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IUVENTA

B organizacia Ministerstva Skolstva SR - posobi od roku 2001 v oblasti implementacie
Statnej politiky vo vztahu k detom a mladezi. Realizuje vyskumnu ¢innost, vzdelavanie
Vv oblasti prace s detmi a mladezZou, zabezpecuje informacie z danej oblasti a podporuje
mobilitu mladeze.

NAFYD - odbor rozvoja

B sa zaobera otazkami vyskumu, vzdelavania v oblasti aktivneho vyuzivania volného
casu a participacie, pracou so znevyhodnenymi skupinami mladeze ako aj vzdelavanim
v oblasti vychovy k zdravému zivotnému Stylu.

NAFYI - odbor informacii

B tvorba informacnych materialov,
v centre zaujmu su otazky podpory Statu mimovladnym organizaciam, priprava
a realizacia predmetovych a postupovych satazi.

NAFYM - odbor mobility

W je povereny administraciou grantového programu Eurépskej Gnie MLADEZ, pri¢om
pozorne sleduje aj nové trendy v chapani a rozvoji mladeznickej mobility a iniciuje
ich implementaciu na slovenskej mladeznickej scéne.

luventa aj nadalej poskytuje priestory statnych ucelovych zariadeni na realizaciu
pravidelnych a prileZitostnych aktivit pre deti a mladez (kruzky, kluby, podujatia
pre verejnost), ako aj na realizaciu projektov urcenych pracovnikom s mladezZou.
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“wiirriatea,

ak ste uz siahli po tejto publikacii - neodkladajte ju!
Ak nie priamo vy, urcite su vo vasom okoli [udia,
ktori ju m6zu vyuzit.

VSetci ti, ktori pripravuji medzinarodné

(ale aj miestne) aktivity pre deti a mladez a vedia,

Ze Ucastnikov je potrebné:

o zoznamit, aby prekonali Gvodny ostych a rozpaky,
rozohriat a prebudit po monotonnej alebo dlho-
trvajucej aktivite,
motivovat a naucit pracovat v time, lebo
v "jednote je sila",
pripravit na aktivity v medzinarodnych skupinach,
naucit ich hodnotit.

Kto su tito l'udia?

o profesionalni a dobrovolni mladeznicki pracovnici
z centier volného ¢asu, detskych a mladeznickych
organizacii, informacénych centier mladych

- ucitelia, ktori ¢asto aj vo svojom volnom ¢ase
pripravuju medzinarodné vymeny Skol, tried, skupin,
suborov, krazkov...

o skupiny mladych ludi, ktori nie st nikde
organizovani, ale maju partnerské kontakty a chcu
zorganizovat mladeZnicke stretnutia v ramci eurép-
skych alebo aj narodnych grantovych programov.

NavySe sme si povedali, Ze kniha je uréena

pre vSetkych, ktori hfadajd nové napady a aktivity
pre pracu s detmi a mladezou. VSetko tu uz sice
raz bolo, ale vzdy sa da niec¢o nové naucit.

Urcite neolutujete, Ze pokracujete v Citani!

Kto sme?

Narodna agentira pre mobilitu mladeze je jednym
z oddeleni IUVENTY. Pre nas je alfou a omegou to,
¢o mame v nazve - mladeznicka mobilita.
Nemyslime si, Ze mobilita deti je nie¢o mene;.

Je vSak faktom, Ze aktivitam s detmi sa venuje
ovela viac organizacii a institdcii. A my chapeme
mobilitu predovSetkym ako vychovny prostriedok.
Tak je to vSade v Eurépe.

Aby bola mobilita vychovnym prostriedkom, v tom
vam moézeme (a radi) pomoct.

Vieme poradit:
ako pripravit medzinarodnu aktivitu,
ako pisat projekty a ako ich prezentovat,
ako komunikovat s partnerom i kde ho najst,
ako pripravit Skolenie, seminar, konferenciu,
ako urobit ekonomické zlctovanie projektu,
a vela inych veci.

PRECO PUBLIKACIA?

Slovensko nema dlhodobejsiu tradiciu v organizo-
vani mladeznickych vymen. Organizatori sa stazuji
na nedostatok odbornej a metodickej literattry

v slovencine, réznych priruciek ako kvalitne a pro-
fesionalne pripravit mladeznicku vymenu.

V tejto publikacii vam prinasame priklady aktivit,
ktoré vam pomozu zmenit od zakladov tradi¢né
(rozumej turistické) chapanie a priebeh medzina-
rodnej vymeny mladeze.

V knihe sme zozbierali aktivity, ktoré sme odsku-
Sali na Skoleniach a seminaroch organizovanych
IUVENTA - NAFYM v rokoch 1996 - 2001.




Vyznamne nam prispeli aj regionalni konzultanti
programu EU MLADEZ a (&astnici roznych medzina-
rodnych aktivit. Zdroje uvadzame za kazdou aktivitou.

Niektoré aktivity uz pouzivame tak dlho, Ze zdroj
nie je mozné uréit - znacka (???).

V prilohe najdete fotokopirovatelné materialy
aj v anglickom jazyku - znacka fotocopy.

MLADEZNICKA VYMENA
NIE JE TURISTIKA

Nie je to tak davno, ¢o jedna organizacia za druhou
organizovali medzinarodné vymeny mladeze pripo-
minajlce aktivity cestovnych kancelarii. Prisla doba,
Ze ziaden eurdpsky grantovy program nepodpori
finanéne takéto aktivity. Cas, ktory sa stravi v cudzej
krajine obzeranim pamiatok alebo lezanim pri mori
sa neda porovnat s asom stravenym so skupinou
rovesnikov pri praci nad témou, ktora nas vsetkych
spaja, ktorl sme si sami vybrali, pripravili ju ako
projekt a teraz sme jeho sicastou....

UPLNE NA ZAVER

VSetci, ¢o ziskali finanéné prostriedky na organizova-
nie mladeznickych stretnuti z grantového programu
Eur6pskej Gnie Mladez pre Eurépu (1998 - 1999)
sa dockali aj nového grantového programu MLADEZ
(2000 -2006). Tento program poskytuje prostriedky
na vycestovanie alebo na hostovanie partnerskej
skupiny, a tak vam moze pomoct vyriesit najvacsie
problémy organizatorov - financie.

Dalsie informacie o programe MLADEZ n&jdete

v zaverecnej kapitole knihy.

Verime, Ze sa vam nase aktivity zapacia a Ze ich
aj vyuzijete vo vasej praxi.

Vela lspechov Zela
IUVENTA - NAFYM

MOQj STiT
HumMAN BINGO
SPAGAT
Co NAS SPAJA
EMPATIA

MENO S POHYBOM
MENO A OBRAZOK
DEKA
KoLAZ
THE VIKING GAME
VOLNE MIESTO
HOVORIACI KRUH
POSUVNE RUKY




noTATHIK

MOQj STiT

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: podla poctu hraov az 1 hodinu
Material: pracovné listy so Stitmi, farbicky, fixky,
lepiaca paska, priloha - fotocopy

Realizacia: Ugastnici v zmieanych dvojiciach
navzajom zistuju Gdaje o svojom partnerovi a vy-
tvaraju jeho "Stit". Oblasti vhodné do jednotlivych
policok Stitu: meno, zamestnanie, Skola, oCakava-
nia,

zaujmy, hudba, oblUbena farba, obllbeny Sport,
hereCka, herec, krajina snov, ¢o viem o krajine
partnera, moja prva spomienka z detstva a pod.
Stity sG navzajom predstavené v pléne a nalepia
sa na stenu.

(Knowing me Knowing you, An Intercultural Training Resource
Pack, Velka Britania, 1998).

HuMAN BINGO
Hraci: pocet nerozhoduje
DiZka trvania: 10 mindt
Material: harok papiera s otazkami,

priloha - fotocopy

Realizacia: Kazdy Ucastnik dostane harok
papiera,

na ktorom si rézne Udaje ako napr.: Kto ma brata?
Kto ma rad zeleny ¢aj? Kto bol na Silvestra na ho-
rach? a pod. Ulohou G&astnikov je o najrychlejsie
vyhladat 1 osobu, o ktorej ten - ktory vyrok plati.
Hraci sa podpisuji do prislusnych policok. Prvy
hrac, ktory ma v kazdom policku meno niekoho

zo skupiny (kazdé meno mdZe byt 2 krat - podla
poctu Ucastnikov a mnozstva otazok) zvola BINGO
a hra sa skonci. (2??)

Tip pre veduceho aktivity!

Zaujimavé informacie je dobré vopred ziskat
(najlepsie formou dotaznika) a pripravit
rézne verzie pre obe skupiny. Najrychlejsi
hrac (zrejme ten najkomunikativnejsi) ziska
odmenu.

~

SPAGAT

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 5 - 10 mint

Material: Spagat

Realizacia: Vsetci GcCastnici sa postavia na Spagat
a oznami sa im ich Gloha - zmenit poradie na Spa-
gate tak, aby stali v abecednom poradi krstnych
mien. Na Spagate musia stat cely ¢as aspon jednou
nohou. Ked' si G¢astnici menia miesta, navzajom
si hovoria svoje mena a pomahaju si, aby nikto
"nespadol" zo Spagatu. Na zaver vSetci povedia
svoje mena, aby sa skontrolovalo spravne
postavenie na Spagate podla abecedy. (???)

Iny sposob:

Postavit sa na Spagat podla ¢isla topanok, datumov
narodenia.

