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1] UVOD

Nemacka saradnja u Srbiji (GIZ) i Nacionalna asocijacija prakticara i prakticarki omladinskog rada
(NAPOR) dogovorili su se da zajednicki razviju modul obuke o Sportu za razvoj (S4D) kao dopunskoj
metodi za omladinski rad u Srbiji.

Sledecikoncept obuke razvijen je od strane SPIN Sport Innovation i prilagoden specifi¢nom kontekstu
i potrebama otvorenog omladinskog rada u Srbiji, kao deo pilot obuke sa omladinskim radnicima iz
NAPOR mreze.

Cilj predlozenog koncepta obuke je jacanje kapaciteta NAPOR-a za vodenje izbornog S4D modula za
njihove organizacije ¢lanice, kao i opremanje (buduc¢ih) omladinskih radnika dobrim razumevanjem
teorije i prakse S4D pristupa, omogucavaju¢i im da primene ovu metodologiju u okviru svojih
postojecih omladinskih aktivnosti i lokalnih zajednica.

1.1 OBRAZOVANJE ZA OMLADINSKI RAD U SRBIJI

Omladinski radnici su profesionalci angazovani u omladinskom radu sa mladima, ¢esto unutar
organizacija civilnog drustva. Njihov fokus je prvenstveno na direktnom kontaktu sa mladima kroz
grupni i individualni rad. Omladinski radnici takode preduzimaju planiranje i evaluaciju programa,
saradujuéi sa razli¢itim interesnim grupama (roditelji, drugi profesionalci) i sektorima (socijalna
zastita, obrazovanje, sport). Oni upravljaju omladinskim programima unutar organizacija civilnog
drustva i doprinose razvoju i implementaciji lokalnih i nacionalnih omladinskih politika. Pored toga,
mogu biti ukljuceni u uspostavljanje i nadgledanje omladinskih centara ili klubova u okviru Kancelarija
za mlade lokalnih samouprava.

U ovom trenutku, ne postoji konkretan oblik formalnog obrazovanja koji vodi do kvalifikacije
omladinskog radnika. Pored toga, ne postoji obuka za kontinuirani profesionalni razvoj, bilo direktno
organizovana ili finansirana od strane drzavnih organa, a koja je dostupna omladinskim radnicima.
Obrazovanje se stice kroz neformalnu edukaciju koju sprovode nevladine organizacije.

Nacionalna asocijacija praktiCara i prakticarki omladinskog rada posveéena je profesionalnoj obuci
omladinskih radnika u Srbiji. NAPOR je razvio kurikulum koji definiSe kompetencije za razlicite

nivoe zvanja omladinskih radnika/ca. lako nije nacionalno priznat, Ministarstvo turizma i omladine
podrzava NAPOR-ov kurikulum kroz finansiranje buduc¢eg obrazovanja omladinskih radnika.

NAPOR je razvio kurikulum za obrazovanje omladinskih radnika na osnovu standarda kvaliteta koji
su razvijeni za kvalifikacije u omladinskom radu na dva nivoa:

Omladinski lider/ka
Omladinski radnik/ca

Obe obuke pripremaju ucesnike za aktivan rad i angazovanje u omladinskom radu. Svi ucesnici sticu
i razvijaju neophodne profesionalne kompetencije i kvalifikacije za obavljanje predvidenih zadataka.



1.2 SPORT ZA RAZVOJ

Sport za razvoj (S4D) je jedinstven pristup koji koristi sport za reSavanje drustvenih i razvojnih
izazova, podrzavajuci individualni razvoj mladih i podsticuéi pozitivan omladinski razvoj. Ovaj pristup
prevazilazi konvencionalno shvatanje sporta; koriste se organizovane aktivnosti i igre kao alati za
promovisanje pozitivnih promena i razvoj zajednice. S4D inicijative imaju za cilj da iskoriste vrednosti,
vestine i timski rad koji su prisutni u sportu kako bi se adresirali problemi poput obrazovanja, zdravlja,
rodne ravnopravnosti i socijalne inkluzije. Uklju€ivanjem pojedinaca i zajednica kroz sportske
programe, Sport za razvoj nastoji da podstakne zZivotne vestine, promovise dobrobit i stvori platformu
za drustvenu transformaciju, ¢ineéi ga dinami¢nom i uticajnom strategijom za reSavanje razlicitih
socijalnih problema. U tom kontekstu, Nemacka saradnja u Srbiji tezi da napravi znac¢ajan doprinos
Ciljevima odrzivog razvoja (SDG) koristeéi sport i fizicke aktivnosti kao alate za podsticanje Sireg
drustvenog razvoja Sirom sveta.

1.3 SPORT ZA RAZVOJ U OMLADINSKOM RADU

Sport za razvoj (S4D) i omladinski rad dele brojne slicnosti i zajednicke ciljeve. Ova dva sektora
imaju zajednicku ciljnu grupu i veoma su uskladeni u svojim ciljevima da promovisu li¢ni razvoj,
osnazivanje i socijalnu inkluziju. S4D donosi bogato iskustvo u koris¢enju sporta kao dinami¢nog
alata za postizanje Sireg drustvenog cilja, promovisuci timski rad, liderstvo i disciplinu. S druge strane,
omladinski rad doprinosi svojim nijansiranim razumevanjem ciljne grupe i specificnom stru¢noséu u
radu sa marginalizovanim mladima kroz intervencije.

Kombinovanjem svojih prednosti (snaga), oba sektora dobijaju jedinstvenu priliku za uzajamno uéenje
i obogacivanje. Saradnja moze dovesti do inovativnih programa koji integriSe sportske aktivnosti sa
ciljanom omladinskom intervencijom, pruzajuci holisticki pristup li€nom razvoju i razvoju zajednice.
Bliza saradnja omoguéava razmenu najboljih praksi, metodologija i resursa, promovisucéi efikasniji
i sveobuhvatniji pristup reSavanju visestrukih potreba mladih. Konacno, ujedinjeni pristup sporta
za razvoj i otvorenog omladinskog rada optimizuje uticaj na zivote mladih, promovisuéi drustvene
promene i osnazivanje kroz sveobuhvatnu i integrisanu strategiju.

U Sirem kontekstu omladinskog rada, sportiigra se mogu koristiti s razli¢itim ciljevima i ambicijama.
Ovo postaje evidentno kada se licni razvoj mladih posmatra kao proces u kojem postepeno
povecavaju svoje kapacitete i potencijal da preuzmu vecu drustvenu odgovornost u svom lichom
okruzenju i lokalnim zajednicama.

Predlozeni kurikulum usvaja ovu perspektivu i daje tri scenarija primene S4D kao metode u okviru
Sire oblasti omladinskog rada. Ovi scenariji se razlikuju u pogledu zZeljenih ishoda ucenja, a time i
nacina na koji se sport i igra primenjuju u okviru Sireg konteksta omladinskog rada.



SOCIJALNA INKLUZIJA | AKTIVNO UCESCE:

Prvi pristup se odnosi na poCetnu fazu postepenog procesa sazrevanja adolescenata. Glavni cilj na
ovom ulaznom nivou je ukljuciti mlade ljude u njihove lokalne zajednice i podsticati aktivno drustveno
ucesSce. Sport i igra se koriste kao alati za povezivanje, a intervencije moraju obezbediti sigurno
okruzenje u kojem mladi mogu uzivati u slobodnim aktivhostima koje doprinose njihovom fizickom
i mentalnom zdravlju, dok istovremeno jacaju njihove veze s drugim mladim ¢lanovima zajednice.

Za omladinske organizacije, organizacije za mlade i omladinske radnike/ce, ovo predstavlja nove
prilike za povezivanje s mladim pojedincima, posebno iz nedovoljno zastupljenih zajednica, Sto
pomaze u izgradnji poverenja i razumevanja. To moze postaviti temelje za reSavanije Sirih drustvenih
problema i olaksati upucivanje na druge socijalne usluge, kada je to neophodno.

LICNI RAST | RAZVOJ:

Drugi segment primene koristi stvarne klju¢ne elemente S4D pristupa. Ovde je glavni fokus na
licnom razvoju i rastu mladih. To ukljuCuje, pre svega, promociju pozitivnih vrednosti i stavova i
razvoj relevantnih i efikasnih zivotnih vestina. Kroz aktivnosti zasnovane na sportu i igri, stvaraju se
takozvani trenuci ucenja koji se zatim transformisu u Zeljene ishode u¢enja kao deo strukturiranog
procesa refleksije. U poredenju s prethodnom fazom, ovo zahteva specificniju metodologiju i
prilagodenu upotrebu odgovarajucih sportova i oblika igre.

Koris¢enjem S4D kao metodologije, omladinske organizacije, organizacije za mlade i omladinski
radnici mogu uciniti vrlo ciljanu doprinos jacanju kompetencija, samopouzdanja, povezanosti,
karaktera i saosecanja kao resursa pozitivhog razvoja mladih.

MLADI LIDERI:

Na tre¢em nivou, S4D se moze koristiti za podrsku adolescentima i mladim odraslim osobama da
postanu mladi lideri u svom timu, vrsnjackoj grupi ili zajednici. S jedne strane, ovo se moze postici
ucenjem vrednosti i vestina koje podrzavaju odgovorno liderstvo ili kao rezultat o¢ekivane dinamike
ucestvovanja u timskim sportovima.

S druge strane, sport nudi okruzenje u kojem mladi mogu preuzeti zadatke i odgovornosti u ranom
dobu i tako testirati i razvijati svoje liderske vestine. To se, na primer, odnosi na obuku mladih za
omladinske sportske facilitatore ili S4D trenere, kao i proces planiranja i implementacije njihovih
sopstvenih sportskih aktivnosti, kao sto su turniriili lige.

Socijalna inkluzija

NS el Li¢ni rast i razvoj Omladinsko liderstvo
i aktivno ucesce

Scenariji
primene i
ocekivani _> / _>

rezultati

Sport i igra kao angazovana i Konkretne S4D ponude i Liderske uloge i moguénosti
inkluzivna ponuda u omladinskom radu intervencije u omladinskom radu liderstva u sportu



2 | OKVIR OBUKE

Predlozeni okvir obuke zasniva se na scenarijima primene opisanim u odeljku 1.3. UkljuCuje dva
uzastopna nivoa obuke: NAPOR-ov omladinsko-sportski facilitator i NAPOR-ov S4D trener.

SOC|J§Ina |nvkllgz,ua Liéni rast i razvoj Omladinsko liderstvo
i aktivno ucesce

Scenariji

primene i ' '
ocekivani /

rezultati

Sport i igra kao angaZzovana i Konkretne S4D ponude i Liderske uloge i moguénosti
inkluzivna ponuda u omladinskom radu intervencije u omladinskom radu liderstva u sportu
) ~ 1 =~
Spremni da pomognu/fasilitiraju Spremni da pomognu/fasilitiraju
NAPOR-OV OMLADINSKO NAPOR-OV S4D TRENER

-SPORTSKI FACILITATOR
Omladinski radnici

i odabrani
omladinski lideri

Nivoi obuke mogu da nastave

i uslovi za
pristup

Pored toga, odabrani ucesnici iz grupe ve¢ obucenih NAPOR-ovih S4D trenera bi¢e obuceni kao S4D
instruktori kako bi sistem ubuduce bio nezavisan od spoljne podrske. Ovi instruktori ¢e moci da dalje
obucavaju NAPOR-ove omladinsko-sportske facilitatore i S4D trenere iz redova ¢lanica NAPOR-a. Da
bi se osiguralo da se metod uspesno primenjuje u omladinskom radu, NAPOR-ovi S4D instruktori ¢e
takode biti dostupni novim S4D trenerima kao mentori i pruza¢e im savetodavnu podrsku u planiranju
i primeni S4D pristupa u njihovim organizacijama ili lokalnim zajednicama.



OBUCAVA NOVE OMLADINSKO-SPORTSKE FACILITATORE | NOVE S4D TRENERE

NAPOR-OV OMLADINSKO

-SPORTSKI FACILITATOR
Par odabranih

omladinskih

1 |

NAPOR-OV S4D NAPOR-OV S4D
INSTRUKTOR INSTRUKTOR

Par odabranih
omladinskih

radnika moze radnika moze
Put za da nastavi da nastavi
obuku

t N/

Mogu da pristupe samo obuceni Postupa i kao mentor
omladinski lideri i obu¢eni omladinski radnici za nove S4D trenere

U narednoj tabeli je dat pregled glavnih karakteristika tri razli¢ita nivoa obuke

NAPOR-OV OMLADINSKO- NAPOR-OV S4D
SPORTSKI FACILITATOR NAPOR-OV S4D TRENER INSTRUKTOR
ZAHTEVI ZA PRIJEM ZAHTEVI ZA PRIJEM ZAHTEVI ZA PRIJEM

+ Uzrast 16+ godina + Uzrast 18+ godina « Uzrast 18+ godina

+ ZavrSena obuka za NAPOR + Podrazumevani uslov je zavrSena + ZavrSena obuka za NAPOR
omladinskog lidera ili NAPOR obuka za NAPOR omladinskog omladinskog radnika
omladinskog radnika radnika . Zavrdena obuka za

+ U odabranim slucajevima sa omladinsko- sportskog
odgovarajuéim sposobnostima, facilitatora i S4D trenera
zavr$ena obuka za NAPOR
omladinskog lidera

« ZavrSena obuka za omladinsko-
sportskog facilitatora

UCESTALOST UCESTALOST UCESTALOST
+ 1-2 kursa godisnje * 1 kurs godisnje + Na zahtev
OBIM OBIM OBIM

+ 0,5 dana (teorija, onlajn) + 0,5 dana (teorija, onlajn)

+ 3 dana (praksa)

+ 2 dana (praksa)
+ 1 dan (demonstracija nastave)

10



NAPOR-OV OMLADINSKO- NAPOR-OV S4D
SPORTSKI FACILITATOR NAPOR-OV S4D TRENER INSTRUKTOR

ISHODI UCENJA

ISHODI UCENJA

ISHODI UCENJA

Nakon zavrSetka kursa, omladinsko-
sportski facilitatori su sposobni da
planiraju i sprovode igre i sportske
aktivnosti prvenstveno za mlade u
lokalnim zajednicama. UCesnici nec¢e
biti obuceni da pruzaju takmicarsku
sportsku trenersku podrsku (Sto
ostaje odgovornost sportskih klubova
i sportskih federacija).

Fokus ovog kursa je na pruzanju
sigurnog i raznolikog iskustva kretanja
Za sve ha nivou participativhog sporta

Pored svojih prethodno stecenih
kompetencija omladinski-sportskih
facilitatora, NAPOR-ovi S4D treneri
koriste sport i igru kao pedagoski alat
za licni rast i razvo;.

Oni su sposobni da prepoznaju ili
kreiraju trenutke uCenja u aktivnostima
zasnovanim na sportu i igri i da
ostvare konkretne ishode ucenja kroz
strukturirane procese refleksije

Instruktori su sposobni da
prenesu svoje znanje o S4D i
obucavaju nove omladinsko-
sportske facilitatore i S4D
trenere.

SADRZAJ KURSA

SADRZAJ KURSA

SADRZAJ KURSA

+ Pracenje jasne strukture sesije
sa komponentama kao sto
su zagrevanje, glavna faza i
privodenje kraju

+ Planiranje i organizovanje u
cilju nesmetanog toka sesije
(priprema i uklanjanje opreme,
formiranje timova, objasnjavanje
igara i aktivnosti)

+ Osnovni oblici aktivne igre (jurke,
bacanje i hvatanje, skakanje i
penjanje itd.)

+ Stavljanje akcenta na bezbednost

+ Sprovodenje sportskih sesija
u ograni¢enim prostorima i/ili
velikim grupama

+ Koriséenje samostalno izradenih
materijala i prilagodavanje
jednostavnim uslovima.

+ Mini igre

+ Igre za velike grupe / “Nove igre”

+ Pojednostavljene i inkluzivne

verzije odabranih timskih
sportova

+ Teorijska osnova Sporta za razvoj
(S4D) (teorije ucenja, vrednosti
i principi, funkcije sportaiigre u
S4D itd.)

+ Prenos vrednosti i vestina kroz
aktivnosti zasnovane na sportu
iigri

+ Trenuci u€enja i vodena refleksija,
studije slucaja

* Inkluzivne prakse, spektar
inkluzije

+ Prilagodavanije pravila kako bi
se bolje uklopila u ciljnu grupu ili
ciljeve ucenja

+ Mini igre

+ Kreativne aktivnosti

* 1-2 nova timska sporta (ultimate
frizbi, cukbal)

+ Stavljanje akcenta na bezbednost

+ Treniranje u S4D, pozitivho
treniranje

+ Razli¢iti formati implementacije
S4D (redovni kursevi, zajednicki
festivali, letnji kampovi)

« Kontekst S4D i S4D ekosistem

+ Proces i faze pozitivhog
razvoja mladih kroz S4D

+ Specificnosti ucenja mladih i
odraslih

+ Svest o odredenim
S4D temama (Sport za
zaposljivost, Sport za rodnu
ravnopravnost, Sport za
prevenciju nasilja...)

* Mentorstvo S4D trenera

OCENJIVANJE NAUCENOG

OCENJIVANJE NAUCENOG

OCENJIVANJE NAUCENOG

» Aktivho ucesSce

e Aktivho ucesSce
¢ Online test

* Demonstracija nastave

11
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3 | DETALJAN OPIS KURSA

3.1 OMLADINSKO-SPORTSKI FACILITATOR

Kurs za facilitatora obuhvata ukupno 10 nastavnih jedinica sa ukupnim trajanjem od 12 sati. Nastavne
jedinice se mogu rasporediti tokom 2 ili 3 dana, kako je potrebno, iako bi trebalo zadrzati predlozeni

redosled.

Sve nastavne jedinice su osmisljene kao prakti¢ne jedinice koje se mogu realizovati u sportskoj sali
ili na sportskom terenu. Takode, kratki teorijski sadrzaji kursa mogu se raspravljati na terenu.

Nastavna jedinica 2 (praktic¢na | sportski teren | 90 min | 90 min

1| AKTIVNI START

=E]

Cilj ove sesije je da ucesnici licno dozive sport kao aktivnost koja ujedinjuje i da
razviju adekvatan nacin razmisljanja za nadolazeci kurs.

Na pocetku kursa, ucesnici bi trebali da se upoznaju i shvate da su igre i sport

Ciljevi veoma efikasni alati kada je u pitanju olakSavanje uvodenja ljudi u nepoznatu
ucenja situaciju ili novu grupu.
3-4 aktivnosti sa malo prepreka za ucesce, koje se mogu odmah primeniti bez
dugih objasnjenja.
.<> Odabrane aktivnosti treba da budu zanimljive i da omoguce priliku za smeh i
I\ZSN b
V) zabavu.
lare i Takmicarski aspekt treba namerno staviti u drugi plan, a postojece razlike u kom-
akt?vnosti petencijama i sportskom iskustvu ne treba da igraju znacajnu ulogu.

—A1.1-A14

A1.1 GRUDVANJE
A 1.2 USKOCI-ISKOCI

A 1.3 TURNIR U CRAZY SOCCER-U
A1.4 VOLIMI.]




)
ge

Na sSta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Pre aktivnosti

Objasnite da na pocetku postoje samo tri o¢ekivanja koja svi treba da postuju.
(1) Medusobno uvazavanje i postovanje (2) Svako vodi racuna o tome da niko ne
bude povreden ili na drugi nacin osteéen (3) Negujte otvoren nacin razmisljanja i
pokusSajte da se zabavite dok ucite nesto novo.

Posle aktivnosti

Usmerite paznju u¢esnika na Cinjenicu da su u nepoznatoj situaciji i novoj grupi.
Pitajte kako su se osecali pre pocetka kursa (npr. uzbudeno, napeto, anksiozno)
a zatim pitajte o uticaju koji je zajednicka igra/zabava na pocetku kursa imala
na njihova oseéanja prema novoj situaciji (npr. ose¢aj manje napetosti, manje
anksioznosti, lakse uklju¢ivanje u razgovor sa drugim ucesnicima).

Istaknite da sport i igra mogu imati takav uticaj ako im se pristupi s pravim
stavom i u pravim uslovima. Vazno je prepoznati da sport, kako zelimo da ga
koristimo u omladinskom radu ili S4D, ima odredene karakteristike koje se mogu
razlikovati od sporta u drugim okruzenjima poput Casova fizickog vaspitanja ili
sportova orijentisanih na takmicenje.

To ukljuCuje, na primer, da su prepreke za ucCestvovanje niske, da niko nije
automatski iskljucen, da je fokus na radosti i pozitivnim iskustvima, da se sport
percipira kao sigurno mesto, da moze biti takmicenja, ali da pobeda ili ucinak
nisu primarni fokus itd.

Nastavna jedinica 2 (prakti¢na | sportski teren | 90 min)

2 | NAUCITE IGRU

=E]

Ciljevi
ucenja

Ucesnici prepoznaju osnovne motoricke vestine (tréanje, skakanje, penjanje itd.)
i klju¢ne socijalne vestine (komunikacija, timski rad itd.) u razli¢itim igrama.

Razumeju da je posedovanje i razvoj osnovnih motorickih i socijalnih vestina od
sustinskog znacaja za ucestvovanije i uzivanje u sportskim aktivnostima.

Takode shvatajui da ovaj osnovni skup vestina, koji se naziva sportska pismenost,
Cini osnovu za sve dalje ucenje kroz sport i igru, kao Sto je Citanje osnova za
ucenje iz knjiga.

Mogu da prepoznaju zajednicke elemente (npr. bezanje od nekoga, prenosenje
predmeta od tacke A do tacke B) u poznatim igrama i aktivnostima i razumeju
kako se oni mogu koristiti kao osnova za kreiranje nebrojenih novih aktivnosti.

smestaju u pricu ili prilagodavaju pravila tako da zadovolje potrebe i sposobnosti
grupe.
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Igrei
aktivnosti

Pocnite tako Sto Cete odigrati uobi¢ajenu partiju “jurke”. Ovo je jedan od
najosnovnijih oblika igre.

Razgovarajte sa svojim ucesnicima o tome kako se ova osnovna igra moze
promeniti da bi bila raznovrsnija i zanimljivija. B ZapiSite odgovore na flipcartu!

+ veli¢ina igralista

stvaranje sigurne zone gde
igrac ne mozZe da bude

menjanje broja onih koji jure uhvacen (kuca),
korisc¢enje razlicitih oblika « dozvoliti igracima da ih
kretanja osim trcanja drugi oslobode nakon sto su
uhvaceni.
[.]

Igrajte 2-3 dodatne varijacije igre (na primer, igra u kojoj se u¢enici podele u grupe
zZivotinja pa jure Clanove drugih grupa da ih “pretvore” u Zivotinju svoje grupe,
jurka sa “lekarima” koji mogu da oporave uhvacene i sl.) ili neka ucesnici daju
svoj predlog.

Nakon Sto zavrSite igre jurenja, pitajte uCesnike koje druge igre i oblike igara
znaju. B Zabelezite nasumican spisak ovih igara na flipCartu.

< Zmurke « fudbal

muzicke stolice *+  kraba-fudbal
Skolice *  rukomet
izmedu dve vatre « Stafetne igre
igre plieskanja « igre vestina ...
trka sa preprekama - [.]

bacanje jaja

Odigrajte jos nekoliko igara koje zahtevaju razlicite motoricke ili socijalne vestine.
Mozete birati izmedu igara navedenih u nastavku ili igrati neke od svojih omiljenih

igara.
A2.1 JURKE (OSNOVNA VERZIJA)
A2.2 JURKE SA GRUPAMA ZIVOTINJA
A2.3 JURKE SA LEKARIMA
A2.4 RABBIT HUNT - ULOVI ZECA
A2.5 VUKI'S DANGEROUS WAY TO SCHOOL - VUKIJEV OPASAN PUT DO

SKOLE




)
g9

Na sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Posle aktivnosti

« Zapocnite razmisljanje tako Sto ¢ete sa ucesnicima razgovarati o tome koje su
motoricke i socijalne vestine bile potrebne i vezbane u igrama koje ste igrali i
onim koje ste ranije naveli. B ZapiSite te vestine na flipCartu.

« trCanje + timskirad
*  penjanje +  komunikacija
skakanje + agilnost
bacanje lopte *+  stratesko razmisljanje ...
drZanje ravnoteZe - [.]

+ koordinacija

+ Istaknite uCesnicima da je od sustinskog znacaja pruziti deci i adolescentima
raznovrsna iskustva kretanja i razne igre kako bi se poboljSala njihova sportska
pismenost. Angazovanje u razliCitim fizickim aktivnostima pomaze u razvoju
Sirokog spektra motorickih vestina, podstie socijalnu interakciju i jaca
samopouzdanje. Upoznavanjem raznih sportova i igara, mladi mogu otkriti svoja
interesovanja i talente, Sto vodi ka dozivotnoj ljubavi prema fizickoj aktivnosti i
zdravom zivotu.

«  Zatvorite sesiju naglasavajucida se iz nekoliko jednostavnih osnovnih igara moze
razviti nebrojeno mnogo verzija i novih igara jednostavnim promenama jednog ili
viSe elemenata (STEP) ili njihovim ugradnjom u razli¢itu naraciju (STORY).
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STEP

Metod STEP je svestran i prakti¢an pristup prilagodavanju sportskih aktivnosti kako
bi se zadovoljile raznolike potrebe i sposobnosti u¢esnika. Posebno je koristan
u fizickom vaspitanju, treniranju i rekreativnim sportskim okruzenjima, jer daje
strukturiran nacin za modifikaciju igara i aktivnosti kako bi se osigurala inkluzivnost,
nivo izazova i uzivanje za sve igrace. Akronim STEP oznacava reci Space-Prostor,
Task-Zadatak, Equipment-Oprema i People-Ljudi, predstavljajudi Cetiri kljuCne oblasti
koje se mogu prilagoditi:

Prostor: Ovo se odnosinaigralisteiliokruzenje gde se aktivhost odvija. Prilagodavanje
prostora moze ukljucCivati promenu veliCine, oblika ili granica igraliSta kako bi
aktivnost bila laksa ili teza. Na primer, smanjenje veli¢ine fudbalskog terena moze
uciniti igru pristupacnijom za mladu decu ili pocetnike.

Zadatak: Modifikacija zadatka podrazumeva promenu pravila, ciljeva ili zadataka
aktivnosti. To moze znaciti izmenu nacina na koji se postizu poeni, metoda kretanja
lopte (npr. dribling umesto dodavanja u ko$arci) ili ¢ak prirode same aktivnosti kako
bi bolje odgovarala vestinama i ciljevima ucenja ucesnika.

Oprema: Ovo podrazumeva promenu opreme koja se koristi u aktivnosti, kao $to su
veli¢ina, tezina ili tip lopte, kako bi se prilagodili razli¢itim nivoima vestina i fizickim
sposobnostima. Koriséenje mekanih lopti, manjih palica ili nizih mreza su uobicajeni
nacini modifikacije opreme kako bi aktivnosti bile dostupnije i zabavnije za sve.

Ljudi: Prilagodavanje komponenti ljudi moze ukljucivati promenu broja ucesnika u
timu, uloge igraca ili ¢ak nacin na koji su timovi organizovani. Ovo moze ukljuCivati
formiranje timova sa razli¢itim sposobnostima, modifikovanje broja igraca u igri
kako bi se smanjila ili povecala tezina, ili dodeljivanje specificnih uloga kako bi se
prilagodile individualne snage i potrebe.

STORY

Mnoge igre postaju zanimljivije ili zabavnije ako se smeste u atraktivhu pricu. Ova
prica moze biti humoristi¢na i zanimljiva ili moze pomod¢i da se usmeri paznja
ucesnika na odredene elemente igre. Kreativhost vode igre u ovom aspektu nema
granica, ali je kljuéno da prica i elementi igre budu uskladeni. Pored toga, vazno je
osigurati da prica bude prikladna za kulturni kontekst ili grupu, izbegavajuci narative
koji bi mogli povrediti oseéanja ili preneti nezeljene poruke.




Nastavna jedinica 3 (prakticna i teorijska | sportski teren | 45 min)

3 | BEZBEDNOST NA PRVOM MESTU

Ciljevi ucenja

+ Cilj ove sesije je da medu ucesnicima usadi svest o pitanjima bezbednosti u
sportskim okruzenjima. Za razliku od ucionice, postoji odredeni rizik od manjih i
vecih nesreca u sportskom okruzenju.

« Ucesnici ne bi trebalo da razviju strah od potencijalnih nesreca, ve¢ bi trebalo da
se obuce da prepoznaju potencijalne rizike i preduzmu preventivhe mere prilikom
planiranja svojih aktivhosti kako bi te rizike sveli na najmanju meru.

