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Predmluva

Pohybové aktivity (PA) mohou hrat kliCovou roli pifi spoleCenském zaclenéni déti se
specidlnimi vzdelavacimi potiebami (SVP). V psychosocidlni oblasti se podileji nejen na
osobnostné-socidlnim formovani jedince a zvladani stresu, ale pomahaji také rozvijet
sebevédomi a socidlni dovednosti. V oblasti fyzické pak zvySuji pohybovou gramotnost
a celkové motorické kompetence. V neposledni fadé¢ maji také dilezitou roli v prevenci
sekundéarnich zdravotnich rizik, zptisobenych sedavym zivotnim stylem.

V letech 2017-2020 byl na UK FTVS Praha realizovan projekt s nazvem Pohyb pro inkluzi,
ktery byl zamétfen na podporu téchto déti a jejich vrstevnikl v oblasti spole¢né¢ho vzdélavani.
Projekt vznikl za podpory Opera¢niho programu Vyzkum, vyvoj a vzdélavani pod zastitou
EU, pficemz jeho «cile a napln je mozné dohledat pod oznacenim:
CZ.02.3.62/0.0/0.0/16_037/0004664.

Hlavnim cilem tohoto projektu bylo zvysit proinkluzivnost na vybranych zékladnich Skolach
v Praze. Pomoci implementace relevantnich mezinarodnich standardd v oblasti pohybové
gramotnosti a vytvofenim vhodnych té¢lovychovnych postupt jsme se snazili podpofit u zaki
prazskych zékladnich kol se SVP stejny rozvoj jako u jejich vrstevnikd, a to jak v oblasti
Skolni télesné vychovy (TV), tak pfi mimoskolnich pohybovych aktivitach. Prob&hla fada
edukativnich aktivit pro zéky, a také ukazkovych hodin, workshopl a stazi pro pedagogy
spolupracujicich skol. V ramci rtiznych klicovych aktivit tak byly podpofeny nejen déti, ale
1jejich pedagogové.

Cilovou skupinou vSak byli pfedevsim individualné integrovani zaci a jejich tiidni kolektivy,
S nimiZ jsme realizovali mimo jiné také jednodenni teambuildingové akce pro lepsi stmeleni
kolektivu. Na zakladé¢ praktické realizace vice neZ 20 teambuildingii bychom se radi podélili
o své zkuSenosti v tomto metodickém materidlu, ktery je zaroven jednou ze tii ¢asti Manuélu
inovativnich pfistupil pfi zaclenovani zakti se SVP do vyuky v heterogennich kolektivech.
Doufame, Ze se nase zkuSenosti stanou inspiraci pro pedagogy, kteti planuji zlepsit tfidni
klima a neboji se zorganizovat akci tohoto typu. Zarovent chceme na tomto misté podékovat
posluchactim studijniho programu Aplikovana télesnd vychova a sport osob se specifickymi
potfebami UK FTVS, ktefi se na akcich ideové 1 organiza¢né spolupodileli.

autori
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1. Teambuilding

Pokud se podivame na samotné originalni slovo teambuilding, tak nezni uplné ¢esky. Vzniklo
spojenim dvou slov z anglického jazyka ,team* a ,building®, tedy v piekladu stavéni nebo
budovani tymu'®. V &eském prosttedi miZeme mluvit také o ,outdoor tréninku“'’.
Teambuilding byl vymyslen piedevs§im za Gcelem zlepSovani vztahli a socidlni interakce mezi
lidmi. Kvili tomu, ze byl koncept teambuildingu odvozeny ze skupinové dynamiky a socialni
psychologie, byl nejvice kladen diraz na budovdni vztahii, harmonii a soudrznost skupiny"'.
Teambuilding je vyuZzivan ve spousté oblasti — v pracovni sféfe, ve Skolstvi, u sportovnich
organizaci, ve zdravotnich a socialnich sluzbach nebo v cirkevnich organizacich. Program je
Casto tvofen riznymi postupy, pficemz mizeme vzajemné pospojovat i zdanlivé nesouvisejici
&innosti béhem jediného dne & v ramcei komplexngjsich vicedennich programii'®.
Teambuildingovymi aktivitami mohou byt rizné aktivity v lanovych centrech, na vod¢, v lese
apod. Jejich dalsi dilezitou sloZkou jsou predevSim hry a Cinnosti zaméfené na zlepSeni
spoluprace, komunikace, efektivity a posileni vztahii ve skuping’.

Utastniky teambuildingovych akci ¢asto stavime do nové, nikdy nepoznané a ndroéné
situace, kde se vyskytuji problémy. Tyto podminky jsou uméle vytvafeny organizatory.
Ucastnik je nucen zamyslet se sam nad sebou a piipadné prekonat vlastni hranice. Takto lze
odhalit jeho slabd mista, ale také dosud nepoznanou silu. Cilem teambuildingové akce je
nabidnout Uc¢astnikiim takové zdZitky, které zlepsi jejich sebevédomi a rozsiii jejich vnimani.
Pomoci teambuildingovych aktivit rozvijime piedev§im diavéru, soudrznost, komunikaci,
prekonavani naroénych situaci a vzajemné vyuziti tymovych roli pii feseni ukolt’. Piedevsim
jde o systematickou praci s celym tymem. Odkryvaji se role a efektivni vyuZiti kazdého €lena
tymu v cest¢ za spoleCnym uspéchem. Hlavnim poselstvim je, Ze kazdy ¢len tymu je
jedine&ny. Zaroveti kazdy ¢len nevystupuje sam za sebe, ale bojuje za celou skupinu®.

Cilem teambuildingu v naSem pojeti je konkrétné podpofit pozitivni utvareni vztahii v rdmci
tiidniho kolektivu a ovlivnéni postojit spoluzdkii k zaclenéni Zéka se zdravotnim postiZzenim
nejen do vyuky télesné vychovy, ale i do mimoskolnich aktivit. Dil¢im cilem je pomoci
zéktim diky této zkuSenosti v tom, aby piijimali jinakost pfirozené a v ramci sdileni uméli
pracovat ve skupiné. Mezi dalsi cile patii 1 zlepSeni motorickych kompetenci vSech zaka
a odstranéni socidlni plachosti. Pfed konanim teambuildingové akce je tieba si ujasnit, co od
ni ocekavame jako pedagogové, zda feSime v kolektivu konkrétni problém nebo jestli jde
0 prevenci pozd¢jSich problémt. Uvazujeme o tom, jaké je aktualni tfidni klima, a zda se

kolektiv s podobnou akci jiz setkal®®,



1.1 Administrativa

Pted zaCatkem teambuildingu doporucujeme, aby zakonni zastupci vyslovili pisemny souhlas
s ucasti svého ditéte na akci a v pfipadé, Ze samo muze odejit po ukonceni akce dali pisemny
souhlas s tim, Ze mize samo odejit. Také je vhodné, aby tfidni ucitel obeznamil rodice s tim,
co si ma zak vzit s sebou — napi. obleceni na cviceni do télocvi¢ny, pevnou obuv v piipade, ze
se pujde do lanového parku apod. Karticku pojistovny ¢i souhlas s oSetfenim nechavame na

zvazeni tfidniho uditele.

1.2 Prostorové podminky

Ptirodni prostiedi je idedlnim mistem pro konéani takové akce, teambuildingové aktivity je
vSak mozné v ptipadé potieby (a nepiiznivého pocasi) pfipravit i ve vnitinich prostorach.
Nejvhodnéjsi je vyuzit pro teambuilding jinych prostor nez Skolnich, napt. lesoparku,
lanového parku, sportovniho klubu, lezecké stény atd.'?

Prostor musi byt bezpec¢ny, a pokud mame ve tfid¢ Zaka, ktery se pohybuje na voziku, mél by
byt 1 co nejvice bezbariérovy (na sportovisté musi byt moznost se dostat i na invalidnim
voziku — je tedy tifeba ovéfit, Ze prostory maji dostatecné Siroké dvete, vytah nebo rampu,
a také vhodny povrch, musi byt dostupna 1 toaleta pro vozickare). U déti s poruchami zraku je
tieba zajistit prostor dostatecné osvétleny a nehluény, pfi¢emz musi byt provedena na zacatku
aktivity prostorova orientace. Velmi dileZita je bezpecnost prostoru z hlediska prevence
urazl. Organizatofi (pedagogové, instruktofi) by méli sportovisté a jeho vybaveni vzdy
piedem zkontrolovat. Protoze se pifi pohybovych aktivitich déti se SVP vyuziva celd fada
pomtcek, je tieba, aby s nimi bylo spravné manipulovano a aby byly v dobé&, kdy se aktualné

nepouzivaji, dobie uskladnény a neptekazely détem.

1.3 Personalni zabezpeceni

Personalni zabezpeceni musi byt u teambuildingu pro kolektivy déti, v nichz jsou integrovani
i zaci se SVP vyrazné posilené, a to podle poctu déti se SVP a zavaznosti zdravotniho
postizeni ¢i znevyhodnéni. Pti pfedpokladu Skolni teambuildingové akce doporucujeme toto

personalni zabezpeceni:



T¥idni ucitel
e komunikuje se zadkonnymi zastupci
e zajiStuje administrativu
¢ koordinuje ptipravnou schiizku s instruktory
e navrhuje program na zékladé potieb své tiidy
e zajistuje diplomy a odmény pro déti
e koordinuje akce v teambuildingovy den
e fesi aktudlné nastalé problémy
e ma odpovédnost za cely tfidni kolektiv

e vede zavérecnou reflexi s zaky (viz dale)

Asistent pedagoga
e ma na starosti z&ky se SVP, za které zodpovida po celou dobu teambuildingu
e sleduje chovani déti a dba na to, aby nedochazelo ke konfliktnim situacim
e 7aky se SVP podporuje v jejich zapojeni, ned¢la ukoly za né!

e v piipadé¢ potieby fyzicky asistuje ¢i jisti zaka u dané aktivity

Instruktoii pro vedeni jednotlivych aktivit (miize se jednat o dalsi pedagogy skoly /napr-
s aprobaci TV/, pedagogy volného casu, konzultanty APA, instruktory pohybovych aktivit) —
z nasSich zkuSenosti doporucujeme cca 2-4 osoby dle naro¢nosti aktivit a velikosti skupiny
e pfipravuji program se zietelem na moZnosti a pfipadnd omezeni (kontraindikace)
u jednotlivych déti
e vedou konkrétni teambuildingové aktivity

e poskytuji reflexi po jednotlivych aktivitach dle potieby

1.4 Bezpecnost a ochrana zdravi

Teambuildingu se mohou zucastnit pouze zdravi ucastnici (tzn. ti, ktefi aktudlné nejevi
znamky akutniho onemocnéni). U déti s chronickym onemocnénim je tfeba, aby nastupovaly
na teambuilding pouze v kompenzovaném stavu (tzn. Ze zékladni onemocnéni je stabilizované

a fadné 1éCené). Zakonny zastupce nebo osoba zastupujici zakonného zastupce je povinen/a



nahlasit tfidnimu uciteli jakékoliv zmény, které by mohly ovlivnit chovani ¢i zdravotni stav
ucastnika. U zakti s SVP je vhodné znat konkrétni kontraindikace (viz dale).