Co NAS SPAJA

Hraci: minimalne 5

DiZka trvania: 5 minat

Realizacia: Hru zacina jeden hrac, stojaci

vo vzdialenosti 5 - 6 metrov od skupiny ostatnych
Gcastnikov hry. Hovori:" Po mojej pravej ruke hla-
dam toho, kto ma rad ¢okoladu" (alebo iny vyrok
tohoto typu). Zo skupiny vyrazia spravidla viaceri
hraci, ale len jeden sa dotkne pravej ruky "vyzyva-
tela" ako prvy a ostane ju drzat. Ostatni sa vratia
spat do skupiny. Hra¢ opat hovori:" Po mojej lavej
ruke hfadam toho, kto ma rad mladeznicke stretnu-
tia!" Situacia sa opakuje. V hre pokracuje vyrokom
ten hragé, ktory mal rad ¢okoladu a po nom ten,




ktory mal rad mladeznicke stretnutia. Hra sa dos-
tane do Stadia, ked' sa vSetci hraci drzia za ruky,
len posledny dvaja majl este vol'né ruky. Ich Glohou
je najst jednu spolo¢ni vec, na ktord maji rovnaky
nazor tak, aby sa kruh uzavrel. (22?)

Iny spbsob:

Hraci stoja v kruhu a na koho "sedi" vyrok - urobi
krok vpred do kruhu. VSetci vidia, ¢o ich spaja.
Potom sa zase vratia do kruhu.

EMPATIA
Hraci: parny pocet hracov
DiZka trvania: 10 minGt
Material: pracovné listy s otazkami,

priloha - fotocopy

Realizacia: Hraci sedia vo dvojici oproti sebe.
Pocas hry sa nerozprava ani nijako ina¢ nekomuni-
kuje. Kazdy hra¢ dostane zoznam otazok, na ktoré
musi odpovedat pocas 5 minit bez komunikacie
s partnerom. Musi sa snazit "vzit" do situacie svojho
partnera, jeho pocitov a intuitivne odhadnut odpo-
ved. Najlepsi "empatik" v miestnosti bude odmeneny.
Po 5 minGtach sa mozu hraci porozpravat a skon-
trolovat spravnost odpovedi spoluhraca, pripadne
si aj vysvetlit dovody, preco ten - ktory hra¢ ma taky
alebo onaky nazor alebo zvyk. Po dobu dalSich 5
minUt sa v pléne predstavia nazory a odpovede
hracov. (2??)

Priklady otazok:

Kedy ma prvi spomienku z detstva? Aky jeho
obllUbeny tip dovolenky? Ktor( krajinu by si vybral,
ak by sa musel rozhodn(t Zit v inej krajine? Vybral
by si tvoj spoluhrac¢ ovocni zmrzlinu? Pacilo by

sa mu stravit cestu okolo sveta na malej lodi

pre 10 [udi? Ma rad hluénu spolo¢nost? Myslis,

Ze ma tvoj spoluhrac teraz na sebe spodnu bielizen?
Hovori cudzim jazykom? Ma kontaktné SoSovky?

®
NS

MENO S POHYBOM
Hraci: pocet nerozhoduje
DiZka trvania: 5 mindt

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Veddci hry povie
svoje meno a spravi pri tom nejaky pohyb (napr.
poSkriabe sa za uchom, tleskne, vyskoéi a pod.).
Hrac vedla vedlceho zopakuje meno a pohyb
vedlceho hry a prida svoju ¢ast. Hra pokracuje
dookola kruhu. VSetci maji zopakovat mena
dvoch predchadzajlcich hracov. (22?)

MENO A OBRAZOK

Hraci: pocet nerozhoduje

Material: papier, ceruzky, lepiace pasky
Realizacia: Kazdy hrac nakresli na papier vec,
ktor ma najradsej a vyrazne napiSe svoje meno.
Hraci stoja (prip. sedia) v kruhu a postupne predsta-
vuji meno a dovod, preco nakreslili tu - ktor( vec.
Obrazky sa potom nalepia na stenu. (22?)




DEKA

Hraci: minimalne 5

DiZka trvania: 10 mindt

Material: deka

Realizacia: Hradi sa rozdelia na dve skupiny,
kazda stoji na opacnej strane steny vytvorenej pomo-
cou deky tak, Ze sa nevidia. Skupiny vysli po jednom
hracovi tesne k deke. Ked sa deka spusti a hraci -
reprezentanti sa navzajom uvidia, maja povedat
meno hraca na opacnej strane deky. Rychlejsi

vyhrava a berie si hrac¢a do svojho druzstva.

(Pedagogiceskij institut imeni Kor€aka, St. Petersburg).

KoLAz

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 30 - 45 minGt na pripravu
Material: staré obrazkové ¢asopisy, noznice,
lepidla, velké vykresy, lepiace pasky, fixky, farbicky.
Realizacia: Ulohou zG&astnenych je vytvorit kola?
obrazkov, textov a farieb tak, aby sa ¢o najlepsSie
predstavili ostatnym. Mozu lepit obrazky, ale aj dopi-
sovat texty. Potom prezentuji svoju kolaz, opiSu
pracu, rodinu, hobby, svoje pocity a plany. (22?)

Tip pre vediceho aktivity!

Moznost aj pre kolektivy, ktoré sa poznaji uz dihsie
dokazat si, ¢i st schopni spoznat navzajom svoje
kolaze. Zakryji sa mena a kazdy hada, komu patri
ta - ktora kolaz.

THE VIKING GAME
Hraci: pocet nerozhoduje
DiZka trvania: 5 minat

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Jeden z hracov
zatr(bi, ¢im sa zacne hra. PriloZi si ruky k hlave
(predstavuje vikingské rohy na helme), obaja suse-
diaci hraci zaénu zurivo veslovat ako keby viezli

vikinga na lodi. Ulohou vikinga je zvolat meno iného
hraca z kruhu. Ten za¢ne kyvat rukami pri hlave

a jeho susedia zacnu veslovat. Kto zabudne veslovat,
kyvat rukami pri hlave alebo vyvolat dalSieho hraca
z kruhu - vypadava. Vtedy vSetci hraci naraz dvakrat
tlesknu, dvakrat dupni a hromovo zavolajd: "HU".

Hra sa zacina odznova zatribenim.

(Svédsky Ggastnik kontaktného seminara Startér I., 1998).

VOI'NE MIESTO

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 5 minit

Material: stolicky (taky pocet ako je hracov)
Realizacia: Zmyslom hry je upevnit si znalost
mien a - zabavit sa! Hraci sedia v kruhu. Jedna
stoliCka je volna. Hrac vpravo od volného miesta
povie " Volam na volnu stolicku Annu. Nech pride
ako chora srnka". Ked' hrac prejde krokom, ako
mu to bolo prikdzané - hovori hra¢ napravo od
dalSieho volného miesta. Priklady krokov: roken-
rolom, valéikom, ako keby tancoval tango, Cer-
noSsky ritualny tanec, unavena stonozka, brusna
tanecnica a pod.

(Magda, DOMKA Zilina, Skolenie pred odchodom na EDS, 2000).
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Aci vytvorla dva kruhy vonkaJS|
a vnutorny tak, aby hrac z vnutorného kruhu mal
partnera vo vonkajSom kruhu. Veduci aktivity urcuje
témy, o ktorych sa dvojice maju rozpravat. Na kazdu
tému je urcenych presne 30 seklnd a musia prist
k slovu OBAJA partneri. Po skonceni ¢asového limitu
sa hraci vonkajSieho kruhu postvaji k dalSiemu
partnerovi a udava sa nova téma. Aktivita trva az
do momentu, ked sa uz vSetci Géastnici "porozpra-
vali. (???)

Tip pre veduceho aktivity!

Vyberame zamerne témy jednoduché ako napr. moje
oblubené jedlo a ako ho uvarit, alebo diskusiu pro-
vokujlce témy napr.: Madonna je velmi inteligentna
Zena a pod. Hned po skoceni aktivity zaradime
prestavku na kavu alebo desiatu, aby sa mohli nefor-
malne dokongit niektoré zaujimavé rozhovory.

Slnieeko

POSUVNE RUKY

Hraci: pocet nerozhoduje - —T—
DiZka trvania: 10 mindt - -
Material: vacsie harky papiera, pera aleb' '
Realizacia: Kazdy Gcastnik aktivity obkresli

ruku na papier a napise svoje menoNHIE

v kruhu tak, aby sa navzajom dobreWvide

sa posUvajl v smere hodinovych rugigi

vedulceho hry kazdy G¢astnik napiSe svoj nazor
¢o alebo koho mu pripomina Clovek, ktorého "rul"
drzi. Napr. Aké zahradné naradie ti pripomina?
Aké povolanie by sa mu hodilo? Aké ovocie? a pod.
Na zaver aktivity kazdy Cita svoju "ruku" a ostatni
sa vyjadrujud k tomu, ¢o napisali.

(Kontaktny seminar v Sagadi, Estonsko, 2000).

Tip pre vediceho aktivity!

Hra sa hodi aj ako forma hodnotenia. Je dolezité
upozornit vopred Gcastnikov, Ze bude nasledovat
diskusia, aby nedoSlo k neprijemnym situaciam,

ak niektori Gcastnici budd nevhodne Zartovat

na Ukor ostatnych ¢lenov skupiny.

Il. ENERGIZERY

ALEBO ZIVOTABUDICE

Tieto aktivity zaradujeme vzdy, ked' chceme pozdvi-
hntt naladu v skupine, "zobudit" Géastnikov po dlho-
trvajlcej jednotvarnej aktivite. Alebo chceme zacat
novl tému zabavnou aktivitou.

Existuje mnoZstvo energizérov, pri ktorych Géastnici
stoja, sedia v kruhu, na zemi, spievaju piesne, robia
rozne pohyby alebo si vyberaju partnerov roznymi
sposobmi. Ak viete o nejakych novych, prosim,
napiste nam. Pripravujeme aj druhy diel publikacie
a radi vas uvedieme ako zdroj.

Pozor!

Urcite sa stretnete s G¢astnikmi, ktori budu nadSeni
tymito aktivitami (pokladajt ich za nevyhnutné

na vytvorenie dobrej atmosféry v skupine) alebo

s Uplnymi "odporcami" (pretoZe sa im budud zdat
hlipe a zbytocné). My mame skisenost, Ze takéto
aktivity st potrebné a vrelo ich vSetkym odporticame.
V kazdom z nas sa skryva kus dietata...