+ Pored toga, veoma je vazno je da budu spremni da pruze prvu pomoc u slucaju
da dode do nesrece i da nakon toga sa grupom analiziraju i diskutuju o incidentu.

Igrei
aktivnosti

Zapocnite sesiju sa Radarom rizika (u nastavku). Ova aktivnost pomaze uéesnicima
da razviju odredeni nivo svesti o riziku. Istaknite da ova sesija nece sadrzati
sveobuhvatnu diskusiju o zastiti u sportu, veé¢ ¢e uvesti neke prakticne alate koji
mogu poboljsati bezbednost tokom sportskih aktivnosti (Poster o bezbednosti,
Inspekcija terena, Pravilo “dva ¢oveka”, Kodeks ponasanja).

--- RADAR RIZIKA

--- POSTER O BEZBEDNOSTI

--- INSPEKCIJA TERENA

--- PRAVILO DVOJKE
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Radar rizika | g ovedite kratku sesiju razmene ideja sa uéesnicima, na temu rizika i opasnosti
koje bi sportski program mogao da nosi u kontekstu omladinskog rada. Zapisite
odgovore na flipcartu.

*  nezgode « fiziCki rizici
* maltretiranje - emotivni rizici
Zlostavljanje - socijalni rizici
« izostanak drustvenog prih- e L]
vatanja od strane roditelja ili
zajednice
« [

Na Sta treba obratiti paznju

+  Proverite da li uCesnici razumeju da, osim fizickih rizika, postoje i drugi nivoi na
kojima igra¢ moze biti ,0zleden ili povreden” u sportu.

Istaknite da postoje opasnosti koje proizilaze iz neposrednog bavljenja sportom
na terenu (npr. izvrtanje sko¢nog zgloba), kao i one koje uti¢u na Siri kontekst
(npr. devojka koja se zbog treniranja fudbala suo¢ava sa problemima sa svojom
konzervativnom porodicom).

+ Naglasite da rizici mogu proisteci iz okruZenja (kao Sto su loSe vreme, neispravna
oprema) kao i iz ponasanja igraca i trenera (kao $to je ignorisanje bezbednosnih
pravila, kori$¢enje neprikladnog govora ili ostre kritike).

Postero | g aju nesreée ili stresne situacije &esto nije lako imati adekvatnu i brzu reakciju.
bezbednosti | 5,45 je korisno preduzeti neke pripremne mere i u&initi te informacije (npr. u obliku
plakata) vidljivim i dostupnim svima.

BEZBEDNOSNE PRIPREME

1M Y B &

Zapisite Proverite da li Pripremite Ako je to Obratite
lokalne imate vezu svoj pribor za izvodljivo, paznju na
brojeve hitnih na vasem prvu pomo¢.  imajte paket RICE metod
sluzbi na mobilnom Uvek treba da leda u blizini. za sportske
plakatu (lekar telefonu. znate Sta je povrede.
Za pruzanje unutra.
prve pomodi,

hitna pomo¢).

RICE = Odmaranje — Led — Kompresija — Podizanje




Inspekcija
terena

Pre nego $to piloti zapoc¢nu let, obavlja se inspekcija aviona. Ovo se radi pre svakog
leta. Slicno tome, kao sportski facilitator, trebalo bi da usvojite naviku da sprovodite

takve inspekcije.

Radite u parovima, pregledajte objekat i kreirajte Cek-listu. Na Sta bi trener trebalo da
obrati paznju pre svake sportske sesije? ZapiSite odgovore na flipCartu.

Poe
Fes.

[N
,Jo
-

=

Povrsina na kojoj se igra
(rupe, smece ili delovi na
kojima postoji voda)

*  Prostor (prepreke,
podrucja istréavanja)

+  Oprema objekta (golovi,
mreZe, prostirke, klupe)

*+  Osvetljenje (vidljivost na
terenu)

« Dalije oprema (reketi,
lopte, zastitna oprema)
ishabana ili oStecena?

Da li je oprema prikladna za
ucesnike?

Vreme, ako je napolju (temperatura,
sunce, vetar, grmljavina)

Alati za komunikaciju (telefon, veza)

Oprema ucesnika (sportska oprema,
obuéa, nakit)

Zdravlje ucesnika (prehlada,

povrede...)

Pravilo “dva
coveka”

WS

="

o}

D

Pravilo “dva ¢oveka” ima za cilj da minimizira potencijalne rizike od zlostavljanja,
istovremeno stvarajuci sigurno okruzenje za sportiste i nadzornike. To je preventivna
mera koja pruza zastitu sportistima i smanjuje rizik od laznih optuzbi protiv trenera

ili facilitatora.

Pravilo “dva coveka” je princip koji zahteva prisustvo
najmanje jedne dodatne osobe (pored trenera ili na-
dzornika) tokom interakcija sa sportistima, posebno
maloletnicima. To znaci da:

2 obucena i proverena
facilitatora. 1 igrac. o

Nijedan trener ili nadzornik ne bi trebalo da budu

sami sa sportistom u situacijama u kojima niko
drugi ne moze da ih vidi.

1 obucen i proveren facilitator.
2 igraca.

+ Sastanci ili treninzi treba da se odvijaju na javnim
mestima ili barem u prostorima vidljivim tre¢im
licima.

« Putovanja i smestaji treba da budu planirani tako
da nijedan sportista ne bude sam sa samo jednim

1 obucen i proveren facilitator.

odraslim bez dodatnog nadzora.

1igraé
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Kodeks
ponasanja

U zavisnosti od grupe i konteksta, moze biti korisno uspostaviti pravila ponasanja.

Ova pravila treba da budu sazeta i jasna i treba ih razviti i potvrditi sa svim
ucesnicima.

Ona ne samo da sluze fizickoj i emocionalnoj sigurnosti ucesnika, ve¢ pomazu
i da sesija bude efikasna i osiguravaju da svi u€esnici imaju pozitivno iskustvo.

Trebalo bi da postoji razumljiv broj pravila, idealno je 5-6, jer je to neka optimalna
cifra.

Sadrzaj takvog kodeksa ponasanja zavisi od grupe, a najbolji nac¢in da vasa grupa
razume koncept je da napravite kratak kodeks za aktuelnu grupu.

Na flipCartu zabelezite ponasanja koja vasa grupa zeli da vidi tokom ovog kursa
obuke za facilitatore.

Ovo moze ukljucivati sledece:

« Ocekivano ponaSanije: fer igra, » OcZekivane rutine i rituali:
tacnost, trezvenost, nosenje pozdravljanje, rukovanje,
sportske opreme pomaganje drugom igracu da

ustane

+ PonasSanje koje se ne toleriSe:
nasilje, neprimeren govor

Preporucuje se da se pravila istaknu na vidljivom mestu, barem u pocetku. Pravila
koja su zajednicki postavljena treba da se dosledno postuju. Ako se ne postuju,
bilo bi dobro unutar grupe ponovo raspraviti zasto su ta pravila vazna i koje su
posledice nepostovanja istih.




Nastavna jedinica 4 (praktiéna | sportski teren | 90min)

4 | EFIKASNA ORGANIZACIJA | KOMUNIKACIJA

:-

=E]

Ciljevi ucenja

Jedna od klju¢nih kompetencija koju bi NAPOR omladinsko-sportski
facilitator trebalo da poseduje jeste sposobnost da efikasno organizuje
sportske aktivnosti na terenu. Ova vestina se ne razvija “preko noci” i zahteva
odredeno iskustvo.

Za pocetak, uCesnici ¢e nauciti kako da efilkasno osmisle svoje sportske
aktivnosti i kreiraju odgovarajuéi organizacioni okvir. Za ovo ¢e dobiti
praktiCne savete o prostornom i vremenskom planiranju svojih trening sesija
i steci vestine za efikasnu komunikaciju u sportskom okruzeniju.

Budugi facilitatori ¢e dobiti strukturu sesije kojom se razliCiti elementi
sportske sesije stavljaju u ispravan redosled.

Takode ¢ée nauciti kako da razliitim zonama na terenu dodele razliCite
funkcije, $to doprinosi boljoj organizaciji i jasnoci sportskih aktivnosti.

Upoznace niz neverbalnih signala koji mogu uciniti komunikaciju na terenu
efikasnijom.

P <

78

Igrei
aktivnosti

9)) 0N
e

U prvoj polovini ove jedinice, sprovedite primer sportskog ¢asa u kojem
Cete pratiti strukturu modela sesije opisanu u nastavku. Nakon $to ucesnici
odigraju aktivnosti, diskutujte sa njima o strukturi sesije.

A4.1  SILENT CIRCLE (= UVODNA RUTINA)
A4.2 HI-HA-HO (= ZAGREVANJE)

A4.3 TAIL TAG (= GLAVNI DEO)

A4.4  SLEEPING LIONS (= ZAVRSAVANJE)
A4.5 POPCORN (= ZAVRSNI RITUAL)

DISKUTUJTE O STRUKTURI SESIJE
DISKUTUJTE O ORGANIZACIJI TERENA
DISKUTUJTE O NEVERBALNOJ KOMUNIKACIJI
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Struktura
sesije

+ Nakon sprovodenjaigara A4.1 do A4.5 pitajte ucesnike kako je sesija do tada
bila strukturisana. Zapisite na flipcartu koji elementi ¢ine dobro organizovanu
sesiju

STRUKTURA SESIJE

o Rutina otvaranja / prijava
Cilj sesije
Zagrevanje (fizicko i mentalno)

Jedna ili vise glavnih aktivnosti

Opustanje

Refleksija i evaluacija L

(~ Y~ o~

Rutina zatvaranja

U ovom kontekstu, diskutujte i o tome kako bi dinamika i energija tokom
sesije trebalo da se postepeno povecéavaju, odrzavaju, i na kraju smiruju.

+ Natreningu li ¢asu (sesiji) fizickog vaspitanja, efikasno upravljanje energijomi
dinamikom je klju¢no za optimizaciju angazovanosti i zadovoljstva ucesnika.

Sesija treba da zapocne strukturisanim zagrevanjem kako bi se postepeno
povecala energija i pripremili uCesnici i mentalno i fizicki.

+ Kako sesija napreduje, facilitator treba da odrzava ravnotezu, ukljucujuci
vrhunce intenzivne aktivnosti koji se smenjuju sa periodima vezbi nizeg
intenziteta. Ovo ne samo da odrzava interesovanje, vec i sprecava zamor, jer
nije moguce odrzavati maksimalnu energiju tokom cele sesije.

« Facilitator igra klju¢nu ulogu u pracenju nivoa energije grupe, prepoznajuci
znake zamora ili gubitka interesa, i prilagodava aktivnosti u skladu sa tim.

+ Nakraju, faza “hladenja” je neophodna da bi se postepeno smanijio intenzitet,
omogucavajuci ucesnicima da se oporave i razmisle o sesiji, Cime se
osigurava da sesija zavrSi pozitivno i smireno.

+ Ovaj dinamicni tok pomaze u odrzavanju ucesnika aktivnim i angazovanim
tokom cele sesije.

+ Nakraju, faza “hladenja” je neophodna da bi se postepeno smanijio intenzitet,
omogucavajuci ucesnicima da se oporave i razmisle o sesiji, Cime se
osigurava da sesija zavrSi pozitivno i smireno.




Organizacija
terena

« Organizovanje terena u razli¢ite zone sa specificnim funkcijama moze biti
veoma korisno. lako svaka grupa mozda neée zahtevati sve predlozene
oblasti, svaki trener ili facilitator ima slobodu da prilagodi raspored prema
svojim potrebama. Medutim, uspostavljanje jasne prostorne strukture moze
znacajno unaprediti organizaciju i jasno¢u tokom sesija treninga.

«  Skrenite ucesnicima paznju na raspored terena, koji ste ve¢ koristili u svojoj
praksi tokom kursa!

1% Gledaoci
!.

<\Kuéa
_/

Kuéa (Ovo je mesto okupljanja grupe na pocetku i na kraju svake sesije. Ovde se
mogu sprovestirituali pocetka i zatvaranja, kao $to su prijavljivanje i odjavljivanje,
kao i razmisljanje o sesiji i evaluacija iste)

Tabla (Deo na zidu gde tabla, takticka tabla, flip¢art ili poster mogu da se okace
kako bi sadrzali objasnjenja ili za hvatanje beleski).

Time Out odeljak (Prostor za igrace kojima je potreban tajm-aut, bilo fizicki ili
emocionalni. Vazno: Ovo nije kazneni prostor!).

Deo za gledaoce (Prostor iz kojeg gledaoci mogu da gledaju utakmicu ili gde
ekipe koje trenutno nisu na terenu mogu da sacekaju dok ne dodu na red. Cilj
je da igraliste bude rastereceno, kako bi se izbeglo ometanje aktivnih igraca i
sprecile nezgode).

Deo sa opremom (Mesto na kojem se sva oprema bezbedno ¢uva. Kljuéno je da
se ¢uva van zone opasnosti i da u svakom trenutku bude u dobrom stanju.)

23



Neverbalna
komunikacija

Sportske haleiigraliSta su prostoriza ucenje koji su obi¢no bucnijii dinamicniji
od zatvorenih seminar sala ili ucionica. Zbog toga je komunikacija ¢esto
izazovnija i napornija za trenera ili facilitatora. Zato moze biti veoma korisno
podrzati verbalne instrukcije doslednim neverbalnim signalima.

Koristite sledece instrukcije tokom kursa i diskutujte sa ucesnicima koje od

ovih signala su ve¢ primetili:

Stisnite pesnice sa obe ruke i zavrtite ih ispred grudi kako

S i 1
e e el biste ukazali na ponavljanje.
. Formirajte slovo 'T' tako $to jednu ruku postavite horizontalno
Tajm-aut! : o . . .
preko druge, koju drzite u vertikalnom polozaju.
Podignite jednu ruku i stavite prst na usne. Kada drugi vide
TiSina! ovaj znak, trebalo bi takode da podignu ruku, signalizirajuéi da

Ne / prestani!

su spremni da slusaju. Kada su sve ruke podignute, svi ¢ute.

Prekrstite podlaktice kako biste formirali veliko X’ na nivou
grudiilimasite kaziprstom s jedne strane na drugu. Kombinujte
sa konkretnim gestovima da biste pojasnili na Sta mislite, na
primer, za ‘nema udaranja’ koristite mahanje prstom i pokret
udarca.

Zgl\:::':’nzea Koristite palac gore (dobro), palac horizontalno (okej), ili palac
P . dole (lose) za brzu procenu statusa svih prisutnih.
informacije
E?J;'rajte Prstom napravite veliki krug u vazduhu iznad nivoa ociju.
Fo.r.mllrajte Prstom iscrtajte liniju u vazduhu.
iniju!
Paznial Postavite Sake iza uSiju za sluSanje, pokazujte na ocCi za
Ja: gledanje, i stavite prst na usne za tiSinu.
Krai Pomerajte dlanove napred-nazad jedan preko drugog ispred
J tela da biste oznacili zavrSetak

Rukama iznad glave formirajte obrnuto slovo 'V'. Ovaj gest

U “kuéu”! pomaZe u usmeravanju prema “kuc¢i” kao mestu za rutinu i

samoregulaciju, dok se odrzava redovan tok sesije.



Nastavna jedinica 5 (praktiéna | sportski teren | 90 min)

5 | TIMSKI SPORTOVI 1 (LAKO UCENJE)

U principu, gotovo svaki sport moze biti prilagoden za program Sporta za
razvoj (S4D). Medutim, neki sportovi imaju odredene karakteristike koje ih ¢ine
izuzetno vrednim u ovom kontekstu.

UcCesnici ¢e razumeti da timski sportovi imaju odredene karakteristike koje ih
¢ine klju¢nim elementom S4D programa i rada sa mladima kroz sport. Timski
sportovi podsti¢u socijalnu interakciju i uce bitne vestine kao $to su timski rad,
komunikacija i saradnja, koje su neprocenjive kako na terenu, tako i van njega.

Koristeci ultimate frizbi kao primer, buduéi omladinsko-sportski facilitatori uce
kako grupu bez prethodnog znanja brzo uvesti u timski sport. Uce koje korake
mogu preduzeti kako bi kod svojih uc¢esnika razvili dovoljno vestine za igru,
tako da svi mogu da uzivaju i aktivno ucestvuju u igri.

D
Y

Igre i
aktivnosti

Zapocnite kratkom brainstorming sesijom o timskim sportovima (vidi tacke
za paznju u nastavku) i zajedno sa ucesnicima razradite prednosti koje ovi
sportovi mogu doneti radu sa mladima kroz sport.

Dajte kratak opis igre ultimate frizbi i objasnite zasto je ova igra posebno
pogodna za ciljeve i sastav grupa u okviru S4D programa. Sazmite sustinu igre
ultimate frizbi u nekoliko reci.

Zatim vodite uCesnike kroz uvodne igre koje vode do glavne igre.

A5.1 GLAVA-KOLENA-DISK (ZAGREVANJE)

A5.2 BACI | UHVATI FRIZBI

A5.3 10U NIZU

A5.4 LOPTA U ,END ZONI"

A5.5 ULTIMATE FREESBEE - ULTIMATE FRIZBI (POJEDNOSTAVLJENA

FORMA)
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Na sta treba
obratiti
paznju /

Refleksija o
sesiji

Pre aktivnosti

Brainstorming o timskim sportovima: Na primer, pitajte ucesnike koje timske
sportove znaju, koje timske sportove su igrali, Sta im se dopada kod tih
sportova i Sta smatraju izazovnim. Fokusirajte se na to Sta je zajednicko ovim
sportovima, a $to moze biti koriS§¢eno u programu Sport za razvoj (S4D) i
ucenju kroz sport?

Odgovori mogu biti da su timski sportovi od ogromnog znacaja za ucesnike.
Pored fizickih koristi, oni izazivaju prave emocije i povezivanje, $to poboljSava
iskustvo ucenja. Ovi sportovi su Cesto laki za razumevanje, ali teski za
savladavanje, pruzajuci dugotrajan proces ucenja. Takode, podsti¢u socijalnu
interakciju i uce kljucne vestine kao sto su timski rad, komunikacija i saradnja,
koje su neprocenjive kako na terenu, tako i van njega.

Posle aktivnosti

+ Ponovite plan ucenja koji ste do sada pratili. Vazno je da ucCesnici razumeju
kako su ih uvodne igre dovele do glavne igre.

(1) Igra zagrevanja sa frizbijem (2) Uvodenje i vezbanje najosnovnijih tehni¢kih
vestina (3) Uvodenje dodavanja i odrZzavanja poseda bez driblanja (4) Uvodenje
igre prema “end zoni” (5) Igranje ciljne igre sa $to jednostavnijim pravilima.

Proverite da li svi uCesnici shvataju osnovne elemente igre i razumeju da se
sloZeni timski sportovi mogu pojednostaviti kako bi bili pristupacni svima.
Dodatna pravila, tehnike i takticki elementi mogu se postepeno uvoditi u skladu
sa tempom i nivoom koji odgovara ciljnoj grupi.




Pojedno-
stavljena
pravila za
ultimate
frizbi

Sledeca pravila su se pokazala efikasnim u praksi, jer pomazu pocetnicima da po¢nu
sa igrom i obezbeduju nesmetano igranje:

Ultimate frizbi je timski sport u kojem je cilj uhvatiti frizbi u protivnickoj end zoni kako
bi se postigli poeni.

Bez tr¢anja sa frizbijem: Igraci ne smeju da trc¢e dok drze frizbi. Kada igra¢ uhvati
frizbi, mora odmah stati i moze se samo okretati na jednoj nozi kako bi dodao frizbi
drugome.

Nema fizickog kontakta: Ultimate frizbi je beskontaktni sport. Fizicki kontakt izmedu
igraca je zabranjen, u cilju unapredenja fer igre i sigurnosti na terenu.

Jedan defanzivni igra¢ po napadacu: Svaki igra¢ moze biti markiran samo od strane
jednog defanzivnog igrac¢a u bilo kom trenutku. Ovo sprecava dvostruko markiranje
i osigurava fer igru.

Odbrojavanje stajanja: Defanzivni igrac koji markira igraca sa frizbijem moze glasno
brojati. Odbrojavanje pocinje sa “1” i zavrSava se na “10”. Igra¢ mora dodati frizbi pre
nego Sto defanzivni igra¢ dode do “10”. Ako ne uspe, poseda se prenosi na drugi tim.

Promena poseda: Posed frizbija prelazi na drugi tim u sledeéim situacijama:
* Propusteni pas (frizbi nije uhvac¢en i pada na zemlju)
* Presretnuti pas (defanzivni igra¢ hvata frizbi)
* Izvan granica (frizbi pada van igralista)

+ Odugovlacenje (igra¢ sa frizbijem ne dodaje pre nego sto defanzivni igrac¢
izbroji do “10”)

+ Nema promene poseda ako ga dotakne defanzivni igrac¢! Ako defanzivni igrac¢
dotakne, ali ne uhvati frizbi pre nego Sto padne na zemlju, napadacki tim
zadrzava posed.

Tok igre: Igra pocinje “pull”-om, odnosno odbrambeni tim baca napadackom timu.
Tim u posedu frizbija pokusava da ga prenese kroz dodavanja i da ga uhvati u end
zoni protivnickog tima kako bi postigao poen. Nakon $to se postigne poen, timovi
menjaju uloge, pri Cemu tim koji je postigao poen postaje odbrana, a odbrambeni tim
zapocinje novi “pull”.
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Nastavna jedinica 6 (prakticna | sportski teren | 90min)

6 | TIMSKI SPORTOVI 2 (INKLUZIVNI KONCEPTI)

=E]

Ciljevi u¢enja ovog modula su da se obezbedi da facilitatori prepoznaju znacajnu
vrednost timskih sportova u radu sa mladima, uz razumevanje izazova sa kojima
se neki u¢esnici mogu suociti zbog vestina potrebnih za igru.

Facilitatori ¢e nauciti svrhu pravila igre i kako se ta pravila mogu modifikovati i
pojednostaviti kako bi timski sportovi postali pristupacniji i efikasniji za otvorene,
heterogene grupe mladih.

:égﬁ‘.’; Pored toga, upoznace se sa izborom igara ili varijacija igara koje ukljucuju
J specificne elemente osmisljene tako da ih ucine inkluzivnijim za raznoliku grupu

igracCa.
Sa ucesnicima odigrajte jednu ili dve varijacije igara opisanih u nastavku. Ove
igre ukljuCuju elemente koji ih ¢ine inkluzivnijim i lakSim za pocetnike

%)

.<>

| \

° A6.1 KORFBALL ( KOSARKASKI OBRUCI)

Igrei | A6.2 TSCHOUKBALL (KOSARKASKE TABLE)

aktivnosti

A6.3 MAMABALL

(1)
134

Na Sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Pre aktivnosti
Diskutujte sa uCesnicima o tome Sta igranje sportova poput kosarke, rukometa
ili odbojke sa pocetnickim grupama ili grupama koje imaju znacajne fizicke
razlike ili razlike u nivou vestine ¢ini izazovnim.

Posle aktivnosti
Diskutujte sa ucesnicima koji su elementi Tchoukball-a, Korfball-a ili Mamaball-a
dizajnirani da ucine igru pristupacnom i inkluzivnom, i da li su ti elementi
funkcionisali za grupu.

Pitajte da li postoje dodatni predlozi pravila za dalju adaptaciju igara.
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Nastavna jedinica 7 (praktic¢na | sportski teren [ 90min)

7 | RAD SA LOSOM OPREMOM | OGRANICENIM PROSTOROM

Sportovi i igre se neretko ne koriste sistematski u Skolama ili radu sa mladima,
navodno zbog nedostatka opreme i sportskih objekata.

Ovo je tatno do odredene mere, jer mnoga mesta zaista imaju ograni¢enu
opremu i samo osnovne ili neadekvatne sportske objekte. Medutim, to ne znaci
da se sportske aktivnosti ne mogu organizovati. Potrebno je improvizovati, biti
fleksibilan i kreativan kako bi se kreirale aktivnosti prilagodene uslovima, i neke

Ciljevi . L e . ; "
uenja aktivnosti mozda nece biti izvodljive na odredenim lokacijama.
UcCesnici bi trebalo da uvide da postoje odredeni pristupi za sprovodenje
sportskih aktivnosti, ¢ak i ako imate ogranicen prostor
Igrajte najmanje jednu igru iz svake grupe da biste demonstrirali razlicite
pristupe.
%)
.<>
| \
° IGRE KOJE ZAHTEVAJU MALO PROSTORA | SAMO OSNOVNU OPREMU
lgrei | A7.1 TWISTER - TVISTER
aktivnosti

A7.2 AIRBALOON - BALON U VAZDUHU

IGRE KOJE SU MODIFIKOVANE ZA MALE PROSTORE (SMANJENA BRZINA,
OGRANICENJA KRETANJA)

A7.3 RUSHHOUR - SPIC

A7.4 LOOPHOLES - SNADI SE

FORMATI ROTACIJE

A7.5 HOTPITCH - NAJBOLJA POSTAVKA

A7.6 3 MINUTE ROTATIONS - TROMINUTNE ROTACIJE
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Na Sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Pre aktivnosti

Opisite tipicnu situaciju u kojoj ¢éete mozda morati da radite sa ogranicenim
prostorom i loSom opremom:

Skolsko okruzenje: Ugionice ili male sale za fiziko vaspitanje ¢esto ne mogu da
prime aktivnosti ve¢ih razmera.

Okruzenje omladinskih centara: Prostori u centrima zajednice mogu biti
ograniceni i Cesto se koriste za viSe namena.

LoSe vreme: Spoljasnje aktivnosti mogu biti premesStene unutra, gde su prostor
i odgovarajuc¢a oprema ¢esto manje dostupni.

Opisite izazove

Ograni¢eno kretanje: OgraniCen prostor smanjuje mogucnost slobodnog
kretanja, $to uti¢e na tipove aktivnosti koje mogu biti sprovedene.

Nekompatibilnost sa ve¢im igrama: Mnogi tradicionalni sportovi i igre zahtevaju
viSe prostora nego Sto imate, Sto ogranicava izbor aktivnosti.

Nizak nivo motivacije uCesnika: U¢esnici mogu biti manje entuzijastic¢ni zbog
skucenog prostora i loSe opreme.

Nedostatak potrebne opreme: Odsustvo odredene opreme moze onemoguditi
pravilno izvodenje nekih igara.

Povecan rizik od povreda: Skuceni prostori i neprikladna oprema mogu dovesti
do nezgoda i povreda.

Posle aktivnosti

Diskutujte o potencijalnim reSenjima

Efikasno koristite dostupni prostor organizovanjem aktivnosti koje zahtevaju
malo prostora i osnovnu opremu

Modifikujte aktivnosti smanjenjem tempa, smanjenjem brojaigracailipromenom
opreme kako bi se bolje prilagodile dostupnom prostoru i resursima.

Angazujte razlicite delove grupe u razli¢itim trenucima kako biste maksimizovali
kori$éenje prostora i opreme (rotacioni sistemi).

Koris¢enje svakodnevnih predmeta: Zamenite tradicionalnu opremu
svakodnevnim predmetima, na primer, koristite flaSe umesto cunjeva ili loptu od
novina povezanu trakom umesto regularne lopte, kako biste kreativno prevazisli
nedostatak opreme.