Pokud se v pribéhu dne u ucastnika vyskytnou jakékoliv zdravotni problémy, je tieba
vyrozumét zakonného zastupce, nebo osobu zastupujici zdkonného zastupce, ktery/a si
ucastnika vyzvedne a pfevezme za né¢j odpoveédnost. V piipadé urazu poskytne prvni pomoc
tiidni ucitel, pti vétSich komplikacich musi byt okamzité ptivoldna zachrannd sluzby.
Samoziejmosti je zakaz koufeni a uzivani navykovych latek (alkohol, drogy) ve vsech
prostorach a prostranstvich, kde probihd teambuilding. Rodi¢e jsou informovani, aby zéci
nenosili a nepouzivali véci, které by mohly ohrozit zdravi.

Pedagogové, asistenti pedagoga a ptipadni instruktofi (ktefi akci naptiklad zajistuji pii
specializovanych aktivitach, napf. v lanovém parku) by méli byt proskoleni v bezpecnosti
a poskytovani prvni pomoci. Na vSech mistech, kde jsou realizovany aktivity teambuildingu
(tj. na vSech sportovistich) by mé¢la byt funkéni, pravidelné kontrolovana lékarnicka dle
platnych predpist (dostupna u provozovatele sportoviste)

Zaroven je tieba pii zahajeni teambuildingu vSechny zdky seznamit se zakladnimi pravidly,
které musi po celou dobu aktivit dodrzovat. Piiklad: Zdici nesmi opoustét prostor sportoviste;,
nevyuzivaji pomiicky v dobé, kdy se s nimi nepracuje; vsichni Zaci by se k sobe méli chovat
pratelsky, podporovat se navzajem, motivovat se, dopomahat spoluzakiim se SVP, zamérné si
neublizovat; neméli by sami provadet aktivity, pri kterych je nutna asistence z ditvodii
bezpecnosti; vsichni Zaci by se méli chovat jako jeden tym.

Zaci nesmi zlistvat bez dozoru. Pii rozdélovani do mensich skupin dostane kazda skupina
sveho asistenta/instruktora, ktery vede danou aktivitu. Pokud se ve tfidé vyskytuje zak
S autismem, mentalnim postiZenim, hyperaktivitou, poruchami chovani, ADHD, je opravdu

nutné, aby méli zaci neustaly dohled hlavniho koordinatora ¢i pomocného instruktora.

1.5 Hra v ramci teambuildingu

Hru vyuzivame v ramci teambuildingu hlavné jako prostfedek k rozvoji jednotlivcl 1 tymu.
Nicméné hra jako takova, bez dalSich nalezitosti, kterymi jsou osobnost instruktora, uvedeni
a zreflektovani hry, je pouhou zabavou. Pro to, aby se hra stala prostfedkem rozvoje, je pravé

osoba instruktora klicova. Proto ji vénujeme vice pozornosti v nasledujicim textu.



1.6 Instruktor (pedagog, ktery vede TB aktivity)

Instruktor vede tym, umi aktivity uvést a zrealizovat. Kazdy instruktor by mél mit zékladni
spole¢né vlastnosti. Ucastnikim akce by mél jit
ptikladem a byt nejen dobrym instruktorem, ale také
tak trochu psychologem. Podstatna ¢ast Gispéchu hry
je zavisla na tom, jak je uvedena a namotivovana. To
je samoziejm¢ ukolem instruktora. Jak uvadi
Neuman'’, pfi uvadéni her je zapotiebi predat viechny
pottebné informace o tom, co se bude dit, vysvétlit
pravidla hry, sdélit, jaké pomucky ucastnici potiebuji,
a zeptat se, zda vSichni ptedlozenym informacim
rozumgéji. Tato faze je velice dilezitd a mize ovlivnit

uspéch 1 vliv hry na skupinu.

Na zacatku teambuildingu chceme obvykle vzbudit
v ucastnicich napéti, zvédavost a zajem. Vytvaiime piijemné prostiedi a atmosféru. K tvodu
celé akce (ale i konkrétni hry) mizeme piipojit také motivaci. NejCastéji je ji n€jaky pribeh,
na ktery akce €i jeji ¢ast navazuje. MlZeme vyzdobit tematicky misto konani hry, sehrat
divadelni scénku, zvolit pfitazlivy nazev hry nebo vyuZzit hudbu. MoZnosti je celd fada, zalezi

uZ jen na kreativité tymu instruktord'’,

1.7 Reflexe

Aby mohlo dojit skrze aktivity a hry k ponauceni a transferu do redlného prostiedi, vyuzivame
tzv. reflexe neboli zpétné vazby. Tu chidpeme jako nedilnou soucast vychovy, kde probiha
proces, ve kterém se snazime na zaklade ur¢itého zaméru zjistit dilezité informace o chovani
druhych. Slouzi k ohlédnuti se za
aktivitou s naslednym shrnutim !
arozborem zazitkli ¢i zkuSenosti
ticastnikt. Utastnici maji moznost
promluvit k sob& navzijem,

zhodnotit své vykony, povzbudit

ostatni. Hodnoti se a vyzdvihuje



prace tymu i jednotlivych jedinct. Dulezité je umét se ze zkusSenosti poucit. Vedeni zpétné
vazby je do uréité miry uméni, a rozvijime se v ném vsichni spolecng"’.

Mistem pro provadéni reflexe je idedlné klidné prostfedi a kruh, kde se vSichni Clenové
mohou citit pfijemné. Pedagog ¢i instruktor si urci cile, které diskutuje s ostatnimi. V§ima si
veci, které byly 1 nebyly feCeny, vnima i non-verbalni komunikaci. Pozoruje hodnoceni,

4 ~r I4 . I4 r b4 4 10
nazory, a snazi se nabidnout co nejvice otazek k zamysleni .

1.8 Druhy teambuildingovych aktivit

Druhy teambuildingovych aktivit méizeme dle Svatose a Lebedy™ rozdélit na:

(1 Icebreakery, které se nejcastéji zafazuji na Gplny zacatek. Pokud se toto slovo pielozi do
cestiny, jednd se o ,,prolomeni ledi“. Zakladem je snaha o navozeni atmosféry, potlaceni
ostychu, rozpohybovani se. Trvaji pfevazné deset az patnact minut. Piiklady téchto her

uvadime nize'°.

Nazev Pomiicky | Popis

Hmota | Satky Vsichni hraci si zavazou oc¢i a pohybuji se ve vymezeném uzemi. Vedouci vybere
nebo jednoho z nich — ten bude jadro hmoty. Hraéi se v€etné hmoty pohybuji, nemluvi a
klapky na | snaZzi se hmotu dotykem objevit. Dotkne-1i se hra¢ hrace, zepta se: ,,Hmota?* Neni-li
oci to hledana sila, odpovi doty¢ny také slovem ,,Hmota“. Hra¢, ktery predstavuje jadro

Hmoty, neodpovida. Pokud se ho n¢kdo dotkne, pripoji se k nému a stava se také
hmotou. Hra kon¢i, kdyz se vSichni drzi za ruce a jsou soucasti Hmoty.

Bezruka | Ruzné Rozdélime skupinu do druzstev po 6—10 hracich. Kazda skupina bude mit vymezeny
Stafeta | pfedméty | kratky tsek, ve kterém si musi vSichni ¢lenové piedat bez pomoci pazi vybrany
pfedmét. Pfedavany predmét lezi na zidli pfed druzstvem. Vyhrava druzstvo, jehoz
posledni hra¢ jako prvni donese ptedmét na vyzna¢ené misto. Volime predméty, které
nemohou pfi pfedavani zplisobit zranéni nebo se rozbit.

[1 Aktivity, pfi kterych je tym postaven pted ukol, ktery musi spolecné vyftesit, se nazyvaji
problem solving activity. Tyto aktivity jsou obvykle zakladnim stavebnim kamenem vsech
teambuildingovych programu. Zjistuje se schopnost tymu fesit spole¢né problémy a rozdélit
si role. Dochazi k u¢eni se pomoci objevovani, feSeni problému a procest rozhodovani. Hraci
jsou stavéni do situaci, jejichZ feSeni vyZaduje dlimyslnost a originalitu. V tomto typu her by
méli dosdhnout uspéchu vSichni ¢lenové skupiny a je vhodné po nich poskytovat zpétnou

vazbu. Probrat s tymem, co mohli udélat 1épe, coz muze skupiné pomoci do budoucna. Na

10



feSeni problému se dava vétSinou konkrétni ¢as (15-60 minut dle obtiznosti). Ptiklady téchto
aktivit jsou v nasledujici tabulce’®. Zaroveni podotykame, Ze nékteré z nich jsou naro&n&jsi,

a tudiz vhodné pouze pro starsi déti (druhy stupen).

Nazev Pomicky Popis
Pat a Mat lavicka Skupina zaku stoji v zastupu vedle lavicky. Maji spolec¢né lavicku
s lavickou zvednout, postavit ji na druhou stranu a potom ji najednou pieskocit

stranou odrazem sSnozmo.

Magicky zinénka Ukolem druzstva je obratit zinénku rubem nahoru a postavit se na
koberec druhou stranu. Pfi obraceni se musi vSichni ¢lenové druzstva dotykat
pouze zinénky, nikdo se nesmi dotknout zem¢.

Putujici vénecek | lano, Svihadlo Hraci vytvofi pomoci svazani zapésti uzavieny kruh (vénecek). Musi
pak v tomto kruhu pfekonavat rizné piekazky. Po zvladnuti mizeme
hru obmeénit tak, Ze se hraéi svazou na kotnicich.