Zir-ZAr
JEOM EVA A TANCUJEM TAKTO
TROJUHOLNIKY
TRI KRUHY
KONSKE DOSTIHY
POHNI ZADKOM
KTO JE TU SEF
DETEKTIV
PRINCEZNA A DRAK
MY NAME IS JOE
SATKOVICA
EvoLucIA

\H I




PAPIER NA HLAVU
SPOLOCNY STROJ

TRPASLICI, OBROVIA,
CARODEJNICI

WEST SIDE STORY
PRAZDNY PRIESTOR

Zir-ZApr

Hraci: minimalne 6

DiZka trvania: 5 minit

Material: stolicky (o 1 menej ako hracov)

Realizacia: Hraci sedia v kruhu na stolickach.
Jeden z hracdov stoji vo vnutri kruhu, chodi po jeho
obvode a pyta sa jednotlivych hracov "Zip?".
Odpovedou je "Zap". Na "Zap" sa odpoveda "Zip".
Ked stredovy hrac povie "Zip-Zap", vSetci G¢astnici
si musia vymenit miesto, ale nie so svojim susedom
zlava Ci sprava. Pri vymene miest obsadi stredovy
hrac prvu volna stolicku. Jeden ostava bez stoliky
a ostava mu lloha stredového Zip-Zap - vyvolavaca.

(???)

3
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JA soM EVA A TANCUJEM TAKTO
Hraci: pocet nerozhoduje
DIZka trvania: 5 minit

Material: magnetofon a hudba

Realizacia: Hradi stoja v kruhu. Ked' zacne zniet
hudba - prvy hrac povie svoje meno a pri tom urobi
nejaku tanecnu figlru. Nasledujlci hra¢ zopakuje
meno a figlru predchadzajdceho hraca a prida
svoje meno a "tanedny" krok. DalSie pokradovanie
je na dohode - bud' sa opakujl len traja predcha-

dzajuci hraci a ich figlry alebo vSetkych hracov
od zaciatku hry v pripade mensieho poctu hracov.

(Eva Tetakova, regionalny konzultant programu EU MLADEZ,
Zilinsky kraj).

TROJUHOLNIKY

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 5 minit

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Kazdy ma za Glohu
vybrat si dvoch ludi (nenapadne), s ktorymi ma

na konci hry stat v miestnosti "akoby" vo vrcholoch
rovhostranného trojuholnika. Hraci sa rozidu po miest-
nosti a vytvaraji bez akejkolvek komunikacie
trojuholniky. Hra sa konéi v momente, ked' vSetci

splnili svoju Ulohu a st spokojni. Niektorych mézeme
skontrolovat, i stoja spravnym sposobom.

(Eva Tetakova, regionalny konzultant programu EU MLADEZ,
Zilinsky kraj).

Tip pre veduceho aktivity!

Nekontrolujte vSetkych ucastnikov, lebo pridete
k zisteniu, Ze niektorych si nikto nevybral a monhli
by sa citit zle.




Hraci: pocet nerozhoduje
DiZka trvania: niekol'ko sekind

Realizacia: Hraci chodia po miestnosti. Na pokyn
vedlceho ma kazdy Ulohu vybrat si nenapadne
jedného Cloveka, okolo ktorého obehne kruhy
na povel vediceho.

(Tony Godeon, JINT, Belgicko).

KONSKE DOSTIHY

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 5 minit

Material: stolicky (hra¢i moézu aj stat)
Realizacia: Hradi sedia/stoja v kruhu. Jeden

z hracov je "riaditel" dostihov a uruje ako rychlo
a akym terénom pojdu. Po Starte vSetci dupl nohami,
zrychlujd a spomalujd, pripadne plnia iné pokyny
ako napr.: Cval - dupot nohami alebo beh na mieste.
Jednoducha prekazka - vSetci zdvihnl nohy alebo
raz poskocCia. Dvojita prekazka - dvakrat sa zdvihn(
nohy alebo dvakrat poskodi. Zenska triblna - vietci
piStia. Muzska triblna - vSetci kricia fadj. Zakruta
vpravo alebo vlavo - dupot a zaklon doprava a dolava.
Most - vSetci sa udieraju do pfs. Mociare - vydavanie
mlaskavych zvukov s perami, pricom si kazdy nata-
huje lica.

(Peter Rolny, GEastnik seminara Cesta k porozumeniu,
Zuberec, 1998).

POHNI ZADKOM

Hraci: minimalne 10

DiZka trvania: 5 minit

Material: stolicky pre kazdého hraca
Realizacia: Hraci sedia v kruhu, stolicky sa tesne
dotykajl jedna druhej. Jeden z hracov stoji v strede.
Jedna zo stoliCiek je prazdna a stredovy hra¢ ma
za Ulohu si na nu sadnut. V. momente, ked sa hrac
rozbehne k uvolnenej stolicke, zacnu sa ostatni
hraci presivat zo stolicky na stolicku tak, aby zabra-
nili stredovému hracovi si sadnut. Hraci nemozu
vstavat, mozu sa len presivat na najblizSie stolicky
vpravo alebo vlavo. Ak chceme hru urobit zaujima-
vejSou, nechame prazdne 2 alebo aj 3 stolicky,
aby "kruh" musel viac "makat".

(Hra nemeckych Gc¢astnikov na multilateralnej vymene
organizovanej IUVENTOU, Jasenie, 1999).

KTO JE TU SEF
Hraci: minimalne 5
DiZka trvania: 5 minit
Material: magnetofon, kazeta s hudbou

Realizacia: Hraci stoja v kruhu, pripraveni tancovat.
Jeden z hracov ide za dvere. Spomedzi Ucastnikov
sa vyberie "Séf", t.j. hrac, ktory udava spdsob ako
sa bude tancovat. VSetci maju za Glohu nenapadne
kopirovat tanecné figury "Séfa". Tento ich musi niekol-
kokrat zmenit pocas tanca. Zmeny su iba minimalne
a zasadne sa robia za chrbtom stredového hraca -
hadaca (poklepkavanie nohou, kyvanie bokmi dolava
alebo doprava). Ulohou hraga, ktory je privolany
spoza dveri, je uhadnut, kto je tu "$éf". Po uhadnuti
ide doterajsi "Séf"za dvere a hra pokracuje.

(Hra ruskych Gcastnikov na seminari Interkultirne ucenie

na medzinarodnych vymenach, Klagenfurt 1998).



DETEKTIV

Hraci: minimalne 10

DiZka trvania: 5 mindt @}
Material: stolicky

Realizacia: Hradi stoja v kruhu pred svojimi
stolickami. Jeden z hracov - detektiv - ide za dverd
Hradi v miestnosti sa rozhodnu, kto bude "vrahom".
Ulohou vraha je nenapadne Zmurknut na hracov
v kruhu. Kto zachyti Zmurknutie - je mftvy. Mladi
aj starsi hraci, ktori tato hru uz v minulosti hrali -
vedia, ze "umriet" musia mimoriadne dramaticky
(bolestivy vykrik, ki€ v tvari, drZanie sa za bok

a odpadnutie na stolicku prip. na zem), aby detektiv
videl, Ze vrah je v miestnosti a Ze "pracuje". Ak de-
tektiv zisti, kto je vrah - Glohy sa vymenia a hra
pokracuje.

(Hra nemeckych Géastnikov seminara o interkultdrnom uéeni
na stretnutiach vychod - zapad, Klagenfurt 1998).

PRINCEZNA A DRAK

Hraci: parny pocet

DiZka trvania: 5 minit

Realizacia: Hraci stoja vo dvojiciach. Prva dvojica
zacina tym, Ze jeden predstavuje princeznu - tzn.
drZi si "akoZe" suknu, pisti a uteka k inej dvojici.
Druhy z paru predstavuje draka - beZi za princeznou
a "reve". Princezna sa zachrani tym, Ze chyti pod
pazuchu niekoho z najblizSej dvojice. Vtedy sa do-
terajsi drak stava princeznou a "zvySny" z dvojice,
ktorej sa povodna princezna chytila, sa stava dra-
kom a nahana novu princeznu - byvalého draka.

(Hra z Finska, Mid - term meeting on EVS, 2000).

MY NAME IS JOE

(anglicka verzia podobna Otec Abraham)

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 5 minGt

Realizacia: Hraci stoja v kruhu alebo za sebou tak,
aby videli na "vedlceho hry". Na Gvod sa naucia
text, ktory je napisany na postery. Snazia sa o "re-
povy" spésob hovorenia textu, tzn. zdéraznuja tie
Gasti slova, na ktorych je prirodzeny prizvuk

(v texte oznaceny hrubSim pismom).

My name is Joe

| have a car, and a house and a fa(a)mily,
and | work in the button fa(a)ctory.

One day my boss went up to me and said
"Are you bussy?"

| said "No".

He said: "Fain"

Turn the button with your left hand.

VSetci GCastnici zacnl opakovat text od zaciatku
a krutia lavou rukou akoby otacali nejaky gombik.
Postupne sa pridavaju iné ¢asti tela: right hand,
left leg, right leg, hips, head...

(Gabi z Rakiska, seminar o interkultrnom uceni na stretnutiach
vychod zapad, Bonn, 1996).

SATKOVICA

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 5 mindt

Material: 2 Satky

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Oproti sebe maju
dvaja hraci na krku Satky. Na povel vedlceho hry
si ich zaén( zavazovat a rozvazovat. Vopred sa urci,
ktora Satka sa bude zavazovat na jednoduchy uzol
(bude "rychlejsia") a ktora na dvojity (bude postu-
povat "pomalSie"). Ked' si hrac zaviaze a rozviaze
Satku - poda ju na krk susedovi. V jednom momente
sa obe Satky stretnl na krku jedného hraca, ktory
vypadava z hry.

A Marta Hanegakova, regionalny konzultant programu EU MLADEZ,
Y Presovsky kraj).