Nastavna jedinica 8 (praktiéna | sportski teren | 90min)

8 | IGRE SA VELIKIM GRUPAMA

-"- Uobicajena veliCina sportske grupe je od 10 do 25 ucesnika. Medutim, postoje
éeé situacije u kojima je u igre i sportske aktivnosti potrebno ukljuciti veée grupe ili
| I grupe sa promenljivim brojem ucesnika, kao Sto su festivali ili neki dogadaji u
okviru zajednice. Cilj ovog modula je da pruzi budué¢im omladinsko-sportskim
Ciljevi facilitatorima ideje i strategije za aktivhosti koje se mogu efikasno sprovoditi u
uGenja ovakvim kontekstima.
Odigrajte najmanje jednu igru iz svake grupe da biste demonstrirali razliCite pristupe.
%)
\\<>
o1®
Igre i KOOPERATIVNE AKTIVNOSTI
aktivnosti

A8.1 PARACHUTE GAMES - IGRE SA PADOBRANOM
A8.2 GIANT LAP CIRCLE - SEDENJE U KRILU

A8.3 HUMAN KNOT - LJUDSKI CVOR

TIMSKE IGRE ZA VELIKE GRUPE

A8.4 GEMO

A8.5 DODO

PERFORMATIVNA IGRA

A8.6 PIRATE RITUAL - PIRATSKI RITUAL

A8.7 KNIGHTS,DRAGONS,ANDPRINCESSES-VITEZOVI,ZMAJEVIIPRINCEZE
HUMAN MEMORY WITH DANCE MOVES - IGRA MEMORIJE SA PLESNIM

A8.8 POTEZIMA
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Na Sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Opis tipicnih situacija u kojima biste mogli raditi sa vrlo velikim grupama

Festivali
Dogadaji u zajednici
Skolski dogadaji

Opis tipicnog sastava takvih grupa

Heterogene su
Verovatno nisu sportski “opismenjeni”

Mogu biti stidljivi, skepticni ili nesigurni

Opis izazova u takvom okruzenju

Moze biti haoti¢no

Nema dovoljno prostora

Nema dovoljno opreme za sve

Tesko je privuci i zadrzati paznju svih
Tesko je odrzati energiju grupe

Uobicajene igre mozda nece biti adekvatne

Opis potencijalnih glavnih ciljeva u takvim situacijama

Preuzeti/odrzati kontrolu nad situacijom
Osigurati da se grupa ukljuci u aktivnosti i da svi mogu ucestvovati
Osigurati da se ucesnici zabavljaju i lepo provedu

Osigurati da niko ne bude povreden

Smislite sredstva i alate za rad u takvoj situaciji ...

Aktivnosti moraju biti jednostavne i lake za objasnjenje
Aktivnosti koje zahtevaju malo opreme

Aktivnosti koje ne zahtevaju mnogo sportskih vestina
Aktivnosti u kojima se lako moze ucestvovati ili odustati
Aktivnosti koje “koriste” veli¢inu velike grupe

Jasno vodenije grupe (npr. kada se oznacava teren ili prostor)

Privucite paznju grupe: Govorite sa podijuma, nosite veliki Sesir kako biste bili vidljivi
svuda, koristite megafon ili hodajte na Stulama kako biste osigurali da vas svi vide.




Nastavna jedinica 9 (ko-kreacija | seminar sala | 45 min)

9 | ULOGA FACILITATORA

-

=E]

Ucesnici treba da steknu jasno razumevanje svoje uloge omladinsko-sportskih
facilitatora.

Zajedno sa vodom kursa, treba da istraze razliCite kontekste u kojima mogu
ponuditi sportske i zabavne aktivnosti.

Trebaida nauce kako da razlikuju svoju ulogu od uloge tradicionalnog sportskog
trenera u sportskom klubu ili u takmi¢arskom sportskom okruzenju.

Ciljevi
uéénja Dodatno, bice podstaknuti da razviju nacin razmisljanja uskladen sa principima
pozitivnog sportskog treniranja.
Hey + Diskutujte sa ucesnicima kako mogu ispuniti ulogu omladinsko-sportskog
.\<> facilitatora u svojim specificnim kontekstima. Koristite dole navedene tacke
AV kao smernice
Igre i
aktivnosti | ---- DISKUTUJTE O ULOZ| OMLADINSKO-SPORTSKOG FACILITATORA

)
1345

Na sSta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Uloga omladinsko-sportskog facilitatora:

Uloga omladinsko-sportskog facilitatora je da integriSe aktivnosti zasnovane
na sportu u rad sa mladima. Ovo moze ukljucivati redovne sportske sesije u
omladinskom centru ili pojedinac¢ne aktivnosti u okviru dogadaja ili omladinskih
kampova.

Cilj nije da se zamene postojeci sportski programi koje nude sportski klubovi,
niti se o¢ekuje da facilitatori sa svojim aktivnostima postignu specifi¢ne ciljeve
ucenja ili razvoja. Umesto toga, fokus treba da bude na pruzanju bezbednog,
raznovrsnog i zabavnog sportskog iskustva za sve na rekreativnom nivou.

Pozitivan nacin razmisljanja u sportskom treniranju:

Pozitivno treniranje u sportu za decu i mlade je pristup koji ne stavlja prioritet
samo na razvoj atletskih vestina, ve¢ i na sveobuhvatnu dobrobit mladih
sportista.

Ovaj pristup naglasava nekoliko kljucnih principa.

» Prvo, promovise konstruktivan i podrzavajuci stil treniranja, fokusira se na
pozitivno ohrabrivanje i konstruktivnu povratnu informaciju umesto na kritiku.

» Drugo, podstiCe razvoj zivotnih vestina kao Sto su timski rad, liderstvo i
otpornost kroz sport. Pretpostavljene prednosti pozitivhog treniranja ukljucuju
poboljSano samopouzdanje, smanjen stres i anksioznost, unapredene
sportske performanse i razvoj mladih sportista u odgovorne, samouverene i
svestrane pojedince kako na terenu, tako i van njega.

Uloga sportskog trenera ili facilitatora je veoma vazna jer verujemo u ideju
socijalnog ucenja i ocekujemo da mladi ljudi pazljivo posmatraju ponasanje
odraslih uzora ili voda medu vrsnjacima kako bi ucili. Zato sportski treneri ili
facilitatori treba da budu svesni svoje odgovornosti kao uzori. Oni treba da
vode primerom i slede princip “radi kao §to govoris”. Trebalo bi da uspostave
jasan, pozitivan i respektabilan sistem vrednosti u svojim grupama i dosledno
primenjuju taj sistem vrednosti.
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Nastavna jedinica 10 (ko-kreacija | seminar sala | 60min

10 | PLANIRANJE

éé Cilj zavrsnog modula je da pomogne vasim ucesnicima u preduzimanju prvih
koraka u primeni nau¢enog u praksi i da prikupi kratke povratne informacije o
o sadrzaju i realizaciji kursa za omladinsko-sportskog facilitatora.
Ciljevi
ucenja
Sprovedite sledece aktivnosti.
Dy
Loy
o1®
--- PLANIRANJE PRVE OMLADINSKE SPORTSKE AKTIVNOSTI
Igrei
aktivnosti --- POVRATNE INFORMACIJE | PRIVODENJE KRAJU
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Na Sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Struktura za aktivnost planiranja

Zamolite uCesnike da razmisle o sledec¢im pitanjima i odgovore na njih. Diskutujte
o njihovim rezultatima i uverite se da su njihove ideje izvodljive i realisticne.

1. Koji je vas glavni
cilj?

2. Ko ée
ucestvovati?

3. Koje aktivnosti
Cete ponuditi?

4. Sta vam je potreb-
no za sprovodenje
plana?

5. Ko vam moze
pomogi?

6. Kada pocinjete?

7. Koji koraci vode
do aktivnosti?

Definisite cilj vage prve aktivnosti. Na primer: “Zelim da uvedem
redovne sportske sesije u mom omladinskom centru” ili “Zelim
da organizujem sportski dan u mojoj zajednici”.

Identifikujte grupu sa kojom Cete raditi. Budite Sto precizniji.
Razmotrite sve specificne potrebe ili karakteristike koje vasa
ciljana grupa moze imati.

Ukratko opisite tip aktivnosti koje planirate da sprovedete. Na
primer: “Igraéemo pojednostavijene verzije fudbala i odbojke”
ili “Organizova¢emo timske igre za jacanje tima (timbilding)”.

Navedite materijale, opremu i bilo kakvu dodatnu podrsku koja
vam je potrebna. Na primer: “Fudbalske lopte, ¢unjevi, markeri,
pristup skolskom igralistu”.

Identifikujte druge facilitatore, omladinske lidere, volontere
ili ¢lanove zajednice koji vam mogu pomodi u sprovodenju
aktivnosti.

Odredite datum ili vremenski okvir kada cete sprovesti svoju
prvu aktivnost.

Opisite glavne zadatke koje morate obaviti pre aktivnosti, kao
Sto su obezbedivanje resursa, promocija dogadaja ili priprema
mesta odrZavanja.

Povratne informacije i provodenje kraju

Rezimirajte kljucne taCcke koje su obradene tokom treninga. Istaknite glavne
ishode ucenja i vaznost njihove uloge kao omladinsko-sportskih facilitatora.

Pozovite uCesnike da postave sva preostala pitanja. Obezbedite da okruzenje
bude otvoreno i podrzavajuce, kako bi se osecali prijatno u postavljanju pitanja
ili izrazavanju bilo kakvih nedoumica ili nesigurnosti.

Podelite jednostavan formular za povratne informacije sa nekoliko kljucnih
pitanja

» Sta vam je bilo najkorisnije tokom ove obuke?

» Sta bi moglo da se poboljsa?

» Da li se osecate spremno da zapocnete svoj rad kao omladinsko-sportski
facilitator?

Obavestite u¢esnike o moguénostima za pracéenje i dalju obuku (npr. Obuka za
S4D-trenera) i ohrabrite ih da ostanu povezani i dele svoja iskustva u vodenju
svojih prvih omladinsko-sportskih aktivnosti.
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3.2 S4D TRENER

Nastavna jedinica 1 (praktic¢na | sportski teren | 90min

1| AKTIVNI POCETAK

-"- + Bas kao i u kursu za facilitatora, ucesnici treba da budu fizicki i mentalno
éeé aktivirani u ovoj prvoj sesiji dok se medusobno upoznaju.

+ Cilj je da se na pocetku kursa stvori razigrana i kooperativha atmosfera, kako
bi se u¢esnici razvili pravi naéin razmisljanja za S4D (Sport za razvoj) program.

Ciljevi
ucenja
+ Odigrajte 3-4 igre navedene u nastavku, kako biste osigurali aktivan pocetak
kursa.
%)
.<>
L TN . .
010 B1.1 4 SEASONS GAME - CETIRI GODISNJA DOBA
pal B1.2 FRUIT SALAD - VOCNA SALATA
aktivnosti | B1-3  SCORING 3-2-1 - BODOVANJE 3-2-1

B1.4 MEET AND GREET - IGRA UPOZNAVANJA
B1.5 HEAD ORTAIL? - GLAVA ILI REP?

Pre aktivnosti

(D)
(@‘@ + Pozdravite svoje uCesnike i objasnite da namerno zapocCinjete kurs igrama,
umesto dugog uvoda ili upoznavanja. Razmislite o tome da na kraju ove sesije
obavite kratku rundu upoznavanja.

Na sta N . .. . . .
treba +  Podsetite uCesnike na ono Sto su naucili tokom kursa za facilitatora i ponovite
obratiti kakav nacin razmisljanja se ocekuje: (1) Ponasamo se jedni prema drugima sa
paznju / uvazavanjem i medusobnim postovanjem (2) Svi vode racuna da niko ne bude
povreden ili na bilo koji nacin osteéen (3) Imamo otvoren um i trudimo se da
" uzivamo dok u¢imo nesto korisno.
Refleksija
o seslji Posle aktivnosti

+ Diskutujte sa ucesnicima o tome da sport i igra mogu smanjiti napetost i
podstadi povezivanje, ako im se adekvatno pristupi. Istaknite da je u radu sa
mladima ili u S4D programima sport namenjen inkluzivnosti, radosti i stvaranju
bezbednog, pozitivhog okruzenja, gde fokus nije na pobedivanju, ve¢ na u¢escu
i pozitivnim iskustvima.

+ Dajte kratak pregled programa kursa.
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Nastavna jedinica 2 (prakticna | sportski teren | 75min

2 | IGROM DO UCENJA 1 — MINI IGRE

=E]

Ciljevi
ucenja

Mini igre su jednostavne, razigrane aktivnosti koje se mogu koristiti za stvaranje
Sirokog spektra prilika za ucenje. Vasi uesnici treba da se upoznaju sa razlicitim
mini igrama i da razumeju kako se ove igre mogu iskoristiti za postizanje
specificnih ishoda ucenja, kao $to su podsticanje timskog rada ili efikasne
komunikacije.

Postoje na stotine razli¢itih mini igara, od kojih su vecina varijacije na nekoliko
opstih koncepata. Ove igre mogu ukljucivati bezanje od i hvatanje drugih igraca,
skrivanje i pronalazenje, ili takmiCenje u Stafetnim trkama. Jednostavnim
promenama pravila ili uklju¢ivanjem price u igru, mozete kreirati bezbroj novih
varijacija na osnovu ovih osnovnih oblika.

Ucesnici treba da razumeju da ne postoji jedan ispravan ili pogreSan nacin igranja
igre, ve¢ da se ove igre koriste sa svrhom da se postignu zeljeni ishodi.

D

Igrei
aktivnosti

Dajte uCesnicima kratak uvod u temu mini igara, naglasavajuci vaznost njihove
namenske upotrebe.

Zatim izaberite neke od aktivnosti navedenih u nastavku kako biste demonstrirali
ucesnicima kako se odredene zivotne vestine mogu vezbati sa svrhom. Vodite
racuna o upravljanju vremenom.

oo UVOD U MINI IGRE

B2.1 RAILWAY RUN - TRKA PO SINAMA (— ZAGREVANJE)
B2.2 CHICKEN AND FOX - PILE | LISICA (— ZAGREVANJE)
B2.3 MOLECULES - MOLEKULI (— FORMIRANJE GRUPA)

TREES IN THE WIND - DRVEGE NA VETRU (— POVERENJE | ODGOVO-
RNOST)

B2.5 RELY ON ME - OSLONI SE NA MENE(— POVERENJE | ODGOVORNOST)
B2.6 TIC TAC TOE - IKS OKS (— DONOSENJE ODLUKA)

BANANA - MONKEY - TIGER - BANANA - MAJMUN - TIGAR
(— RESAVANJE PROBLEMA)

B2.4

B2.7

)
g9

Na sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija o
sesiji

Pre aktivnosti

Istaknite da mini igre mogu biti primenjene na prakticne nacine, na primer,
za postavljanje i sklapanje opreme, formiranje grupa jednake veliCine ili za
zagrevanje i hladenje.

Sto je najvaznije, fokusirajte se na to kako se mini igre mogu koristiti za
poducavanje i vezbanje specificnih Zivotnih vestina kao S$to su timski rad,
komunikacija ili reSavanje problema.

Posle aktivnosti

Diskutujte sa uCesnicima o tome Sta smatraju da je svrha svake igre. Proverite da
li razumeju osnovni cilj svake aktivnosti.

37



38

Nastavna jedinica 3 (prakticna | sportski teren [ 90min

3 | IGROM DO UCENJA 2 - IGRA 30 PITANJA

U ovom odeljku ucesnici treba da naucCe da se fizicki aktivno ucenje moze
primeniti na skoro svaki predmet ili temu.

Ciljevi
ucenja
D + Igra Trideset pitanja je zabavna, aktivna igra u kojoj se timovi takmice u
_\<> pronalazenju i odgovaranju na pitanja skrivena po prostoru igre. Ova igra zahteva
0\ ® brzo razmisljanje i brze pokrete na terenu. To je svestrana igra koja omogucava
integraciju bilo koje teme ili oblasti u¢enja u svoj zanimljiv format.
Igrei
aktivnosti

B3.1 IGRA 30 PITANJA

()
1795

Na sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija o
sesiji

Pre aktivnosti

Diskutujte sa u€esnicima kako misle da igranje ili fizicka aktivnost mogu doprineti
ucenju u drugim predmetima ili oblastima.

Moguci odgovori bi bili:

Bolje pamtimo stvari ako koristimo razli¢ite ¢ulne sposobnosti u procesu
ucenja.

*  Bolje u¢éimo kada smo emocionalno angaZovani i kada je u¢enje zabavno.

+ IstraZivanja pokazuju da fizicka aktivnost pozitivno uti¢e na funkcije naseg
mozga

Posle aktivnosti

Proverite da li vasi uCesnici razumeju da se aktivnost Trideset pitanja moze
prilagoditi na brojne nacCine, sa pitanjima prilagodenim razlicitim temama kako bi
se povecala svest, pokrenulo ucenije ili sprovela osnovna procena.

Naglasite i da je ova igra samo jedan primer kako se sadrzaj iz ucionice ili
radionice moze pretvoriti u zabavnu aktivnost na terenu i da se mnoge teme
mogu integrisati u slicnu igru.

Dodatno, pregledajte prakticnu implementaciju igre — razgovarajte o tome Sta
je dobro funkcionisalo i $ta bi moglo da se poboljSa kako bi se poboljSao tok
aktivnosti.




Nastavna jedinica 4

rakti¢na | sportski teren | 90min

4 | IGROM DO UCENJA 3 - FORUM TEATAR

=E]

Forum teatar je dragocen dodatak S4D programima, jer pomaze ucesnicima da
razumeju njegove principe i olakSava sesije koje podsticu mlade da istrazuju
drustvene probleme, reSavanje konflikata i li¢ni razvo;j.

Igraju¢i scene i istrazujuéi alternativne ishode, mladi mogu steéi vestine
kritickog misljenja, empatije i efikasne strategije za reSavanje stvarnih izazova.
Ovaj pristup im omogucava da promisle o svojim iskustvima i razvijaju reSenja

Gl u podrzavajuc¢em okruzenju
ucenja P J Ju.
+ Treba da upoznate svoje ucesnike sa ovom metodom i prakti¢no je primenite
kroz primer povezan sa tipicnim problemom u sportu ili radu sa mladima
* Prvo, objasnite ucesnicima pojedinacne korake metode Forum teatar. Zatim,
primenite metodu u praksi koristeci scenario opisan u odeljku B4.2 kao primer.
%)
.<>
| \
° B4.1 FORUM TEATAR (METODOLOGIJA)
Igre i B4.2 FORUM TEATAR (PRAKSA)
aktivnosti

()
1399

Na sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Posle aktivnosti

Pitajte uCesnike ko je ve¢ upoznat sa ovom metodom i kako su je koristili u
svom radu.

Osvrnite se na predloZena reSenja koja su se javila tokom aktivnosti.
Takode, razmislite o samoj metodi Forum teatra, naglasavajuéi da, iako

mozda nije tradicionalna S4D metoda, moze imati dragoceno mesto u Sirem
razumevanju sporta, igre i rada sa mladima.
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Nastavna jedinica 5 (teorijska + praktiCna | sportski teren | 90min

5| POUCNI MOMENTI | REFLEKSIJA O SESIJI

U ovoj sesiji, ucesnici Ce istraziti osnovne elemente S4D metodologije.

Bice upoznati sa konceptima pouc¢nih momenata i instruktivnih elemenata, i
diskutovace o znacaju procesa refleksije u S4D.

Ucesnici ¢ée takode nauciti o trostepenoj sekvenci efikasnog procesa refleksije.

Ciljevi . . N P T . .
uéénja + Nakon Sto pokriju teorijski pristup, ucesnici ¢e imati priliku da vide kako ovaj
proces funkcionise u praksi.
He + Pocnite tako Sto ¢ete objasniti ucesnicima kako funkcioniSe ucenje zasnovano
,\\<> na iskustvu u kontekstu S4D (— koncept).
o1®
+ Zatim, odigrajte obe igre navedene u nastavku i odvojite vreme nakon svake igre
Igre i da sistematski diskutujete o aktivhosti sa uCesnicima.
aktivnosti

Proverite da li razumeju kako bi proces refleksije trebao da se sprovodi.

POUCNI MOMENTI | REFLEKSIJA O SESIJI

B5.1 OCTOPUS TAG - HOBOTNICA
B5.2 OUTCAST - IZOPSTENIK

Koncept

Proces ucenja:

Ucenje zasnovano na iskustvu u S4D funkcioniSe na sledeéi nacin: Aktivnosti
zasnovane na sportu i igri stvaraju okruzenje u kojem mladi mogu imati znacajna
iskustva.

Proces ucenja moze biti namerno oblikovan izborom igara i aktivnosti koje
izazivaju ucesnike na specificne nacine, pomazuci im da razviju odredene
Zivotne vestine kao Sto je efikasna komunikacija (Sto nazivamo “Instruktivni
element”).

Alternativno, tokom igre mogu nastati neocekivane situacije koje takode mogu
posluziti kao dragocene prilike za ucenje - nazivamo ih “pouc¢ni momenti” (kao
Sto je sukob izmedu dva uéesnika).

U oba slucaja, klju¢no je imati strukturisanu i dobro vodenu refleksiju o iskustvu
kako bi se u potpunosti aktivirao proces ucenja.

Kada je ovaj proces uspesan, u¢esnici mogu preneti vestine koje su naucili na
sli¢ne situacije u sportu ili drugim oblastima zivota, primenjujuci vestinu koju su
naucili ili prilagodavajuci svoje ponasanje u skladu s tim.



INSTRUKTIVNI ELEMENT
(npr. efikasna komunikacija)

VODENA UCENJE |
REFLEKSIJA PRENOS

AKTIVNOST

PODUCAVAJUCI TRENUTAK
(npr. konflikt)

Instrukcije i pouéni momenti:

Instruktivni element je specifican zahtev koji proistice
iz koncepta ili pravila igre ili aktivhosti. Na primer,
u ultimate frizbiju, igra¢ koji drzi disk ne sme da trci.
To znaCi da saigraCi moraju da podrze igraca tako
Sto Ce se kretati u slobodne prostore i omoguciti se
za dodavanje. Cak ni najbolji igraé na svetu ne moze
pobediti bez svog tima.

Ova apsolutna potreba za timskim radom i saradnjom
je instruktivni element ove igre.

Poucni momenat je upravo ono Sto sam izraz kaze. To je
poseban trenutak ili situacija iz koje proizlazi prilika da
se pojedincu ili grupi u¢enika prenese nesto konkretno.

Poucni momenat pruza okidac ili uporisnu tacku za
kasniji proces ucenja, koji se obictno manifestuje
zahvaljujuéi vodenju od strane facilitatora ucenja (npr.
trenera ili ucitelja).

+  Pouéni momenti mogu biti sasvim razlicite prirode (kako pozitivne, tako i
negativne). Moze biti iskustvo, ponasanje, rezultat uspesnog ili neuspesnog
pokusaja, nesto sto sami dozivimo ili samo posmatramo, individualna greska,
los timski rad ili neo¢ekivani uspeh.
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Vodena refleksija:

Refleksija je kljucni element pristupa S4D. Stoga je
vazno osigurati da se za ovaj proces odvoji dovoljno
vremena i paznje:

+  Pobrinite se da se sviucesnici okupe nakon aktivnostiili sesije u mirnom prostoru
gde mozete stvoriti opustenu atmosferu za razgovor o njihovom iskustvu.

« Dajte u€esnicima vremena da se oporave i smire nakon napornijih aktivnosti.

«  Pruzite jasne smernice tokom procesa refleksije i obezbedite da svi budu
ukljuceni i da se njihov glas Cuje.

+  Nemojte Zuriti kroz proces refleksije i dajte uc¢esnicima vremena da razmisle
o iskustvu. Medutim, ako prolazite kroz nekoliko krugova refleksije, nemojte
preterivati. Ako osetite da ucesnici vise nemaju Sta da doprinesu, mozete
odluciti da refleksija bude kraca ili da se vratite na tu temu neki drugi dan

Proces refleksije moze se podeliti u tri koraka, koji bi trebalo da se razmatraju
jedan za drugim:

Udesnici se osvréu na aktivnost situacju. Zatim povezuju ono s$to su doziveli na
Opisuju i objasnjavaju svoje iskustvo i sportskom terenu sa sli¢nim situacijama u
zapaZzanja o tome $ta se desilo na terenu. sportu ili drugim oblastima Zivota.

Ucesnici se angazuju * |
u S4D i dozivijavaju AKTIVNOST ILI = 3. NAUCITI +
e e e e 1. RAZMISLJATI | —> 2.POVEZATI | —> e Il

situaciju. A

Na kraju procesa, ucesnici opisuju Sta su naucili iz aktivnosti iti situacije i
istrazuju kako mogu primeniti svoje znanje u sliénim situacijama na sportskom
terenu ili u drugim oblastima svakodnevnog Zivota.



Kako voditi proces refleksije i uéenja?

Vodenje procesa refleksije nije lako i zahteva odredenu praksu. Sledeci redosled
pitanja moze vam pomoci da olaksate diskusiju:

Korak 1 — Razmisljanje:

Prvim pitanjima trazite od ucesnika da opiSu Sta se dogodilo. Ideja je da ih
podstaknete da se osvrnu na “poucni momenat” i usmere paznju na specificnu
situaciju, vestinu ili priliku za ucenje, bez prosudivanja situacije:

- Sta ste primetili?
- Sta se upravo dogodilo?
* Koje vestine su bile potrebne?

Zatim trazite od ucesnika da objasne Sta se dogodilo. Oni ¢e objasniti zasto se
nesto desilo i opisati uticaj njihove akcije ili ponasanja. Takode mogu razmotriti
alternativnu akciju ili ponasanje u toj konkretnoj situaciji:

« Zasto se to dogodilo?

« Zasto smo igrali aktivnost koja zahteva ovu vestinu?

* Koje su bile posledice ponasanja ili nedostatka odredene vestine?
Korak 2 — Povezivanje:

Sledeéi krug pitanja poziva ucesnike da generalizuju iskustvo, trazeéi od njih da
ga sagledaju u Sirem smislu i vide da li postoji veza izmedu iskustva u sportskom
okruzenju i drugih oblasti Zivota kao Sto su Skola ili posao:

* Da li ste ranije doziveli nesto slicno?
* Da li se to desava i u drugim oblastima Zivota, na primer u Skoli ili na poslu?
* Gde jos vam je potrebna ova vestina?

Korak 3 — Naugéi i primeni:

Zavrsna pitanja su sustina procesa refleksije. Zahtevaju od ucesnika da razmisle o
svom licnom uceniju. Sta bi uradili drugacije u buduénosti? Prvo, u okviru aktivnosti,
ali takode kao prenos tog iskustva u druge oblasti zZivota.

- Sta iz ovog iskustva uzimate sa sobom?
- Sta Gete ubudude raditi drugadije?

* Kako Cete unaprediti i primeniti ovu vestinu?
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Na Sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Octopus Tag - Hobotnica

U igri “Hobotnica,” lanac hvataca se Cesto raspada jer se hvataci ne koordiniraju
oko toga koje igrace sledece treba da uhvate i povlace u razli¢itim pravcima.
Takode, igra postaje lakSa za hvatacCe kako se vise igraca pridruzuje njihovom
timu.

Tokom refleksije mozete istaéi ove tacke. Naglasite da efikasan timski rad
zahteva dobru komunikaciju medu ¢lanovima tima i dogovor o zajednickim
ciljevima kako bi svi radili u istom pravcu. Stavise, $to vise ljudi radi zajedno, to
vise mogu postici.

Outcast - Izopstenik

U igri “Izopstenik,” jedan ili dva igraca su namerno iskljuceni, a da toga nisu
svesni. Cilj je da se ovi igraci frustriraju zbog nedostatka saradnje i mozda
izraze svoje nezadovoljstvo.

Vazno je pratiti nivo njihove frustracije i osigurati da ne postane previse visok
pre nego Sto odlucite da zaustavite igru.

Tokom refleksije moZete razgovarati o tome kako se oseéa kada ste iskljuceni,
zasto je neefikasna saradnja kontraproduktivha za uspeh tima i o vaznosti
inkluzije i timskog rada.

Takode, pobrinite se da napravite poveznicu sa drugim oblastima Zivota, gde
isklju¢enost moze biti problem




Nastavna jedinica 6 (veZba | sportski teren ili soba za seminare | 60min

6 | STUDIJA SLUCAJA (RAD U GRUPI)

Prethodna sesija je pokazala kako se zabavne aktivnosti mogu strateski koristiti
za podsticanje specificnih procesa ucenja.

Ova sesija nadograduje to u¢enje. Medutim, ovog puta fokus je na neplaniranim
situacijama koje se tipicno mogu pojaviti u sportskom okruzenju.

Ciljevi
ucenja . - o e o .
+ UcCesnici Ce se baviti predstavljenim scenarijima i ponovo vezbati sprovodenje
sistematske i vodene refleksije.
+ Podelite ucesnike u grupe od tri ili Cetiri osobe i zamolite ih da se posvete
predstavljenim scenarijima, razradujuci kako bi reagovali kao S4D treneri u tim
Hey situacijama.
.\<>
n\ ® + Koja pitanja bi postavili mladima u ovoj situaciji? Kakve odgovore bi ocekivali
od njih? Koji potencijalni ishodi u¢enja bi mogli proizaéi iz situacije i vodene
Sl
Igre i refleksije?
aktivnosti

Svaka grupa treba da se fokusira na samo jedan scenario. Naravno, mozete
slobodno razviti sopstvene scenarije u tu svrhu.