Ovcak a ovee klapky na o¢i, Hra spoéiva v tom, Ze jeden zvoleny ov¢ak musi v§echny ovce zahnat
pistalka, kuzely | do ov¢ina. Ovce ale osleply a ovéak nemize mluvit, ani se pohybovat.
Musi se tedy vymyslet signaly. Na vymysleni strategie nechame 10-15
min. Potom si viechny ovce daji pasku pfes oéi a jsou rozmistény rtizné
po mistnosti. Ovéak pomoci signald zahani ovce do ovéina.

(1 U terénnich strategickych tymovych her jde ptedevS§im o Ucast vice tymu proti sobé. Opét
se musi projevit spoluprace a kooperace, a vétSinou jde o rychlejsi pifekonani piekazek nebo
vyfeseni problému. Po skonéeni je opét dobra zpétna vazba — je vhodné okomentovat postupy

tymu (co bylo feSeno spravné, pro¢ nékteré postupy nefungovaly, co mohl tym vyfesit 1épe).

(1 Lanové prekazky jsou dobrym zpuisobem, jak v tymu vzbudit podporu ostatnich ¢lend. Pro
nékteré Cleny tymu muze byt velkym problémem strach, resp. vyska, ve které se aktivita
provadi. Po ukonceni této aktivity je dobra zpétna vazba ve form¢ anonymnich psanicek, ktera
zaci ukladaji do pfedem vyrobenych schranek /napft. z ruli€ek toaletniho papiru/. V téchto
psaniCkach lze vyjadiovat obdiv a Uctu k pozorovanému sebepiekonani kazdého ucastnika.
Déti pracuji se svou odvahou samostatné v bezpecném prostiedi a jsou pozorovany spoluzaky.
MozZnost necekané pochvaly a obdivu miiZze pomoci odstranit pocit ménécennosti Zika

S jinakosti v celém tiidnim kolektivu.
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[1 Dal8i moznosti, jak pracovat s tymem, jSOU outdoorové sporty. V téchto aktivitach jde
pfedevsim o vystoupeni z komfortni zony a postaveni se strachu. Patii sem riizné aktivity:
horolezectvi, rafting, jeskynaistvi atd. Vysledkem byva hluboky prozitek a provéteni davéry
mezi Cleny tymu. Na tomto misté¢ je tieba poznamenat, ze pokud chceme do Skolniho
teambuildingu tyto aktivity zafadit, musime mit k dispozici kvalifikované instruktory. Na
druhou stranu, pokud se takova aktivita podafi zorganizovat, zaci na ni budou dlouho
vzpominat. Uast zaka se SVP nemusi byt prekazkou, mnoho z t&chto aktivit lze realizovat

s asistenci ¢i dopomoci spoluzaku (tzv. peer-tutoring).

[ Konstrukcni ulohy a rizné kreativni ukoly maji za ukol prohloubit kreativitu za
ptedpokladu malého mnozstvi pomtcek a materidlu. Vytvofené dilo si mohou poté Zaci
odvézt a vystavit napiiklad ve tfidé. MiZe se jednat o spolecné vytvofeny obraz, sochu,

spole¢enskou hru ¢i divadelni hru.

[l Komunikacni aktivity tesi vétsSinou logické ukoly. Jsou zaméfené na presny pienos

informaci a praci s nimi, spolupraci a systematické fizeni celé skupiny.

[ Aktivitou, ve které musi jeden dlvefovat celému tymu, je program na podporu divery.
Jeden musi véftit kooperaci a spolupraci celého tymu. Ptikladem je aktivita pad do nataZzenych

rukou, pad se zavienyma o€ima nebo preneseni na rukou celého tymu.

1.9 Dramaturgie teambuildingu

Jak jiz bylo uvedeno vyse, pro poutavost a vzbuzeni zajmu zaki je vhodné zvolit pro cely
teambuilding né&jaké konkrétni téma, které je détem blizké. Téma a dé&jova linka nam
umoziuje zaky vice motivovat a aktivity 1épe propojit. Dobré je uvést téma hranou scénkou
v raznych pievlecich. V zacatku vyuzivame icebreakery, které ndm pomohou prolomit ledy
mezi zaky, ale hlavné pomadhaji organizadtorim v orientaci mezi détmi. Program
teambuildingu mé jistou grada¢ni linku. Zaci napiiklad celé dopoledne ziskavaji &asti
sklddanky, ktera je na konci dovede k pokladu nebo splnéni tkolu. Neni dulezité, jestli
vybojuji poklad, zvladnou tézky ukol nebo jestli vyuzijeme jako motivaci ¢asti skladanky, bez
které na konci neuspéji. Musime vSe vymyslet tak, aby i zak se zdravotnim postizenim mohl
pfispét k vyfeSeni problému, se kterym pted skupinu piedstoupime. Pro tvorbu tématu je

dilezité zohlednit vék zaki, motorické moznosti, pocasi (indoor a outdoor varianta) a unavu
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zékl. V naSich teambuildingovych akcich jsme cerpali jednotlivé hry zejména z publikaci
Hermochové a Vankové'®, Neumana®®, Simka'®, Valkounové a Danise'’, Millera’, dale

02,9
u

z internetovych zdroj a Vv neposledni fad¢ z naSich zkuSenosti z predchozi pedagogické

prace s détmi.

2. Prizpisobeni aktivit pro ucastniky se SVP

Pro déti se specidlnimi vzdélavacimi potiebami bude pravdépodobné nutné nekteré pohybové
aktivity (PA) prizptsobit. Jde o to, vytvofit optimalni podminky pro realizaci aktivity pfi
zachovani co nejvétsi ,,normality* pohybové aktivity. Prizpisobeni by méla byt aplikovana
pouze v piipad¢é nutnosti ¢i potieby a tak, aby minimalné ovliviiovaly smysl, raz ¢i integritu
aktivity. Nesnazime se aktivitu upravovat tak, aby ji naopak zvladl jen zak s SVP. Vzdy jde

0 to, najit cestu k tomu, aby se dany jedinec mohl aktivity ucastnit v co nejvétsim rozsahu™*®.

Je proto vhodné se vzdy zamyslet nad témito otdzkami:
e Zvladne ucastnik tuto aktivitu? Je pro néj bezpecna ze zdravotniho hlediska?
e Jak ji mohu ptizpusobit, aby byly vyuZity co nejvice jeho stavajici schopnosti?
e Jak pozménit pravidla hry, aby bavila v§echny zi¢astnéné?
e Jak pozménit metodicky postup nacviku urcité sportovni dovednosti?

¢ Bude tfeba pouzit specidlni pomticku (ozvuceny mi¢, sportovni invalidni vozik atd.)?

Pfizplisobeni mohou spocivat tedy: ve strategii ¢i zplisobu uceni (metodického postupu

nacviku), v Gpravé pravidel nebo prostiedi, a vyuZiti specidlniho vybaveni a pomﬁcek1’4’6.

Strategie uceni

Tento zplisob pfizplisobeni mize zahrnovat velikost skupiny ucastnikl, adaptaci ukolu
(zjednoduSeni pozadavkd), vyuziti demonstracnich ¢i hmatovych pomucek, pouziti
adekvatniho komunikacniho prostiedku (napt. znakova fec€), adaptaci ¢asovych pozadavkl na

provedeni cviku, pouZiti asistentl atd.

Pravidla
Toto prizpiisobeni se tykad napt. poctu hract tymu, zmény béhu v chiizi nebo béhu v jizdu na

voziku, vytvoreni hernich zén, zmény startovnich pozic apod.
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Prostiedi
Upravy prostiedi se tykaji ¢asto bezpe¢nosti aktivit, mozného ruseni (vhodn&jsi byva tiché,
svétlé prostiedi), dostupnosti. Obecné sem patii zmény velikosti a povrchu sportovisté, barvy

(kontrastni znaceni pro slabozraké jedince) atd.

Pomtcky
Zde se muze jednat o pouziti sportovnich vozikli, riznych nastavci, tchopovych rukavic,

specializovanych mici (ozvucené, pomalé, vétsi, lehéi apod.).

Dalsim dilezitym aspektem realizace aktivit pro déti se SVP je sprdvnd komunikace.
Nemilzeme ocekavat, Ze déti se SVP budou vzdy dobfe rozumét nasim pokynim, nebo Ze je
vzdy bezezbytku a rychle splni. SpiSe to bude naopak. Od instruktorii je tfeba trpélivosti
a empatie. Je tieba kontrolovat, zda déti ukolu skute¢né porozumély (a zda vidély nebo
slySely, co maji d¢lat). Nize uvadime stru¢na specifika zakl s nejcastéjsimi znevyhodnéni

a zaroven doporuceni, ktera mohou pfi tvorbé teambuildingu pomoci1'4'6.

v' PA u poruch sluchu: odlisny byva zplisob komunikace a artikulované vyjadfovani;
u neslysicich déti dbame na to, abychom hovotili jasné, pomalu, bez piehanéni pohybt rti
¢i hlasitosti, nejlépe v klidném prostiedi; nezakryvame si usta, hovotime celem k ditéti,
obli¢ejem na svétle (musi byt vidét nas oblicej); pokud nerozumime ditéti s poruchou feci,
klademe otazky, na které mize kratce odpovédét ¢i jinak reagovat; pii kontaktnich hrach
je potieba sejmout vngjsi ¢ast kochlearniho implantatu nebo sluchadlo.