EvoLuciA

Hra je inSpirovana evolu¢nou teériou, Ze Clovek

sa postupne vyvijal (z opice alebo z vajca?).
Hraci: vacsi pocet

DiZka trvania: 5 min(t

Realizacia: Hraci stoja v miestnosti. Na povel vedu-
ceho hry si vSetci Cupnu, kotkodakaja a "strihaja si"
v dvojiciach (papier, nozZnice, kamen). Kto vyhrava,
dostava sa na vySSi vyvojovy stupen a stava sa psom.
Zacne brechat a podla zvuku si nachadza nového
partnera na strihanie. DalSie vyvojové stupne su:
prasa, opica a Clovek. Kto prehra pri strihani - ostava
na tom stupni ako bol, alebo podla dohody na za-
Ciatku hry - klesa o jeden vyvojovy stupen: z opice
na prasa, z prasata na psa, zo psa na sliepku. Tento
sposob si mézeme dovolit len ak mame dost ¢asu,
alebo mensi pocet hracov. Hra sa konci vtedy, ak
sa jeden z hracov stane Clovekom.

(Aktivita z kontaktného seminara YOU EUROPE, Holandsko 2001).

Pozor - uz niZSie ako na Uroven sliepky sa neda
klesnut.!

PAPIER NA HLAVU

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 5 minGt

Material: harky papiera, magnetofon a rezka hudba
Realizacia: Hraci sa rozidu po miestnosti, daju
si papier na hlavu a snazia sa tancovat do rytmu
hudby. Ak niekomu spadne papier, musi poZiadat
spoluhraca, aby mu opatrne papier zdvihol a podal
do ruky. Sam si papier poloZi opat na hlavu a tan-
cuje dalej pripadne pomaha svojim spoluhraéom
pri zdvihani papiera. (2??)

SPOLOCNY STROJ
Hraci: pocet nerozhoduje
DiZka trvania: 5 minit

Realizacia: Jeden z hracov vstipi do kruhu a zacne
vydavat nejaky zvuk (Sususu, brrrm, heja - heja,

oléé,...) a vykonavat nejaky pohyb (tlieskat, zakopa-
vat nohou dozadu, liskat prstami, podupavat...).
Postupne sa k nemu pridavaja ostatni hraci, ktori
tiez vydavaju zvuky a robia rozne pohyby. Hru riadi
veddci hry, ktory spomaluje alebo zrychluje chod
stroja.

(Hra zo seminara: Bridges for trainers, Belgicko, 2001).

TRPASLICI, OBROVIA,
CARODEJNICI

Hraci: minimalne 4 + veduci hry

DiZka trvania: 5 minat

Realizacia: Aktivita je vhodna na von alebo do vel-
kych, priestrannych miestnosti. Uastnici aktivity
sa rozdelia na dva tabory a postavia sa do radov
oproti sebe. Vzdialenost od seba je asi 1 meter.
Zaroven sa urCi, kde ma ktora skupina svoj Gkryt.
Ukryty maju byt v rovnakej vzdialenosti pre obe
strany, aby nikto nebol v nevyhode. Skupiny sa
odoberl do Ukrytu, kde sa dohodnu, koho budu
predstavovat. Vratia sa na Ciaru a veddci hry odstar-
tuje "lov". Obe skupiny predvedu, ¢o su a zacnl
nahanat "slabSich" alebo utekat pred "silnejSimi".
Carodejnici chytaju trpaslikov, trpaslici obrov

a obrovia ¢arodejnikov. Ak sa skupina rozhodne,
Ze sU Carodejnici - zdvihnd ruky nad hlavu a revu
"haaaa!" Ak su carodejnici - hovoria "abraka - dabra"
a pritom krutia rukami pred sebou ako keby Carovali.
Trpaslici pistia "tidididi" a kmitaju s natiahnutymi
rukami okolo bokov. Obe skupiny sa mozu zachranit
vo svojom Gkryte. Ulohou hradov je chytit niekoho
zo slabsich. Tym sa "chyteny" stava stcastou skupiny
a pokracuje v hre.

(Aktivita zo Skolenia BI-TRI-MULTI, N6rsko, 2001).




WEST SIDE STORY

(hra je inSpirovana scénou z filmu, kde dve znepria-
telené skupiny sUperili spolu v tancovani)

Hraci: vacsi pocet (10)

DiZka trvania: 5 minat

Realizacia: Hraci sa rozdelia do dvoch skupin,
ktoré sa postavia oproti sebe. Pred kazdou skupinou
je jeden vyslany hrac, ktory predvadza rézne pohyby
(nie nevyhnutne tanec¢né, ale ¢im viac sa pri nich
vyskakuje, ujuka, vykopava a "hadze" o zem - tym
lepsie). Jeho skupina ho napodobriuje. Druha
skupina ma tiez svojho "predvadzacéa" a opakuje
po nom jeho figdry. Ak ma veduci aktivity pocit,

Ze sU uzZ Gcastnici dostatocne "rozohriati" - moze
aktivitu ukoncit.

(Hra zo seminara: Bridges for trainers, Belgicko, 2001).

PRAZDNY PRIESTOR

Hraci: minimalne 4 + veduci hry

DiZka trvania: 5 minit

Realizacia: Ulohou G&astnikov je chodit po miest-
nosti tak, aby nevznikali "prazdne" priestory, t.j.
miesta, kde sa nikto zo skupiny nenachadza. Aktivita
sa robi najprv pomaly, aby si Uc¢astnici zvykli na urcity
rytmus a naucili sa sledovat a reagovat na "prazdne"
miesta rychlym presunom. Neskor sa hra zrychluje
(riadi vedduci aktivity) az do GpIného behu. Aktivita
prispieva aj k upevneniu timového ducha.

(Hra zo seminara: Bridges for trainers, Belgicko, 2001).

111 HRY WA UPEVNENIE
TIMOVERO DUCHA

Medzinarodna vymena mladeze je vzdy skupinovym,
timovym projektom. Tym sa najvyraznejsie liSi

od turistického zajazdu. Ide o dve alebo viac skupin
mladych fudi, ktori sa stretnu, aby sa spriatelili,
spoznali, porozumeli si ...

Heslo "Jeden za vSetkych a vSetci za jedného"
tu plati na 100%. Bude potrebné vela veci vybavit,
zariadit, nastanu krizy. Prave z tohto dévodu je velmi

dolezité vytvorit si medzi sebou tzv. "skupinového
ducha". Aby sme boli pripraveni spolo¢ne zvladnut
vSetky Uskalia, ktoré so sebou medzinarodna
vymena prinasa, aby sme citili zodpovednost

za vSetky spolo¢né aktivity.

Hry na upevnenie timového ducha pomozu vytvorit
th spravnu timovt atmosféru. M6zu sa skusat
dihé obdoble pred ak0|ou Uzuete si pri mch vela

MosTt
VAJCE
SEXTANT
CESTA PRE MYS
PYRAMIDA
OTOC PAPIER
UzoL
STOLICKOVA
SPAGATOVA



MALIARI
MOG) MONUMENT
VEZA
ZvukovobD

MosTt

Hraci: minimalne 6

DiZka trvania: 30 mindt

Material: lep, lepiaca paska, papier, karton,
kotuciky z toaletného papiera, nozZnice, ceruzky,
obaly od jogurtov

Uloha: Dve skupiny Ziji na opaénych brehoch
rieky. Kazda skupina musi vybudovat ¢asti mosta
Z rbznych druhov materialu, ktoré budl mat k dispo-
zicii. Obidve strany mosta musia do seba perfektne
zapadat a most musi udrzat prazdnu flasu, prip.
si stanovte iné kritéria.

Realizacia:

- skupinu rozdelime na dve podskupiny,

- kazda podskupina pracuje v inej miestnosti,

- jeden zastupca z kazdej podskupiny mdze komuni-
kovat so zastupcom druhej podskupiny spolu 3 krat
po 3 minlty na vopred uréenom mieste,

- po 20 minGtach sa obe skupiny stretnd, aby zloZili
svoje polovice mosta a vyhodnotime hru.
Hodnotenie: Poziadajte vSetkych hracov, aby
zhodnoatili priebeh hry v slvislosti so sposobom
komunikacie, napr. ako ovplyvnil obmedzeny
Casovy priestor pre komunikaciu oboch skupin ich
pracovny postup, ako si rozumeli vzajomne v pod-
skupine, kde vidia podobnost hry s pripravou
medzinarodného mladeznickeho stretnutia. (22?)

VAJCE
Hraci: min. pocet 6
DiZka trvania: max. 30 mint
Material: 2 stolicky s operadlom pre kazdu skupinu,
Spagat, surové vajce, lepiace pasky, noznice, misky,
mnozstvo starych novin (6-7 kusov), drobnosti
(lyzicky, stipce).

Uloha: Vajce visi oblepené lepiacou paskou na $nd-
re, ktorad je natiahnutd medzi dvoma stolickami.
Asi pol metra pod vajcom je umiestnena miska.
Kazdé druzstvo ma vymysliet spdsob, ako dostat
vajce do misky bez toho, aby sa rozbilo.
Realizacia:

- skupinu rozdelime na rovnako velké podskupiny,
- podla poctu skupin pripravime pracovné miesto
pre kazdu skupinu,

- vzdy dve stoliCky postavime tak, aby boli vzdialené
priblizne jeden meter,

- vrchna ¢ast operadiel stoliiek spojime Spagatom
tak, aby bol mierne napnuty,

- na kus Spagata, ktory meria cca. 50 cm pripev-
nime za pomoci lepiacej pasky vajce,

- takto pripravené vajce na Spagate priviazeme

do stredu spojovacej Sniry tak, aby vajce volne
viselo asi 15 cm od Snury,

- prazdnu misku umiestnime priamo na zem pod
visiace vajce,

- po uplynuti ¢asového limitu prestrihneme Spagat
a vyhodnotime hru.