RAZMISLJANJE O STUDIJI SLUCAJA

B6.1 A VICTORY WITH A BAD AFTERTASTE - GORKA POBEDA

MILICA IS HAVING A REALLY BAD DAY - MILICA IMA PRILICNO LOS

B6.2

DAN

B6.3 OUCH, THAT HURTS - UH, TO BOLI

(1)
1345

Na Sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Pre aktivnosti

Pazljivo procCitajte svaki od scenarija pre nego $to pocnete sesiju i sami vezbajte
proces refleksije za te scenarije kako biste bolje pomogli u¢esnicima u ovom
zadatku.

Osigurajte da su ucesnici razumeli zadatak i da su pazljivo procitali scenarije.

Posle aktivnosti

Ovde nema tacnih i netacnih odgovora, ve¢ samo promisljena razmatranja koja
treba da budu uskladena sa S4D vrednostima, poput otvorenosti, inkluzivnosti
i pravi¢nosti.
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astavna jedinica 7 (teorijska + prakticna | sportski teren | 60min

7 | UCENJE VESTINA (DUBOKA ANALIZA)

[y -

=E]

+ Ucesnici treba da razumeju Sta su zivotne vestine i kako se one mogu uciti i
razvijati kroz sportske i aktivhosti zasnovane na igri.

« Trebalo bi da posmatraju proces i iz perspektive uCenika i iz perspektive
edukatora, prepoznajuéi da se zivotne vestine kontinuirano grade i osnazuju
kroz cikli¢an proces ucenja.

Ciljevi L . : . . o .
uéénja + Kroz prakti¢ne aktivnosti, trebalo bi da uoce kako se zahtevi i slozenost razvoja
iste zivotne vestine mogu postepeno povecavati.
«  Zapocnite razgovor sa uc¢esnicima o tome $ta su Zivotne vestine (— Koncept).
N « Zatim objasnite Model svesne kompetencije u pojednostavljenom obliku, bez
. * P <> ulaska u previse detalja.
| \
+ Nakon toga, igrajte igre B7.1, B7.2, i ili B7.3 ili B7.4.
Igre i
aktivnosti

= MODEL SVESNE KOMPETENCIJE
B7.1 HELPER BALL - POMOCNA LOPTA
B7.2 LAVARIVER - REKA LAVE

B7.3 DRAGON GOLD - ZMAJEVO ZLATO

B7.4 SPIDER NET - PAUKOVA MREZA

Concept

Sta su Zivotne vestine?

,Zivotne vestine” su definisane kao psiho-socijalne sposobnosti za adaptivno
i pozitivho ponasanje koje omogucavaju pojedincima da se efikasno nose sa
zahtevima i izazovima svakodnevnog Zivota.

One su okvirno grupisane u tri Sire kategorije vestina: kognitivne vestine za
analizu i koriséenje informacija, licne vestine za razvijanje licne inicijative i
upravljanje sobom, i meduljudske vestine za efikasnu komunikaciju i interakciju
s drugima”“ (Izvor: UNICEF)

Zivotne vestine (primeri):

Stratesko razmisljanje, planiranje, reSavanje problema i donosSenje odluka,
efikasna komunikacija, prijateljstvo, solidarnostioseéaj pripadnosti, medusobno
postovanje, tolerancija, fer-plej i reSavanje konflikata, pouzdanost, poverenje i
odgovornost, timski rad, saradnja i kooperacija, samosvest, samopouzdanje i
proaktivnost, usmerenost ka cilju, istrajnost i odlucnost, fokus i koncentracija
i marljivost, emocionalna stabilnost, izlaZzenje na kraj sa stresom i pritiskom...



Kako sport i igra mogu biti koriSéeni za obuku i razvoj zivotnih vestina?

Kroz razliCite teorije uc¢enja se moze ilustrovati kako sport i igra mogu pomo¢i
mladima da razviju odredene vrednosti ili specificne vestine. U zavisnosti od tipa
i ciljeva S4D programa, Bandurina teorija socijalnog ucenja i Kolbova iskustvena
teorija uc¢enja pruzaju dobru pocetnu tacku.

Da bi se dublje uslo u proces, fazni model koji deli proces ucenja vestina u pet
koraka pruza jos jednu korisnu perspektivu. Ovaj model je poznat kao ,faze
kompetencije” ili ,teorija svesne kompetencije.” Njegovo poreklo nije sasvim
jasno, a pristup se ne moze pripisati samo jednom autoru, ali je verovatno
trenutnu terminologiju prvi uveo Martin Brodvel 1969. godine.

,Teorija svesne kompetencije” pruza vrlo koristan model o tome kako u¢imo
nove vestine. Posebno je korisna za razlikovanje razli€itih praksi ucenja zivotnih
vestina kroz sport i igru, $to je u nasem kontekstu vrlo vazno.

PredloZene faze ucenja opisane su kao (1) nesvesna nekompetencija (2) svesna
nekompetencija (3) svesna kompetencija (4) nesvesna kompetencija i ponekad
(5) reflektivna kompetencija (videti tabelu u nastavku).
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2. Trener podiZe svest o
ovim nedostacima vestina
koristeci ih trenuci ucenja

Grafikon u nastavku opisuje isti koncept na pojednostavljen nacin:

o 1.Trener posmatra igrace da
o bi identifikovao potencijalne

nedostatke vestina.

1. Ucenik nije svestan svog
specifi¢nog deficita vestina.

4.Trener prati napredak
kako bi odredio kada je
ucenik spreman da prede
na slededi nivo

4. Uéenik savladava
2. Ucenik postaje svestan da ciljnu vestinu na
mu nedostaje odredena vestina. odgovaraju¢em nivou

P 3. Ucenik razvija osnovne
v vestine u ciljnoj vestini

3.Trener podrzava razvoj
ciljanih vestina kroz
redovnu obuku.

(D)
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Na Sta
treba
obratiti
paznju /

Refleksija
o sesiji

Pre aktivnosti

+  Objasnite ucesnicima principe Modela svesne kompetencije. Koristite primer,
kao Sto je ucenje voznje, gde svesne radnje poput menjanja brzina na pocetku
postepeno postaju automatske.

Posle aktivnosti

+ Razgovarajte sa uCesnicima o tome kako je isti zahtey, ista vestina — saradnja i
timski rad — postala sve slozenija kroz razlicite igre.

+ Kao S4D treneri, treneri treba da posmatraju zivotne vestine mladih, pomazudi
im na zabavan nacin da prepoznaju svoje snage i slabosti. Kroz sport i zabavne
aktivnosti, ove vestine se mogu kontinuirano vezbati. Kada se neka vestina
dobro savlada, napravite sledeéi korak i ponovite proces na visem nivou kako
biste podstakli dalji razvoj.
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Nastavna jedinica 8 (teorijska + praktiCna | sportski teren | 90min

8 | PRILAGODAVANJE PRAVILA IGRE POTREBAMA UCESNIKA

[y -

=E]

+ Cilj ove jedinice je da pomogne u€esnicima da razumeju da pravila u igrama sluze
razliCitim svrhama: definisu igru, obezbeduju sigurnost igraca i standardizuju tok
igre, izmedu ostalog.

* Medutim, u S4D nas fokus nije na takmi¢arskom sportu, ve¢ na kori$éenju sporta
za rekreaciju, obrazovanje i inkluziju. Nas cilj je da stvorimo pozitivno iskustvo za
sve ucesnike.

Ciljevi

ucenja « To znaci da su pravila fleksibilna i da ih prilagodavamo potrebama i uslovima
igraCa, umesto da ocekujemo da se igraci pridrzavaju strogih pravila.
«  Zapochnite vrlo kratkom diskusijom o funkciji pravila u sportu.

“ « Zatim igrajte igru “lzmedu dve vatre” i razmislite o prednostima i manama igre
)N ; : T ;

*g» Y iz perspektive rada sa mladima ili S4D pristupa.

(28
010 + Nakon toga pocnite da menjate neka pravila i istrazite razliCite varijacije igre

koje bi je mogle uciniti zanimljivijom i inkluzivnijom.
Igrei
aktivnosti

B8.2

PRAVILA IGRANJA

DODGE BALL (IZMEDPU DVE VATRE)
RAZMISLJANJE O PREDNOSTIMA | MANAMA IGRE
MODIFIKACIJE IGRE IZMEDU DVE VATRE

)
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50

Pre aktivnosti

+ Postoje razlicite vrste pravila u sportu. Trebalo bi ih koristiti kako bi aktivnosti
bile atraktivnije i inkluzivnije za vasu specificnu grupu, a svedite ih na minimum.

Pravila za definisanje igre: Ovo su osnovna pravila koja uspostavljaju okvir
igre, kao Sto su cilj igre, granice i nacini igre.

Pravila za obezbedivanje sigurnosti: Sigurnosna pravila su osmisljena da
zastite ucesnike od povreda i obezbede sigurnost za sve. Ova pravila su
nepromenljiva, posebno u kontaktnim sportovima ili aktivhostima koje
uklju€uju potencijalne opasnosti.

Pravila za sankcionisanje krSenja pravila igre: Ova pravila odreduju posledice
za krSenje pravila igre, Cesto kako bi se odrzala pravicnost i obezbedilo
sportsko ponasanje. Ukljucuju faulove, kazne i suspenzije kao odgovor na
neprikladno ponasanije ili ilegalne akcije.

Pravila za standardizaciju igre za globalna takmicenja: Ova pravila
osiguravaju da se igra moze igrati dosledno na takmic¢arskom nivou, bez
obzira gde ili ko je igra. To ukljuCuje specifikacije za opremu, dimenzije
terena i vreme trajanja, Sto je sve neophodno kako bi se osigurali jednaki
uslovi u profesionalnom ili globalnom sportu.



U participativnim sportovima naglasak je na inkluziji, zabavi i angazovanju
igraCa, pa su najvaznija pravila ona koja definiSu igru i obezbeduju sigurnost.
Ova pravila zadrzavaju sustinu sporta i Stite igrace. S druge strane, sankcije za
krSenje pravila i pravila za standardizaciju mogu se prilagoditi ili ublaziti kako
bi se poboljsalo uzivanje i u¢inila igra dostupnijom igra¢ima svih nivoa vestina.
Fleksibilnost u ovim oblastima omogucava inkluzivnije i manje kompetitivho
okruzenje, $to je Cesto primarni cilj u rekreativnim sportovima.

Nakon prve runde igre “lzmedu dve vatre”

Diskutujte o potencijalnimprednostimaimanamatradicionalneigre. Posmatranje
igre “otvorenih ociju” i prepoznavanje gde treba izvrsiti prilagodavanja kako
bi iskustvo igre bilo pozitivho za sve je vestina koju dobar facilitator treba da
razvija.

Potencijalne prednosti:

+  Promovise kondiciju, agilnost, koordinaciju, brzinu, reakciju, bacanje i
hvatanje.

Podstice timski rad i strategiju.
« Mogu je igrati osobe razli¢itih nivoa vestina.
* Ne zahteva puno opreme.
*  Moze da veoma angazuje ucesnike
Potencijalne mane:

*  Pruza prednost onima koji su ve¢ dobri u sportu. Igraci sa nizim nivoom
vestina mogu biti prvi ciljani ili se osecéati zapostavljeno, $to moze uticati na
njihovo samopouzdanje i zelju za u¢estvovanjem.

+ Preterani naglasak na takmicenju: Ako se ne upravlja pazljivo, takmicarski
aspekt moze zaseniti razvoj sportskog ponasanja, saradnje i medusobnog
postovanja medu igraima.

+ Potencijal za agresiju: Priroda eliminisanja protivhika moze podstaci
agresivnost i takmicarski duh, Sto moze dovesti do neprijateljskog okruzenja
ukoliko se igra ne prati pazljivo.

*  Moze postati dosadno za igrace koji su eliminisani i moraju da Cekaju u
“out” zoni.

* Rizik od povrede: Moguc¢nost da se lopta baci velikom snagom prema
glavi ili licu moze dovesti do povreda. Neki igraCi se mogu plasiti da budu
pogodeni loptom.

Da bi se optimizovale prednosti i minimizovale mane igre, facilitator treba da se
fokusira na stvaranje podrzavajuceg i inkluzivnog okruzenja. To moze ukljucivati
modifikovanje nekih pravila kako bi se obezbedila sigurnost, naglasavanje
timskog rada i strateskog razmisljanja, i podsticanje ucesc¢a igraca svih nivoa
vestina.

Nakon s§to se odigraju varijacije igre “lzmedu dve vatre”

Razgovarajte o tome da li je prilagodavanje pravila igre ucinilo aktivnost
inkluzivnijom i zanimljivijom za ucesnike.
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Nastavna jedinica 9 (teorijska | sportski teren ili sala za seminare| 60min

9 | INKLUZIVNO OKRUZENJE / SPEKTAR INKLUZIJE

Otvaranje sportskih aktivnosti za sve, a posebno za socijalno ugrozene i ranjive
ciline grupe, moze biti poprilicno izazovno.

L Pored potrebe za stvaranjem inkluzivnog sportskog okruzenja, same sportske
|| aktivnosti moraju biti otvorene i inkluzivne kako bi omogucéile u¢esée osobama
sa razlic¢itim resursima i sposobnostima.

Ciljevi .
ucenja

Ovaj aspekt spada u odgovornost trenera i uCitelja. Zato se spektar inkluzije i
STEP pristup predstavljaju u ovoj sesiji kao genericki instrumenti za kreiranje
inkluzivnijih sportskih aktivnosti: Pre svega, zadatak kreiranja inkluzivnih
sportskih aktivnosti zahteva otvoren stav.

+ Ideja je da se aktivnosti prilagode potrebama i resursima ucesnika, umesto da se
ucesnici pokusavaju uklopiti u unapred definisan okvir, kao §to je standardizovan
set pravila igre.

« Diskutujte sa u¢esnicima o neophodnim merama koje je potrebno preduzeti kako

bi sportski program bio sto inkluzivniji za mlade.
D
e

Igrei
aktivnosti

Razmisljajte Sire od samog ukljucCivanja mladih sa invaliditetom. Barijere za
ucesée i inkluziju mogu nastati i iz prakticnih ili drustvenih faktora. To moze
ukljucivati nedostatak autobusnog prevoza, kulturna ili porodi¢na ograni¢enja
(npr. devoj¢icama nije dozvoljeno da igraju fudbal) ili osecaj da nisu talentovani
za sport.

+  Prvo, prikupite klju¢ne tacke koje treba uzeti u obzir u okruzenju sportskog
programa kako bi bio $to dostupniji (radnici sa mladima ¢esto imaju dragoceno
znanje i iskustvo u ovoj oblasti).

« Zatim, objasnite kako aktivnosti na terenu uciniti $to otvorenijim i inkluzivnijim,
uvodeci koncept Spektra inkluzije kao podrsku za to.

INKLUZIVNO OKRUZENJE
SPEKTAR INKLUZIJE (KONCEPT)

Kada se sportski treneri i menadzeri programa zapitaju da li su njihove ponude
zaista otvorene i dostupne, trebalo bi da razmotre dva razlicita aspekta:
inkluzivnost van terena i na terenu:

&

52

Inkluzivno sportsko okruzenje:

Da bi se osiguralo da je sportski program
zapravo inkluzivan, moraju se stvoriti
odgovarajuci okvirni uslovi van terena. Ovo
se moze, na primer, odnositi na to da devo-

jke trenira zenski trener, da ucesnici mogu
bezbedno da putuju do mesta odrzavanja i
nazad, da nije potrebna skupa oprema, da
omladina sa invaliditetom moze da pristupi
mestu itd.

Inkluzivne sportske aktivnosti:

Ovo se odnosi na nacin na koji se aktivnos-
ti izvode na samom terenu. To pre svega
zahteva otvoren stav. Ideja je da se aktivnos-
ti prilagode potrebama i resursima ucesnika
umesto tendencije da se ucesnici uklope u
unapred definisan koncept. Spektar inkluzi-
je je posebno korisno sredstvo za inkluzivni
koncept S4D aktivnosti.




Svi rade istu aktivnost bez modifikacija. Ovo je Svi rade istu aktivnost. Medutim, aktivnost je
moguce kada je aktivnost prirodno inkluzivna i prilagodena potrebama ucesnika sa razlicitim
omogucava svim ucesnicima, bez obzira na sposobnostima u okviru grupe.
njihove sposobnosti, da se
podjednako angazuiju. OTVORENA MODIFIKOVANA
Svi mogu da igraju neophodne su
izmene da bi mogli
da se ukljuce

STEP
ALAT ZA
ADAPTACIJU

RAZDVAJANJE PARALELNO

po potrebi grupe razlicitih

Ucesnici sa posebnim sposobnosti
potrebama ili sposobnostima

ucestvuju u posebnoj aktivnosti

Ucesnici su podeljeni u grupe;
Sve grupe se bave istom vrstom

Spektar inkluzije prilagoden iz ,Different Just like You"

osmisljenoj posebno za njih. Ovaj nivo se fokusira aktivnosti. Medutim, svaka grupa radi prema
na pruzanje specijalizovanih aktivnosti koje mozda svom nivou sposobnosti uz odgovarajuce
nisu moguce u potpuno inkluzivnom okruzenju. maodifikacije.

Alat za adaptaciju STEP pruza strukturu za prilagodavanje i modifikaciju aktivnosti. Promene

u nacinu na koji se aktivnost sprovodi mogu se izvrsiti u jednoj ili viSe oblasti STEP-a, kao sto
je prikazano u tabeli ispod.

Space - prostor — Povecanije ili smanjenje veli¢ine povrsine za igru; promena udal-

S jenosti koju treba preéi u skladu sa razli¢itim sposobnostima ili nivoima mobilnosti;
koris¢enje zona u kojima se igraci podudaraju po sposobnostima i stoga imaju vise
mogucnosti da ucestvuju itd.

T Task - zadatak — Promena pravila, uputstava ili ciljeva aktivhosti. Zadaci mogu biti
pojednostavljeni ili sloZeniji, u zavisnosti od potreba ucesnika.

Equipment - oprema — KoriSc¢enje razliCitih vrsta opreme za lica razlicitih
sposobnosti. Na primer, koriséenje vece, mekse lopte ili reketa sa ve¢im povrSinama
za udaranije loptice.

People - ljudi — Promena grupa ili uloga u€esnika. Na primer, uparivanje iskusnijeg
igraca sa nekim ko uci ili prilagodavanje velicine tima kako bi izbalansirale sposob-
nosti ucesnika.

% Ostale informacije:

https://icoachkids.org/learn/inclusion/the-inclusion-spectrum
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Nastavna jedinica 10

rakticna | sportski teren | 60min

10 | SPEKTAR INKLUZIJE (PRAKTICNA PRIMENA)

=E]

Ucesnici bi trebalo da primene razlicite pristupe Spektra inkluzije na specificnu
aktivnost na terenu.

Fokus nije na ucenju konkretnih igara ili formata, veé¢ na razumevanju osnovnih
principa koji stoje iza razlicitih pristupa.

Vazno je implementirati sva Cetiri pristupa, makar i ukratko, u ogranicenom

Ciljevi vremenu, kako bi se kroz poredenje jasno demonstrirao osnovni koncept spektra
ucenja inkluzije.
Implementirajte razlicite pristupe spektra inkluzije koristeci igre navedene u
nastavku.
%)
.<>
I\ZN
o 1® B10.1 OTVORENA (SOCCER CIRCUIT)
Igre i B10.2 ZASEBNA (5-2 || VESTINE DODAVANJA)
aktivnosti .
B10.3 PARALELNA (ZABAVNA LIGA VS LIGA SAMPIONA)
B10.4 MODIFIKOVANA (WALKING FOOTBALL)

OBRNUTAE (GOALBALL)

)
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paznju /
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Posle aktivnosti

Tokom diskusije, obezbedite da ucesnici razumeju da igre koje su igrali ne
predstavljaju sam spektar inkluzije, ve¢ da se principi primenjeni u ovim igrama
mogu preneti na bilo koje druge igre, sportove, ili Cak situacije koje nisu povezane
sa sportom.




Nastavna jedinica 11 (rad u grupi | sportski teren ili sala za seminare| 60min)
11 | BEZBEDNI PROSTORI ZA SPORT

+ Cilj ove sesije je da se kod ucesnika posebno podigne svest o temi bezbednosti

i stvaranju sigurnih prostora.

« Nadovezujuéi se na odgovarajuc¢i modul sa kursa za facilitatore, fokus treba
preusmeriti sa prevencije nesreca na isticanje druStvenih i emocionalnih

aspekata bezbednosti.

Igre i
aktivnosti

« ZapocCnite sesiju razmene ideja na temu Sta definiSe “siguran prostor” iz

perspektive potencijalnih uCesnika.

+ Zatim radite sa grupom na razvijanju mogucih smernica koje mogu pomo¢i u
stvaranju sigurnog okruzenja u sportskom programu namenjenom mladima,

obezbedujuci da prostor bude i oseca se sigurno za sve ucesnike.

= STA JE ZA VAS BEZBEDAN PROSTOR

aes SMERNICE ZA SOCIJALNU | EMOCIONALNU BEZBEDNOST U S4D

Koncept

Polazna tacka za aktivnost razmene ideja (brainstorming):

Bezbedan prostor je okruzenje u
kojem se ose¢am bezbedno i
psihicki i emocionalno

U bezbednom prostoru ne moram
da se plasim fizickih opasnosti
poput seksualnog zlostavljanja ili
atletskih povreda koje se mogu
sprediti

U bezbednom prostoru se ne
osec¢am ugrozeno i atmosfera nije
iskljucivo takmicarska

U bezbednom prostoru mogu
da verujem drugim ljudima

Siguran prostor prihvataju i moja
porodica i prijatelji. Ne brinu za
mene kada sam tamo.

Bezbedan prostor je mesto na
kojem se ose¢am komforno i
slobodno da se otvorim i izrazim.
To je mesto na kojem znam da
mogu da podelim svoje brige i
postavim osetljiva pitanja

Razmislite o tome kako biste definisali bezbedan prostor za SEBE!
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Potencijalne smernice za obezbedivanje sigurnog prostora za omladinu koja
ucestvuje:

Razumevanje lokalnog konteksta

Postovanje kulturnih osetljivosti: Pre uvodenja programa, posebno za specificne
grupe kao $to su devojke ili u¢esnici iz razlicitih etnickih ili verskih sredina, vazno
je razumeti lokalne kulturne i drustvene stavove. UkljuCite lokalne vode, roditelje
i druge relevantne aktere kako biste im objasnili koristi programa i zadobili
njihovu podrsku, pri tom vodecéi racuna o razlikama u tradicijama i obi¢ajima.

Izbegavanje direktnog sukoba sa lokalnim normama: Podsticite inkluziju i
ravnopravnost — bilo da se radi o polu, etnickoj pripadnosti, religiji ili drugim
faktorima — na suptilan, nenametljiv nacin, kako biste izbegli rizik od negativne
reakcije porodicailizajednicaucesnika. Fokusirajte se najacanje samopouzdanja
i inkluzije bez izazivanja drustvenih tenzija.

Podsticanje postovanja i inkluzivnosti u grupi

Postavljanje jasnih ocCekivanja u ponasanju: Od samog pocetka ustanovite da
se nepostovanje, uklju¢ujuéi nasilje, zadirkivanje, iskljucivanje ili diskriminacija
na osnovu pola, etnicke pripadnosti, religije ili socio-ekonomskog statusa, nece
tolerisati. Naglasite vaznost jednakog tretmana svih ucesnika, bez obzira na
njihovu pozadinu, identitet ili nivo vestina.

Stvaranje okruzenja bez osude: Jasno stavite do znanja da svi mogu slobodno
da se izraze i uCestvuju bez straha od kritike. Ohrabrite pozitivho ojacanje i
vrednovanje jedinstvenih doprinosa svakog ucesnika, bez obzira na njihov
socio-ekonomski status ili emocionalne ranjivosti.

Poverljivost i poverenje

Postovanje poverljivosti: Navedite da sve licne informacije ili zabrinutosti iznete
tokom diskusije ostaju poverljive u okviru grupe. Ovo je posebno vazno za
emotivno ranjive ucesnike ili one iz manjinskih grupa koji mozda oklevaju da se
otvore. Izbegavajte raspravu o individualnim problemima van treninga, osim ako
to nije neophodno iz bezbednosnih razloga.

Postepeno izgradite poverenje: Dozvolite u¢esnicima, posebno onima iz manje
zastupljenih grupaiiliemotivno ranjivim osobama, da se otvaraju svojim tempom.
Nemoijte ih prisiljavati da dele licne informacije ako nisu spremni. Organizujte
redovne prilike za grupne refleksije kako biste omogucili u¢esnicima da izgrade
poverenje vremenom.

Bavljenje drustvenim pretnjama

Osetljivo tretiranje jednakosti i inkluzije: Kada govorite o temama poput rodne
ravnopravnosti, razli¢itosti iliinkluzije, osigurajte da su razgovori puni postovanja
i ukljuCuju razliCite perspektive. Pruzite prostor za otvoreni dijalog, ali izbegavajte
stavljanje ucesnika u poziciju gde izrazavanje njihovih stavova moze izazvati
negativne posledice u njihovim zajednicama.

Pratite dinamiku u grupi: Budite svesni znakova isklju€ivanja, nasilja ili
nepostovanja na osnovu rase, religije, socio-ekonomskog statusa ili emotivne
ranjivosti. InterveniSite na vreme kako biste spreCili eskalaciju problema.
Redovno podsecajte ucesnike na vrednost medusobne podrske i stvaranja
prijateljskog, inkluzivnog timskog okruzenja.



Stvaranje otvorenog, sigurnog prostora za dijalog

Redovne provere stanja: Zapocnite ili zavrsite sesije prilikama za uCesnike da
podele kako se osecaju ili iznesu svoje zabrinutosti. Ovo je posebno vazno za
ucesnike koji mogu biti emotivno ranjivi ili se osecati marginalizovano. Pobrinite
se da svi u€esnici budu saslusani i da se njihove brige reSavaju s postovanjem
i paznjom.

Omogucite anonimne povratne informacije: Obezbedite nacin na koji uCesnici
mogu anonimno izneti zabrinutosti ili sugestije, poput kutije za predloge ili
online formulara. Ovo moze biti posebno korisno za one koji se mozda osecaju
neprijatno da iznesu svoje zabrinutosti pred grupom zbog kulturnih, verskih ili
emocionalnih faktora.

Prilagodavanje aktivnosti potrebama grupe

Fleksibilan program: Prilagodite aktivnosti fizickim, emocionalnim i socijalnim
potrebama ucesnika. Na primer, vodite racuna o verskim praksama koje mogu
uticati na ucCesSce, poput vremena za molitvu ili posta. Za one sa fizickim
ili emotivnim izazovima, osigurajte da se osecaju ukljucenima u aktivnosti
obezbedujuci im alternativne uloge ili prilagodene zadatke.

Stvaranje odvojenih prostora po potrebi: U kontekstima gde mesSovite grupe po
polu ili razli¢itim pozadinama mozda nisu prihvacene ili se ucesnici osecaju
nelagodno, razmislite o pruzanju odvojenih sesija, dok istovremeno promovisete
inkluziju i ravnopravnost. Vodite racuna o osetljivostima vezanim za verske ili
kulturne prakse i prilagodite se tome.

Podsticanje medusobne podrske medu ucesnicima

Promovisanje vrsnjackog mentorstva: Ohrabrite ucesnike da medusobno
podrzavaju jedni druge, uparujuéi iskusnije ili samopouzdanije pripadnike
omladine sa onima iz razli¢itih socio-ekonomskih sredina, etni¢kih grupa ili
onima koji su emotivno ranjivi. Ovo podsticCe jedinstvo, razumevanje i saradnju
medu raznovrsnim ucesnicima.

Razvijanje liderskih vestina: Ohrabrite ucesnike da preuzmu liderske uloge u
okviru grupe, Sto pomaze ucesnicima da se viSe povezu sa timom i preuzmu
odgovornost za odrzavanje sigurnog prostora. Ovo je posebno osnazujuée za
one iz tradicionalno marginalizovanih sredina ili sa emotivnim izazovima.

Dosledno davanje primera postovanja u ponasanju

Vodite primerom: Kao trener u programu Sport za razvoj (S4D), dosledno
pokazujte postovanje i inkluzivno ponasanje koje ocekujete od svojih ucesnika.
Pokazite empatiju, poStovanje i poverljivost u svim interakcijama, posebno kada
se bavite osetljivim pitanjima vezanim za kulturnu, versku ili socio-ekonomsku
razlicitost, kao i emotivne ranjivosti.
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Nastavna jedinica 12 (rad u grupi | sportski teren ili sala za seminare| 60min

12 | ULOGA S4D-TRENERA

+ U ovoj sesiji, uesnici Ce istrazivati ulogu S4D-trenera i razlikovati je od tipicne
uloge sportskog trenera i omladinskog radnika.