v PA u poruch zraku: u nevidomych se pti prvnim kontaktu vzdy pfedstavime a popiSeme
svou polohu v prostoru; pouzivame jméno pii osloveni, popisujeme prostiedi a aktivity
dostate¢né podrobng, aby si ucastnik dokézal vSe ptedstavit; pii pfesunech a pohybovych
aktivitach dle potteby Ucastnika vedeme zplsobem, na ktery je zvykly (vedeni za loket-
ramée, rameno); u ditéte s CasteCnou poruchou zraku je tieba védéet, co dité skute¢né vidi,
a na jakou vzdalenost, a jak se dokaZe orientovat v prostoru; aktivity, které nezna, je tieba
dobfe vysvétlit a pomoci mu pochopit pohyb bud’ manudlnim vedenim pohybu druhou
osobou, nebo ukédzat na druhé osobé¢; ¢im vétsi bude porucha zraku, tim vice bude na
pohybové aktivity potfeba asistent — traséra, ktery dit¢ vede; pii PA pouzivdme casto

ozvucené pomucky, u déti se slabozrakosti pak kontrastni barvy pomticek ¢i prostiedi.
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V' PA u poruch hybnosti (télesného postizeni): déti s amputaci ¢i nevyvinutou koncetinou
obvykle d¢laji vSechny pohybové aktivity bez omezeni; u déti s centrdlnimi poruchami
hybnosti (mozkova obrna) velmi zalezi na velikosti postiZzeni, a zda je kombinovano
i s dalsimi vadami (zrak, sluch, intelekt, fe¢); mobilita mize byt limitovana zvySenym
svalovym napétim, kifeCemi, snizenym rozsahem pohybu v kloubech, nizsi svalovou silou,
ale i mimovolnimi pohyby; Snazime se vyvarovat rychlych pohybi ¢i aktivit, které
vyvoléavaji svalové spasmy, respektujeme moznosti ditéte i jeho tinavu; u déti s t€lesnym
postizenim nemanipulujeme svévolné s jejich kompenza¢nimi pomutckami, snazime se

umoznit, aby mély pomuicku v dosahu; nabizime pomoc pii piesunech.

v PA u poruch autistického spektra (Aspergeriiv syndrom): aktivita by pro takové déti méla
mit urcitou strukturu; vyuzivame jasné a konkrétni instrukce; sledujeme prubéh aktivity
a snazime se tyto zaky dovést k jejich splnéni; pfi nékterych aktivitich se mizeme potykat
se vzdorem, vztekem a nevnimani pozadavku instruktora. Je tieba pocitat s nestandardnim
chovanim, které bychom méli umét korigovat, pokud by ohroZovalo bezpecnost ostatnich

déti. Staly dohled asistenta je obvykle nutny.

v' PA u poruch vnimdni a aktivity (ADHD, hyperaktivita): je nutné myslet na sled
jednotlivych aktivit, umét déti zaujmout a udrzet pozornost, vyuzivat zajimavé pomucky,
které zaci z béZnych hodin neznaji (Kinball, ozvucené mice); pouzivat spravnou dikci

a pracovat s citovym zabarvenim jednotlivych instrukei

v PA u specifickych poruch uceni: tito Zaci vétSinou nepotiebuji specialni upravu aktivit,
nékdy je dobré jednotlivé instrukce opakovat, pokud by Z4ci instrukce museli Cist, pak

bude tteba dopomoci individualnég.

v’ PA u déti s postizenim intelektu: osobnost ditéte s mentalnim postizenim byva poruSena
v oblasti vniméni (povSechné, nedostatecné), pozornosti (mélkda, snadno unavitelna),
emoci (zvySena emotivita), mysleni, viile i chovani; je tfeba ndzorna ukazka aktivity, stala
motivace déti a Casté opakovani aktivity pro jeji zafixovani; pravidla her musi byt

jednoducha a jasna.

U aktivit, kterych se ucastni déti se SVP je tieba pocitat s delSi pripravou na pohybovou

aktivitu, delSimi pFresuny mezi stanovisti a potfebou pripadného odpocinku.
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V nasledujici tabulce pak uvadime nejcastéjsi kontraindikace (tzn. nedoporucované nebo

pfimo zakézané pohybové aktivity ze zdravotniho hlediska).

Diagnoéza / zdravotni

omezeni, resp. znevyhodnéni

Co dité obvykle nesmi, na co dat pozor pri PA

Poruchy sluchu

cviky pusobici otfesy a prudké pohyby hlavy

cviky, pti nichz vznika prekrveni hlavy polohou téla
nebo zadrzenim dechu

skoky do vody, pohyb pod vodou, potapéni

pokud je zaroven ptfitomna porucha rovnovahy: lezeni
do vétsich vysek, skoky na trampoliné

Poruchy zraku

otfesy hlavy, ¢asto prudké piedklony, kotouly, kontaktni
sporty (zvl. u vad sitnice)

u nékterych vad (napf. tzv. tunelové vidéni) aktivity,
kde je nutnost periferniho vidéni

u zakalovych vad vse, co zvySuje nitroo¢ni tlak (silové
aktivity, vysoka intenzita zatizeni, plavani pod vodou,
skoky do vody, polohy hlavou dol)

Downtiv syndrom

zvySena opatrnost pii cvi¢eni u déti s bfisni kylou
specifické kontraindikace jsou u srde¢nich vad, které
jsou v ramci DS velmi casté

u atlantoaxialni instability (vyskytuje se ccau 17 %
jedinct s DS) jsou kontraindikovany vétsi pohyby

v kréni pateti, nedoporucuje se gymnastika, skoky do
vody, hlavickovani mi¢em

Détska mozkova obrna

polohy a pohyby zvySujici spasticitu

Svalova dystrofie

vysoka intenzita zatéze (je tieba davkovat zatéz dle
unavy a celkového zdravotniho stavu)

Epilepsie

situace, které mohou provokovat zachvat (blikajici
svétlo, nahlé zvukové podnéty, hyperventilace,
nadmérna tnava)

cviCeni na naradi a aktivity, kde pfi ndhlém néstupu
zéachvatu hrozi zranéni (naptiklad zpisobené padem)
skoky do vody, horolezeni, judo

Diabetes mellitus

hypoglykémie ¢i hyperglykémie pred PA
nerespektovani Giprav stravy a inzulinu pfi sportu

Astma bronchiale

cviCeni v prostiedi, kde hrozi astmaticky zachvat
situace, které provokuji zachvat (hyperventilace
suchého, studeného vzduchu, urcité intenzity zatéze
atd.)
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3. Priklady teambuildingovych programi

3.1 Teambuilding na motivy filmu Madagaskar

Legenda: Déti se ocitly spolu se zvifatky z newyorské ZOO na ostrové Madagaskar,
v dzungli, kterou doposud nepoznaly. Setkavaji se s divokymi lemury a jejich zvlastnim
kralem Jelimédnem. Budou prochazet fadou nebezpecnych situaci a aby se z ostrova dostaly,
bude tfeba splnit i zkousky, které jim Jeliman pfipravi. Za kazdé prekonané nebezpeci
a splnény tkol ¢i zkousku ziskavaji ¢ast mapy, ktera je po slozeni dovede k pokladu.
Pomucky: fixy, pastelky, jmenovky, papiry, Kinball nebo gymball (velky gymnasticky mic),
15x vodni nudle, lano, 2x tenisdk, 15x kuzel, 2x kuchyiiskd gumicka, provazky, Svédska
bedna, 2x zinénka, klapky na o¢i (do dvojice), 5x kruhy, 1x kruh zavésny — prilez (plus
potiebny zavésny systém), 1x nizka prekazka na pieskok, 1x prubézny zebiik (fotbalovy),
rozstfihana mapa, poklad.

Ptedpokléddand délka: 3-4 hodiny vcéetné prestavky na svacinu

Poznamka: U tohoto teambuildingu je mozné vSechny aktivity realizovat ve vnitinich
prostorach. Lze ho tedy vyuZit 1 za Spatného pocasi a v ptipad¢, ze chceme tfidu 1épe poznat
a neni mozné vyjet na ,,adaptacni kurz* naptiklad v 6. tridé.

Zamérné neuvadime u vétsiny aktivit konkrétni adaptace ci prizpiisobeni pro zZdaka se SVP, a to
z toho duvodu, Ze kazdy Zak mad své individuadlni funkcni schopnosti i osobnost. Jsme vsak
presvédceni, Ze nize uvedené aktivity je pri dostatecné mire kreativity mozné realizovat jak

s vozickarem, tak s Zakem se senzorickou poruchou ¢i Zakem s poruchami uceni/chovani.

PROGRAM:

Rozcvic¢eni — utikame pred balvany
e Motivace: Ztroskotali jsme spolu se zvitatky na ostrové. Abychom si nasli néjakou
obzivu, postupujeme do vnitrozemi. V uzké soutésce se vSak uvolnily velké balvany.
Vsichni musi probéhnout a balvan je nesmi dohonit.
e Pomicky: Kinball nebo gymball
e Popis: Zaci se rozdéli na poloviny a stoupnou si proti sobé (,,cik-cak®) na vzdalenost

piiblizn€é 4 metrQ, jeden z 74kl nestoji v fad¢, ale probiha vytvofenym Spalirem pied
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Kinballem, ktery si piihravaji spoluzaci. Spalirem musi postupné prob&hnout vsichni

zaci. Instrukce: musite probihat co nejrychleji, aby vas balvan nedohonil!

e Nevidomy zak bézi Spalirem se spoluzakem, vozickatr projizdi — u obou piipadné

muzeme upravit rychlost ¢i trajektorii kamene (Kinballu)

smer prihravky

e . - . - ¥ Kinballu
smér béhu zZika -kinaball
ho nesmi dohonit

[ ] @ L <] e P

Setkani s kralem Jelimanem — probihani pod liAnami

e Motivace: Zaci se v dzungli potkavaji s kralem Jelimanem, ktery se hned rozhodne

vyzkouset jejich mrStnost.

e Pomicky: lano

e Popis: Dva instruktofi / asistenti to¢i lanem. Zaci podbihaji pod lanem v riiznych

modifikacich. Lano je nesmi dostihnout.

Podbiha jeden zak

Podbihaji skupinky - 2 a vice zaka

Podbéhne maximalni pocet zakii — snaha o celou tfidu

VSichni stoji v oblasti lana a asistenti roztac¢i — v§ichni musi bokem pteskocit
Zaci postupné vbihaji do oblasti lana, preskoéi a bézi dale

Vbihaji skupinky a pieskakuji lano — 2 a vice zaki

Vbiha maximalni pocet zakt, pteskakuje lano a bézi dal

Nevidomy zak podbihd se spoluzédkem / uprostied dvou spoluzaki, vozickar
projizdi, piipadné mohou togit lanem. Zakovi, ktery se boji, miizeme davat

signal, kdy ma podb&hnout.

Voda pro zvirata aneb preprava snéhové koule

e Motivace: Na Madagaskar dopadla velka sné¢hova koule a zvitatka maji zizeii. Musime

jim kouli dopravit, ale nesmi ndm cestou roztat. Sn¢hova koule (Kinball) se nesmi

dotknout zemé¢, ukolem je vytvofit zivy chodnicek.
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Pomtcky: Kinball nebo gymball

Popis: Zéci si lehaji na zem, aby se po nich mohl
Kinball  kutidlet. Musi se meénit rychle
a organizovang. Instrukce: musite si lehat kouli do
cesty tak, aby se nedotykala horkého pisku

a neroztdla nam.