Hodnotenie: Poziadajte skupinu, aby opisali ich
dojmy zo vzajomnej spoluprace pri dosahovani
spoloéného ciela. Citili sa ako tim? Dostal kazdy
zo skupiny priestor na vyjadrenie sa k problému?
Citili sa vSetci ako sucast timu? Dokazali dostatocne
rychlo pracovat v ¢asovej tiesni? Diskusiu postupne
smerujte smerom ku krizovym situaciam, ktoré
mozZu v skupine vzniknut pri rieSeni "podobnych"
situacii, a ako dolezita je timova praca prave

v takychto chvilach.

(Intercultural learning T-kit, Council of Europe, 2000).



SEXTANT

Hraci: minimalne 10

DiZka trvania: 50 mindt

Material: individualny pracovny list pre kazdého
hraca, ceruzky alebo pera, zoznam veci podla
amerického namornictva, priloha - fotocopy
Uloha: Ulohou kazdého hraga je vytvorit individualne
poradie dolezZitosti veci, ktoré si so sebou mozu
vziat pri Gniku z potapajlcej sa lode. Neskor

v ramci skupiny maji vytvorit skupinové poradie.
Realizacia:

- skupinu rozdelte na rovnako velké podskupiny,

- kazdy z hracov obdrzi pero (ceruzku) a "individualny
pracovny list",

- upozornite hracov, Zze maji 15 mindt na indivi-
dualne rozhodnutie o doleZitosti veci na zozname,
- davajte pozor aby Gcastnici pri tejto Ulohe
navzajom v Ziadnom pripade nekomunikovali,

- po 15 minutach zadajte druhd dlohu - vytvorit
skupinové rozhodnutie o poradi dblezitosti veci

na zozname,

- upozornite hracov na ¢asovy limit 15 minuat

na splnenie spolo¢nej Glohy,

- po uplynuti ¢asového limitu sa hra vyhodnoti.
Hodnotenie: Vyzvite hracov - zastupcov podskupin,
aby opisali svoje dojmy zo vzajomnej spoluprace

v podskupine. Vysvetlite G¢astnikom, Ze - hoci je to
vzhladom na ciele tejto hry nepodstatné - existuje
pravy zoznam, schvaleny americkym namornictvom,
ktory s nimi mozete bod po bode prejst.

Zacnite diskusiu o "kultire" ako takej, o rozdielnosti
sklsenosti a Zivotného Stylu. Upozornite na rozdiely,
ktoré v skupine vznikli napriek tomu, ze vSetci hraci
sU Slovaci na jednej lodi so spoloénym cielom.

Je dolezité a zaroven velmi tazké dohodn(t sa,

a o to tazSie je dohodnut sa s niekym, kto pochadza
z Uplne odliSného prostredia. Cielene smeruijte
diskusiu tak, aby presli

zakladné body pripravy

vymeny, a s tym spojenej ¢

timovej prace. (???)

CESTA PRE MYS
Hraci: minimalne 4
DiZka trvania: 10 mindt
Uloha: Ulohou skupiny je vytvorit most z ludskych
tiel, aby po nom presla mys z jednej strany miest-
nosti na druhd. Mozu pouzit 2 hlavy, 5 rik, 4 chrbty.
Po uplynuti ¢asového limitu skupina predvedie
svoje rieSenie.

&7
P20 W

(Training for trainers, 2000).

PYRAMIDA

Hraci: minimalne 5

DiZka trvania: 5 min(t.
Material: stolicky, magnetofon
Uloha: Udrzat sa ako skupina na ¢o najmengom
pocte stoliciek tak, aby sa ani jeden hra¢ nedotykal
zeme.

Realizacia:

- sl pripravené stolicky, ktorych je o jednu menej
ako hracov,

- v rytme hudby hraci chodia v dvoch kruhoch
okolo stoliCiek,

- prechadzaju okolo stoli¢iek az do chvile,

ked hudba prestane hrat,

- hraci sa snazia vmestit na stale zmensSujlci pocet
stoliiek tak, aby nikto zo skupiny nevypadol,

- hra sa kon¢i v momente, ked' skupina, ktora sa
snazi udrzat na najmensom pocte stoliciek,
(spravidla visia ako strapec hrozna) spadne. (22?)

OT10OC PAPIER

Hraci: minimalne 4

DiZka trvania: 10 minit

Material: baliaci papier

Uloha: Hraci maji za Glohu prevrétit na druh
stranu papier, na ktorom stoja tak, aby nikto z neho
nezostupil.



Realizacia:

- najdeme vhodny, dostatocne velky priestor

na potrebu hry,

- rozdame skupine/skupinam velky baliaci papier,
na ktory sa postavia,

- pred zacatim hry upozornime hracov, Ze z papiera
nesmie nikto zostupit,

- upozornime skupinu, Ze musia navzajom spolu-
pracovat,

- ako variaciu hry méZzeme skupine zakazat Gstnu
komunikaciu pri dosahovani ciela.

Hodnotenie: Sicastou hodnotenia je uz samotny
vysledok, na zaklade ktorého moézeme hovorit

o tom ako sa hraom spolupracovalo, kde mali
najvacsi problém, ¢o sa im na hre pacilo, kde vidia
spojenie medzinarodnou vymenou, ako by pripadne

Ihiio Alhiaa Aanmill

Hraci: parny pocet, min. pocet 8

DiZka trvania: nie viac ako 10 mindt

Uloha: Rozmotat uzol z ludskych tiel, do jeho naj-
jednoduchsej podoby (kruh, dvojity kruh, Cislica 8,
pripadne nie¢o komplikovanejSie) bez vzajomného
pustenia rak.

Realizacia:

- skupina sa postavi do tesného kruhu, pravé
ramena hracov smeruju do jeho stredu,

- hraci maju zatvorené odi,

- kazdy z hracov natiahne svoju pravd ruku do stre-
du a uchopi inG pravd ruku, potom urobi to isté

aj s lavou rukou,

- hraci sa snazia "rozmotat" uzol.

(Marta Haneg&kova, regionalny konzultant program EU MLADEZ,
PreSovsky kraj).

STOLICKOVA

Hraci: minimalne 10

DiZka trvania: 10 minat

Material: stolicky - menej ako je pocet hracov
Uloha: presuniit sa ¢o najrychlejsie po stanovend
métu.

Realizacia: Hraci sa rozdelia na dve skupiny (alebo
aj viac), postavia sa na stolicky a na pokyn sa za¢nu
prestvat. Stratégiu a sposob si kazda skupina

musi urcit sama. (22?)

SPAGATOVA

Hraci: minimalne 10

DizZka trvania: 10 minGt

Material: Spagat natiahnuty vo vySke pasu dospelej
osoby, aby sa nedal prekrocit z miesta.

Realizacia: Skupina sa drzi za ruky. Skupina ma
za Ulohu prejst z jednej strany Spagata na druhu
pricom sa nesmu ¢lenovia skupiny pustit. Pri pre-
stivani na druhU stranu sa skupina nesmie dotykat
Spagatu.

(Aktivita z medzinarodnej vymeny na Malte, 1999)

MALIARI

Hraci: parny pocet

DiZka trvania: 10 mindt
Material: papiere a ceruzky

Realizacia: Rozdelime skupinu na dvojice. Hraci
v dvojiciach sa rozhodnd, kto z dvojice bude hrac

¢.1 a kto hrac ¢.2. "Dvojky" odidu z miestnosti.
Jednotkam vysvetlime, Ze spolu s dvojkami maju
JEDNOU ceruzkou nakreslit na papier strom a dom.



Nesm spolu komunikovat slovami. Dvojkam

za dverami vysvetlime, Ze po navrate majl spolu
s "jednotkami" nakreslit slnko a rieku. Pripomenie-
me aj im, Ze nemo6zu komunikovat slovami. Hra sa
skonéi v momente, ak niektora dvojica dokonci
dlohu.

Hodnotenie: Poziadame dvojice, aby opisali priebeh
aktivity. Vyzdvihneme spravanie najrychlejsSej dvojice,

ktora pochopila, Ze niekedy iba kompromisom je
dosiahnutelny Zelatelny vysledok. Nasleduje diskusia
0 kompromisoch pri organizovani medzinarodnej
vymeny.

(Aktivita ukrajinskych Gcastnikov na seminari o interkultirnom

uceni na medzinarodnych stretnutiach vychod - zapad, Stupava
1999).

MO) MONUMENT
Hraci: minimalne 3
DiZka trvania: 20 min(t
Material: papiere a velky plagat na stenu
Uloha: Vytvorit individualny a skupinovy monument
s cielom pomaoct ¢lenom timu vytvorit osobnu viziu
prace jednotlivca aj celého timu.

Realizacia: Hraci maji za Glohu nakreslit na papier
Svoju viziu, sen ako ¢lenovia skupiny, kam by chceli
dospiet, ¢o su ich ciele, ¢o chcl dokazat. Ugastnici
komentuji svoj monument a prilepia ho po okrajoch
plagatu. Potom sa skupina spoji a snaZzi sa vytvorit
skupinovy monument, aby odrazal ciele a vizie
kazdého jednotlivca a pritom, aby sa nestratili

zo zretela ciele skupiny.

(Team Games for Trainers, Mc - Graw - Hill, Inc. 1993).

VEZA

Hraci: minimalne 9 hracov
DiZka trvania: 1 hod. :
Material: rozny material na stavbu veze rovnaky
pre vSetky skupiny - ako napr. tvrdsSie papiere, lepidla,
farebné papiere, lepiace pasky, farbicky, Stipce,
plastové pohariky, krepové papiere. Nie je nutné
dat hracom vsetok vymenovany material.

Ciel: pochopit procesy v time a naucit sa spolupra-
covat.

Uloha: Postavit v skupinach vezu, ktord bude naj-
vySSia, najpevnejsia a najnapaditejSia. V time

je uréeny riaditel, ktory rozhoduje o tom, ¢o sa urobi
a kedy, dizajnér a robotnici, ktori lepia, strihaju

a robia vSetky Ulohy dané dizajnérom a riaditelom.
Cely proces zaznamenava pozorovatel, ktory ma
presne stanovené ¢o sledovat a kedy (pozri zoznam
otazok).