+ Takode ¢e steci razumevanje o raznovrsnim vestinama koje su potrebne S4D-
treneru i razviti licni profil svojih snaga i slabosti.

Pored toga, ucesnici ¢e razmisljati o vaznosti S4D-trenera kao uzora za mlade

Ciljevi ljude.
ucenja
%)
.<>
L TIN .
010 --- VESTINE | KVALITETI S4D TRENERA
Igre i --- S4D TRENER VS SPORTSKI TRENER VS OMLADINSKI RADNIK
aktivnosti
%, Vestine i osobine S4D-trenera
M Trener u okviru koncepta Sport za razvoj (S4D) zahteva raznovrsan skup vestina
kako bi se efikasno angazovao sa uc¢esnicima i postigao razvojne ciljeve. Uporedite
ove vestine sa vasim profilom vestina:
Koncept

Tehnicke vestine ukljuCuju specificna sportska znanja i stru¢nost potrebnu za
treniranje. Ovo obuhvata razumevanje pravila, tehnika i strategija sporta, kao i
sposobnost da se ovi elementi efikasno demonstriraju i objasne.

Metodoloske vestine odnose se na pedagoske pristupe koje trener koristi kako bi
sproveo efikasne treninge. Ovo podrazumeva osmisljavanje i realizaciju sesija koje
integriSu sport sa obrazovnim i drustvenim ishodima.

Organizacione vestine su kljucne za planiranje i sprovodenje sportskih programa.
Ovo ukljucuje sposobnost efikasnog upravljanja vriemenom, koordinaciju dogadaja i
aktivnosti, kao i osiguranje da su svi logisticki aspekti programa uspesno realizovani.

Licne vestine obuhvataju unutrasnje osobine trenera, kao $§to su samosvest,
otpornost i prilagodljivost. Ove vestine omogucavaju trenerima da budu pozitivni
uzori uéesnicima, inspiriSuci ih da prevazidu izazove i teze stalnom napretku.

Socijalne vestine su kljuéne za stvaranje otvorenog i inkluzivhog okruzenja u
kojem se svi uCesnici osecaju cenjeno i postovano. Ova dimenzija podrazumeva
sposobnost izgradnje snaznih odnosa, empatiju prema drugima i rad u timu.

Komunikacione vestine su od sustinskog znacaja za jasno prenosenje informacija.
Trener sa jakim komunikacionim vestinama moze podstaci otvoreni dijalog, pruziti
konstruktivne povratne informacije i stvoriti okruzenje u kojem se ucesnici osecaju
da ih neko ¢uje i razume.



S4D-trener vs. sportski trener vs. omladinski radnik

Koriséenje sporta Razvoj vestina, Podrska licnom,

kao alata za razvoj, poboljsanje socijalnom i

druStvene promene i performansi i emocionalnom razvoju

obrazovanje takmicenje mladih

Promovisanje zivotnih  PoboljSanje atletskih Podsticanje opSteg

vestina, inkluzije i sposobnosti i priprema blagostanja i reSavanje

timskog rada kroz sport za takmicenje drustvenih, obrazovnih i
emocionalnih potreba

Fleksibilna pravila, Strukturirani trening, KoriSéenje sporta kao

inkluzivno ucesce i fokus na pravila i jednog od mnogih alata

bezbedno okruzenje takmicarski uspeh za angazovanje omladine,

ali ne kao centralnog
elementa u ulozi

Svi mladi, posebno oni  Sportisti koji Zele da Mladi kojima je potrebna
iz marginalizovanih unaprede svoje vestine socijalna, emocionalna ili
sredina ili sa manje i takmice se prakti¢na podrska
prilika

Jak uzor koji promoviSe Uzor za disciplinu, Podrzavajuca figura
vrednosti kao Sto su fokus i sportski uspeh  usmerena na li¢ni razvoj
timski rad, inkluzija i i suocavanje sa zivotnim
postovanje izazovima

Bavi se drustvenim ResSava pitanja Pomaze mladima
izazovima (npr. vezana za sportske da prevazidu licne i
diskriminacija, nasilie)  performanse, disciplinu drustvene prepreke (npr.
kroz timske aktivnostii itimskirad na terenu porodi¢ni problemi,
diskusije obrazovanje)
Kombinacija sportskih  Stru¢nost u odredenom Odli¢ne meduljudske,
znanja, socijalnih sportu, fokus na komunikacione i
vestina, liderstva i tehnike treninga i savetodavne vestine
empatije strategije performansi

Uspeh se meri licnim Uspeh se meri Uspeh se meri licnim
rastom, kohezijom tima individualnim ili razvojem, pozitivnim

i pozitivnim drustvenim timskim sportskim Zivotnim izborima
ishodima dostignuéima i unapredenjem

blagostanja

S4D-trener kao uzor

Zelim da moji ?J
. v igraci budu u
Ako vam je potreban pocetak gformi i da
vode zdrav Y
Zivot. JJ

za ovu diskusiju, mozete Q
zapoceti razgovor sa gmﬂ
ucesnicima analizom

sledecih kratkih stripova. '
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Prestani! Nije u
redu da vredas
druge igrace u timu.

Ti si luzer
—-_ﬁy ﬁﬁ

Ti si luzer

:i.

Nije u redu biti U redu je biti
bezobrazan bezobrazan

Sta znadéi to da S4D-trener treba da bude uzor?

Postoji viSe odgovora na ovo pitanje. U¢esnici mogu izneti razlicite misli, poput
sledecih:

Imati zdrave navike, poput aktivnosti, zdrave ishrane i odrzavanja ravnoteze
izmedu sporta i drugih aspekata Zivota, kako bi pokazali vaznost celokupne
dobrobiti.

Pokazati spremnost za ucenje i napredovanje, ¢ime demonstriraju da su licni
rast i razvoj kontinuirani procesi kako za trenere, tako i za ucesnike.

Pokazati poStovanje prema svim ucesnicima, bez obzira na njihovu pozadinu,
sposobnostiilimisljenja, postavljajuéi primer za inkluzivno i pravicno postupanije.

Uvek postupati posteno i eticki, pokazujuci vaznost fer-pleja, kako na terenu,
tako i van njega.

Biti pouzdan i dosledan u svom ponasanju i ocekivanjima, pruzajuci stabilnost i
gradeci poverenje sa ucesnicima.

Aktivno uklju€ivati sve ucesnike, bez obzira na njihov pol, etnicku pripadnost,
sposobnosti ili socio-ekonomsko poreklo, i modelovati ponaSanja koja
promovisu jednakost i inkluziju.

Podsticati i modelovati efikasnu saradnju, pokazujuci kako pojedinci mogu
postici viSe radeci zajedno nego sami.

Biti svestan i osetljiv na liche izazove i emocije mladih, pruzaju¢i podrsku i
razumevanje kada je potrebno.

Koristiti jasne, pozitivhe i konstruktivhe reci. Izbegavati negativnu kritiku i
promovisati otvoreni dijalog medu ucesnicima.

Pristupiti konfliktima ili teSko¢ama sa strpljenjem i smirenoscu, poducavajuci
mlade kako da reSavaju probleme na pozitivan i konstruktivan nacin.




N

astavna jedinica 13 (test / sala za seminare | 30min

13 | PROCENA NAUCENOG

U zavisnosti od toga kako Zelite da organizujete kurs, na kraju mozete sprovesti
kratak test za procenu naucenog ili proveriti uspeh u uc¢enju na neki drugi nacin.

D
e

Ty

(o]

Igre i

aktivnosti

TEST TEST ZA PROCENU NAUCENOG

Nastavna jedinica 14 (rad u grupi / sala za seminare | 60min

14 | PLANIRANJE

:'.

=E]

Bas kao i u kursu za omladinsko-sportskog facilitatora, cilj poslednjeg mod-
ula je da pomogne ucesnicima da naprave prve korake u primeni onoga $to
su naucili u praksi i da prikupe kratke povratne informacije o sadrzaju i nacinu

sprovodenja kursa za S4D-trenere.

Ciljevi
ucenja
Sprovedite sledece aktivnosti.
%)
.<>
| \
° --- PLANIRANJE PRVOG SPORTA ZA RAZVOJNU AKTIVNOST
Igrei --- POVRATNE INFORMACIJE | ZATVARANJE

aktivnosti




62

)
1345

Na Sta
treba
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Refleksija
o sesiji

Struktura za aktivnost planiranja

« Zatrazite od ucesnika da razmisle o sledecim pitanjima i daju odgovore. Disku-
tujte o njihovim rezultatima i osigurajte da su njihove ideje izvodljive i realistiCne.

1. Koji je vas glavni cilj?

2. Ko ée ucestvovati?

3. Koje aktivnosti cete
ponuditi?

4. Sta vam je potrebno za
sprovodenje plana?

5. Ko vam moze pomoci?

6. Kada pocinjete?

7. Koji koraci vode do
aktivnosti?

Definisite cilj vase prve aktivnosti. Na primer: “Zelim da
uvedem redovne sportske sesije u mom omladinskom
centru” ili “Zelim da organizujem sportski dan u mojoj
zajednici”.

Identifikujte grupu sa kojom Cete raditi. Budite Sto precizniji.
Razmotrite sve specificne potrebe ili karakteristike koje
vasa ciljana grupa moZe imati.

Ukratko opisite tip aktivnosti koje planirate da sprovedete.
Na primer: “Igraéemo pojednostavijene verzije fudbala i
odbojke” ili “Organizovacemo timske igre za jacanje tima
(timbilding)”.

Navedite materijale, opremu i bilo kakvu dodatnu podrsku
koja vam je potrebna. Na primer: “Fudbalske lopte, ¢unjevi,
markeri, pristup skolskom igralistu”.

Identifikujte druge facilitatore, omladinske lidere, volontere
ili ¢lanove zajednice koji vam mogu pomo¢i u sprovodenju
aktivnosti.

Odredite datum ili vremenski okvir kada cete sprovesti svoju
prvu aktivnost.

Opisite glavne zadatke koje morate obaviti pre aktivnosti,
kao Sto su obezbedivanje resursa, promocija dogadaja ili
priprema mesta odrZavanja.

Povratne informacije i zatvaranje

+ Rezimirajte klju¢ne tacke obradene tokom treninga. Izdvojite glavne ishode
ucenja i naglasite vaznost njihove uloge kao trenera za razvoj kroz sport.

+ Pozovite ucesnike da postave preostala pitanja. Osigurajte da okruzenje bude
otvoreno i podrzavajuce, kako bi se ucesnici osecali slobodno da iznesu bilo

kakve brige ili nejasnoce.

+ Podelite jednostavan formular za povratne informacije sa nekoliko klju¢nih

pitanja:

- Sta vam je bilo najvrednije na ovom treningu?

- Sta bi moglo da se unapredi?

« Dali se osecate spremno da zapocnete svoje aktivnosti kao trener za razvoj

kroz sport?
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4| OPISI IGARA
4.1 OPISI IGARA: OMLADINSKI SPORTSKI FASILITATOR (A)

m SNOWBALL BATTLE - GRUDVANJE

Cilj ove aktivnosti je pokretanje grupe i poCetak sa vrlo jednostavnim fizickim zagrevanjem.

Opis: Dve podjednako velike grupe dobijaju po 2 lista papira po osobi. Od papira prave “grudve snega”
koje bacaju na polje suprotne ekipe na znak vode igre. Voda igre zvizdi kako bi zavrsio igru nakon
neodredenog vremena, a igraci odmah sedaju na ruke na tlo; daljnje bacanje nije dozvoljeno. Tim koji
prvi ima sve igrace koji sede na rukama dobi¢e 5 bodova manje prilikom sledeéeg brojanja grudvi.
Ekipe broje grudve na svom polju. Tim sa manje grudvi snega pobeduje rundu. Sveukupni pobednik
je tim koji prvi pobedi u 2 runde.

Oprema: 2 lista papira po osobi (koristite stare novine ako su dostupne).

T g

o= s

—
5 | i




Sport za razvoj — Program obuke za omladinske lidere i omladinske radnike u Srbiji

INA 2 JUMP IN - JUMP OUT - USKOCI-ISKOCI

Cilj ove igre je da mentalno “probudi” ucesnike.

Opis: Svi igraci stoje u krugu. Voda igre daje komande koje ucesnici prate. Na komandu “napred”,
skacu napred; na komandu “nazad”, skac¢u nazad. Druge komande mogu biti: skok levo, skok desno,
pljesak, psst, gore, dole itd.

U drugoj rundi, u¢esnici bi trebalo da rade suprotno od onoga sto voda igre kaze: (levo znaci desno;
napred znaci nazad; pljesak znaci psst; skok znaci sesti; okreni se levo znaci okreni se desno itd.)

Oprema: ---

Saveti: Nemojte previSe odugovlaciti. Trebalo bi da bude kratka intervencija kako bi se povecala
paznja ucesnika.
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m CRAZY SOCCER TOURNAMENT - TURNIR U CRAZY SOCCER-U

Turnir u Crazy Soccer-u je zabavna verzija tradicionalnog fudbala. Umesto da se fokusira na
takmicenje, ova igra podstiCe ucesnike da se zabave, dok uce kako promene pravila mogu
transformisati dinamiku igre i perspektive.

Opis: Podelite ucesnike u Cetiri do Sest timova, u zavisnosti od broja igraca. Unutar svakog tima,
svakom igracu dodelite fiksan broj, od 1 do n.

Pre nego Sto turnir poCne, okupite sve ucesnike i postavite nekoliko jednostavnih osnovnih pravila
za igru. Ovo ukljucuje i fudbalske i bezbednosne propise.

Zatim, zapochnite turnir sa standardnom fudbalskom utakmicom, pridrzavajuéi se dogovorenih
pravila. Ovo pruza poznatu pocetnu tacku.

Na svaka 2 do 3 minuta uvedite novo pravilo u igru. Pravila mogu biti koliko god kreativna zelite,
kao sto su koriséenje ragbi lopte, igranje samo rukama ili koriS¢enje slabije noge. Svako novo
pravilo zamenjuje prethodno.

Umesto dodavanja novih pravila, uvedite element zamene igraca ili timova. Na primer, pojedinci ili
Citavi timovi mogu promeniti teren, Cime se podstice nepredvidivost i raznolikost.

Oprema: Markeri (4 boje), 2 fudbalske lopte, 2 ragbi lopte, 2 teniske lopte itd.




Sport za razvoj — Program obuke za omladinske lidere i omladinske radnike u Srbiji

m I LIKE [..] - vOLIM [..]

Cilj ove aktivnosti je da se ucesnici malo bolje upoznaju.

Opis: Svi igraCi stoje u krugu na oznacenim mestima ili markerima. Jedan igra¢ stoji u sredini
kruga i kaze svoje ime i nesto o sebi. Na primer, “Zovem se Igor i volim picu.” Svi igraci koji takode
vole picu napustaju svoje mesto i pokuSavaju da zauzmu novo. Onaj ko ostane bez mesta staje u
sredinu i zapocinje novu rundu.

Oprema: ---

Saveti: Na pocetku igraci mogu hodati unutar kruga kako bi promenili mesta. Ako zelite da ubrzate
igru, mozete dodati pravilo da moraju da idu oko kruga da bi promenili mesto. Ali budite oprezni,
neka se krecu samo u smeru kazaljke na satu kako biste izbegli nezgode.

- Ja volim
vaterpolo
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Sport za razvoj — Program obuke za omladinske lidere i omladinske radnike u Srbiji

JURKE (OSNOVNA VERZIJA)

Opis: Jurke ili Suga je jednostavna igra koja zahteva najmanje dva igraca. Jedan igrac je oznacen
kao “Suga” i mora juriti ostale igraCe, pokusavajuci da ih dotakne rukom. Ostali igraci beze kako
bi izbegli da budu dodirnuti. Kada jedan igra¢ bude dodirnut, on postaje “Suga” i igra se nastavlja.

Oprema: ---

Saveti: Mozete eksperimentisati sa veliCinom igralista i, zajedno sa ucesnicima, posmatrati kako
ova adaptacija menja dinamiku igre.
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m ANIMAL TAG - JURKE U VERZIJI SA ZIVOTINJAMA

Jurke u verziji sa zivotinjama je zabavna varijacija klasi¢ne igre. U ovoj verziji, svaki igrac bira
Zivotinju koju ¢e oponasati svojim pokretima i zvucima.

Opis: Jedan igrac je oznacCen kao “Suga” i mora juriti ostale, pokusavajuci da ih dodirne dok svi im-
itiraju pokrete i zvuke svojih izabranih zivotinja. Igra se nastavlja dok igrac koji je “Suga” ne uspe da
dodirne nekoga, ko tada postaje nova “Suga.” Ova varijacija podstiCe kreativnost i dodaje dodatni
sloj uzbudenja i humora tradicionalnoj igri jurke.

Oprema: ---

Hodaj kao roda!
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m HOSPITAL TAG - JURKE U BOLNICKOJ VERZIJI

Ovo je jos jedna zanimljiva varijacija klasi¢ne igre.

Opis: U ovoj verziji, kada igra¢ bude dotaknut, mora staviti ruku na mesto gde je dodirnut, simulira-
juci povredu. Nastavlja da igra sa tom “povredom” dok ponovo ne bude dotaknut na drugom mestu.
Nakon drugog dodira, mora staviti drugu ruku na novu “povredu.”

Ako igra¢ bude dodirnut tre¢i put, smatra se da je “ispao” iz igre i mora sesti. Medutim, igra¢i mogu
biti “izleceni” ako ih drugi igra¢ odvede u oznaceno podrucje bolnice i ostanu tamo 30 sekundi.
Nakon ovog vremena, mogu se ponovo pridruziti igri bez povreda.

Igra se nastavlja sve dok ne ostane samo jedan igrac¢ bez povreda. Ova verzija igre dodaje dodatni
izazov i podstice stratesko razmisljanje i timski rad.

Oprema: ---
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m RABBIT HUNT - ULOVI ZECA

Ova igra prakti¢no ubacuje element lopte u igru jurke.

Opis: Na jasno oznacenom terenu, postoje 2 lovca i mnogo zeCeva. ZeCevi su prepoznatljivi po
markerima koji su uvuceni u zadnji deo pantalona, kao repovi. Lovci nose markere vidljivo. Lovci
su opremljeni mekanom penastom loptom, koju koriste da pokusaju da pogode zeceve. Dozvolje-
no im je da dodaju loptu jedan drugom i mogu se slobodno kretati po terenu bez lopte. Medutim,
kada imaju loptu, ne smeju napraviti visSe od jednog koraka. Ako zec bude pogoden, postaje lovac
i stavlja marker. Poslednji preostali zec je pobednik. Ako zec uhvati loptu u vazduhu, ne smatra se
pogodenim. Takode, ciljanje u glavu nije dozvoljeno, a pogoci u glavu se ne racunaju.

Oprema: 1 mekana penasta lopta, markeri
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m VUKI'S DANGEROUS WAY TO SCHOOL - VUKIJEV OPASAN PUT DO
SKOLE

U ovoj igri, uCesnici se bave raznim vezbama koje izazivaju njihove motoricke vestine, kao sto su
snaga, koordinacija, ravnoteza, fleksibilnost i jo§ mnogo toga.

Opis: Osmislite poligon sa preprekama koji igraci moraju savladati koristeci razliCite vestine. Svaka
stanica na poligonu je povezana sa pricom o Vukiju (videti ispod)

Prepreka 1: Igraci moraju preci prepreke stavljajuci ruke i noge na tlo na razli¢ite nacine. (Iscrtajte
je kredom ili postavite papirne oznake)

Prepreka 2: Ucesnici moraju da budu brzi kako bi pronasli nac¢in da produ kroz jednu od kapija.
Jedan igrac je pas Cuvar. Ako pas dotakne igraca, igra¢c mora da se vrati i pokusa ponovo. Igraci
mogu saradivati kako bi prosli kroz kapije.

Prepreka 3: Hodajte po gredi ili uzetu bez ispadanja van linije. Ako stanete van linije, iznova
pocinjete da prelazite prepreku.

Prepreka 4: UcCesnici moraju puzati ispod predmeta.

Recite igracima da ¢e iskusiti put koji Vuki prolazi svaki dan na putu do Skole. Svaki ¢lan tima mora
procCi kroz sve prepreke i zavrsiti zadatke. Kao grupa, moraju zavrsiti “put do Skole” u odredenom
vremenu ili $to viSe puta.

Oprema: Koristite ono $to je dostupno i prilagodite pricu, po potrebi.

Saveti: Ako je grupa veoma velika, napravite dva poligona sa preprekama. Takode, mozete dodati
viSe izazova ako zelite, ali se potrudite da ih povezete pricom.




m VUKIJEV OPASAN PUT DO SKOLE (PRICA)

Vuki zivi u zabacenom selu, daleko od Skole. Svakog dana mora da pesaci do Skole, jer nema dos-
tupnog javnog prevoza u vreme kada mu je potreban. Put je dug, i Vuki mora da ga prelazi svaki
dan, bez obzira na to da li je vruce, hladno ili da li pljusti kisa.

Jednog dana, Vuki otkriva precicu koja skracuje vreme njegovog puta za pola. Ali, ovaj put je opas-
anipunrizika i izazova. Uprkos opasnostima, Vuki i njegovi prijatelji tajno koriste ovu rutu, naravno
bez znanja roditelja, verujuéi da je usteda vremena vredna rizika.

Nedavno, nakon obilne kise, preCica je postala posebno loSa. Na jednom delu, put je toliko klizav
i blatnjav da se moze pre¢i samo koristeci ruke i noge. Zamislite sebe u Vukijevim cipelama, kako
se krecete kroz blato puzeci, bas kao $to je prikazano na tlu. (Prepreka 1)
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Dok prolazi$ kroz malu bastu, iznenada se pojavljuje pas i pokusava da zgrabi tvoj ranac. Da bi
nastavio dalje, moras da se provuces$ kroz jednu od dve uske kapije, ali budi oprezan—pas ce
pokusSati da te ugrize dok se priblizavas. Tvoj izazov je da se §to brze provuces kroz obe kapije dok
pas Cuva druga vrata, a da te ne ugrize. (Prepreka 2)

Zatim dolazis do uskog mosta koji se pruza preko malog potoka. Moras da predes most bez
gubljenja ravnoteze. Ako padne$, moras ponovo da pocnes ovu prepreku, bas kao sto bi i Vuki
morao da krene ispocetka ako bi skliznuo sa mosta. (Prepreka 3)

Na kraju, skoro si stigao do Skole, ali veliki kamion blokira ceo put. Jedini nacin da prodes jeste da
se provuces ispod njega. Zamisli da se provlacis ispod stolice kako bi zavrsSio put, bas kao sto bi
Vuki morao da se provuée ispod kamiona. (Prepreka 4)

Sreéno! Vuki je uspeo da savlada sve ove prepreke—da li mozes i ti?
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m WALK-AROUND INSPECTION - INSPEKCIJA TERENA

Pre nego $to piloti krenu na let, obavljaju pregled aviona tako $to hodaju oko njega. To se radi pre
svakog leta. Slicno tome, kao sportski facilitator, trebalo bi da usvoji$ naviku obavljanja rutinske
provere pre svake sesije.

Opis: Radite u parovima i prodite kroz objekat, praveci kontrolnu listu. Na Sta bi trener trebalo da
obrati paznju pre svake sportske sesije? ZapiSite odgovore na flipCartu.

Oprema: ---
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m SILENT CIRCLE (OPENING ROUTINE) - TIHI KRUG (UVODNA RUTINA)

Tihi krug je rutina kojom se otvara sesija. Kroz nju se igraci smiruju i pripremaju da se fokusiraju
na predstojecu sesiju.

Opis: Trener zapocCinje formiranje kruga na sredini terena, dajuéi jasan vizuelni signal. Na primer,
stavi ruke na glavu kako bi pokazao igracima da sesija uskoro pocinje. Kada igraCi to primete,
pridruzuju se krugu jedan po jedan, oponasaju gest i postaju tihi. Kada se svi pridruze krugu i
utihnu, trener se obrati grupi (da li su svi dobro i spremni za pocetak?). Kada su svi igraci spremni,
trener ih poziva da “odbace” misli i brige koje su imali pre treninga i da se u potpunosti fokusiraju
na sesiju do njenog zavrsetka.

Oprema: ---

Saveti: Tokom prvih nekoliko puta, ovo moze potrajati, budite strpljivi i posmatrajte kako tihi krug
stvara blagi pritisak da se svi pridruze i smire. Vodite racuna da nema pri¢e unutar kruga.
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m HI-HA-HO (WARM-UP) - HI-HA-HO (ZAGREVANJE)

HI-HA-HO ukljuCuje pokret i razmisljanje, Sto predstavlja odli¢nu priliku za fizicku i mentalnu
pripremu za sesiju.

Opis: Svi igracCi stoje u velikom krugu. Prvi igra¢ spoji dlanove, zamahne prema drugom igracu i
vikne “HI”. Igra¢ kojem je upuéen signal ponavlja gest i prosleduje “HI” slede¢em igracu. Nakon
nekoliko krugova, dodaje se “HA" kao drugi signal. Igrac¢ kojem je upucen “HI” prihvata signal
podizuéi ruke sa spojenim dlanovima od dna ka vrhu i glasno uzvikuje “HA” pre nego sto prosledi
“HI” dalje. Nakon jos nekoliko krugova, uvodi se “HO" kao zavrsni signal. Dva igraca oko onog kojem
je upucen signal masu obema rukama i glasno uzvikuju “HO". Igraci moraju da se koncentrisu kako
bi pravilno koordinisali pokrete i uzvike.

Oprema: ---




m TAIL TAG (MAIN PART) - JURKE SA REPOM (GLAVNI DEO)

Ovoje jednostavna i vrlo aktivna igra za zagrevanje.

Opis: Svi igraci su unutar odredenog prostora za igru. Svaki igrac stavlja marker (koji glumi koz;ji ili
svinjski rep) u pojas na ledima. Na znak za pocetak, svi igrac¢i pokusavaju da uhvate tude repove.
IgraCi koji izgube svoj rep moraju napustiti prostor za igru. Na kraju, postoje dva pobednika:
posledniji igrac koji i dalje ima rep i igrac koji je sakupio najvise markera.

Oprema: ---
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m SLEEPING LIONS (COOL DOWN) - USPAVANI LAVOVI (PRIVODENJE
KRAJU)

Uspavani lavovi je odli¢na igra za smirivanje grupe i zavrSetak sesije uz smeh.

Opis: Svi igraCi osim jednog pozicioniraju se unutar odredenog prostora na terenu. Mogu da sede
ili leze. Ovi uCesnici su “uspavani lavovi”. Njihov zadatak je da drze oci otvorene bez pri¢anja ili
smejanja. Preostali igra¢, “bezobrazni majmun”, pokuSava da probudi lavove pricanjem Sala ili
pravljenjem smesnih grimasa, ali ne sme da ih dodiruje. Kada se lav “probudi”, pridruzuje se timu
“bezobraznog majmuna” i pokusava da probudi ostale. Igra se zavrSava kada su svi lavovi budni ili
kada istekne unapred odredeno vreme.

Oprema: ---




Sport za razvoj — Program obuke za omladinske lidere i omladinske radnike u Srbij

m POPCORN (CLOSING RITUAL) - KOKICE (ZAVRSNI RITUAL)

Bas$ kao Sto je vazno koristiti uvodni ritual da biste utvrdili spremnost ucesnika da se ukljuce i
oznacili poCetak sesije, zavrsni rituali su korisni za signalizaciju kraja sesije i oslobadanje u¢esnika
od fokusa na aktivnost. Ovo je jednostavan, ali efikasan zavrsni ritual.

Opis: UCesnici biraju da broje od jedan do tri na nekom jeziku. Tokom brojanja, “greju kukuruz”

o

trljanjem ruku. Kada kazu “tri”, “naprave kokicu” tako sto jednom pljesnu rukama.

Oprema: ---

Saveti: Istrazite na koliko jezika vasi ucesnici mogu da izbroje do tri.
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m HEAD-KNEES-DISC (WARM-UP) - GLAVA-KOLENA-DISK (ZAGREVANJE)

“Glava, Kolena, Disk” je brza igra zagrevanja koja zahteva koncentraciju i brze reakcije od ucesnika,
a ujedno ih upoznaje sa frizbijem kao novom opremom.