Vozickar na zacatku kouli vypousti nebo ji naopak

na konci chyta a odvadzi za pomoci ostatnich do
bezpeci. Nevidomy béha a lehd si za pomoci

spoluzaka.

Uték pied slony

Motivace: Splasilo se stado slontl, které se nastésti nakonec rozuteklo. Zustal vSak

jeden slon, ktery b&éha stale dokola
a my musime dokdzat mu utéct.

Pomtcky: Kinball nebo gymball

Popis: Zaci utvoii dva soustiedné
kruhy. Do vnitiniho se postavi 3-4
7aci, ostatni udé€laji kruh okolo
nich. Mezi oba kruhy je prostor
pro pohyb Kinballu. Jeden z zakt
jde mezi dva soustiedné kruhy
azaci davaji Kinball do pohybu,
zak pred nim utikd. VSichni se

vystiidaji.

Hladova zvirata

ostatni Zdci

Motivace: Zvifata z newyorské ZOO neuméji lovit a maji hlad, snaZzime se jim

dopravit alespoii melouny. Protoze méme bolavé ruce od ostrych rostlin v dzungli,

musime to provést bez pouziti rukou.

Pomtcky: Kinball nebo gymball
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Popis: Z4ci si lehnou na zem vedle sebe (,,cik-cak®), nohy zvednou do vzduchu
a pomoci nohou piesouvaji Kinball ze strany na
stranu (napi. 8krat). Dillezitd je kooperace, ne Kinball
rychlost! Kinball nesmi spadnout na zem.

Nevidomého navadime slovné, vozi¢kar muze

pouzit jakoukoli ¢ast t€la ¢i voziku.

Vyzva krale Jelimana — probihani mezi jedovatymi hady

Motivace: Musime se dostat na druhou stranu ostrova, a pfitom je nutné prob&hnout
uli¢kou jedovatych hadd, a tehdy se musime spolehnout na pomoc ostatnich — Ze ndm
hady na posledni chvili odhodi z cesty.

Pomiicky: vodni nudle (plastové zizaly)

Popis: Zaci si udélaji dvojice, kazda dvojice si
vezme jednu Zizalu. Zaci vytvoii $palir, kazdy
z dvojice drzi jeden konec zizaly. Jeden zdk se
pfipravi pted Spalir a slehkym rozbéhem bézi
proti Zizalam. Jeho spoluzaci mu uhybaji s ZiZzalou

smérem nahoru. Zizala se nesmi zaka dotknout.

VSichni Zaci se musi v probihani vystiidat.

Monstra — je tieba vystrasit zlé fosy

Motivace: Jeliman chce provéfit chytrost a kreativitu zakti a da jim za ukol vystavét
monstrum z ur¢itého poctu zaki a jejich koncetin.

Pomitcky: zadné

Popis: Mizeme zvolit riizné velikosti skupinek od dvojic po celou tfidu. Ukolem je,
aby Zaci vytvofili monstrum podle pokyni tak, aby se zemé dotykal jen urceny pocet
rukou a nohou (pifipadné dalSich ¢asti téla), ktery jim Jeliman zada. Kone¢nou vyzvou
muze byt monstrum z celé tfidy. Velmi dilezitd je kooperace celé skupiny. Ve vétSim
poctu zakl je zajimavé sledovat, zda se projevi vudci, ktefi zacnou fidit snazeni
skupinky.

Priklad: dvojice — miize se dotykat jednou nohou a dvema rukama (mozné reseni:

jeden z zZaku udela stojku, druhy ho pridrzuje a poté se stojici Zak pokusi zvednout

20



jednu nohu z podlozky). Neexistuje jen jedno sprdavné reSeni, fantazii se meze

nekladou.

Pozor na jedovatou Zabu!

Motivace: V dzungli je spousta jedovatych zab, kterych se Zaci nesmé&ji dotknout,
jinak by zemfeli, musi je proto z cesty pienést jinam.

Pomiicky: 2x tenisdk, 4x kuzel, 2x kuchyniskd gumicka + navazané provazky podle
poctu déti (provazek cca 30-40 m)
Popis: Rozdélime tfidu na dvé poloviny.
Na $itku télocvicny dame proti sobé dva
kuzely pro kazdy tym. Na jeden
z kuzell polozime tenisak (=jedovata
zaba). Kazdy tym dostane gumicku
s navazanymi provazky — s uchyty.

Jeden uchyt bude dlouhy zhruba 1,5 m.

A

Cim je uchyt provazku delsi, tim je celd aktivita t&2§i. Ukolem tymu je koordinovangd

spolecné roztdhnout gumicku, nastavit ji okolo tenisdku, stdhnout gumicku okolo
tenisaku tak, aby byli Zaci schopni ,,Zdbu* (tenisak) zvednout do vzduchu a spole¢né
prenést pres Sitku télocvicny a polozit na druhy kuzel. Za celou dobu nesmi tenisak
vyklouznout ani upadnout. Pocitd se pfenos tenisaku a opétovné polozZeni na opacny
kuzel. Pokud pfi pokladani tenisdk vyklouzne a spadne na zem, vracime se zpét na
,,start®.

Vozickat miize delat zachytnou ,sluzbu®“, kdyz pojede blizko Zaby a pokud by
vypadla, miZze ji zkusit zachytit, aby nespadla na zem (pak se tym nemusi vracet na
start, ale zaCind z mista, kde voziCkar zabu zachytil). Nevidomy muze na zacatku ¢i na
konci vytvaret svymi dlanémi misto pro ,,zabu* (odkud se bere nebo kam se naopak

poklada tenisak).

Druha zkouska krale Jelimana — kruh spoluprace

Motivace: Dokaze si cela tfida (cely tym) sednout okolo ohné bez zidli?

Pomiicky: zadné
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Popis: Cela ttida si stoupne do kruhu, vSichni Zaci udé€laji vlevo v bok a tikrok smérem
do kruhu, aby byli blizko u sebe. Nyni si za¢nou pomalu sedat. Pii pomalém sedéani se
posazuji na stehna a kolena téch, co jsou za nimi. Je velmi dilezité, aby pfisli na to, ze
si vSichni musi sedat v jeden konkrétni
okamzik. Pokud se provedeni nedafi,
tak poradime odpocitani spolecného
posazovani. Opét by se mél projevit
tiidni vidce, pfipadné mizeme piizvat
tiidni ucitelku. Pokud se povede sed,

zkouSime jesté: v sedu zvednout ruce

nad hlavu, v sedu ud¢€lat spolecn¢ par
krokii (opét pocitat pr-.: krok ted, krok ted’ atd.).

Pokud méme ve tiid€¢ vozickare, pokusime se zménit Gtvar na dvé co nejrovnéjsi
primky, pficemz na zacatku je voziCkar a na né¢j si postupné sedaji ostatni (ve druhé

skupiné€ pouZzijeme u prvniho zaka zidli).

Hlemyzdi

Motivace: Jak tak sedime u ohné&, zacali nad ndmi krouZit dravci. Musime se jim
schovat pod velky list a utikat do bezpeci.

Pomtcky: zinénky

Popis: Stafetovy zavod né&kolika skupin. Za kazdou skupinu je na startu pfipravena
jedna dvojice, oba partnefi kle¢i a opiraji se rukama o zem a na zadech maji poloZenou
zinénku. Na povel maji za ukol obejit urcitou trasu a musi ji predat na zada druhé
dvojici, aniz by se ji dotykali rukama. Pro bezpecnost kolen doporuc¢ujeme
radé¢ji pouzit m€kEi povrch nebo polozit na zem gymnasticky koberec.

Pokud je ve tfid¢ zrakové€ postizeny zak, mize mit vzdy jeden z dvojice (ten vzadu)
klapky na ocich a dvojice miize byt spojena naptiklad posilovaci gumou. Pokud je

v tymu vozickar, jeho dvojice ma povoleno dotykat se zemé ,,nohama a kolama*.

Treti zkouska krale Jelimana — vérite si navzajem?

Motivace: V dZzungli musi spoléhat zvitata i lidé jeden na druhého, jednotlivec piezije
malokdy. Véfite ostatnim, Ze vas chyti, kdyZ bude tfeba?

Pomiicky: Svédska bedna, 2x Zinénka
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Popis: Pfipravime S$védskou bednu, pod bednu zinénky. Rozd€lime zaky na dvé
poloviny. Kazdy tym jde z kratké strany bedny. Vzdy jeden zak z kazdého tymu vyleze
na bednu, ostatni zaci stoji pod bednou v malém Spaliru, natdhnou ruce a vytvofi tak
dopadovou plochu pro svého spoluzika. Zak na bedné se postavi na kraj, zady ke
spoluzakiim a chysta se spadnout na ruce spoluzékl, nasledn¢ pada zddy do rukou
spoluzaki.

U této aktivity si musime byt jisti, Ze zaci neucuknou, pii prvnich pokusech pedagog

rad¢ji ,,chytace* jisti.

Vozickat miize sledovat, zda jsou vSichni pfipraveni
a kontrolovat, zda je Zzdk na bedné opravdu zpevnény.
Alternativni aktivita pro vozi¢kafe — houpani v plachté

nebo ,paddku” — tfida pohoupe vozickate v plachté

(dostatecna pevnost!), kterou vSichni zvednou opatrné ze
zemé /vozickar polozen uprostied/.

Instrukce pro Zdka na bedné: Bud zpevnény jako prkno a nevystrkuj zadek!

Instrukce pro tridu: Musite ztlumit jeho pad! Kazdy bude na jeho misté, vsichni se

vystridate! Zkuste si predstavit, Ze jste na jeho miste!

Podivej se a maluj aneb tvorba rukou spole¢nou

Motivace: Kral Jeliman si pfeje mit na pamatku
nakresleny obrazek zvitatek.

Pomucky: 2x papir A3, pastelky (fixy), obrazek
zviratek

Popis: Rozdélime zdky na dva tymy. Obrazek

zvitatek umistime pfiblizn¢ 5 metrd od obou tymu.