Realizacia: Rozdelime skupinu na podskupiny.
Za riaditelov vyberieme pomalSich a tichSich ¢lenov
timu, ktori by nedostali inak Sancu o nicom
rozhodovat. Prirodzeni vodcovia, aktivni, s napadmi,
sU urceni do Ulohy robotnikov. Hraci dostani material
a idd do oddelenych miestnosti na stavbu veze.
Cas na aktivitu zaéne plynat od momentu, kedy
pozorovatelia donesu pracovny material do skupin.
Pozorovatelia sa nesmu zapajat do procesu, mozu
len pripominat ¢as. AZ po skon&eni hry zhodnotia
ako videli proces prace v time "zvonku".
Pozorovatel sa zameriava na tieto otazky:

- Ako sa tim rozhodol?

- Aké argumenty boli pouzité a aka bola reakcia?

- Ako sa jednotlivi ¢lenovia prispdsobili svojim Gloham?
- Zmierili sa alebo prekracovali svoje "pravomoci"?
- Kto mal aké schopnosti a ¢o kto dal timu?

- Boli pokusy "zvrhnut" riaditela alebo dizajnéra?

- Aké bola reakcia na ¢asovy stres?

- Ako boli Glohy rozdelené?

- Aka bola komunikacia v time?

- Co bolo déleZitejsie pre tim - vyhrat alebo byt spolu?
Po uplynuti ¢asu sa vSetky veZe prenesu do jednej
miestnosti a porovnajl sa. Kazdy tim vyberie svojho
zastupcu do poroty. Porota sa musi verejne radit
a rozhodndt o poradi. Musi najst iné kritéria ako tie,
ktoré boli dané v Gvode hry, lebo podla tych kritérii
sa naozaj neda rozhodnut. K rozhodnutiu musi
porota dospiet v limite 10 minUt a vyhlasit poradie.




Zvukovobp

Hraci: parny pocet

DiZka trvania: 10 minat

Realizacia: Skupinu rozdelime na pary. Poziadame
ich, aby si jeden ¢len skupiny zavrel o¢i a druhy ho
vodil po miestnosti na zaklade dohodnutého zvuku,
ktory vydava "vodiaci" v tesnej blizkosti "vodeného".
Po niekolkych minutach poziadame pary, aby pokra-
Covali, ale aby zvuk vydavali vo vzdialenosti 1 metra.
Po niekolkych minutach vymenime dlohy v paroch.

Hodnotenie: Ugastnici diskutuji o svojich pocitoch,
ked' boli "vodiaci" a ked' boli "vodeni". Ako sa citili?
Verili svojim partnerom? Citili zodpovednost, ked
viedli partnera? Je to lahké alebo zlozité spolahnit
sa na niekoho zo skupiny? Kedy musia viest svojho
partnera pri priprave medzinarodnej vymeny?
Mo6zZu sa na seba spolahnit?

(Marta Hanegakova, regionalny konzultant program EU MLADEZ,
PreSovsky kraj).

IV. ppiPpAVA N4 PRACU
VMEDZINARODNYCH
TIMOCH

Na prvy pohlad sa moze javit tato ¢ast pripravy
skupiny ako neddlezita. Ved' sl to mladi ludia, maja
rovnaké radosti a starosti, radi sa zabavajq,

ti nebudu mat Ziadne problémy si porozumiet

a dohodnut sa. Ako velmi sa méZzeme mylit a kolko
starosti, problémov a nedorozumeni to moze
sposobit!

Stava sa CastejSie akoby sa zdalo, Zze nasi mladi
[udia (zvlast ti, ktori nikdy necestovali) povazuju
nasu kultiru, tradicie, sposoby spravania za "nor-
malne" a vSetci odinakial boli divni a "treba si dat
na nich pozor, lebo od nich mézeme ocakavat
vSelico!"

Termin interkultirne ucenie ‘IRU} Ssav posleanej

dobe pouziva vel'mi Casto zvlast v stvislosti s me-
dzinarodnymi vymenami mladeze. Zakladnymi
pojmami pri IKU su terminy ako stereotyp, predsudky,
xenofdbia, rasizmus a pod.

Profitom pre Zivot mladych ludi z medzinarodnych
vymen mladeze je interkultdrne ucenie. Bolo by fajn,
aby kazdy mlady Clovek, ktory sa ide zGCastnit vy-
meny, bol pripraveny na zdanlivo jednoduchy fakt:
nie vSetci ludia st ako my a ani to nie je ich povinnost.
Zda sa vam to samozrejmé? Ak si prejdete v sku-
pine niektoré z naSich ponikanych hier a aktivit -
uvidite, kolko pokratenych nazorov a predsudkov
mame kazdy z nas v hlave. A to si myslime, Ze nie
sme rasisti...

Kedy zaradit hry na IKU?

Odporticame niektoré aktivity zaradit uz pri priprave
vymeny, aby mladi ludia boli pripraveni na stretnutie
inymi narodnostami, napr. aktivitu Co si beriem
na vymenu.

Ak skupina pri vymene pracuje nejaky ¢as, je dobre
zaradit (samozrejme citlivo) aktivity na IKU.
Mnohé z nich s zamerané velmi emocionalne -
(Zvysny ide von! 4 rocné obdobia), a preto priprava
a nasledna diskusia musi byt premyslena do naj-
mensich detailov.

Cas, uréeny na diskusiu, musi byt dostato¢ny, lebo
nie vSetci GCastnici hry st schopni zacat po silnom
emocionalnom zazitku hned rozoberat svoje pocity.
Stalo sa nam, Ze niektori Gc¢astnici sa citili vel'mi
urazeni, niektoré Gcastnicky sa rozplakali, obcas
vladla aj nepriatelska nalada voéi organizatorom
niektorych zvlast emotivnych hier. Preto si dobre
premyslite, kedy a ako zaradit tieto aktivity. Disku-
tujte v mensich skupinach a prinutte, ak je to nutné,
kazdého Ucastnika sa vyjadrit.

Z NARODOV HOC"
SME ROZNYCH

9 BODIEK

CO SI BERIEM SO SEBOU
NA VYMENU



EUROVLAK
ZVYSNY IDE VON
KROKODILI PRIBEH
VTIPNEJSI VYHRAVA
VYHLASENIA
4 ROCNE OBDOBIA
OBCHOD S HODNOTAMI

_ - ~
Z NARODOV HOC ™~ SME ROZNYCH
Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 1 hodina

Material: satky, Skatule, krepovy papier, papiere,
farbicky a iné.

Uloha: Ugastnici hry maja pripravit pantomimu,
kde predvedu niektori z narodnosti alebo mensin.
Ostatni ¢lenovia skupiny majid uhadnut o koho ide.
Realizacia: V3etci GCastnici si vylosujd svoju narod-
nost alebo mensinu. Majd 15 minut na pripravu
scénky, pantomimy. Po uplynuti ¢asového limitu
sa musia vratit do miestnosti a predviest svoju Ulohu.
Po skonceni ich vystUpenia ostatni hadaju, koho
predstavovali. Je lepSie, ak sa nepouziva hovorené
ani pisané slovo.

Hodnotenie: Uloha bola zdbavna a vadsina (cast-
nikov ju aj tak pojme. Opytame sa Ucastnikov Ci
majl taku skisenost, akl predvadzali v scénke.
Je to nieco, ¢o naozaj zazili, alebo je to len nieco,
¢o poculi alebo ¢itali? Stretli sa osobne s nejakym
¢lenom skupiny, ktoru predvadzali? Pouzijeme vyroky
o tom, Ze na Slovensku je chudoba, nemame ani
elektriku, vSetci sme lenivi a nevzdelani - ako priklad
nazoru zapadného Eurépana na Slovensko. Sihlasia
s tymto nazorom? Vidia nejak stvislost medzi tym,
¢o predvadzali bez osobnej sklisenosti a tymto
vyrokom? Nasleduje kratke vysvetlenie o stereotyp-
nom mysleni, ktoré je pre ludsku existenciu niekedy
nevyhnutné (nie vSetci sme boli v Mexiku, ale pri tom

mame jasnU predstavu ako to tam asi vyzera).
(2??)

9 BODIEK

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 10-15 mindt

Material: papiere s 9 bodkami v tvare Stvorca

(3 v kazdom riadku), priloha - fotocopy

Uloha: Spojit vetkych 9 bodiek 4 Giarami tak,
aby sa ani raz nezdvihlo pero z papiera.
Realizacia: Rozdame pracovné listy G¢astnikom
a vysvetlime dlohu, nechame 5 -10 mindt na hladanie
rieSenia. Tato Gloha sa da splnit, len ak prekrocime
hranice Stvorca, a o tom je aj celé interkultirne

ucéenie. Prekrocit hranice nasho myslenia, nasich

stereotypov a predsudkov, otvorit sa novym nazorom,
kultGram. Aktivita je vhodna na Gvod inych aktivit
na interkultdrne ucenie.

(Intercultural Learning T-kit, Council of Europe, 2000).

~

Co SI BERIEM SO SEBOU

NA VYMENU

Hraci: pocet nerozhoduje

DiZka trvania: 15 - 20 minut

Material: papier na zapisovanie na stenu, fixky
Realizacia: Povieme castnikom hry, Ze maju napisat
¢o najviac veci, ktoré by si zobrali so sebou na vy-
menu, aby im pripominali ich vlast, rodinu, kultiru,
zvyky a pod. Vaésinou pisu veci ako kroj, hudbu,
fotky, kreditné karty, poéziu a pod.

Potom ich poprosime, aby pouvazovali nad tym,
¢o si berll na vymenu, a pritom to vébec nie je vidiet,
je to vysledkom pdsobenia ich vlasti, rodiny, kulttry
a pod. Ugastnici po uréitom &ase pridu na "veci"
ako nabozenstvo, vychova, vzdelanie, predsudky,
spomienky, zazitky a pod.