Opis: Svaki igra¢ stoji naspram drugog igraca, sa frizbijem postavljenim izmedu njih. Trener stoji
u sredini i daje tri komande: “Glava,” “Kolena,” i “Disk.” Kada trener kaze “Glava,” u€esnici stavljaju
ruke na glavu. Ako je komanda “Kolena,” stavljaju ruke na kolena. Kada trener kaze “Disk,” igraCi
pokusavaju da zgrabe frizbi pre svog protivnika. Trener nekoliko puta menja komande izmedu

nou

“Glava” i “Kolena” pre nego sto da komandu “Disk”.
Oprema: Frizbiji

Saveti: Uverite se da ima dovoljno prostora izmedu igraca kako ne bi slu¢ajno udarili glavama
dok se bore za frizbi. Ako je potrebno, moZete dodati dodatne komande u igru kako biste je ucinili
zabavnijom.

Glava,
kolena, disk




THROWING & CATCHING THE FRISBEE (SET-UP) - BACANJE |
HVATANJE FRIZBIJA (VEZBA)

Kroz ovu vezbu, ucesnici se upoznaju sa najosnovnijim tehnikama igre ultimate frizbi.

Opis: IgraCi se uparuju i stoje jedni naspram drugih u dve paralelne linije, tako da svi bacaju frizbi
u istom pravcu. Pozicioniraju se na razdaljini od najmanje 5-6 metara i vezbaju bacanje i hvatanje
frizbija u pravoj liniji, bez tré¢anja sa diskom ili promene pozicija.

Pre nego Sto pocnu, demonstrirajte im dve najosnovnije tehnike - Backhand bacanje i Pancake
hvatanje (videti sledecu stranicu).

S obzirom na to da ¢e vecina ucesnika biti pocetnici, obezbedite dovoljno prostora izmedu njih
kako bi se izbegli ometanje i povrede.

Oprema: Frizbiji

Saveti: Kako igraCa postaju vestiji, pojacajte izazov tako $to ¢ete proSiriti razdaljinu izmedu njih.
Takode mozete uputiti uCesnike da frizbi dodaju u grupama od po Cetiri, menjajuci visinu, ugao ili
pravac bacanja.
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m BACANJE | HVATANJE FRIZBIJA (TEHNIKA)

BACKHAND BACANJE

Hvat: Drzite frizbi tako da vam palac bude na vrhu, a prsti ispod, drzec¢i obod. Kaziprst bi trebalo da
bude uz spoljasnji rub za bolju kontrolu, dok ostali prsti obuhvataju obod za ¢vrst hvat.

Stav: Stanite bo¢no prema meti, sa ramenom za bacanje okrenutim ka njoj. Stopala treba da budu
u Sirini ramena, a kolena blago savijena radi ravnoteze.

Zamah: Prebacite frizbi preko tela na stranu suprotnu od one kojom bacate, drzeci ga ravno. Ruka
treba da bude savijena u laktu, a zglob blago povijen unazad.

Bacanje: Zapocnite bacanje rotirajuci kukove i ramena prema meti. Dok to radite, ispruzite ruku i
trzajem zgloba pustite frizbi. Zglob treba da se brzo okrene napred u trenutku pustanja frizbija kako
bi se frizbi zavrteo, $to pomaze da leti pravo.

Zavrsetak: Nakon Sto ste bacili frizbi, ispratite pokret rukom u pravcu mete. Vasa ruka za bacanje
treba da bude usmerena prema meti nakon bacanja.

PANCAKE HVATANJE

Pozicioniranje: Dok se frizbi priblizava, postavite se direktno u liniju sa njegovom putanjom. Drzite
oCi na frizbiju i telo u ravnotezi.

Polozaj ruku: Ispruzite obe ruke ispred sebe u visini grudi, sa dlanovima okrenutim jedno prema
drugom, kao da ¢éete pljesnuti. Jedna ruka treba da bude iznad frizbija, a druga ispod.

Hvatanje: Kada frizbi dode do vas, spojite ruke kako biste uhvatili frizbi izmedu njih. Gornja ruka
vr$i blagi pritisak na dole, dok donja ruka pruza podrsku odozdo. Ovo osigurava sigurno hvatanje i
smanjuje rizik od ispustanja frizbija.

Osiguranje diska: Nakon hvatanja frizbija, privucite ga telu kako biste ga osigurali i pripremili se za
slededi potez



10 u nizu je aktivnost koja ve¢ ukljucuje neke klju¢ne elemente igre Ultimate frizbi (nema tr¢anja
dok se drzi disk, nema fizickog kontakta, trazenje slobodnog prostora na terenu).

S obzirom na to da je pocCetni fokus na ucenju kako da se kre¢u u slobodan prostor na terenu, igra
¢e poceti sa loptom umesto frizbija, kako bi se sprecilo da ucesnici budu ometeni rukovanjem
novom opremom.

Opis: Na kvadratnom ili pravougaonom terenu, dve ekipe se takmice jedna protiv druge. Da bi
postigli poen, tim mora uspesno da izvrsi 10 uzastopnih dodavanja bez da lopta dotakne tlo ili
bude presretnuta od strane protivnickog tima. Ako se izgubi posed, brojanje se vraé¢a na nulu kada
tim ponovo stekne posed lopte. Igracima nije dozvoljeno da trce dok drze loptu, a svaki igra¢ moze
drzati loptu maksimalno 10 sekundi. Fizicki kontakt, postavljanje blokova ili zaslanjanje nisu doz-
voljeni. Igraca u posedu lopte moze ¢uvati samo jedan protivnik, koji mora da zadrzi razdaljinu od
jedne duzine ruke. Lopta se ne moze direktno uzeti iz ruku igraca koji je drzi. Timovi broje svoja
dodavanja naglas dok napreduju.

Oprema: Lopta, markeri

Saveti: Vazno je osigurati da teren nije previse mali za broj igraca na pocetku. Kontinuirano pod-
stiCite igrace da se krec¢u u slobodan prostor kada nisu u posedu lopte.

4
v

) Ja sam slobodna
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m LOPTA U END ZONI

Ova uvodna igra ukljuCuje sva osnovna pravila ultimate frizbija, s tim da se umesto frizbija i dalje
koristi lopta.

Opis: Igra se na pravougaonom terenu sa dve zavrsne zone, po jedna za svaki tim. Postavite
onoliko terena koliko je potrebno u zavisnosti od broja timova (na ilustraciji ispod, 4 tima igraju na
2 paralelna terena).

Cilj igre je postic¢i poen hvatanjem lopte u zavrsnoj zoni protivnika. Sva ostala pravila iz igre “10 u
nizu” ostaju ista.

Oprema: Lopte, Cunjevi, markeri, dresovi

Saveti: Ako neki ucesnici imaju potesko¢a na malom terenu, razmislite o prosSirenju terena ili
smanjenju broja igraca. To daje svakom igraCu viSe prostora i vremena, Sto olakSava hvatanje i
dodavanije lopte.




m ULTIMATE FRIZBI (POJEDNOSTAVLJENA FORMA)

Postavka igre: Da biste uveli igrace u ultimate frizbi, teren veli¢ine rukometnog igralista (20m x
40m) sa dve zavr$ne zone duboke po 5m predstavlja idealnu pocetnu postavku. Dva tima od 5-6
igraca obi¢no dobro funkcioniSu na terenu ove veli¢ine.

PRAVILA:

PocCetak igre: Svaki poen pocinje kada se timovi poredaju na suprotnim krajevima terena,
kod svojih zavrsnih zona. Odbrambeni tim zapocinje igru bacanjem (“pulling”) frizbija prema
napadu.

Kretanje: Frizbi se moze dodavati u bilo kom pravcu, ali igraci ne smeju tréati dok ga drze.
Igrac koji baca frizbi ima 10 sekundi da ga pusti, a odbrojavanje Cesto naglas izvodi igrac iz
protivnickog tima koji ga Cuva. Svakog igraca sme da brani samo jedan protivnik, pri ¢emu
branilac mora odrzavati razdaljinu od jedne duzine ruke radi postene igre.

Promena poseda: Posed prelazi na protivnicki tim ako frizbi padne na zemlju, bude presecenili
izade van granica. Medutim, ako odbrambeni igra¢ dodirne frizbi, ali ga ne uhvati pre nego sto
padne, napadacki tim zadrzava posed.

Postizanje poena: Poen se postize kada napad uspesno uhvati frizbi u protivnickoj zavrsnoj
zoni. Nakon svakog poena, tim koji je upravo postigao poen prelazi u odbranu i baca frizbi kako
bi ponovo zapoceo igru.

« Bezfizickog kontakta: Fizicki kontakt je strogo zabranjen
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m KORFBALL (KOSARKASKI OBRUCI)

Verzija igre za meSovite omladinske grupe, koja se igra sa odbojkaskom loptom na standardnom
kosarkaskom terenu i u kojoj se koriste koSevi.

Opis: Cilj igre je posti¢i poen ubacivanjem lopte u protivnicki kos. Igra se sa 4 do 5 igraca po
timu. Timovi mogu biti meSoviti po polu ili grupisani prema nivou vestina, koriste¢i obelezivace
ili dresove kako bi se razlikovali. Igra pocinje izvodenjem pocCetnog bacanja, a igraci napreduju
dodavanjem lopte — driblanje nije dozvoljeno. Nakon primanja lopte, igra¢ moze napraviti 1 ili 2
koraka pre nego $to je doda ili Sutne.

Svaki igra¢ je odgovoran za odbranu odredenog protivnika, tradicionalno prema polu (muskarci
brane muskarce, a Zene brane Zene). Medutim, mozZete prilagoditi ovo pravilo tako Sto ¢ete igrace
upariti prema nivou vestinaiili iskustvu. Na primer, novajlije mogu ¢uvati jedni druge, dok su napredni
igraCi upareni zajedno. Fizicki kontakt treba biti minimalan, sa fokusom na presretanje umesto
agresivnog duela.

lako timovi generalno imaju slobodu da se kre¢u po celom terenu, svaki tim mora zadrzati najmanje
jednog igraca u svojoj odbrambenoj polovini dok napada, ili jednog igraca u napadackoj polovini
dok brani. Ovo stvara viSe prostora na terenu i podstiCe strateSko pozicioniranje.

Oprema: Odbojkaska lopta, dresovi/markeri, koSarkaski teren

86



m TSCHOUKBALL (KOSARKASKE TABLE)

Verzija igre za mesSovite omladinske grupe koja se moze igrati na standardnom kosSarkaskom
terenu i u kojoj se koriste kosSevi. Cilj igre je da se postigne poen tako Sto lopta udari u obruc i odbije
se nazad na teren, a protivnicki tim je ne uhvati.

Opis: Igra se sa 4 do 5 igraca po timu. Oba tima mogu napadati i posti¢i poen na bilo kom kos$u, sto
zahteva brzo prebacivanje izmedu napada i odbrane. Igra pocinje bacanjem lopte u igru, a igraci
dodaju loptu ka bilo kom obrucu.

Poen se postize ako se lopta odbije od obruca i dotakne tlo, a protivnicki tim je ne uhvati. Medutim,
postoji odredena zona direktno ispod svakog kosa, obi¢no oko 3 metra u prec¢niku, u koju igraci ne
smeju uci. Takode, lopta ne sme pasti u ovu zonu nakon odbijanja; ako se to desi, poen nije vazeci
i protivnicki tim preuzima posed.

Da bi igra tekla glatko, preporucuje se koris¢enje lopte koja se dobro odbija od table, poput male
gumene lopte ili dobro naduvane odbojkaske lopte.

Igraci mogu napraviti do 3 koraka sa loptom i moraju je dodati ili Sutirati u roku od 3 sekunde.
Fizicki kontakt nije dozvoljen, a odbrambeni igraci se fokusiraju na hvatanje odbitka umesto na
blokiranje Suta.

Oprema: Odbojkaska lopta, markeri, kosarkaski teren
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m MAMABALL - MAMABOL

Ovo je pojednostavljena verzija odbojke dizajnirana da bude inkluzivnija i pristupacnija, posebno za
pocetnike ili one koji traze fizicki manje zahtevnu igru.

Opis: Cilj je isti kao i u standardnoj odbojci: osvojiti poene prebacivanjem lopte preko mreze tako
da padne na teren protivnickog tima. Svaki tim obi¢no ima od 4 do 6 igraca, iako se veli¢ina timova
moze prilagoditi. U mamaboluy, igra¢i hvataju loptu umesto da je udaraju. Kada igra¢ uhvati loptu,
mora je baciti saigracu ili preko mreze. Dok drzi loptu, igra¢ ne sme pomerati stopala, sto podstice
strateSsko dodavanje. Timovi mogu dodati loptu do tri puta pre nego Sto je moraju baciti preko
mreze, slicno kao u tradicionalnoj odbojci, ali lakSe za upravljanje.

Igra pocinje servisom, gde igrac koji servira baca loptu preko mreze ka protivnickom timu. Poeni se
osvajaju kada lopta padne na teren protivnickog tima, a oni ne uspeju da je uhvate, ili ako protivnicki
tim ne vrati loptu u tri dozvoljena dodavanja ili je izbaci van granica. Igra se obic¢no nastavlja dok
jedan tim ne postigne odredeni broj poena, kao sto je 15ili 21, u zavisnosti od dogovorenih pravila.

Nakon svakog poena, timovi rotiraju pozicije, omoguéavajuci svim igracima da serviraju i igraju
razliCite uloge. Lagana, mekana lopta, kao sto je penasta ili lopta za plazu, obi¢no se koristi kako bi
hvatanje i bacanje bili laksi i bezbedniji. VeliCina terena moze se prilagoditi u zavisnosti od uzrasta
i nivoa vestina igraca, pri Cemu se manji tereni preporucuju za mlade ili manje iskusne ucesnike.

U mamabolu nema smecovanja, jer je fokus na hvatanju i bacanju lopte. Ovo ga ¢ini odlicCnom
opcijom za grupe mesovitih uzrasta, pocetnike ili bilo koga ko trazi zabavniju i manje intenzivnu
verziju odbojke.

Oprema: Odbojkaski teren, odbojkaska lopta

=
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TWISTER - TVISTER

Tvister je igra koja se lako postavlja i ne zahteva mnogo prostora.

Opis: Napravite jednu ili viSe staza za tvister tako Sto ¢ete nacrtati nizove kombinacija ruku i nogu
na podu. Mozete koristiti kredu ili postaviti papirne markere na pod. Igraci prolaze kroz svaku stazu
i postavljaju ruke i noge prema nizu koji je predviden.

Oprema: Kreda ili papirni markeri.

Saveti: Ovu igru mozete organizovati sa razli¢itim stanicama ili je igrati kao Stafetnu igru sa dvaili
viSe timova koji se takmiCe na paralelnim stazama.

Testirajte staze pre pocetka kako biste bili sigurni da su prakticne i izvodljive.
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AIRBALOON - BALON U VAZDUHU

Ovo je jednostavna, ali zabavna igra koja je idealna za male prostore.

Opis: Svakom igracu dajete balon, a njihov cilj je da ga zadrze u vazduhu tapkanjem — bez drzanja!
IgracCi takode moraju stalno da se krecu i ne smeju da se zadrze na istom mestu.

Oprema: Baloni.

Saveti: Da bi igra bila zanimljivija, moZete dodati razliCite izazove. Na primer, kada trener pljesne
rukama, igraCi moraju da zamene balone s nekim drugim. Takode mozete ubaciti vise balona nego
Sto ima igraca kako bi igra bila izazovnija i zabavnija. Druge ideje su, recimo, pravila po kojima
igraCi smeju da dodiruju balon samo odredenim delovima tela, kao Sto su laktovi ili kolena, ili im
se daje vremenski limit da zadrze vise balona u vazduhu nego $to ima igraca, a da ih ne ispuste.

Ove varijacije mogu ucCiniti igru dinamicnijom i zanimljivijom, dok istovremeno podsti¢u kretanje i
koordinaciju.
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RUSH HOUR - SPIC

Ovaigra je najzabavnija kada ucCestvuje vise ucesnika. Moze se igrati u zatvorenomi ili na otvorenom
prostoru, a najbolje funkcioniSe kada je prostor ogranicen, kao $to je to sluc¢aj tokom Spica.

Opis: Svi biraju partnera kojeg izazivaju. Svaki par odlucuje ko ¢e poceti. Igrac koji zapocCinje
pokusava da dodirne svog partnera, pri c¢emu vazi strogo pravilo — hodamo, ali ne tr¢imo! Igra
pocinje tako Sto se igrac koji je na redu tri puta okrene u mestu, dok se drugi “izgubi” u gomili. Kada
igrac dodirne svog partnera, odmah dolazi do zamene uloga: osoba koja je dodirnuta se okrece tri

puta, a drugi igrac “nestaje”. Naravno, onaj koga jure moze stalno da se krece. Obi¢no su tri minuta
igre dovoljna da ubrzaju puls svih u¢esnika.

Oprema: ---
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LOOPHOLES - SNADI SE

Ovo je intenzivna igra tr¢anja i dodirivanja (kao u igri Suge) koja zahteva relativno malo prostora, jer
je kretanje usmereno kroz odredene staze.

Opis: Postavite nekoliko kapija na teren, u ovom slucaju Cetiri kapije (dve napred i dve pozadi).
Igraci moraju da pokusaju da protrce kroz obe kapije, a da ih ¢uvari kapija ne dodirnu. Ako igraca
dotakne éuvar kapije, mora da se vrati na pocetak i pokusa ponovo. Cuvari kapija mogu blokirati
kapije samo pomeranjem levo i desno duz postavljene linije. Kada igra¢ uspe da prode, vraca se
na pocetak i ponovo pokusava. Svaki ucesnik belezi koliko puta je uspeo. Cilj je preci Sto vise puta
unutar vremenskog ogranicenja koje postavi trener.

Oprema: Cunjevi.

Saveti: Prilagodite razdaljinu izmedu kapija kako bi izazov bio uravnotezen za trkace i Cuvare
kapija. Redovno rotirajte Cuvare, jer ova uloga moze biti veoma naporna.




HOT PITCH - NAJBOLJA POSTAVKA

Ovo nije samostalna igra, ve¢ organizaciona metoda koja se moze primeniti na razlicite igre kada
je dostupan samo jedan teren za vise timova ili igraca.

Opis: Postavite teren za igru po vasem izboru i podelite grupu u onoliko timova koliko je potrebno
kako bi veliCine timova odgovarale igraliStu. Oko terena stvorite zone ¢ekanja obelezene brojevima
(npr. 1, 2, 3, itd.). Broj zona ¢ekanja treba da bude za dva manje od ukupnog broja timova.

Pocnite tako Sto Cete poslati prva dva tima na teren da igraju, dok preostali timovi ¢ekaju u svojim
oznacenim zonama. Nakon svakog postignutog poena ili gola, tim koji je postigao poen ostaje na
terenu, dok se drugi tim rotira napolje. Tim u zoni ¢ekanja 1 tada ulazi na teren, a svi ostali timovi
u zoni Cekanja pomeraju se za jednu zonu napred. Tim koji je napustio teren prelazi u poslednju
zonu Cekanja. Ako nijedan tim ne postigne poen nakon odredenog vremenskog perioda, oba tima
moraju da se rotiraju, a dva nova tima iz zona ¢ekanja ulaze na teren. Ovaj ciklus se nastavlja nakon
svakog postignutog poena ili isteka vremena.

Oprema: Lopta, ¢unjevi, markeri.

Saveti: Ova metoda odrzava igru dinami¢nom i osigurava da svi timovi imaju jednako vreme za igru,
Cak i uz ogranicen prostor. Takode, sprecava duge periode ¢ekanja rotacijom timova na regularnoj
bazi.
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3 MINUTE ROTATIONS - TROMINUTNE ROTACIJE

Trominutna rotacija je malo drugacija organizaciona metoda od one koja se koristi u igri najbolja
postavka.

Opis: Postavite teren za igru po vasem izboru i podelite grupu u onoliko timova koliko je potrebno da
velicine timova budu prilagodene prostoru. Oko terena stvorite zone ¢ekanja obelezene brojevima
(npr. 1, 2, 3, itd.). Potrebno je imati dve manje zone ¢ekanja od ukupnog broja timova.

Pocnite tako Sto Cete poslati prva dva tima na teren, dok ostali timovi ¢ekaju u svojim oznacenim
zonama. Na svakih 3 minuta, svi timovi rotiraju (npr. suprotno od kazaljke na satu). Jedan tim
napusta teren i prelazi u poslednju zonu ¢ekanja, dok tim u prvoj zoni ¢ekanja ulazi na teren.

Prednost ove metode je Sto svi timovi dobijaju jednako vreme za igru, za razliku od metode najbolje
postavke, gde jaci tim moze dobiti vise vremena na terenu. Mana je $to timovi mogu ¢esce igrati
protiv istih protivnika, Cime se smanjuje raznolikost.

Oprema: Lopta, Cunjevi, markeri.

Saveti: Ovu metodu mozete koristiti i za igranje razlicitih igara u odvojenim delovima, poput fudbala
s jedne strane sale i ulicne kosarke s druge. Vazno je uspostaviti jasan sistem rotacije kako bi sve
teklo nesmetano.
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m PARACHUTE GAMES - IGRE SA PADOBRANOM

Opis:
Pravljenje talasa: EksperimentiSite s pravljenjem malih i velikih talasa uz pomo¢ padobrana.

Talasanje (“La Ola”): Grupa pokrece “La Ola” talas, koji kruzi u krug oko padobrana.

Zamena pozicija: Polako njisite padobran gore-dole. Svaki put kada se padobran skroz podigne,
dva igraca zamene mesta.

Slalom: Nastavite polako da njiSete padobran gore-dole. Svaki put kada se padobran podigne,
jedan igra¢ pokusava da trci slalom oko ostalih igraca pre nego $to se padobran ponovo spusti.

Kruzna lopta: Igraci dodaju loptu oko kruga uz pomo¢ padobrana.

Stafeta sa loptom: Po&nite sa jednom loptom koja se dodaje po padobranu, a zatim dodajte
drugu. Cilj grupe je da druga lopta sustigne i prestigne prvu.

Izbacivanje lopte: Koristite padobran kako biste izbacili loptu $to viSe u vazduh

Krtica: Svi igraCi sede oko padobrana sa nogama ispod njega. Jedan igrac je “krtica” i krece
se ispod padobrana pokusavajuéi da povuce drugog igraca za noge u svoj “brlog”. Igra se
nastavlja dok svi igraci ne postanu “krtice” i ne zavrSe ispod padobrana. Pazite da niko ne udari
glavom dok se povlaci ispod padobrana

Oprema: Padobran
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m GIANT LAP CIRCLE - SEDENJE U KRILU

Opis: Ucesnici formiraju ¢vrst krug, rame uz rame, i okreéu se u jednom smeru tako da svi vide leda
osobe ispred sebe. Na znak, svaki igra¢ pokusava polako i istovremeno da sedne u krilo osobi iza
sebe. Ovo zahteva koordinaciju i poverenje, jer svi u krugu moraju da obave svoj deo posla kako bi
krug ostao stabilan. Cilj je da svi u€esnici na kraju sednu bez padanja, balansirajuci na “krilu” osobe
iza njih. Ako je krug uspesno formiran i svi mogu da sede a da se struktura ne urusi, igra se smatra
uspesnom.

Oprema: ---

Saveti: U zavisnosti od kulturnog konteksta ili sastava grupe, ova igra moze podrazumevati vise
fizicke bliskosti nego $to je nekim ucesnicima prijatno. U takvim sluc¢ajevima, preporucljivo je igrati
igru u grupama podeljenim po polu.




m HUMAN KNOT - LJUDSKI CVOR

Opis: Ucesnici formiraju i zatim pokusavaju da raspetljaju “ljudski ¢vor”. Stoje¢i rame uz rame u
krugu, svi ucesnici podizu levu ruku i pruzaju je nekome ko stoji preko puta njih u krugu. Zatim
podizu desnu ruku i ponavljaju postupak, bez pustanja leve ruke. Sada su svi povezani s nekim s obe
ruke, Sto stvara “ljudski ¢vor”. Bez pustanja ruku, u€esnici pokusavaju da se raspetljaju, pomerajuci
svoja tela kako bi odmrsili petlju. Grupa je uspesna ako na kraju uc¢esnici stoje u liniji ili krugu i dalje
se drzeci za ruke. Ponekad se grupa moze zavrsiti u dva ili tri manja kruga, $to je takode u redu.

Oprema: ---

Saveti: ldealna veli¢ina grupe je izmedu 6 i 12 igraca. Ako je grupa prevelika, razmislite o podeli na
manije grupe kako bi igra bila lakSa za upravljanje.

Osigurajte da svima bude prijatno i da se niko ne ose¢a neugodno ili nebezbedno. Ako je potrebno,
pauzirajte igru da prilagodite polozaje i sprecite povrede.

Kao facilitator, posmatrajte grupu i dajte smernice ako se ucesnici zaglave ili imaju poteskoca.
Ponekad mala sugestija moze pomoci da se vrate na pravi put.

U zavisnosti od kulturnog konteksta ili sastava grupe, ova igra moze ukljucivati vise fizicke bliskosti
nego $to je nekim ucesnicima prijatno. U takvim slu¢ajevima, preporucljivo je igrati igru u grupama
podeljenim po polu.
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GEMO je vrlo aktivna igra i odlicha priprema za sve vrste timskih sportova. U poc¢etku, u¢esnicima
je obi¢no potrebno neko vreme da shvate princip igre i osnovne taktike pre nego sto uspesno pocnu
da igraju. Fer plej (priznavanje da je neko bio dodirnut, na primer) je vazan preduslov u ovoj igri.
Na pocetku ¢e verovatno biti rasprava o tome ko je u posedu GEMO-a, a igraci ¢e morati da nadu
nacin da reSe ove konflikte. Kada grupa shvati koncept, igra zahteva puno strateSkog razmisljanja,
timskog rada i koncentracije da bi stigla na drugu stranu.

Opis: Obelezite pravougaoni prostor, otprilike 20m x 40m. DefiniSite dva gola, jedan na svakom
kraju terena. Bilo Sta moze biti gol (npr. dva drveta, dva ¢unja itd.). Proverite da li se gol moze
postiéi sa svih strana.

Dva tima sa jednakim brojem igraca pocinju u svojoj polovini terena i oba tima pokusavaju da
“Gemo” (koji je nevidljivi duh) prenesu u protivni¢ku zonu za poene. Jedan ucesnik pocinje u svojoj
zoni za poenei “nosi” Gemo. Ovaj igra¢ pokusava da dode do protivnickog gola bez gubitka Gemo-a.
Medutim, ako bilo koji drugi igra¢ na terenu (bilo iz svog ili protivni¢kog tima) dodirne ovog igraca,
Gemo prelazi na tu osobu. Sada je ovaj igra¢ u posedu Gemo-a.

Vazno je da igraci shvate da Gemo moze biti taktiCki prenesen sa saigraca na saigraca ili da ga
drugi tim moze ukrasti. U oba slucaja, dovoljno je samo dodirnuti trenutnog nosioca Gemo-a.

Kad god Gemo prede na drugu osobu, ta osoba mora glasno i jasno uzviknuti “Gemo” i staviti jednu
ruku na glavu kako bi svi znali gde se Gemo nalazi.

Gemo ce viSe puta prelaziti medu igracima i timovima. Tim koji konacno prenese Gemo na

protivni¢ku stranu osvaja igru. Gemo je igra sa minimalnim kontaktom, blokiranje ili gruba igra nisu
dozvoljeni

Equipment: Cunjevi

Tips: Na pocetku trener treba da pomogne timovima da prate ko je zaista u posedu GEMO-a kada se
igra u punoj brzini.

Verovatno ¢ete morati da odigrate nekoliko rundi pre nego $to igraci u potpunosti shvate igru i razviju
strategiju.
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Opis: Obelezite teren veliCine otprilike 15m x 20m i nacrtajte srednju liniju kako biste ga podelili
na dve jednake polovine. Dva tima sa jednakim brojem igra¢a pocCinju u svojim odgovaraju¢im
polovinama terena. Igra pocCinje kada jedan tim izabere igraca koji ¢e biti ‘DoDo.’

DoDo duboko udise i tréi u protivniCku polovinu, neprekidno izgovarajuci “dodododo-dodododo”
sve dok ima daha. Tokom ovog vremena, DoDo moze oznaciti (dodirnuti) $to vise protivnickih
igraca. Medutim, DoDo se mora vratiti na svoju polovinu pre nego Sto ostane bez daha. Ako uspe
da se vrati, svi igraCi koje je oznacio prelaze u DoDo-ov tim. Ako DoDo ostane bez daha pre nego
Sto se vrati, ostaje na strani protivnika.

Kada DoDo dodirne prvog igraca, protivnickom timu je dozvoljeno da ga blago zadrzi i spreci da se
vrati u svoju polovinu. Vazno je osigurati da igra ostane nenasilna i bez agresije.

