vad ser du mest (eller sag mest) fram emot?

Vad ar du mest nervos (eller var mest nervos) éver?

(Endast efter projektet) Vad 6verraskade dig mest?

Tack for att du delar med dig av dina
tankar!



Bilaga E:
Empatikarta Mall

Anvdnd den hdr mallen fér att hjdlpa eleverna att
forsta perspektivet hos de personer de ska arbeta

med. Lat dem fylla i en innan de trdffar deltagarna,
och en annan efterat, och jamfoér sedan.

Co-funded by
the European Union
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Empatikarta — Att forsta vara partners

Personens/gruppens namn:

Datum: o Fore motet o Efter motet

Vad SER de? Vad HOR de?

(Deras miljo, hinder, manniskor runt (Vad andra sager till dem? Vad hor
omkring dem) de om sig sjalva?)

Vad SAGER de? Vad TROR de?

(Vad kan det tankas forsigga i

Vilk d ell ttryck ander de?
(Vilka ord eller uttryck anvander de?) deras huvuden?)

Vad KANNER de? Vilka utmaningar har de?

(Vilka kanslor har de?) (Vad gor saker svart for dem?)

Vilka ar deras STYRKOR? Vilka intressen eller hobbies har

de?

(Vilka formagor och talanger har de?) (Vad tycker de om?)

Reflektion: Vad 6verraskade dig med personen eller gruppen du
motte?



Bilaga F:
Aktivitetskort Mall

Anvdnd den hdr mallen for att eleverna ska kunna
utforma sina egna inkluderande aktiviteter.

Co-funded by
the European Union
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AKTIVITETSKORT

Namn pa aktiviteten

Typ

0 Anpassad sport o Motorisk lek o Motion/dans

Malgrupp

Svarighet

0 Lag o Medel o Hog

Langd

Mal

Material

Forberedelser

Regler:

Anpassningar for
fysiska

funktionsvariationer:

Anpassningar for
intellektuella

funktionsvariationer:

Varianter:

Hur vet vi att det
funkade?:
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Bilaga G:
Ordlista viktiga begrepp

En snabb referens for elever och Iérare.

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

En pedagogisk metod som kombinerar larande
med meningsfullt samhallsengagemang.

Inkludering

Skapa miljéer dar alla kan delta fullt ut och kanna
sig vardefulla.

Anpassad fysisk
aktivitet

Fysiska aktiviteter som ar anpassade for att passa
personer med funktionsnedsattning.

Fysisk
funktionsvariation

Ett tillstand som paverkar rorlighet, koordination,
styrka eller kroppsfunktion.

Intellektuell
funktionsvariation

Begransningar i intelligens och adaptivt beteende
som paverkar larande och dagliga fardigheter.

Allman tillganglighet

Att utforma aktiviteter sa att alla kan delta fran
bdrjan, utan att behdva sarskilda anpassningar
senare.

Samarbetslek

En lek dar framgang beror pa gruppens samarbete,
inte pd individuell konkurrens.

Formagan att forsta och dela en annan persons

Empati .
P kanslor.
. B a relationer och arbeta tillsammans med
Natverkande Y99 ) .
partners i samhallet.
Dela projektresultat med andra for att inspirera och
Spridning ,
informera.
o Sakerstalla att projektets effekt fortsatter efter att
Hallbarhet Pro)

finansieringen upphor.
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