Uzavrieme oba zoznamy a privedieme ich k zaveru,



7e kazdy z nas si nosi so sebou veci materialne

a "veci", ktoré nie je mozné vidiet na prvy pohlad.
Na to musime byt pripraveni, ak sa chystame na
stretnutie s inou narodnostnou skupinou. Musime
potladit svoje stereotypné predstavy a ratat s tym,
7e kazdy stret s prisluSnikom iného naroda nas
niec¢im prekvapi, ale aj obohati.

(Aktivita zo stretnutia regionalnych konzultantov programu

MladezZ pre Eurépu z Bulharska, Slovenska a Velkej Britanie,
Sofia, 1998).

EUROVLAK

Hraci: vacsie skupiny

DiZka trvania: 45 - 60 mindGt

Material: pracovné listy so zoznamom cestujtcich,
priloha - fotocopy

Realizacia:

- rozdame hracom pracovny list a povieme im nech
si vyberu 3 cestujlcich, s ktorymi by boli ochotni
zdielat 7 noci jedno kupé vo vlaku z Lisabonu

do Moskvy a 3, s ktorymi by v Ziadnom pripade
necestovali,

- nechame 10 minUt na individualne rozhodnutia,
- vytvorime pracovné skupiny a poZiadame ich vy-
tvorit skupinové poradie a aj dovody, ktoré ovplyvnili
toto skupinové rozhodnutie,

- po 20 mindtach poziadame hracov o ich poradie
a dovody,

- vyhodnotime hru.

Hodnotenie: Stereotypy pouzivame ovela Castejsie
ako iba pri tejto hre. Nepozname v skutoCnosti
nikoho z tych ludi, ktorych sme si vybrali alebo
vopred odmietli. Je dolezité nedivat sa na Cloveka
ako na prislusnika nejakého naroda alebo skupiny,
ale ako na jednotlivca, ktory mdze byt presne taky,
ako my. Alebo iny. Ale vobec nie vopred zly.

(Intercultural learnig T- kit, Council of Europe 2000).

ZVYSNY IDE VON

Hraci: minimalne 10

DiZka trvania: 10 minat

Material: farebné nalepky na cela hracov
Uloha: otvorit diskusiu o rozdielnych skupinéch ludi
v spolocnosti, prekonavanie predsudkov a uvedomo-
vanie si nasledkov diskriminacie, vzbudit empatiu
voci sklisenostiam z pocitu socialneho vylGéenia.
Realizacia:

- nalepime nalepku na Celo kazdého hraca bez toho,
aby vedel akej je farby,

- vyzveme hracov, aby sa dali do skupin podla farby,
- nikto nemdZe hovorit, vyuzivajd iba neverbalnu
komunikaciu.

Hodnotenie: Pom6zeme skupine vyjadrit pocity
k tomu, ako reagovali pocas hry, ¢o sa naucili.
Ako sa citili pri prvom stretnuti s niekym, kto mal
rovnaku farbu? Ako sa citil ten so zvySnou farbou?
Pomahali si navzajom sa najst? Kto su v nasej
spoloénosti ti "zvySni"?

KROKODILI PRIBEH

Hraci: minimalne 8

DIZka trvania: 45 minit az 1 hodinu

Material: poster s nakreslenymi postavami pribehu
Uloha: Viybrat si spomedzi vSetkych postav pribehu
tie, s ktorych konanim suhlasime ("dobré") a tie,

s ktorych konanim nesuhlasime ("zI€").

Ciel aktivity: upozorit na nebezpecenstvo odstde-
nia inych ludi (ras, narodnosti) na zaklade netplnych
alebo prekratenych informacii.

Realizacia:

- vysvetlime hraéom pribeh a ich dlohu,

- rozdame pracovné listy a dame hraéom 10 mindt
na zostavenie vlastného poradia a ujasnenie

si dévodov, ktoré boli pre hracov rozhodujlce




pri tvorbe poradia,

- vytvoria sa skupiny (minimalne 4 hraci v jednej)
a dohodnu sa na skupinovom poradi,

- skupiny oznamia svoje poradie a dévody pre toto
poradie,

- hraci sa dozvedia dopliujlce informacie,

- zvaZia, ¢i dopliujlca informacia zmenila ich po6-
vodné poradie,

- opat vytvoria skupinové poradie a vysvetlia dovody.
Hodnotenie: V ramci zavereénej diskusie sa hraci
zamyslaju nad nebezpecenstvom stereotypného
posudzovania inych ludi (narodov, ras). Vacsina
skupin si vymysli "pribeh" v pozadi, aby odovodnila
svoje rozhodnutie, preferencie.

Pribeh: Rieka je plna krokodilov. Na jednom brehu
byva Mary, Tom, Frank, na druhom brehu byva David
a Simon. David a Mary si do seba zamilovani

a Mary velmi chce byt spolu s Davidom, ale nema
sa ako dostat na druhd stranu rieky. Ciny vlastnia
len Tom a Frank. Mary ide za Frankom a chce si
pozicat ¢In. Frank suhlasi, ale pod podmienkou,
Ze sa s nim bude 2 mesiace milovat. Mary suhlasi.
Po dvoch mesiacoch si poZzic¢ia ¢In a ide za milovanym
Davidom. David uteka smerom k Mary. Simon uteka
k Davidovi a zmlati ho.

Doplniujlce informacie: Mary ma 45 rokov, David
ma 25. Tom je byvaly manzel Mary. Frank ma 45
rokov a Mary je tehotna.

VTIPNEJSi VYHRAVA

"Ved sa iba smejeme. To predsa nemoze byt Ziaden
problém ak si hovorime vtipy o Skétoch alebo
Rémoch!?"

Hraci: minimalne 5

DiZka trvania: 45 mindt

Material: vtipy, klobuk, velky papier alebo flipchart
na zapisovanie vysledkov sitaze

Ciele aktivity:

- poukazat ako humor zapricinuje alebo upeviuje
predsudky,

- osobna zodpovednost pri reakciach na situacie,

s ktorymi nesuhlasime,

- aky efekt majl takéto "vtipy" na nas a na tych,
proti ktorym je vtip namiereny,

- diskusia na tému strachu, obav v pozadi takychto
vtipov.

Realizacia:

- pripravime si vtipy, ktoré st vhodné pre tu - ktoru
skupinu ako napriklad: o vegetarianoch, bohatych
ludoch, Zidoch, postihnutych, politikoch, pop stars,
cudzincoch, homosexualoch, o tzv. "tabu" témach,
- napiSeme pripravené vtipy na klsky papiera

a dame ich do klobuka,

- posadime hracov do kruhu a dame klobuk kolovat,
- kazdy hrac si vytiahne jeden vtip, precita ho
alebo zahr3,

- ostatni ¢lenovia skupiny hodnotia zdvihnutim
prstov ako sa im vtip pacil (jeden prst 1 bod -
maximalne 3 prsty),

- vysledky zaznaCime na tabulu.

Hodnotenie: Vsetci hraci sa vyjadria ako sa citili
poc¢as hry. Potom poloZime tieto otazky:

- Ktory vtip vyhral a prec¢o?

- Ktory dostal najmenej bodov a preco?

- Ako sa citite, ak je vtip proti vam alebo nieComu,
¢o sa vas silne tyka?

- Ktoré vtipy povazujete za najlepsSie?

- Ktory vtip uz povazujete za neakceptovatelny

a preco?

- Aky méZe byt dopad rasistickych/sexistickych
vtipov?

- Co urobite, ak niekto povie vo vasej spoloénosti
urazlivy vtip? (zo slusSnosti sa usmejem, smejem
sa, lebo sa smejl aj moji priatelia, poviem, Ze takéto
"vtipy" st urazlivé a sprosté, odidem a nikomu nic¢
nepoviem).

Tip pre veduceho aktivity:

Vyber vtipov je najddlezitejsi, lebo tato aktivita sa
moze lahko vymknut z rdk. Zahrite aj konstruktivne
aj destruktivne vtipy. Vyhnite sa vtipom, ktoré mozu
naozaj zranit niekoho zo skupiny.

(All equall, all different, Council of Europe 1999).




VYHLASENIA

Hraci: 5 - 10

DiZka trvania: 30 - 60 minGt

Material: vyroky napisané na vacsich papieroch,
znaéky na stenu ANO a NIE.

Realizacia:

- pripravime si jasné vyroky na témy, ktorym sa
chceme venovat.,

- vysvetlime GCastnikom hry, Ze v tejto aktivite maju
vyjadrit svoj nazor na stanovené vyroky,

- ak sUhlasia, postavia sa na stranu ANO, ak nesUhla-
sia s vyrokom, postavia sa na stranu NIE, ak sa
nevedia rozhodnut, ostan( v strede miestnosti,
ale uz nemajli moznost zapojit sa do diskusie

k vyrokom,

- ukaZeme prvy vyrok a odpovieme na ujasnujlce
otazky, ale tak, aby sme neovplyvnili vysledok
diskusie. Vyhybame sa vyrokom typu: Zemegula
ma tvar gule,

- Gcastnici vyjadria svoj nazor postavenim sa na
rozne miesta v miestnosti (ANO, NIE, NEVIEM).
Dame priestor obom stranam na argumentaciu,

- umoznime vsetkym, aby po vypocuti ndzorov
zmenili svoje miesto. Zdoraznime, Ze nie je ziadna
hanba zmenit svoj nazor aj niekolkokrat, ak nas
argumenty presvedcili.

- Prejdeme k dalSim vyrokom.

Priklady vyrokov: "Nacionalizmus znamena vojnu",
"Madonna je inteligentna zena", "Je lepsie byt
homosexualom ako romom", " Ute€enci nam bera
pracu" a pod.

)

[/v': 3

4 ROCNE OBDOBIA

Hraci: minimalne 12

DiZka trvania: 1 hodina

Material: novinovy papier, vykresy, lepidla, noznice,
farbicky

Realizacia:

- v miestnosti pripravime 4 stoly v rohoch miestnosti
a material rovnaky pre vSetky skupiny,

- rozdelime hracov do 4 rohov miestnosti. Povieme,
Ze teraz bude obchadzat veduci hry vSetky skupiny
a povie im, aky obrazok maju pripravit z materialu
na stoloch.