Timovi se naizmeni¢no napadaju i brane. Igra se zavrSava kada svi igraci budu dodirnuti i predu na
jednu stranu terena, ¢ime se odreduje pobednicki tim

Oprema: ---

a..rl' -

b,

=y

ﬁ:‘; ]

=
=

W ‘)} o
- g

2% 4 Do, do, do, do, do ...

X

bR 7
i
b

(D

==ile

100



PIRATE RITUAL - PIRATSKI RITUAL

Svako ko je sa obale zna kako se pirati pripremaju za potragu za blagom. Oni izvode piratski ritual:
Opis: Formirajte veliki krug. Voda igre zapocinje tako Sto hoda kroz krug prema drugom “piratu” dok
neprestano uzvikuje neki izraz iz piratskog sveta. Na primer: “Kapetan, kapetan, kapetan...!" Ovo se
nastavlja sve dok ne stigne do druge strane i zameni mesto s drugim piratom. Zatim je slededéi pirat
na reduy, koji takode hoda kroz krug prema drugom piratu, sve vreme glasno ponavljajuci “Kapetan!”

Ritual se nastavlja tako Sto razli¢iti pirati hodaju kroz krug. Nakon kratkog vremena, voda igre uvodi
drugi izraz, poput “Kovéeg s blagom”, zatim treci, i tako dalje, stvarajuéi sve vec¢u kakofoniju.

Vazno: Samo voda igre zapoc€inje nove izraze!”.

Oprema: ---
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KNIGHTS, DRAGONS, AND PRINCESSES - VITEZOVI, ZMAJEVI |

A8.7 PRINCEZE

Vitezovi, zmajevi i princeze je varijacija klasicne igre “Papir, kamen, makaze,” ali podrazumeva
pokrete celog tela i timsku strategiju.

Opis: Igra se igra izmedu dva tima, pri ¢emu svaki tim u tajnosti odlucuje da li ée postati vitezovi,
zmajevi ili princeze. Nakon $to timovi donesu odluku, na signal otkrivaju svoje likove i glume svoje
uloge. U igri se prate pravila slicna onima u igri “papir, kamen, makaze” sa tematskim izmenama:
Vitezovi ubijaju zmajeve
Zmaijevi kidnapuju princeze

Princeze osvajaju srca vitezova

Igra je univerzalna, ne zahteva specijalizovanu opremu, i moze se prilagoditi razlicitim uzrastima,
sto je Cini dostupnom i inkluzivnom aktivnoséu.

Oprema: ---
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AS.8 HUMAN MEMORY WITH DANCE MOVES - IGRA MEMORIJE SA PLESNIM
; POTEZIMA

Opis: Dvoje ljudi—igraci memorije—napustaju prostor ili se udaljavaju dovoljno daleko. Svi ostali
postaju “karte” igre memorije. Svaka osoba pronalazi partnera i zajedno osmisljavaju pokret (ili,
opcionalno, zvuk ili oba). Nakon toga, svi u¢esnici koji su karte se medusobno pomesaju.

IgraCi memorije se pozivaju nazad i naizmeni¢no biraju po dve osobe koje zatim pokazu svoj pokret
ili naprave zvuk. Ako igra¢ pronade par (dve osobe sa istim pokretom ili zvukom), on/ona “skuplja”
taj par. Karte zatim staju sa strane pored igraca. Igra¢ koji pronade par ima pravo jo$ jedan potez,
bas kao u pravoj igri memorije.

Oprema: ---
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4.2 OPISI IGARA: S4D-TRENER (B)

m 4 SEASONS GAME - IGRA CETIRI GODISNJA DOBA

Igra “Cetiri godi$nja doba” je jednostavna i aktivna igra za zagrevanje.

Opis: Svaki ucesnik dobija grudvu napravljenu od starog papira. UCesnici su podeljeni u Cetiri grupe,
pri ¢emu je svaka grupa pozicionirana u jedan od Cetiri kvadranta pravougaonika. Svaki kvadrant
predstavlja jedno godisSnje doba. Kada voda igre da znak za pocetak, igraci pocinju da bacaju svoje
grudve jedni na druge. Ako igra¢ bude pogoden, mora se premestiti u kvadrant iz kojeg je pogoden.
Cilj igre je da svi igraCi zavrSe u kvadrantu koji predstavlja isto godisnje doba.

Oprema: Jedna grudva papira po osobi (koristite stari ili reciklirani papir)

Prolece
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m FRUIT SALAD - VOCNA SALATA

Voéna salata je zivahna i dinamicna igra koja zahteva brzo razmisljanje i agilnost.

Opis: Igraci sede u krugu i svakom se dodeljuje ime voca (npr. jabuka, banana, tresnja). Jedan igra¢
stoji u sredini i govori ime voca. Svi igraci kojima je dodeljeno to vo¢e moraju brzo ustati i promeniti
mesto, dok igrac u sredini pokuSava da sedne na neko od slobodnih mesta. Igrac koji ostane bez
mesta staje u sredinu za sledecu rundu. Povremeno, osoba u sredini moze viknuti “Voéna salata!”,
Sto znaci da svi moraju promeniti mesta, stvarajuci viSe haosa i zabave...

Oprema: ---

Saveti: Umesto da igraCi samo ustanu i zamene mesta, dodajte specifican pokret koji moraju
izvesti pre nego $to promene mesto (npr. skakanje na jednoj nozi, okretanje jednom oko svoje ose
ili puzanje do novog mesta).
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m SCORING 3-2-1 - BODOVANJE 3-2-1

Cilj igre je podsticanje igraca da ukljuCe Sto viSe ¢lanova tima, jer to maksimizuje ukupne poene
tima.

Opis: Igra se moze igrati kao koSarka, rukomet ili fudbal, sa pojednostavljenim pravilima kako bi
ostala jasna i laka za razumevanje. Klju¢no pravilo je da igraCi paze jedni na druge i izbegavaju
povrede.

Bodovanje: Prvi kos ili gol svakog igraca donosi 3 poena, drugi donosi 2 poena, a treci 1 poen. Bilo
koji dodatni koS ili gol istog igraca ne doprinosi ukupnom rezultatu tima. Na primer, ako je igrac ve¢
postigao jedan poen, njegov sledec¢i uspesan sut donosi samo 2 poena timu.

Oprema: Lopta, markeri,
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m MEET AND GREET - IGRA UPOZNAVANJA

Opis: UCesnici lagano tr¢e po odredenom podrucju. Kada trener dune u pistaljku, oni staju, prilaze
najblizoj osobi, pozdravljaju je i predstavljaju se. Trebalo bi da kazu svoje ime i jednu informaciju o
sebi. Nakon razmene, ponovo nastavljaju tr¢anje sve dok se pistaljka ponovo ne zacuje.

Ucesnici smeju da razgovaraju sa istom osobom samo jednom i moraju deliti novu informaciju
svaki put kada sretnu nekog novog. Tr¢anje treba da pokriva celo podrucje, svi treba da budu u
pokretu i angazovani.

Nakon §to ucesnici komuniciraju sa 5-6 razli€itih ljudi, trener zaustavlja igru. Trener zatim bira
jednog ucesnika i pita druge koji su ga sreli da podele informacije koje su saznali o njemu. Ovaj
proces se moze ponoviti sa jos 2-3 ucesnika.

Oprema: ---

Zdravo, ja sam

Zdravo, ja sam
Nada ]

Mohamed

Ja studiram
umetnost
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m HEAD OR TAIL? - GLAVA ILI REP?

Opis: Podelite ucesnike u 2-3 tima od po 5-10 ¢lanova. Timovi treba da se poredaju u “zmiju”, pri
¢emu svaki ¢lan drzi marker (dres) ili kanap. Kada trener da znak za pocetak, timovi moraju da trée
kroz pripremljenu stazu sa preprekama bez prekidanja “zmije”.

Na prekretnici staze, timovi ¢e pronaci papir sa instrukcijama o tome kako treba da se preraspodele,
na primer: “poredajte se po visini, najnizi napred — najvisi pozadi”. UCesnici tada moraju da se
rasporede prema uputstvima. Kada smatraju da su u ispravnom redosledu, “zmija” tréi nazad kroz
stazu, opet bez prekidanja.

Prvi tim koji prede cilj u pravilnom redosledu pobeduje. Ovaj proces se moze ponoviti nekoliko puta
sa razli¢itim uputstvima za preraspodelu, $to zahteva od uCesnika da podele razli¢ite informacije
sa svojim ¢lanovima tima.

Neki od mogucih zadataka su:

- Poredaj se po imenu abecedno (Z kao glava, A kao rep)

* Poredaj se po datumu rodenja (1. januar kao glava, 31. decembar kao rep)
- Poredaj se po starosti (najstariji kao glava — najmladi kao rep)

« Poredaj se po udaljenosti od kuce (najblizi kao glava, najdalji kao rep)

Oprema: Cunjevi, markeri ili kanap

najnizi
do najvisi
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m RAILWAY RUN - TRKA PO SINAMA (ZAGREVANJE)

Ovo je jednostavna igra za zagrevanje koja se moze igrati u bilo kojoj standardnoj sportskoj sali.

Opis: U ovoj igri zagrevanja, ucesnici formiraju “vozove” od 4-5 igraca. Svaki voz se zajedno krece
po sportskoj sali, prateéi linije na podu koje predstavljaju mrezu zeleznice. Cilj je da svaki voz
ide po linijama bez sudara s drugim vozovima. IgraCi moraju ostati u liniji i pazljivo pratiti rutu,
osiguravajuci nesmetano kretanje po sali. Igra traje odredeno vreme ili dok vozovi ne istraze celu
“mrezu zeleznice”.

Oprema: Sportska sala sa obelezenim linijama na podu

Saveti: Uvedite razliCite brzine — najavite “Ekspres!” za brze kretanje ili “Spori voz” za sporije
kretanje. Ovo dodaje momenat izazova, jer u¢esnici moraju prilagoditi svoju brzinu u skladu s time.

Oznacite odredene tacke na linijjama kao “stanice”. Kada voz stigne do stanice, mora da stane,
izvede kratku vezbu (npr. 5 skokova ili €uénjeva), a zatim nastavi svoje putovanje.

Ako igrate igru napolju, moZete, na primer, na parkingu kredom nacrtati mrezu zeleznice.
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m CHICKEN AND FOX - PILE | LISICA (ZAGREVANJE)

Ovo je energitna igra za zagrevanje koja zahteva dobru saradnju i odlu¢nost svih u¢esnika.

Opis: U ovoj igri, “kvocka” ima 5-6 pili¢a poredanih iza sebe, pri ¢emu svako pile drzi osobu ispred
sebe za kukove ili ramena. “Lisica” pokuSava da uhvati poslednje pile u nizu tako Sto ga dodirne.
U meduvremenu, kvocka i pili¢i saraduju kako bi se kretali i manevrisali tako da lisica ne moze da
stigne do poslednjeg pileta. Uloge se redovno rotiraju, tako da svi uesnici dobiju priliku da budu
kvocka, pilicii lisica.

Oprema: ---

Saveti: Proverite da pod nije previSe klizav, jer bi igraci mogli lako da se okliznu i padnu.
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m MOLECULES - MOLEKULI (FORMIRANJE GRUPA)

Ova igra moze da se koristi kao igra za zagrevanije ili za formiranje grupa. Jednostavno odaberite
broj ljudi po molekulu tako da poslednja runda rezultira potrebnim brojem grupa za vasu sledec¢u
aktivnost.

Opis: Sviigraci (atomi) trée po sali. Kada trener da signal za zaustavljanje, on ili ona objavljuje kako
atomi treba da se grupisu da bi formirali molekule. Na primer: “4 osobe, 6 stopala na zemlji i 0 ruku
na zemlji”. Kada svi formiraju svoj molekul, zapocinje slede¢a runda.

Saveti: Ovu igru mozete igrati uz muziku i dati uputstvo kada muzika stane.

Oprema:---

4 osobe, 6 stopala, 0 ruku
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TREES IN THE WIND - DRVECE NA VETRU (POVERENJE |
ODGOVORNOST)

Opis: U ovoj igri, 5-7 igraca stoje blizu jedni drugih u ¢vrstom krugu, okrenuti prema centru. Jedan
igrac glumi “drvo” i stoji u sredini, sa rukama pored tela ili podignutim uvis. Igra¢ koji predstavlja
drvo steze svoje telo, zatvara ocCi i polako se pusta da padne u bilo kom pravcu. Ostali igraci
predstavljaju “vetar” i nezno guraju drvo nazad ka centru, pazeéi da drvo ostane uspravno. Vetar
moze ljuljati drvo lagano ili malo jace u svim pravcima. Uloge se rotiraju tako da svaki igraC dobije
priliku da bude drvo u sredini.

Oprema: ---

Saveti: Uverite se da igraci u krugu ne dozvole drvetu da se previSe nagne i da ozbiljno prihvate
svoju odgovornost da ga podrze.
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RELY ON ME - OSLONI SE NA MENE (POVERENJE | ODGOVORNOST)

Ovo je igra koja je posebno korisna tokom obuke zivotnih vestina jer ukljucuje balansiranje izmedu
dve kontradiktorne aktivnosti: (1) Brzo tréanje kako bi uhvatili druge ili izbegli da budete uhvacéeni,
i (2) Sporo i pazljivo kretanje kako bi se osiguralo da vas partner bude siguran. U svakodnevhom
Zivotu i na poslu Cesto se suo¢avamo sa situacijama gde ili moramo nekome verovati ili preuzeti
odgovornost za nekoga drugog. Ova igra podstice ucesnike da nadu ravnotezu izmedu preuzi-
manija rizika i opreza. Vazno je da ucesnici iskuse obe uloge i diskutuju o razli¢itim perspektivama.

Ucesnici rade u parovima, trudeci se da izbegnu da budu uhvaéeni. U svakom paru, jedna
osoba nosi povez preko ociju, dok druga osoba vidi. Osoba koja vidi drzi za ruku svog partnera
i vodi ga kroz prostor. Jedan par zapocinje kao hvataci, dok svi ostali pokusavaju da izbegnu da
budu uhvaceni. Ako par bude uhvacen, oni postaju novi hvataci. Osoba koja vidi je odgovorna za
usmeravanje svog para, pokusavajuéi da uhvati druge i izbegne da bude uhvaéena, dok istovre-
meno vodi racuna o sigurnosti partnera sa povezom preko ocCiju. Nakon odredenog vremena, ulo-
ge se menjaju, tako da svi igraci iskuse kako je biti i vodi€ i osoba sa povezom.

Osigurajte da prostor bude slobodan od prepreka kako bi se izbegle povrede. Svi
ucesnici koji vide moraju shvatiti svoju odgovornost prema partneru sa povezom, podsecajuci ih
na vaznost igre “Osloni se na mene.” Ako neko nije dovoljno pazljiv, pauzirajte igru i podsetite ih
na odgovornost za partnera. Ako je tr€anje previse intenzivno ili haoti¢no, uputite sve ucesnike da
hodaju brzo umesto da trce.

Cunjevi i povezi za oéi.
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TIC TAC TOE - IKS OKS (DONOSENJE ODLUKA)

Ova igra stvara situaciju u kojoj igraCi moraju donositi brze odluke pod vremenskim pritiskom.
Posebno je korisna za razvijanje koncentracije, vestina donoSenja odluka, strateskog razmisljanja i
reSavanja problema. Jedna od kljuénih poruka igre je da izbegavanje odluke Cesto vodi ka najloSijem
ishodu, jer sprecava napredak.

Postavite mrezu od 3 x 3 polja koristeci Cunjeve, pri cemu je poCetna tacka udaljena oko 20
metara. Podelite uCesnike u dva tima sa jednakim brojem igrac¢a. Oba tima se takmice kako bi prvi
postavili tri markera u nizu na vrh éunjeva (vodoravno, uspravno ili dijagonalno).

Prvi uCesnik iz svakog tima tr¢i prema mrezi noseéi marker i postavlja ga na jedan od devet ¢un-
jeva. Zatim tr€i nazad i daje znak slede¢em ucesniku, koji ponavlja proces. Igra se nastavlja sve
dok jedan tim ne postavi tri markera u nizu, ¢ime zavrsava rundu.

Ako nijedan tim ne pobedi nakon postavljanja tri markera, sledeéi u¢esnici moraju premestiti jedan
od svojih markera na prazan ¢unj sve dok se ne pronade pobednik..

Igracima nije dozvoljeno da pomeraju markere drugog tima ili ometaju protivnike. Takode,
ne smeju Cekati pored ¢unjeva da bi napravili potez.

Odigrajte vise rundi kako bi timovi razvili nove strategije. Ako je potrebno, uvedite hendikep za
brzi tim, poput zahteva da pretr¢e nekoliko dodatnih metara ili urade sklek pre nego §to mogu da
predaju Stafetu sledeéem igracu, kako bi se izjednacila konkurencija.

Cunjevi i markeri.
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BANANA - MONKEY - TIGER - BANANA - MAJMUN - TIGAR
(RESAVANJE PROBLEMA)

Ova aktivnost izaziva ucesnike da reSe problem i razmisljaju unapred. Ukljucivanjem problema u
Stafetnu igru, igra postaje zanimljiva i dodaje vremenski pritisak. UCesnici moraju odluciti da li ¢e
prvo uloziti vr.eme u planiranje ili ¢e odmah poceti, rizikujuci greske koje bi ih mogle kostati visSe
vremena u daljem toku.

Postavite igraliste sa po¢etnom tackom i “ostrvo” (npr. oznaceno ¢unjem) za svaki tim. Ove
tacke bi trebalo da budu udaljene oko 15-20 metara. Podelite ucesnike u timove od po dvoje i
dodelite uloge kapetana i mornara svakom paru.

Okupite sve igrace i objasnite zadatak: kapetan i mornar moraju preneti bananu, majmuna i tigra
na ostrvo. Medutim, ¢amac moze prevoziti ili 2 osobe i 1 deo tereta, ili 1 osobu i 2 dela tereta od-
jednom.

Teret zahteva stalni nadzor. Na primer, ako majmun ostane sam sa bananom dok se tigar prevo-zi,
majmun ce pojesti bananu. Tigar predstavlja najveci izazov, jer samo kapetan moze da ga kon-
troliSe. Ako tigar ostane sam sa mornarom ili majmunom, on €e ih pojesti.

Nakon sto zadatak bude objasnjen, timovi se vracaju na svoje startne tacke i pokusavaju da rese
izazov. Prvi tim koji uspesno zavrsi zadatak pobeduje.

Cunjevi za oznacavanje “ostrva” i simboli ili predmeti koji predstavljaju banane, majmune
i tigrove.
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Sport za razvoj — Program obuke za omladinske lidere i omladinske radnike u Srbiji

Najbrze resenje:

—

Kapetan i tigar prelaze na ostrvo.

2. Kapetan se sam vrac¢a na pocetnu tacku.

3. Kapetan i majmun prelaze na ostrvo.

4. Kapetan se vraca sa tigrom.

5. Kapetan i mornar prenose bananu na ostrvo.
6. Kapetan se sam vraca po tigra.

7. Kapetan i tigar posledniji put idu do ostrva.
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m 30 QUESTIONS GAME - IGRA 30 PITANJA

Opis: Formirajte nekoliko timova od po 4-5 igraca. Mapa sa 30 numerisanih polja postavlja se na
sto bilo gde na igraliStu. Svaki tim postavlja svoj marker (¢unj) na pocetnu poziciju na mapi.

Trideset numerisanih kartica sa pitanjima nasumicno su rasporedene po igralistu (pitanje okre-
nuto nadole, broj okrenut nagore). Svi timovi bacaju kocku i postavljaju svoj ¢unj na odgovarajuéi
broj na mapi. Kada su svi ¢unjevi postavljeni, timovi krecu da pronadu karticu sa pitanjem koje
odgovara njihovom broju. Igrac koji prvi pronade karticu, Cita pitanje svom timu i vrac¢a karticu na
mesto.

Tim diskutuje o moguéem odgovoru. Kada misle da znaju odgovor, trCe ka treneru i predlazu svoje
reSenje. Trener stoji blizu mape sa spiskom ta¢nih odgovora i proverava njihovo resenje. Ako su u
pravu, ponovo bacaju kocku, prebrojavaju i pomeraju ¢unj na sledeéi broj te traze novu karticu sa
pitanjem. Ako greSe, moraju da tr¢e dodatni krug oko terena pre nego $to ponovo bace kocku. Tim
koji prvi stigne do polja 30 i tacno odgovori na pitanje je pobednik.

Oprema: mapa igre, kartice sa pitanjima, lista sa tacnim odgovorima, markeri, kocka

Saveti: Obelezite prostor gde timovi moraju stati u red jedan za drugim kako bi vam predstavili
odgovore, tako da uvek radite sa jednim timom u datom trenutku.

Pobrinite se da igraCi okrecu samo one kartice sa pitanjima koje su duzni da pronadu, a ne da
pregledaju sve kartice.

Uverite se da timovi ne sakrivaju kartice sa pitanjima, kako bi svi timovi imali jednaku Sansu da ih
pronadu.

Alternativno, mozete da zamenite neka pitanja sa aktivnhostima (npr. pevanje pesme, pravljenje
“ljudske piramide” itd.)
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m FORUM TEATAR (METODOLOGIJA)

Ovo je tehnika koja se koristi za analizu odredene situacije, ¢esto one koja ukljucuje sukob ili
neprikladno ponasanje, kroz kratku scensku predstavu.

Opis: Nekoliko uCesnika preuzima uloge glumaca i prikazuje svoju interpretaciju situacije grupi.
Glumci obi¢no ne govore, ve¢ prenose situaciju kroz gestove i pokrete. Aktivnost se sastoji od tri
runde:
Prva runda:

Glumci izvode scenu bez prekida, prikazujuci problemati¢nu situaciju.

Druga runda:

Tokom ove runde, publika moze reéi “STOP” u bilo kojem trenutku. Kada to ucini, glumci se
Zzamrzavaju u trenutnoj poziciji.

+ Osoba koja je zaustavila scenu moze predloziti drugacije resenje, dati savete ili Cak preuzeti
ulogu jednog od glumaca kako bi pokazala svoju ideju.

Ovaj proces se ponavlja viSe puta.
Poslednja runda:
Izvodi se “najbolja” verzija scene u koju se ubacuju najbolja reSenja iz druge runde.

Oprema: ---
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FORUM TEATAR (PRAKSA)

Sledeéa scena je samo primer kako se Forum Teatar moze primeniti u praksi. Naravno, slobodno
izaberite drugu temu i kreirajte sopstvenu podelu i pocetni scenario.

Uloge: 1 radnik sa mladima, 1 zrtva, 2 nasilnika, 3 posmatraca.

Scenario: Radnik sa mladima vodi aktivnosti u lokalnom omladinskom centru. Dva nasilnika
pocinju da maltretiraju Zrtvu, uvek to Cineci iza leda radnika sa mladima, iako ostali mladi to mogu
videti. Posmatraci primecuju nasilje, ali ne intervenisu, a neki se ¢ak pridruzuju podsmevaniju zrtvi.
U jednom trenutku, zrtva pokusava da prijavi nasilje radniku sa mladima. Radnik pita nasilnike o
situaciji, ali nakon $to oni negiraju bilo kakvu krivicu, radnik sa mladima odbacuje problem i ne
obraca dalje paznju. Nasilje se nastavlja, a zrtva na kraju napusta scenu.

Alternativna resenja: U Forum teatru, uCesnici istrazuju razlicite nacCine za reSavanje izazova u sce-
ni predlazudi i izigravajuci alternativna resenja. lako se podsti¢e da ucesnici sami pronadu svoja
reSenja, sledeci predlozi mogu se koristiti po potrebi.

U ovoj sceni, kada nasilnici po¢nu da maltretiraju Zrtvu, Zrtva odlucuje da im se suprotstavi. Pronala-
zeéi svoj glas, Zrtva se suocCava sa nasilnicima, izraZava svoja osec¢anja i ¢vrsto im govori da presta-
nu. Inspirisani hrabroScu Zrtve, posmatraci pocinju da pruZaju podrsku, sto na kraju tera nasilnike da
se povuku, a Zrtva vise nije maltretirana.

U ovoj sceni, posmatraci koji su prethodno samo posmatrali nasilje odlu¢uju da intervenisu. Umesto
da se pridruze ili éute, oni staju u odbranu Zrtve. Zajedno, posmatraci se suprotstavljaju nasilnicima
i pokazuju podrsku zZrtvi. Njihova intervencija obeshrabruje nasilnike, a Zrtva stice samopouzdanje,
osecajuci se podrzano od strane svojih vrsnjaka.

U ovoj sceni, kada Zrtva prijavi nasilje radniku sa mladima, radnik ozbiljno shvata situaciju. Umes-
to da je odbaci, radnik paZljivo sluSa, izraZava zabrinutost i odlucuje da istrazi situaciju. Radnik se
suocCava sa nasilnicima i preduzima odgovaraju¢e mere, Sto dovodi do posledica za nasilnike. Ova
alternativa naglasava klju¢nu ulogu odraslih u resavanju problema nasilja.



m OCTOPUS TAG - HOBOTNICA

Cilj ove igre je podsticanje timskog rada, efikasne komunikacije i koordinacije medu ucesnicima.
Igrajuci kao tim hobotnice, igraci uce vaznost saradnje kako bi postigli zajednicki cil].

Opis: Dve osobe iz grupe se drze zaruke i predstavljaju “hobotnicu”. Hobotnica pokusava da dodirne
ostale uCesnike. Ako hobotnica dodirne ucesnika, on se pridruzuje hobotnici i takode se drzi za
ruke sa ostatkom tima. Ovaj proces se nastavlja dok ne ostane jedan ili nijedan ucesnik. U ovoj
igri, igraci iz tima hobotnice moraju koordinirati svoje napore da bi uhvatili ostale ucesnike. Ovo
zahteva efikasnu komunikaciju i timski rad. Igraci treba da shvate da je bolje da se svi fokusiraju
na jedan cilj kao tim, umesto da svako sledi svoj plan. Na taj nacin rade zajedno kako bi postigli
zajednicki cilj. Dodatno, ako se igra sve dok ne ostane nijedan igrac, svi postaju deo pobednickog
tima

Oprema: --
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m OUTCAST - IZOPSTENIK

Opis: Pripremite se za igru s loptom u kojoj ucestvuju dva tima (npr. fudbal, kosarka, rukomet). Iz
oba tima odaberite po jednog igraca koji je posebno zainteresovan za igru i postavite ih za kapitene
timova. Pre nego sto igra pocCne, iz nekog razloga udaljite ta dva igraca. Dok oni ne slusaju, objasnite
ostalim igracima da tokom igre potajno ignoriSu svoje kapitene: ne dodaju im loptu, ne reaguju na
njihove komentare itd.

Zapocnite igru. Ova situacija ¢e verovatno dovesti do toga da dva iskljucena igraca postanu
frustrirana, emotivna ili ljuta. Neka situacija potraje neko vreme pre nego Sto prekinete igru i
zapocnete proces refleksije/razmisljanja.

Oprema: Lopta, markeri

Saveti: Vazno je pazljivo pratiti stepen frustracije isklju¢enih igraca i osigurati da ne postane previse
visok pre nego sto odlucite da prekinete igru.
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m A VICTORY WITH A BAD AFTERTASTE - GORKA POBEDA

Zamisli: Ucestvuje$ na fudbalskom turniru u svojoj zajednici sa svojim timom. Tvoj tim te Cini
ponosnim trenerom jer su se plasirali u finale. Tokom finala, jedna od devojaka nenamerno gura
loptu rukom u gol. Za razliku od sudije, ti i dve tvoje igracice jasno vidite situaciju. Drugi tim
glasno protestuje, ali sudija ve¢ pokazuje na sredinu terena. Ni ti ni tvoje igraCice ne kazete nista i
pobedujete utakmicu rezultatom 1:0. Tvoj tim osvaja svoj prvi trofej.

Kao i uvek, pre sledeceg treninga, zapocinjes razgovor o utakmici od prethodnog vikenda. Nekoliko
devojaka pocinje da peva “We Are the Champions...”, ali Ana, devojka koja je postigla gol u finalu,
vrlo je tiha i deluje neraspolozeno.

Da li ovaj slucaj opisuje planiranu ili slu¢ajnu priliku za ucenje?

U kom trenutku bi intervenisao/la i razgovarao/la o tome Sta se dogodilo sa ucesnicima?
Sa kim bi razgovarao/la i kada?

Koja pitanja bi postavio/la dok razgovaras o ovoj situaciji sa svojim igracima?