Kazdy tym dostane fixy (pastelky) a jeden papir A3. Dva zaci zéroven drzi fixu
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a spolecné kresli. Oba se musi fixy stale drzet a ani jeden se ji nesmi pustit. Tym
vysila jednoho ¢lena, ktery se bézi podivat, co je na obrazku a snazi se to nasledné

sdélit obéma , kreslifam®.

Tma v dZungli

Motivace: V dzungli je tma, a abyste se dostali na pobiezi, musite vyuzit zkuSené¢ho
pravodce, ktery vas bude navigovat. Bedlivé ho poslouchejte!

Pomicky: klapky na oci (do dvojice cca 12 ks), 15x kuZzely, 1x Svédska bedna, 8x + 4x
zizaly, 5x kruhy, 1x kruh zavésny — prulez (plus pottebny zavésny systém), 1x nizka
prekazka na preskok, 1x pribézny zebiik (fotbalovy), bilé papiry.

Popis: Zaci se rozdéli do dvojic, dostanou klapky na o&i, spole¢n& si projdou
pripravenou drahu. Drdha nemusi mit piesné parametry, vSe je jen na fantazii tymu
instruktorti, jaké prekdzky ptipravi. Jeden z dvojice si nasadi klapky a jeho vidici

spoluzak ho provadi touto drahou pouze za slovniho navadéni.

START bazina - skoky
do kruhu
hadi oblast

[AN
f\ slalom 6x popiedu, projit bez dotyku
N 6x pozadu zizaly

A l_] preskocit
N

N A ———————— prolézt bez
________ dotyku kruhu

tekuty pisek - pevné jsou
jen bilé plochy a miuie se na
né Slipnout

Gordicky uzel — vysvobozeni z chaluh

Motivace: JiZ jste na pobiezi, ale na plazi jsou chaluhy, do kterych jste se zamotali.
Abyste mohli odcestovat, musite se ,,rozmotat®.

Pomicky: zadné
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e Popis: Zaci si stoupnou do kruhu tésné
ksobé (méli by se dotykat rameny),
zdvihnou levou ruku a uchopi touto ruku
svého spoluzdka. Nesmi ovSem chytit ruku
spoluzdka vlevo ani vpravo. Nasledné
zvednou nad hlavu pravou ruku a znovu

uchopi svého spoluzdka, jen to opét nesmi

byt spoluzdk po levé ani po pravé stran¢. Hra

je ukoncena, povede-li se zakim Zivy uzel rozmotat. Uchopy rukou se mohou
v pribéhu menit, ale nesmi se rozpojit. Doporucujeme urcéit casovy limit pro
,rozmotani“. Selzou-li vSechny pokusy o rozpleteni, mize vedouci uvolnit jedno

spojeni, o kterém si skupina mysli, ze je kli¢ové.

Zavérena aktivita

V pribéhu teambuildingu dostavaji zaci jako odménu za splnéni jednotlivych aktivit ¢asti
rozstithané mapy. Na zavér ji slozi a ziskaji tak nejen moznost opustit ostrov, ale i cestu k
pokladu. Pokud tedy vyiesili vS§echny tkoly, ¢ekd na né truhla s odménou a pamétni diplom.

Nezapomeneme také na reflexi celého teambuildingu!
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3.2 Teambuilding na motivy Harryho Pottera

Legenda: D¢ti prichazeji na navstévu do ,,Skoly sportu a kouzel“, aby se naucily vykouzlit
ptijemné prostiedi v kolektivu, dokazaly spolupracovat a uzily si spoustu legrace. Do své
Skoly se budou moci vratit po piekonani nejriznéjSich aktivit, prokédzani dobrého tymového
ducha a ziskéani truhly s odménou. Aby se dostali k truhle, musi znat specialni kouzlo. Jeho
jednotlivé ¢asti mohou ziskat pfi plnéni aktivit.

Pomtucky: fixy, jmenovky, papiry, pénové zizaly, 2 voziky, kolicky, 2 rozstfihané obrazky,
papirové koule, 2 obruce (na postaveni), 2 overbally, klapky na oci, pfedméty na pozndvani
po hmatu, rulicky, kiizovka, lana, padaky, kiidy, obrazek Mozkomora, vystiihana slova (do
rulicek)

Ptedpokléddand délka: 3-4 hodiny v¢etné prestavky na svacinu

Poznamka: V tomto modelovém teambuildingu pouZivdme na nckteré aktivity invalidni
voziky, aby si zéaci vyzkouseli tento zplsob lokomoce (voziky lze zapijcit napt. v centrech
APA nebo na UK FTVS ¢i v organizacich pro jedince s télesnym postizenim; mize se jednat
o starsi, ale bezpecné modely). Vyzkouseni pohybu na voziku je vhodné zejména u tfid, kde je
integrovan zak s mozkovou obrnou, ktery vozik kazdodenné pouZiva.

Opét zameérné neuvdadime u vétsiny aktivit konkrétni adaptace ci prizpiisobeni pro Zdka se
SVP, a to z toho ditvodu, Ze kazdy Zak ma své individualni funkcni schopnosti i osobnost. Jsme
vSak presvédceni, Ze nize uvedené aktivity je pri dostatecné mire kreativity mozné realizovat

jak s vozickarem, tak s Zakem se senzorickou poruchou ¢i Zakem s poruchami uceni/chovani.

PROGRAM:

Rozcvi¢eni — odjizdime do Bradavic

e Motivace: Nejprve se pruvodci kouzelnického vlaku pokusi pochytat své studenty,
kteti se Skolni dochdzce snazi utéct, co jim nohy staci, dale se u¢ime ovladat 1étajici
kosté a pfi nasledujicich aktivitdch potrénujeme na§ postieh, abychom byli schopni
rychle reagovat a vyhnout se kouzlim vyfknutym proti ndm.

e Pomicky: pénové zizaly

e Popis: Kazdé z déti ma pénovou zizalu mezi stehny a vSichni se pohybuji se ve
vymezeném prostoru, jeden zak se stdva privod¢im kouzelnického vlaku a svou

p€novou zizalu drzi v ruce — pokud se s ni dotkne jiného zéka, vytvarii ,,vlak* (jeden
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ma zizalu v podpazi a ten za nim ji drzi obéma rukama) a chytaji spole¢n¢ — hra kon¢i,
az zbude v poli posledni nelapeny zak.

Mozné modifikace: Vozickar plni funkci pravodc¢iho, prostor je dostateCné rovny a

zaroven primefené velky (oznacen napft. lany), aby bylo mozné chodici zaky dohnat.
Nevidomy zak mtize drzet zizalu pted télem, spolecné s kamaradem.
Variace:

e déti stoji v kruhu a kazdy zék pted sebou drzi zizalu — provadi pohybové tikoly,
aniz by zizala spadla na zem (zvednuti rukou nad hlavu, tlesknuti za zady,
otocka, diep, pfebéhnuti po ptlkruhu, vyskok atd.)

e d¢ti stoji v kruhu a kazdy zék pred sebou drzi zizalu — na smluveny signal se
vSichni posouvaji o jedno misto vlevo/vpravo a chytaji zizalu svého souseda

e d¢ti stoji ve dvojicich proti sobé¢, kazdy z dvojice ma své kosté — na smluveny

signdl oba ZiZalu pousti a méni si sva mista, aniz by zZizala spadla na zem

Hra na jména a rozdani jmenovek

Motivace — do Bradavic pfijeli novi spoluzéci, s nimiz se musime blize seznamit. Po
prazdninach se také u mnohych kamaradi leccos zménilo, tak se musime dozvédet
novinky.

Pomicky: fixy, papiry, jmenovky

Popis: Kazdy zak si z kouzelného klobouku vezme jednu fixu a obdrzi nalepovaci
jmenovku — na tu si napise své jméno a nalepi si ji na obleCeni (tuto hru doporucujeme
v pfipadé, Ze se akce ucastni instruktofi, kteti danou tfidu neznaji)

Stoj v krouzku — co nejrychlejsi jmenovani svého souseda po pravé/levé strané —>
prostiidani pofadi v krouzku, abychom méli vedle sebe n€koho jiného + n&jaky
odvazlivec muze zkusit co nejrychleji vyjmenovat vSechny jedince ze skupiny

Hra ,,Co maji kouzelnici této koleje spoleéného™ — Zaci dostanou do mensi skupiny
papir a tuzku, cilem hry je najit za urcity ¢asovy usek (5 minut) co nejvic udaji, co
maji ¢lenové skupiny spole¢ného — napt.: Vsichni mame radi spagety, vSichni mame
psa, vSichni mame ve jméné pismenko j, vSechny nase maminky potiebuji v prdci
pocitac, vsichni nasi sourozenci hraji na nejaky hudebni nastroj atd. — nésledné je

dobré si sepsand fakta navzajem predCist, ptipadné je trochu rozebrat.
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Slalom/jizda v kouzelnickém kocare

w

v 7w

Motivace: Pii dalsi aktivité si vyzkousime slalom v kouzelnickém kocafe — vypilujeme
tak zaroven jizdu na invalidnim vozicku a nau¢ime se dal$im kouzlam.

Popis: Z4ky rozdélime na dvé velké skupiny a kazdé & "'

RN

Pomiicky: voziky, koliky, 2 rozstiihané obrazky

znich ptfidélime jeden vozicek a koli¢ek — maji za
ukol ve dvojici (jeden sedi, druhy tla¢i) projet uréitou
drahu, na jejimz konci bude lezet rozstiithany obrazek
— svym kolickem musi sebrat 1 ¢ast obrazku a dovézt
jej ke svému tymu — jizdy konéi, jakmile budou mit
ve svém ,,domecku’ v§echny ¢asti obrazku a zacinaji
ho vSichni spole¢né¢ skladdat. Po slozeni obrazku

dostava tym ¢ast kouzla (viz legenda).

