226. KREISTORBALL (BETTINA WURZEL)

misto vhodné pro hru: hiisté, t€locvi¢na
potieby: ozvuceny mi¢, hmatové vyznacené kruhy

Ptiklad hry pro druZstvo vidicich a nevidomého (je tfeba aby nevidomy nebyl

v nevyhodé¢ a nebyl pro ostatni zatézi) vhodné pro Skolni integraci.

m DBranky je dosazeno tehdy kdyz vidici spoluhraci v prostoru brankovisté
chyti mi¢ vrzeny nevidomym. Nevidomy se drzi v ozna¢ené oblasti (kruhu),
mi¢ mu nahrévaji vidici spoluhraci a on jej vrha na branu kde jej op€t spoluhraci
chytaji.

Hraci plocha se sklada ze dvou stejné velkych poli (polovin) a v kazdém je
vyznacen kruh, tak aby byl hmatny. (MozZna by bylo vhodné uprostied kruhu
jeste nalepit pro orientaci nevidomého hra¢e hmatny kiiz) S vyhodou miizeme
pouzit rozmért basketbalového hiiste.

Na vnéjSich kratkych stranach hraciho pole se nachazi prostor brankovisté, ktery
zabira celou §if1 postranni Cary a
je Siroky asi 1m.

Nevidomi hraci se nachazeji ve
svych kruzich poblize svych
brankovist’. Vidici hraci
druZzstva, které ma mi¢ zacinaji u
cary brankovisti soupete. Vidici
hraci braniciho druzstva se
rozmisti na poloviné soupete. Vidici hraci druzstva, které ma mic si predavaji
mezi sebou

mic tak aby ho dostali do
blizkosti svého kruhu a mohli
jej prikutalet nevidomému.
Jakmile se nevidomy dostane

k mici, bézi spoluhraci do
brankovisté a volanim mu
ukazuji smér hodu. Ten provede
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hod a hraci jeho druzstva se pokouseji mic¢

@ v 1 v brankovisti chytit. Hraci
protivnika se pokouseji zabranit
chyceni mice aniz by sméli vstoupit
do brankovisté. Pokud se jim
povede zmocnit se mice, pokracuji
thned ve hte.
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Mezi vidicimi se mi¢em pouze hézi.
Driblovani a kroky s micem jsou
zakéazéany.(U pokrocilejSich hraca
muZeme povolit dvoutakt.) Co se
tyka dotekt a branéni spoluhracim
plati pravidla jako v koSikové tzn.
Zadny t&lesny kontakt. Do kruhu
nevidomého musi byt mi¢ kutalen. V kruhu nalezi mi¢ nevidomému a vidici mu
ho nesmi sebrat, pokud se vykutali z kruhu, je opét ve hie.

V kruhu smi byt pouze nevidomy a musi v ném zistat. Do brankoviste se
druzstvo které ma mic¢ dostava az tehdy, kdyz jejich spoluhrac drzi mic. Branici
hrac¢i do néj nesmi. Je povoleno nevidomého volanim navadét pti smeru hodu.
Klamné voléni protivnika je piskéno jako faul. Branici druzstvo smi chytat mic
letici do brankovisté ale nesmi do néj vstoupit. Po faulu obdrzi protihraci mic¢
(stane-li se tak pii hodu na branku, hod se opakuje).

Takticka pozndmka: Dtlezitym prvkem hry, je rychlé informovéani nevidomého
o kutélejicim se mic¢i i o sméru hodu na branku. Je tieba v€as poskytovat
nevidomému zpétnou vazbu o vysledcich jeho hodu. Vidici si musi v zdjmu
svého Uspéchu zvyknout informovat nevidomého a komentovat priab¢ch hry.

Ze zatatku 1ze nevidomému piidélit nehrajiciho komentatora (jinak
nezasahujiciho do priibéhu hry).
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Idea hry

Je vhodné aby 1 pro nevidomého se staly
micoveé hry Zadoucim zplsobem traveni
volného Casu stejné¢ jako tomu byva u
vidicich. Ziskdvaji tim zkuSenosti
dalezité pro détsky vyvoj. Zazivaji
_ ~_ stejné pribéhy jako vrstevnici, coz vede
Abb.8 Die angreifende Mannschaft spiel: dem Kk lepSimu vzajemnému chapani a pocitu
Blinden den Ball zu. sounalezitosti.
Nasim problémem je zasadni znevyhodnéni nevidomych viic¢i vidicim. NaSim
idealem je tedy vytvofit pravidly hry takové herni prostiedi, aby vyvoj hry
vyzadoval jejich spole¢né usili, aby se umoznilo nevidomym a vidicim byt ve
hie partnery. V praxi to znamena:
a) pripravit herni situace tak aby vidici nevyuzival své vyhody proti
nevidomému
b) zaroven nebyl jen privodcem nebo pomiickou nevidomeého, ktery
jinak sam rozhoduje o vysledku hry
c) nebyl kviili nevidomému jejich herni potencial snizovan pod
moznosti jejich vykonu

Vyvoj hry jako proces orientovany na smysl a cil

Je tteba aby nevidomy nebyl v nevyhodé€ a nebyl pro ostatni z4téZi a aby ani
vidici nebyl jen prodlouzenou rukou nevidomého. Posun nastane jen tehdy kdyz
podavaji spole¢ny vykon a stavaji se partnery ve hfe.

» Rozhodujici akce musi byt provadény nevidomym

» Cil musi byt dostatené velky aby se do néj mohl strefit.

» Hra musi byt rychla srovnatelné€ s ostatnimi hrami vidicich, ale nevidomy
musi mit Sanci i v této rychlosti ziskat mi¢ (musi byt oblasti nevidomého napt.
kutalen)

» Vidici se musi podilet na tom, zda hod nevidomého vede k tispéchu, jinak pro
n¢ hra piestava byt zajimava (zbyva na n¢ donaskova sluzba).



» Hra musi byt komplexni a musi obsahovat dostatek napéti.
( Roli druhého nevidomého muze ptipadné pievzit vidici s klapkami na ocich.)

Vyvoj pravidel hry:
Pii upravé her miiZeme manipulovat s témito prvky (Ize zménit pravidla
tykajici se):
1. prostoru hry (velikosti, povrchu, tvaru nebo zplisobu vymezeni
2. zpusobu hry
3. chovani hraci (rozmisténi, postoj, tkoly a uloha hrace — nevidomy
nemuze ve spolecné hie hrat stejnou tlohu jako vidici, protoze v této
konkurenci by neobstal ...)
4. cile hry
upravit sportovni pomticky 1 piidat pomiicky specidlni

)]

Tedy napt.: u Kreistorballu :

- rozhodujici hod je realizovan nevidomym, protoze jinak je v meznich
situacich vzdy vidicim obehran.

- cil musi byt dost velky, aby se do n¢j nevidomy mé¢l Sanci strefit

- vidici se dostate¢né podileji na tom, jestli hod nevidomého bude uspésny
aby hra stale vyzadovala jejich plnou ucast

- hra je dostate¢né napinava a rychld, na Grovni béZnych sportovnich her

- nevidomému je vyznacen orientatné snadny a bezpecny prostor, v némz je
chranén pted ataky vidicich

- tim se nevidomy ma4 i v takto rychlé hie Sanci dostat k mici

V tomto smyslu je Kreistorball dobfe vymyslenou spole¢nou hrou pro vidici
s nevidomym.