Koje odgovore mozes ocekivati od razli¢itih u¢esnika?

«  Sta bi ugesnici mogli nauciti iz ove situacije?

k\\ NN
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m MILICA IS HAVING A REALLY BAD DAY - MILICA IMA PRILICNO LOS
DAN

Zamisli: Tokom jednog od tvojih treninga, tvoja grupa se priprema za predstojeci kosarkaski turnir
u zajednici. Milan i Milica su obi¢no dobri prijatelji i dvoje od tvojih najposvecenijih igraca. Medutim,
danas Milica deluje dekoncentrisano i pravi puno greSaka. Milan postaje vidno iritiran i kritikuje
Milicu zbog losih dodavanja. To eskalira do te mere da Milan vi¢e na Milicu i naziva je potpunim
promasajem. Tokom sledecCe pauze za osvezenje, Milica iznenada nestaje, a drugi €lan tima ti
prilazi i govori ti da ona sedi ispred sportske hale i place.

Da li ovaj slucaj opisuje planiranu ili slu¢ajnu priliku za ucenje?

U kom trenutku bi intervenisao/la i razgovarao/la o tome Sta se dogodilo sa ucesnicima?
Sa kim bi razgovarao/la i kada?

Koja pitanja bi postavio/la dok razgovaras o ovoj situaciji sa svojim igracima?

Koje odgovore mozes ocekivati od razlicitih u¢esnika?

Sta bi ugesnici mogli nauéiti iz ove situacije?
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m OUCH, THAT HURTS - UH, TO BOLI

Zamisli: Grupi devojaka u svom omladinskom centru predstavljas novu sportsku igru. Jedna od
uCesnica uvrce zglob tokom jednostavne vezbe. Neka od drugih devojaka brzo razmislja i odmah
tréi do bara preko puta da uzme kesu leda, dok ti pruzas prvu pomo¢. Da bi bio siguran/na, zamolis
kolegu da odvede devojku kod lekara na rendgen.

Nakon Sto je ona krenula do doktora, Zeli§ da nastavi$ sa aktivnostima, ali raspolozenje je opalo, a
neke devojke vise ne zele da ucestvuju, jer misle da je bavljenje sportom previse opasno.

« Dali ovaj slucaj opisuje planiranu ili slu¢ajnu priliku za u¢enje?

+ U kom trenutku bi intervenisao/la i razgovarao/la o tome $ta se dogodilo sa u¢esnicima?
+ Sa kim bi razgovarao/la i kada?

+ Koja pitanja bi postavio/la dok razgovaras o ovoj situaciji sa svojim igracima?

+ Koje odgovore mozes ocCekivati od razlicitih uCesnika?

- Sta bi u¢esnici mogli naugiti iz ove situacije?
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HELPER BALL - POMOCNA LOPTA

Ova igra demonstrira vrednost timskog rada i saradnje. Po¢ni tako $to ¢es odabrati jednog ili
dva hvataca i zapoceti osnovnu igru “Suge”. U drugom krugu, uvedi loptu u igru. Onaj ko drzi loptu
ne moze biti uhvacen. Igraci moraju dodavati “lopta-spasioca” izmedu sebe kako bi izbegli da budu
uhvaceni od strane hvataca. Hvatacu nije dozvoljeno da dodiruje loptu u bilo kom trenut-ku.

U tre¢em krugu mozes povecati tezinu igre tako Sto ¢es dodati viSe hvatacaiili viSe “lopti-spasilaca”.

Tokom igre, uCesnici moraju saradivati kako bi izbegli da budu uhvaceni, ponekad rizikujuéi sebe
kako bi pomogli drugima. Uvodenjem lopti-spasilaca ili pove¢anjem broja hvataca stvaraju se raz-
licite dinamike u igri.

Odbojkaska ili slicna lopta.

Trener treba da posmatra ponasanje igraca: Da li hvatac lako hvata igraCe, da li hvata¢ ima
poteskoca zbog jake saradnje medu igracima, i da li se igraci uspesno medusobno pomazu cak i
kad se broj hvataca poveca.

Ovi ishodi mogu posluziti kao tacke za diskusiju tokom faze refleksije, omogucéavajuéi ucesnicima
da razgovaraju o vaznosti timskog rada i saradnje u svakodnevnom zivotu, poput skole, domaiili u
njihovom susedstvu.
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LAVA RIVER - REKA LAVE

Ovo je kooperativna igra koja nudi viSe reSenja i zahteva stratesko razmisljanje.

Opis: Napravi stazu sa dve linije koje predstavljaju obale reke lave. Podeli u¢esnike u grupe od 6-8
osoba. Ciljigre je preci sa jedne strane reke na drugu, bez “padanja” u lavu. Jedini nacin za prelazak
je koriscéenje flipcarta “otpornog na lavu”, koji je dodeljen svakom timu.

Trener daje svakom timu 2 minuta da diskutuje o svojoj strategiji pre nego $to zapo¢ne. Tokom tog
vremena, timovi dobijaju po jedan flipCart i ne smeju poceti prelazak dok ne produ 2 minuta. Nakon
Sto vreme istekne, trener daje signal da timovi mogu poceti prelazak reke kad god budu spremni
(nije neophodno da svi timovi poénu u isto vreme). Prvi tim koji uspesno prebaci sve ¢lanove preko
reke pobeduje.

Da bi igra bila izazovnija, flipart ne bi trebalo da bude dovoljno veliki da svi u€esnici stanu na njega
u isto vreme. Na primer, ako tim ima 6 ucCesnika, flipCart bi trebalo da bude dovoljno velik za samo
4 osobe istovremeno. Svaki tim dobija samo jedan flipcart, i ako ga oStete, nece dobiti zamenu.

Oprema: flipcart papir

Saveti: Razmotri iskljucivanje reSenja gde svaki igraC pravi obu¢u “otpornu na lavu” od malog
komada papira, jer to ne podstice pravu saradnju medu ¢lanovima tima
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DRAGON GOLD - ZMAJEVO ZLATO

Ova aktivnost predstavlja veoma slozen zadatak saradnje u kojem igraci moraju komunicirati, ra-
diti kao tim, razviti strategiju, biti strpljivi i sl. Takode, pruza treneru priliku da posmatra ponasanje
pojedinacnih ucesnika i interakciju unutar grupe. Refleksija nakon igre moze sa se iskoristi za iden-
tifikaciju razli¢itih mekih vestina i naglasavanje vaznosti komunikacije i timskog rada kao klju¢nih
faktora za uspeh.

Igra pocinje sa jednim igracem (zmajem) na jednoj strani terena, dok svi ostali igraci stoje na
pocetnoj liniji suprotne strane.

m Zmaj mora da Cuva svoje zlato, dok svi ostali igraci treba da ga “ukradu” i donesu nazad do
svoje pocetne linije.

m Zmajevo zlato moze biti bilo koji mali predmet (npr. teniska loptica ili marker) i treba ga
postaviti 1-2 metra dalje od zmaja.

1”

m Zmaj zatim okrece leda grupi i vice: “Dalje ruke od mog zlata!”". Tokom ovog vremena, ostali

igraCi mogu da se kre¢u napred.

m Cim zmaj zavrsi reGenicu, okreée se i svakog igraca, koji se jos uvek kretao kad se zmaj okren-
uo, vra¢a nazad na pocetnu liniju.

m Nakon nekoliko rundi, grupa se dovoljno priblizi da ugrabi “zlato” i sakrije ga iza leda. Zmajima
jedan pokusaj da pogodi ko drzi zlato.

m Ako pogodi, zmaj pobeduje u igri. Ako pogresi, igra se nastavlja dok zmaj ne otkrije ko je uzeo
zlato ili dok grupa ne donese blago nazad na svoju pocetnu liniju. U tom slucaju, grupa pobedu-
je.

1 teniska loptica ili T marker
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B7.3 DRAGON GOLD - ZMAJEVO ZLATO

Ruke dalje od mog zlata! g
. i

i i
|
Videla sam te da se
pomeras$. Mora$ se
vratiti nazad.
i i

| |
' Mislim da on ima
ukradeno zlato.

i
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SPIDER NET - PAUKOVA MREZA

Ova aktivnost je posebno efikasna u podsticanju strategije, reSavanja problema, efikasne
komunikacije i timskog rada. U¢esnici moraju razviti timsku strategiju, identifikujuci koje ¢lanove
tima treba da koriste lak$e rupe (npr. oni koji su manji) i koje mogu pomodéi drugima sa tezim
zadacima (npr. oni koji su dovoljno snazni da nekoga podignu). Uspeh zavisi od doprinosa svakog
¢lana tima i njihovih jedinstvenih sposobnosti.

Opis: Koristite dugu uzad ili nekoliko kracéih uzadi da napravite “paukovu mrezu” izmedu dva stuba.
Mreza se moze postaviti izmedu stativa, drveca ili drugih ¢vrstih objekata. Uveri se da su rupe u
mrezi dovoljno velike da osoba moze da prode kroz njih, sa najmanje jednom rupom po ucesniku.
Cilj je da svi Clanovi tima predu s jedne strane mreze na drugu, a da ne dodirnu uzad. Ako neko
dodirne mrezu, “pauk” se budi i tim gubi igru! Svaka rupa moze biti iskoriS¢ena samo jednom—
nakon §to se iskoristi, markerom ili obelezivacem oznacite da je zatvorena.

Budite pazljivi prema ucesnicima kojima mozda fizicki kontakt nije prijatan, pa napravite nize i vece
rupe kroz koje se moze lakse proéi.

Oprema: Uze, dva stuba (ili nesto sli¢no tome), markeri.




DODGE BALL (IZMEDU DVE VATRE)

Opis: Igraliste je podeljeno na dve jednake polovine (priblizno 10m x 10m za svaku polovinu).
Dodatne zone za eliminisane igrace (aut-zona) mogu biti obelezene van terena. Svaki tim se sastoji
od oko 10 igraca, s jednim igracem koji ima ulogu kapetana ili “kralja”, koji igra posebnu ulogu. Igra
se igra mekom loptom. Igra pocinje tako Sto jedan tim tri puta baca loptu preko terena. Drugi tim
moze pokusSati da je presretne. Cilj igre je eliminisati igrace protivnickog tima udarajuci ih loptom.
Igrac je eliminisan kada ga lopta pogodi pre nego sto dodirne tlo. Igra¢ moze ponovo uci u igru ako
njegov saigrac pogodi protivnika loptom ili uhvati protivnikov udarac iz vazduha. Kada timu ostane
samo jedan igrac na terenu, poziva se kralj. Kralj ima tri Zivota, a igra se zavrSava kada kralj bude
pogoden treci put.

Oprema: Odbojkaska lopta
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MODIFIKACIJE IGRE IZMEDU DVE VATRE

Varijacija br. 1: Dodirivanje iz aut-zone

J

Igra se igra u svom osnovnom obliku, ali sa jednom izmenom: igrac iz aut-zone moze da “dodirne’
igraca na terenu (bez prelaska linije terena). Ako je dodirivanje uspesno, eliminisani igra¢ mora
oti¢i u aut-zonu, a igrac koji je dodirnuo moze da se vrati na teren.

Varijacija br. 2: Matica

Pre pocCetka igre, oba tima tajno odlucuju koji igra¢ na terenu ¢e biti njihova “matica,” koju ceo tim
mora Stititi. Ako matica bude eliminisana, igra se odmah zavrsava. Vazno je da tim protivnickom
timu daje Sto manje naznaka o tome ko je ovaj poseban igrac.

Varijacija br. 3: Neunistivi

U ovoj varijaciji igre, svaki tim odabire jednog igraca kao “neunistivog.” Ovaj igra¢ ne moze bacati
loptu, ali moze stititi saigrace tako Sto stane ispred njih i hvata lopte koje su usmerene ka njegovom
timu. Neunistivi igra klju¢nu odbrambenu ulogu stiteci saigrace od pogodaka. Kada timu ostane
samo jedan redovni igra¢ pored neunistivog, u igru ulazi kralj. U tom trenutku, neunistivi mora preci
u aut-zonu i postaje obican igrac. Ova varijacija dodaje strateski sloj igri, podstiCuci timsku igru,
vecu tezinu i intenzitet.

Varijacija br. 4: Stojeca podloga

U ovoj varijaciji, redovna runda igre se igra sa jednom klju¢nom razlikom: svaki tim dobija podlogu
za vezbanije, koju moraju drzati uspravno unutar svog terena. Igraci mogu da se sakriju iza podloge,
ali ako podloga padne i spusti se na zemlju, igra se odmah gubi. Ova varijacija zahteva koordinaciju
i komunikaciju unutar tima.




m OTVORENA (SOCCER CIRCUIT - FUDBALSKI KRUG)

Fudbalski krug je primer otvorenog pristupa unutar spektra inkluzije. FunkcioniSe poput menija u
restoranu, gde svaki igra¢ bira ono sto mu u datom trenutku najbolje odgovara.

Opis: Postavi krug sa razli¢itim zadacima vezanim za fudbal, kao sto su driblanje, dodavanje,
Sutiranje i zongliranje. Svaka stanica treba da nudi razlicite nivoe tezine kako bi se prilagodila
razliitim nivoima vestina. Kada je krug spreman, ucesnici mogu prolaziti kroz zadatke svojim
tempom, zavrSavajuci ih u skladu sa svojim individualnim sposobnostima. Trener moze davati
savete tokom aktivnosti, a igraci mogu medusobno pruzati podrsku i podsticati se.

Oprema: Dresovi, Cunjevi, markeri, lopte

Saveti: IgraCi mogu da sami naprave svoje stanice i pozovu druge da ih isprobaju.
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m ZASEBNA (5-2 || VESTINE DODAVANJA)

Ovo je primer zasebnog pristupa unutar spektra inkluzije, teren je podeljen na dve polovine gde se
odvijaju razlicite aktivnosti.

Opis: Na prvoj polovini terena, vecéi deo grupe igra igru “5 protiv 1” u jednom ili viSe krugova. U ovoj
igri, pet igraca u krugu pokusavaju da dodaju loptu jedni drugima, dok igra¢ u sredini pokuSava
da presretne dodavanja i osvoji posed lopte. Ako igrac u sredini osvoji loptu, uloge se menjaju, a
posledniji igra¢ koji je dotakao loptu preuzima mesto u sredini.

Na drugoj polovini terena, manja grupa vezba zaustavljanje i dodavanje lopte uz vodenje trenera.
Vestine potrebne za igru na prvoj polovini terena se ovde vezbaju u opustenijem okruzenju, uz
fokusirane instrukcije. Vazno je da svi uCesnici razumeju da igranje na ovoj strani nije oblik kazne
ili znak nizih sposobnosti, ve¢ prilika da brzo razviju klju¢ne vestine koje su im potrebne. Grupe
treba formirati prema nivou vestina, kako bi svaki igra¢ dobio odgovaraju¢u podrsku i vodenje.

Oprema: Dresovi, Cunjevi, markeri, lopte

Saveti: Grupe mogu menjati strane, omogucavajuéi naprednijim igraCima da dobiju ciljani povratni
feedback od trenera, dok igraci sa nizim nivoom vestina ucestvuju u igri “5 protiv 1" na drugoj
strani. Ovaj pristup obezbeduje da svi u€esnici imaju koristi i od strukturiranog treniranja i iskustva
igranja.
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m PARALELNA (ZABAVNA LIGA VS LIGA SAMPIONA)

U paralelnom pristupu unutar spektra inkluzije, ista aktivhost se sprovodi u razli¢itim grupama
istovremeno. Ove grupe su unutar sebe homogenije nego cela grupa u celini, a faktor razlikovanja
moze biti nivo vestina ili neki drugi kriterijum, kao $to je da li uCesnici preferiraju zabavan ili
takmicarski pristup igri.

Opis: Postavi kratku fudbalsku utakmicu na dva paralelna terena. Jedan teren je za “ligu Sampiona”,
gde je fokus na nesto ambicioznijoj i takmicarskoj igri. Drugi teren je za “zabavnu ligu”, gde je
naglasak iskljucivo na uzivanju u igri bez takmicarskog pritiska. Igraci treba sami da se svrstaju
na jedan od terena, osiguravajuéi da grupe budu priblizno jednake po veli€ini. Pre pocetka, timovi u
obe lige dogovaraju specificna pravila koja ¢e slediti tokom igre.

Oprema: Dresovi, Cunjevi, markeri, lopte

Saveti: Postaraj se da i na terenu lige Sampiona igra ostane fer i ne previse kompetitivna, kako bi
se izbegle povrede.
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MODIFIKOVANA (WALKING FOOTBALL - HODAJUCI FUDBAL)

Modifikovani pristup unutar spektra inkluzije ukljuCuje prilagodavanje i promenu aktivnosti kako
bi se omogucilo svim igracima da ucestvuju i igraju zajedno. Hodajuéi fudbal je primer kako
tradicionalni fudbal moze biti izmenjen da postane inkluzivniji.

Opis: Formiraj dva timai organizuj fudbalsku utakmicu u kojoj je igracima dozvoljeno samo hodanje,
bez tr¢anja. Ovo smanjuje tempo igre, Cini je dostupnijom svima i minimizira rizik od povreda.

Oprema: Dresovi, Cunjevi, markeri, lopte
Tip: Pobrini se da igraci koriste celu povrsinu terena kako bi se stvorila dinamicna igra.

Alternativno, mozete isprobati sedeéi fudbal kao jos jednu varijantu modifikovane igre.
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TEST ZA PROCENU NAUCENOG:
S4D-TRENERI

1. Koji je glavni fokus uloge S4D Trenera?

a) Poboljsanje fizicke kondicije i sportskih vestina

b) Razvoj elitnih sportista

c) Korisc¢enje sporta kao alata za Zivotne vestine i drustveni razvoj
d) Priprema mladih za medunarodna sportska takmicenja

Tacan odgovor: c) KoriSéenje sporta kao alata za Zivotne vestine i drustveni razvoj

Obrazlozenje: Uloga S4D trenera je da koristi sport kako bi poduc¢avao Zivotne vestine, inkluziju,
timski rad i drustveni razvoj.

2. Sta je “pouéni momenat” (Teachable Moment) u kontekstu S4D-a?

a) Planirano vreme za diskusiju o taktici

b) Neocekivana situacija koja pruza priliku za ucenje
c¢) Formalno predavanje o Zivotnim vestinama

d) Pregled rezultata takmicenja

Tacan odgovor: b) Neocekivana situacija koja pruza priliku za uéenje
ObrazlozZenje: Pou¢ni momenti se javljaju tokom sportskih aktivnosti i pruzaju priliku za diskusiju i
refleksiju o vaznim Zivotnim vestinama.

3. Koja je prva faza ucenja po modelu svesne kompetencije?

a) Svesna kompetencija
b) Nesvesna kompetencija
c) Svesna kompetencija
d) Nesvesna kompetencija

Tacan odgovor: d) Nesvesna kompetencija
ObrazlozZenje: Prva faza je kada ucenici nisu svesni svog nedostatka vestine.




4. Koji je primarni cilj ukljuc¢ivanja igara u S4D sesije?

a) Promovisanje takmicarskog duha

b) Ucenje naprednih sportskih tehnika

c¢) Razvijanje zivotnih vestina i podsticanje inkluzije
d) Poboljsanje rangiranja pojedinacnih igrac¢a

Tacan odgovor: c) Razvijanje Zivotnih vestina i podsticanje inkluzije
ObrazlozZenje: Igre se u S4D sesijama koriste za podsticanje timskog rada, inkluzije i razvoja kljucnih
Zivotnih vestina.

5. Sta termin “instruktivni element” znaéi u kontekstu S4D-a?

a) Planirana lekcija o sportskim tehnikama

b) Aktivnost koja zahteva specificne Zivotne vestine
c) Neocekivani trenutak za uéenje

d) Instrukcija sudije tokom igre

Tacan odgovor: b) Aktivnost koja zahteva specifi¢ne Zivotne vestine

ObrazlozZenje: Instruktivni elementi su namerno ukljuceni u igre kako bi poducavali vestine kao Sto su
saradnja i komunikacija.

6. Zasto je fleksibilnost pravila vazna za S4D programe?

a) Da bi se igra ucinila takmi¢arskom

b) Da bi se obezbedila standardizacija medu svim ucesnicima
c) Da bi se igra prilagodila potrebama svih ucesnika

d) Da bi se pojednostavio proces bodovanja

Tacan odgovor: c) Da bi se igra prilagodila potrebama svih uc¢esnika

ObrazloZenje: U S4D-u, pravila su fleksibilna kako bi se osigurala inkluzija i angaZovanje u¢esnika sa
razli¢itim sposobnostima i razli¢itim Zivotnim pri¢ama.

7. Koja je glavna svrha refleksije nakon S4D sesije?

a) Da se kritikuje ucinak igraca

b) Da se proceni takmicarski duh igre

c) Da se poveZu lekcije naucene u igri sa vestinama iz stvarnog Zivota
d) Da se identifikuju prekrsaji pravila

Tacan odgovor: c) Da se povezu lekcije nau¢ene u igri sa vestinama iz stvarnog Zivota

ObrazlozZenje: Refleksija pomaZze u¢esnicima da shvate kako sportska iskustva mogu biti primenjena
na sire Zivotne situacije.
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8. Koja od navedenih opcija NIJE tipi¢na funkcija sporta u S4D-u?

a) Kreiranje elitnih sportskih timova

b) Poduc¢avanje komunikacije i timskog rada
¢) Promovisanje socijalne inkluzije

d) Razvijanje licne otpornost

Tacan odgovor: a) Kreiranje elitnih sportskih timova
ObrazlozZenje: S4D se fokusira na Zivotne vestine i inkluziju, a ne na obuku elitnih sportista.

9. Koja je uloga S4D trenera kada se dogodi “pou¢ni momenat”?

a) Ignorisati ga kako bi se odrzao tok igre

b) Zaustaviti igru i dati uputstva o tehni¢kom aspektu

c¢) Usmeravati uesnike da promisle i nauce nesto iz toga
d) Pregledati pravila igre kako bi se sprecile buduée greske

Tacan odgovor: ¢) Usmeravati u¢esnike da promisle i nauce nesto iz toga

ObrazlozZenje: Trener koristi pou¢ne momente kako bi podstakao ucenje Zivotnih vestina, promovisuci
refleksiju i diskusiju.

10. Kako bi S4D trener trebalo da postupi u situaciji kada u¢esnik ima poteskoc¢a u praéenju igre
zbog fizickih ogranicenja?

a) Sklanja uéesnika iz igre

b) Prilagodava pravila kako bi omogucio u¢esniku da da svoj doprinos
c) Ohrabruje uéesnika da nastavi bez pomo¢i

d) Ignorise problem i fokusira se na ostatak grupe

Tacan odgovor: b) Prilagodava pravila kako bi omogucéio uc¢esniku da da svoj doprinos

Obrazlozenje: S4D promovise prilagodavanje pravila kako bi se osiguralo da svaki u¢esnik mozZe biti
ukljucen i osecati se kao deo tima.

11. Koji je prvi korak u procesu refleksije u S4D-u?

a) Ucenje novih strategija

b) Povezivanje iskustva sa Zivotom van sporta
c¢) Opisivanje onoga sto se dogodilo tokom igre
d) Promena pravila igre

Tacan odgovor: c) Opisivanje onoga Sto se dogodilo tokom igre

ObrazlozZenje: Prvi korak je refleksija i opisivanje onoga sto se dogodilo pre nego sto se iskustvo
analizira ili iz njega uci.
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12. Sta S4D trener treba da stavi kao prioritet kada dode do konflikta izmedu uéesnika?

a) Ukloniti igrace iz igre

b) Obezbediti da se oba igra¢a odmah izvine

c) Iskoristiti konflikt kao priliku za u¢enje o reSavanju konflikata
d) Ignorisati problem kako bi se igra nastavila

Tacan odgovor: c) Iskoristiti konflikt kao priliku za uéenje o reSavanju konflikata

ObrazloZenje: S4D promovise resSavanje konflikata kroz diskusiju i refleksiju, pretvarajuéi konflikte u
prilike za ucenje.

13. Sta je primer modifikacije igre kako bi se promovisala inkluzija?

a) Dozvoliti samo najbrzim igracima da ucestvuju

b) Smanijiti broj igraca u svakom timu

c¢) Prilagoditi pravila kako bi igraci svih nivoa sposobnosti mogli da u¢estvuju
d) Kreirati posebnu igru za manje veste igrace

Tacan odgovor: c) Prilagoditi pravila kako bi igraci svih nivoa sposobnosti mogli da ucestvuju

ObrazloZenje: Modifikacija pravila omogudava da svi ucesnici, bez obzira na sposobnosti, u¢estvuju
na znacajan nacin.

14. Koji je poslednji korak u procesu refleksije u S4D-u?

a) Odredivanje novih pravila za sledeéu igru
b) Primena nauéenog na druge aspekte Zivota
c) Procena ucinka igraca

d) Vraéanje na originalnu igru

Tacan odgovor: b) Primena nau¢enog na druge aspekte Zivota
Obrazlozenje: Poslednji korak je prenosenje naucenih vestina iz sporta u Sire Zivotne kontekste.

15. Koja je klju¢na razlika izmedu S4D trenera i tradicionalnog sportskog trenera?

a) S4D treneri se fokusiraju na stvaranje elitnih sportista
b) S4D treneri naglasavaju zivotne vestine i socijalni razvoj
¢) Tradicionalni treneri ne koriste pravila u svom treningu
d) S4D treneri se fokusiraju samo na pobede u igri

Tacan odgovor: b) S4D treneri naglasavaju Zivotne vestine i socijalni razvoj

ObrazlozZenje: S4D treneri se fokusiraju na li¢ni i socijalni razvoj kroz sport, za razliku od
tradicionalnih trenera koji naglasavaju konkurenciju i unapredenje vestina.
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16. Kako sportske aktivnosti u S4D-u mogu promovisati rodnu ravhopravnost?

a) Organizovanjem odvojenih sesija za deCake i devojcice
b) Podsticanjem mesovitih timova i jednakog ucesc¢a

c¢) Dozvoljavanjem samo devojcicama da ucestvuju

d) Smanjenjem broja zenskih ucesnika s

Tacan odgovor: b) Podsticanjem mesovitih timova i jednakog uceséa

Obrazlozenje: Promovisanje mesSovitih timova pomaZze u suzbijanju rodnih stereotipa i podstice
ravnopravnost.

17. Sta treba da uradi S4D trener ako se ucesnik oseéa nelagodno zbog fizickog kontakta tokom
igre?

a) Ohrabriti ucesnika da prevazide svoju nelagodnost
b) Primorati u¢esnika da nastavi

c) Prilagoditi igru kako bi se postovale granice uc¢esnika
d) Ignorisati zabrinutost u¢esnika

Tacan odgovor: c) Prilagoditi igru kako bi se postovale granice uc¢esnika

ObrazlozZenje: VazZno je poStovati osecanja ucesnika i prilagoditi igru kako bi se osiguralo da se svi
osecaju bezbedno.

18. Zasto je vazno da S4D treneri razumeju kulturni kontekst u¢esnika?

a) Da bi se izbegao konflikt tokom igre

b) Da bi se obezbedilo da svi govore isti jezik

c) Da bi prilagodili aktivnosti koje postuju i ukljucuju razli¢ite kulturne prakse
d) Da bi grupisali uéesnike po njihovom kulturnom nasledu

Tacan odgovor: c) Da bi prilagodili aktivnosti koje postuju i ukljucuju razlicite kulturne prakse

ObrazloZenje: Razumevanje kulturnog konteksta pomaZe da se osigura da se svi uc¢esnici osecaju
postovano i ukljuceno.

19. Koja je kljucéna zivotna vestina koju aktivhosti S4D-a ¢esto promovisu?

a) Driblanje

b) Brzina

¢) Timski rad

d) Postizanje golova

Tacan odgovor: ¢) Timski rad

ObrazloZenje: Timski rad je jedna od osnovnih Zivotnih vestina koje S4D programi nastoje da
promovisu kroz grupne sportske aktivnosti.




20. Zasto je prilagodljivost u treniranju vazna u S4D-u?

a) Da bi se povecala konkurentnost

b) Da bi samo najbolji igraci u¢estvovali

c) Da bi se prilagodile potrebe i sposobnosti razli¢itih u¢esnika
d) Da bi se izbegle bilo kakve promene u igri

Tacan odgovor: c) Da bi se prilagodile potrebe i sposobnosti razlic¢itih u¢esnika

Obrazlozenje: Fleksibilnost omogucava S4D trenerima da prilagode igre kako bi svi u¢esnici mogli da
ucestvuju, bez obzira na njihove sposobnosti.
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