Famfrpal — oblibeny sport bradavickych kouzelniki

Motivace: Zaci maji volno od teorie kouzel a jdou si zahrat sviij oblibeny sport.
Pomiicky: papirové koule, 2 obruce, 2 overbally
Popis: Zaci jsou rozd&leni do dvou skupin, kazda skupina obdrzi stejny pocet

papirovych kouli a jeden ,,potlouk* — hra bude probihat v hracim poli (po urcity

Casovy interval), které je rozptlené
lanem a na kazd¢ stran¢ je 1 obru¢ —
hra za¢ind na smluveny signal, kdy
zaci zacinaji hazet své koule do
protivnikova pole (cilem je zbavit se
vSech svych kouli ve svém poli —
uréity Casovy limit) — pokud koule
proleti ~ obru¢i  (tomu  brani
,»odraze¢*“ — 1 zvoleny clen tymu,
ktery k tomuto ucelu ma plastovou desku ¢i prkénko), vypadéava ze hry a jeji body jsou
zapocitany danému tymu — po skonceni ¢asového limitu se setou body kazdému tymu
a prohrava ten tym, ktery mél na svém poli v danou dobu vice mict. Tym, ktery

prohraje, slozi kratkou pisen o famfrpalu.
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Pobertiv planek / orientace v neviditelném plasti / hledani Viteala

Motivace: Pobertliv planek (mapa Bradavic) ukazuje vSechny Zivé bytosti, my se vSak
snazime potichu a pod rouskou noci a v neviditelném plasti opatrné¢ uniknout o¢im
Snapea a dostat se k Vitealam. '
Pomiicky: klapky na o¢€i, provaz natazeny mezi stromy,
rizné predméty (20ks — které se budou pozndvat
pohmatem)

Popis: Zéci utvoii dvojice, ve které budou mit 1 klapky
— budou se pohybovat potichu (jeden znich navic
poslepu) po prostoru, kde budou muset prekonat urcité
prekazky a na konci po hmatu poznat 10 ,,Vitedli* — az
to splni, ve dvojici se vyméni (vyménime také Vitealy).

Po splnéni tkolu ziska t¥ida dalsi ¢ast kouzla.

Pavoudi sit’ — uték pred Aragogem

Motivace: V Zapovézeném lese jsme se dostali do sparii akromantule jménem Aragog
a snazime se uniknout, brani ndm v tom vsak jeji sit¢.

Pomiucky: ten¢i lano nebo silngj$i provaz, navdzany mezi dv€éma stromy tak, Ze
vytvaii sit’ s rizné velkymi oky — prilezy

Popis: Ukolem tiidy je dostat viechny své ¢leny na druhou stranu této pavuéiny. Zaci
si  navzajem  pomadhaji,  avSak
podminkou je, aby pavucinu prekonali,
aniz by se ji dotkli jakoukoli ¢asti téla.
Kazdym prilezem smi projit jen jeden
¢len, dal$i uz si musi najit jiny otvor.
Za jak dlouho se vSichni zaci z dané
tiidy dostanou skrze pavucinu na

druhou stranu? Pokud to Zaci dokazou,

a vzijemné si jako tym pomohou,

ziskavaji dalsi ¢ast kouzla.
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Vrba ,,mlaticka“

Motivace: V tunelu do Chroptici chySe nam profesorka Prytova ukii¢ené mandragory
a nas$im tkolem je vytadhnout je.

Pomiucky: pénové zizaly, rulicky, slova, papiry, tuzky

Popis: Zaci vytvoii 2-4 tymy (pfi sbirdni mandragor se drzi za ruce) — pod vrbou jsou
ukticené mandragory (rulicky), ikolem je jejich vysvobozeni, aniz by nas vrba zasahla
svou vétvi (pénova zizala) — pokud se
tak stane, zaci udélaji 3 diepy — kazdy
tym maé ,,domecek”, kam umistuje
vysvobozené mandragory, béhd vzdy
cely tym.

Pokud je ve tfidé vozickdr, ma
specialni vyhodu — vrba mu nemitize

ublizit, je na tymu, jak této

superschopnosti vyuZije.
Pokracovani: uvniti kazdé rulicky je papirek, na kterém stoji slovo — skupina si ze
vSech slov vybere 5, které se bude nasledné snazit pouzit v basnicce, kterou slozi (zde

doporucujeme Casovy limit dle véku déti). Za splnéni tkolu je dalsi ¢ast kouzla.

Aktivity s lanem — nizké prekazky — boj s Mozkomorem

Motivace: V Zapovézeném lese se snazime pohybovat nikoli po zemi, ale nad zemi
a pouzivame k tomu stromy. Obcas potkdme Mozkomora a protoZe nemuizeme po
stromech (lanech) utikat rychle pry¢, musime s nim bojovat, fekneme proto kouzlo
»EXpecto patronum‘ a zaroven se snazime trefit do terce (obrazek Mozkomora).
Pomiicky: lano, nizké lanové piekdzky, slack-line, obrazek Mozkomora, pfipinacek,
Sisky

Popis: Zde miizeme vyuzit tzv. nizké lanové discipliny. Po jejich ptfekonani ziskava
ttida dalsi ¢ast kouzla.

Slack-line: ur€it start a cil — kdo projde celou tuto drdhu (s dopomoci za ruku), ziska 5
SiSek a pokracuje ke stromu, kde je piipevnény obrazek Mozkomora, do kterého se
snazi kazdy z tymu strefit

Ptekonani nizkych ptekazek (lano do X, dvé lana ,,V*, lenochod, dlouhé lano atd.)
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Osleply kouzelnik
e Motivace: Stary kouzelnik ndm mulze pomoci se specialnim kouzlem. Nemize ale
mluvit, mize jen kreslit, takze kdyz mu tekneme, co jsme vidéli na obrazku,
schovaném v kancelafi profesora
Brumbala, mize nam svou Kkresbou
napovédet.
e Pomicky: klapky na oci, papir, fixy/
pastelky
e Popis: Kresleni poslepu. Dé&ti vytvofi
dvojice, pficemz jeden znich bcha

k ,,obrazku“, ktery potom  popisuje

nevidicimu spoluzékovi. Ten se snazi co

nejpiesnéji nakreslit obrazek podle popisu.

Zavérefna aktivita

V priibéhu teambuildingu dostavaji zaci jako odménu za splnéni jednotlivych aktivit ¢asti
specidlniho kouzla. Na zavér se ho nauci celd skupina nazpamét’ a kdyZ ho dokézou vSichni
spolecné a spravné fict, ziskaji odménu a kouzelnicky certifikat. Nezapomeneme také na

reflexi celého teambuildingu!
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3.3 Teambuilding na motivy detektivniho patrani

Legenda: V kancelafi skoly byla bedna s dilezitymi dokumenty a specidlnimi pomutckami do
télocviku. V truhle jsme také méli schované odmény pro déti a pripraveny program. Ale dnes
v noci se bedna ztratila, a tak nemizeme d¢lat nic z toho, co bylo pro dé€ti pfipraveno
a potiebujeme ji nutné najit. Truhla byla opravdu tézka, takze si myslime, Ze ji nékdo schoval
v blizkém okoli a dnes v noci si pro ni pfijede autem. A protoze na to sami nestac¢ime, tak
prosime déti o pomoc pfi vypatrani. V terénu ukryta truhla je posléze nalezena, ale je na ni
zdmek, a proto hleddme kod k otevieni. Za kazdé splnéni tkolu je pak détem prozrazeno
jedno cislo.

Pomicky: fixy, jmenovky, papiry, rulicky od toaletniho papiru, obruce, pénové zizaly, voziky,
koli¢ky, 2 rozsttihané obrazky, klapky na oci

Ptedpokléddand délka: 3-4 hodiny vcéetné prestavky na svacinu

Poznamka: V tomto modelovém teambuildingu pouZivdme na nckteré aktivity invalidni
voziky, aby si zaci vyzkouseli tento zplsob lokomoce (voziky lze zapijcit napt. v centrech
APA nebo na UK FTVS ¢i v organizacich pro jedince s télesnym postizenim; muize se jednat
o star$i, ale bezpecné modely). VyzkouSeni pohybu na voziku je vhodné zejména u tiid, kde je
integrovan zak s mozkovou obrnou, ktery vozik kazdodenné pouziva.

Také zde zamerne neuvadime u vetsiny aktivit konkrétni adaptace ¢i prizpiisobeni pro Zdaka se
SVP, a to z toho duvodu, zZe kazdy zZak ma své individuadlni funkcni schopnosti i osobnost. Jsme
vSak presvédceni, Ze nize uvedené aktivity je pri dostatecné mire kreativity mozné realizovat

jak s vozickarem, tak s Zakem se senzorickou poruchou ci Zakem s poruchami uceni/chovani.
PROGRAM:

Rozcviceni
e Motivace: Nez se pustime do vySetfovani, tak se fadné rozcvicime.
o < 4 Sl T
e Pomicky: 1-3 obruce r ¥R ~ |
e Popis: Zaci se postavi do kruhu a chyti za
ruce, mezi déti umistime obru€ (1-3 kusy)
s pokynem, Ze se jej snazi co nejrychleji
posunout k dalsimu spoluzakovi. Po celou

dobu aktivity se déti nesmi rozpojit.
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Vyslech svédkii — cedulky

Motivace: trénujeme budouci detektivy na vyslychani svédkii a predstavujeme se
netradicné v tymu.

Pomtcky: samolepky, fixy

Popis: Kazdy dostane cedulku a fix, ucastnici se na povel rozejdou do prostoru
a pokazdé, kdyz na n¢koho narazi, tak se ho musi na néco zeptat (velikost bot, délka
malicku na noze...), kdyz jim odpovi, mizou si navzajem napsat na cedulku jedno
pismeno jména (pfezdivky), zalezi na kazdém, co si fekne, Ze tam chce napsat. Hra

kon¢i, kdyZz maji vSichni svoje jména hotova.

Nécvik detektivnich dovednosti — pozorovani nepiitele

Motivace: Kdyby se ndhodou zlodé&j objevil, tak jej budeme jen pozorovat a dopadeni
samotné nechame na policii, proto si nacvi¢ime pozorovani.

Pomiicky: roli¢ky od toaletniho papiru

Popis: Zaci se rozdéli do dvojic a vezmou si do kazdé dvojice 2 roli¢ky. Jeden
(detektiv) se stava pozorovatelem, diepne si
a z rolicek si vytvoti dalekohled a pozoruje
druhého z dvojice. Druhy (zlodgj) zacina
hru u svého detektiva, po odpiskani zacatku
se pohybuje po vymezeném Uzemi a snazi

se utéct z dohledu. Zlod¢j se nesmi zastavit

a nesmi schovat za stromy. Nasleduje

vymeéna roli.

Lanové prekazky

Motivace: Nékdy musime za zlodéjem vylézt 1 pekné vysoko. Zkusime ptekonat
strach a budeme se snazit piekonat lanové piekazky vysoko nad zemi. Nejdiive se ale
naucime, jak vlézt do sedaku, jak pfecvakavat karabinu, jak se jistit a vyslechneme
vSechny pokyny instruktora.

Pomiucky: vybava pro lezeni v¢etné helmy, obrazek bandity, faborky, papirové koule
Popis: Déti lezou prekazky dle véku a svych schopnosti. Aby ti, co zrovna nejsou na

lanech, méli co délat, lusti Sifry nebo s pomoci dalSich instruktori piekonavaji nizké
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lanové discipliny (napf. piechazeji nizko navazanou slack-line a trénuji stielbu
papirovymi koulemi do obrazku padoucha, pfipevnéného na strom¢).
e Po spInéni ukolt na lanovych disciplinach ziskava cely tym prvni ¢ast PINu (¢islo).

e Variace aktivity:

e Na konci slack-line sundat kameru (faborek), protoZe je na ni mozna zachycen
pachatel
postizeni spolu s asistentem (jedou spole¢n¢)

o Sifry — tvorba identikitu. Riznymi Siframi jsou popsany zékladni znaky
pachatele. Celkem je 6 moznych pachateli — napt.: vytdhnou si poprvé —
z kolonky somatotyp a jméno, namaluji si zdkladni postavu, pak si vytadhnou
barvu vlasi... pokracuji, nez rozlusti vSe... Co z oblasti zaci lusti, se
rozhoduje losem, takze zadny obrazek nikdy nebude stejny. Pokud se jim

Mrowe

podafi Sifru rozlustit, maji za tkol doty¢ného namalovat.

Slepy ¢tverec
e Motivace: Béhem patrani nas stopy zavedou i do sklepeni, kde nahmatame lano.
Vime, Ze misto, které hleddme, je ¢tvercového tvaru, a proto se snazime pomoci lana
poslepu ¢tverec na zemi vytvofit.
e Pomicky: lano, $atky nebo klapky na
o€l
e Popis: Zaky rozdélime na dva nebo tii
mensi tymy. Ve skupiné se vSem zaktim
zavazou oc€l1, postavi se k lanu na zemi,
lano je svazané. Kazdy ho né€kde uchopi

a musi se domluvit tak, aby utvofili

¢tverec z lana. Kdyz si mysli, Ze ho

maji, sundaji Satky a presvédci se, co vytvorili. Nasleduje diskuse, co vzniklo a pro¢.

e Po splnéni tkolu ziskava cely tym dalsi ¢ast PINu (¢islo).

Prokazani odvahy — provazkova cesta
e Motivace: Kazdy detektiv musi byt odvazny a musi davefovat ostatnim, zdroveil musi

umét sejmout otisky prstd, a tak to ted’ vSechno natrénujeme.
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e Pomicky: provazky, klapky na o¢i, papir a fix

e Popis: Déti dostanou instrukce o pohybu po slepu a maji za ukol projit uréitou drahu

poslepu, kterda je vytvofena &= il
dlouhym provazkem. Prakticky
funguji ve dvojici — jeden
nevidomy a jeden ,,hlidaci and¢l®.
Na konci drahy je umistén papir,
na ktery si kazdy po projiti drahy
obkresli ruku.

e Kdyz vSichni splni danou aktivitu,
ziskava tym dal§i cast PINu

(¢islo).

Zabezpeceni stop
e Motivace: Pachatel zanechal na misté néjaké predméty a naSim tkolem je zabezpecit
jejich pocet a typ.
e Pomicky: voziky, obrazky pfedmétii a néco, ¢im je pfipevnime na lavicku zespoda,
zrcatko, papir a tuzku
e Popis: Zaci jsou rozdéleni do dvou
tymt, kazdy tym dostane vozik
a zrcatko. Jeden (=ktin) z dvojice
mize jen manipulovat s vozikem a
druhy (=vozickat) jen se zrcatkem.
Zaci jedou k laviéce, na které jsou

zespod nalepené obrazky. Po

zapamatovani si jednoho pfedmétu se
vraci na zacatek, predavaji Stafetu, predmét zapisuji. Pokazdé mohou zapsat jen jeden
predmét za jednu cestu, 1 kdyby si jich pamatovali vice. Cestu k lavi¢ce ozivime
obkrouzenim piekdzky, stfelbou na cil apod. Prakticky tedy hra vypada tak, ze déti
dojedou vozikem k lavicce, stréi pod lavicku zrcatko, hledaji obrazek, ktery jesté
nemaji, zapamatuji si jeden pfedmét, vraci se na zacatek, na seznam zapisuji, co

zjistili, ptedaji vozik a zrcatko dalsi dvojici. Vyhraje tym, ktery ma vSechny predméty
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na seznamu jako prvni. Tym, ktery prohraje, slozi a zazpiva kratkou pisen o strastech

detektivniho patrani

Ciselné razeni

Motivace: Abychom si vyzkousSeli praci s ¢isly a také neverbalni komunikaci mezi
jednotlivymi ¢leny tymu detektivii, potfebujeme se dorozumét.

Pomiucky: samolepky s Cisly

Popis: VSichni se postavi do kruhu, zaviou o¢i a kazdému z zaka je na celo pripevnén

jeden Stitek s ¢islem. Po zahdjeni hry maji déti za ukol se co nejrychleji sefadit od

vvvvv

modifikace pro star§i déti — fazeni probihd na lanég, kterého se kazdy musi stile
nohama dotykat

modifikace pro mezipiedmétové vztahy (matematika) — zaci se snazi bez pouziti slov

vytvofit trojice tak, aby jejich soucet ¢isel daval 100, ¢isla postupné obménujeme

Stopy v blaté

Motivace: v okoli bylo nalezeno velké mnoZstvi riznych stop a je potieba je proSetfit.
Pomicky: stopy a osoby (obrazky), papiry

Popis: Rozdéleni déti do 3¢lennych skupinek. Déti po vybéhnuti z mista A (zdkladna),
nesmi mluvit a bézi do mista B (databaze osob), kde si jednu osobu vyberou,
zapamatuji si ¢islo u obrazku, a pokracuji k mistu C (blato s otisky), kde vyberou
spravnou stopu, a zapamatuji si ¢islo u ni, a vraci se vysledek zapsat. Kazda trojice
béZzi vzdy spole¢né (drzi se za ruce), ale béhem vyhleddvani v databazi osob a stop
nesmi mluvit.

Po splnéni tkolu ziskava tfida dalsi ¢islo z PIN kodu.

Studna

Motivace: rezervni piny k zdmku jsou ukryty ve studné€, a proto se pro né¢ musime
potopit a vylovit je.

Pomtcky: Cisla na listeccich, predméty ve studni

Popis: Zaci se rozdéli do skupinek, ve kterych se budou potapét do studny. naslednd se
postavi k ¢afe — vstupu do studny, na okraji studny musi vzdy zlstat alespoil jeden

z 74kl — jako ,,zardzka®. Principem je vytvofeni zZivého fetézu a zanofeni se do studny,
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kde vylovi ¢islo. Po vyloveni jej jdou vyzkouset k truhle, pokud zamek neoteviou, tak
nasleduje dal$i zanotfeni. Do zivého fetézu muzou déti zapojit i dalsi predméty ze
studny (napft. provazky).

e Alternativa: dat listecky i hodné daleko, aby méli zaci motivaci se spojit s jinym

tymem

Zavérecna aktivita
V priibéhu teambuildingu dostavaji zaci jako odménu za splnéni jednotlivych aktivit ¢asti PIN
kodu. Na zaveér pomoci tohoto kodu oteviou spoleéné nalezenou truhlu a rozdéli si odménu.

Nezapomeneme také na reflexi celého teambuildingu! MiZeme ji udélat i netradi¢né, napft.

pomoci vzkazi...
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Priklad ¢asového harmonogramu teambuildingu

Sraz tymu: 7:30 na misté (4 ¢lenové)

Zahajeni aktivit: 9:00

Ptivitani tfidy: 8:00-8:30 v budové télocvicné

Oficidlni zah4jeni teambuildingu: 8:30

Jména a kresleni 9:00-9:20 |1
Kinball — lehani 9:20-9:30 |2
Kinball — rychlost 9:30-9:35 |2 dohlizi, 2 se zapoji
Kinball — motorika 9:35-9:40 |2 dohlizi, 2 se zapoji
Kinball — kruh, rychlost 9:40-9:50 |4
Lano (rizné varianty
podbéhu) 9:50-10:05 |2 toci, 2 dohlizi
10:05-
Béh $palirem — davéra 10:10 1 dohlizi
10:10-
Monstra 10:30 4 dohlizi

1 na kazdé stanovisté

Kooperace — tenisdk 10:50-11:00 |(4)

Kruh divéry — kooperace |11:00-11:05 |3 dohlizi, navadi

Pad do natazenych rukou |11:05-11:15 |2 na kazdé stanovisté
Slepa draha 11:15-11:30 |4 po kruhu

Koukni a maluj 11:30-11:45 |2 u kazdé skupiny
Gordicky uzel 11:45-11:50 |4 dohlizi

slozeni ¢asti skladacky, vyteseni hadanky, rozlouceni 12:30-13:00
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5. Zavér

Inkluze je vétSinou populace vnimana jako zalezitost vzdélavani, tedy Skoly. Nemuze byt ale
uspésna, pokud tfidni kolektivy ,,nepotdhnou za jeden provaz®, zaci nebudou kooperovat
a Vv jejich socialni skupiné bude chybét divéra, spoluprace a tvotrivost. K tomu mohou pfispét
teambuildingové aktivity a dalsi prvky zazitkové pedagogiky popsané v této stru¢né publikaci.
Cas investovany do zlep$eni téidniho klimatu se bohaté vrati i ugiteli, protoze se mu bude

s danou ttidou 1épe pracovat.

Doufame, ze naSe zkuSenosti mohou podpofit ucitele, ale i dal§i odborniky v potadani
podobnych akci a napomoci tak lepSimu klimatu ve spole€nosti, prosocidlnimu citéni,
a Vv koneéném dusledku tak zlepSeni kvality zivota déti se specifickymi potfebami. Pro dalsi
informace a inspiraci nabizime webové stranky, které v ramci projektu vznikly a které budeme

postupn¢ dopliovat:

https://pohybproinkluzi.ftvs.cuni.cz/
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