- Vedlci hry zacne obchadzat stoly a 3 druzstvam
povie, Ze maju pripravit kolaz na tému ro¢né obdobia:
jar, leto a jesen. Kazdému stolu presne povie, ¢o
maju robit, napr.: jarné druzstvo - pripravit 15 obraz-
kov kvetov, letné druZstvo - pripravit 20 malych
vlnoviek z papiera. DruZstva nesmu ni¢ viac urobit
ako to, ¢o im povie veduci.

- Stvrtému druZstvu zadne vysvetlovat nezrozumitel-
nou hatlaninou "Mucharta benges tujenko vatkic¢
tak tak" a pod. Naznaci, Ze je koniec diskusie

a Ze sa eSte vrati o 3 mindty.

- Situacia sa opakuje 3 krat. Potom veduci vyhlasi
koniec hry. Ugastnici maju ukazat svoje obrazky.
Veddci pochvali 3 druzstva a Stvrté pokarha

za nesplnend Glohu.

Hodnotenie: Pri hodnoteni sa vSetci vyjadruju

k atmosfére v skupine. Stvrta skupina diskutuje

o0 svojich pocitoch, ked' videli, Ze vSetci robia "nieco"
a len oni nevedeli, ¢o maju robit. Je tato aktivita
paralelou s nejakou situaciou v Zivote? Kto v nasej
spolocnosti nema rovnaké podmienky na Starte
do Zivota? Aky je to pocit citit sa v "nevyhode"

a nevediet preco?

(All equall, all different, Council of Europe 1998).




OBCHOD S HODNOTAMI

Hraci: minimum 8

DiZka trvania: 1 hodina

Material: karty, na ktorych st napisané vyroky
predstavujlce hodnoty, napr.: Vacsine ludi sa neda
verit, Ludia by mali Zit v harménii s prirodou, Oko
za oko - zub za zub, NajcennejSie je zdravie a i.
Karty sa mozu opakovat, ale v hre by malo byt 20
roznych "hodndt". Kazdy hra¢ ma mat 8 kariet.
Realizacia:

- Pripravime karty. Vyberame také vyroky, o ktorych
vieme, Ze sU hlboko zakorenené medzi G¢astnikmi
ako to, ¢o je dobré, a to, ¢o je zIé. Uistime sa, Ze su
to vyroky, ktoré bude aspon jeden z Gcastnikov
podporovat.

- Rozdame Gcastnikom hry 8 réznych kariet. PozZiada-
me ich, aby si ich usporiadali v poradi od najcen-
nejsej po najmenej cennd. lde predsa o obchod.

- Otvorime burzu. Ugastnici si vymiefaju karty.
Nie je nutné vymienat v pomere 1:1. Na konci hry
by mal mat kazdy Gcastnik aspon dve karty.

- Po skonceni obchodu vyzvite Ucastnikov, aby sa
dali do skupiniek, ktoré maji podobné hodnoty.
Diskutujd o tom, ¢o maji spolocné a preco tieto
hodnoty povazuji za dolezité.

- Potom ich poZiadajte, aby si nasli niekoho, kto ma
Uplne iné hodnoty. Hladaju tie, ktoré maji spolocné,
a diskutuji o rozdielnych hodnotach.

- Ukoncite aktivitu.

Hodnotenie: Ako sa citili pocas aktivity? Bolo tazké
obchodovat s hodnotami? Objavili nie¢o o svojich
hodnotach? Odkial tieto hodnoty pochadzaju?
Hodnoty su velmi ¢asto povaZované za zaklad
"kultdry" a su tak hlboko zakorenené v osobnosti
Cloveka, Ze je niekedy velmi tazko "zjednavat".
Ako potom moézeme zit v interkultGrnom prostredi?
Ktoré hodnoty su také, na ktorych sa vsetci zhod-
neme? Co mdZeme urobit, aby sme aj napriek
rozdielnym hodnotdm mohli spoloéne existovat?

(Intercultural learning T-kit, Council of Europe, 2000).
Tip pre vedlceho aktivity!

Aktivita sa da robit aj s kartami ako: peniaze,
laska, zdravie, pomsta.

V. HODNOTEN €

Hodnotit znamena zbierat informacie o vysledkoch
aktivit a porovnat ich s vopred stanovenymi kritériami,
aby sa "odmerala" hodnota vysledku.

Hodnotenie je rovnako dolezité ako ktorakolvek
ind ¢ast vymeny (priprava, komunikacia s partnerom
zabezpecenie dopravy a pod.).

Je to rychly a Gcinny prostriedok na

- odhalenie atmosféry v skupine,

- zachytenie vecnych a obsahovych nedostatkov
vymeny,

- postidenie naSej schopnosti pracovat v time,

- zhodnotenie vysledkov prinesenych mladeznickou
vymenou.

Kedy hodnotit?

Ugastnici vymeny prichadzaji s konkrétnymi pred-
stavami a o¢akavaniami, o potom automaticky
ovplyviuje hodnotenie Gcastnikov.

Je preto nevyhnutné zistit predstavy icastnikov
bud  na zaciatku vymeny, alebo pred nou. Uplne

Nase odporicania:
VSetky "slovné" hodnotenia nech su v spolocnhom
jazyku - vzajomna zrozumitelnost je velmi doélezita.

Podla jazykovej Grovne sa rozhodnite pre slovné
hodnotenie alebo hodnotenie bez slov.

Skuste zacat s "neverbalnymi" hodnoteniami - nie
vSetci Gcastnici st ochotni "otvorit Usta" v cudzej
krajine a pred neznamymi ludmi.

Farebne alebo inac rozliste nazory jednotlivych
narodnostnych skupin.



Vzdy stanovte ¢asovy limit, do kedy je potrebné 3 SLOV, A

aktivitu ukoncit, napr. "Nalepte obrazky do vecera". - . ) . oo
Material: velky papier a fixky pre kazdého

Ugastnici si zvolia 3 slova, ktoré charakterizuji

Kazd( aktivitu verejne vyhodnotte a vyvodte zavery ey
ten - ktory den.

- ak sl potrebné.

Iny sposob
Ucastnici si vyberaja z vopred
uréenych slov. l

Striedajte formy.

Pri aktivnych neverbalnych formach hodnotenia
ako spev, vyskoky, grimasy je videokamera na ne-

zaplatenie. 2 3

Nezabudnite vSetky hodnotenia prilozit k Zaverec-

nej sprave z vymeny do jednotlivych grantovych -

programov. Co sA VAM...

Material: velky papier a fixky

Realizacia: Na velky plagat s vopred stanovenou
témou dame UGcastnikom priestor pre kratke
hodnotenie.

Priklady vhodnych tém nasleduju:

- Co sa vam pécilo na dnesnom dni?

- Co by ste vypustili z doterajSieho programu?

Zainteresujte vSetkych Gc¢astnikov do vymySlania
vasich vlastnych foriem hodnoteni uz v obdobi
pripravy vymeny!!

Aké formy hodnotenia mozete pouzit?

3 SLOVA - Dievéata na Slovensku?
= < - Chlapci?
CO SA VAM... - Kto z Gcastnikov prispel najviac k priebehu vymeny?
AKO TA VIDIME - Strava?
. - NaSa navsteva Mladeznickeho klubu v DC
AKO SA CITITE? - Nasa vymena
PAVUCINA Tip pre veduceho aktivity!
TERC Striedajte otazky veselé i vazne.
REBRIK
DUHA
ALEBO AKF: B?LO POCASIE AKO TA VIDIME
DNESNA PIZZA Material: papiere pre kazdého, farbicky, lepiace
HoLA - HEJ pasky
i Realizacia: Ugastnici si namaluju karikatury (alebo
VYBER SI TVARE vazne portréty) samych seba - na harok velkosti A4.

Uz tato aktivita moZe byt skvelou spolo¢nou zabavou

CESTA VYMENY a vyplnenim kde akej volnej chvile. Tvare sa nalepia

LlETADlELKA na stenu a zostan( tam visiet az do konca vymeny
spolu s volne dostupnymi fixkami, farbickami Ci

I | perami. Vo volnych chvilach mozu Ucastnici pisat




rozne pozitivne nazory a postrehy na jednotlivych
Gcéastnikov a ich prinos do spoloéného projektu.
POZOR!

Snazte sa, aby mladi ludia hladali a nasli ¢o najviac
pozitivnych vlastnosti na kazdom Gcastnikovi,

i na tych tichych a menej priebojnych. Vhodné
riadenie a citlivy zasah mladeznickeho vediceho
je sem - tam nevyhnutny.

AKO SA CITITE?

Material: velky plagat, namnozené tvaricky s heslo-
vitymi vyrokmi Som spokojny, Je to nuda, Som
zvedavy a pod.

Realizacia: Na velky plagat sa napiSe datum

a UCastnici si maju vybrat z namnozenych tvari
alebo si vymysliet vlastnu tvar s textom.

PAVUCINA

Material: Spagat

Realizacia: Ugastnici sedia v kruhu a veddci hry
stoji v strede s klbkom v ruke. Ulohou G&astnikov
je povedat svoj nazor na priebeh vymeny alebo

na svojich kamaratov. V priebehu vyroku alebo

na jeho konci sa klbko prenesie napr. "Myslim si,
Ze Jano bol senzacény organizator medzinarodného
vecera" a klbko putuje k Janovi. Jano povie: "Najviac
sa mi pacili nase nacviky na verejné vystipenie -
pokracuje Tony". Tony pokracuje svojim vyrokom.
Postupne sa upletie pavucina ako siet. Na zaver
vedUci zhrnie povedané a vypocuté a prestrinne
pavucinu a vazby, ktoré vzaikli-na znamenie konca
vymeny. Kazdému UGcastnikovj zostane-kidsok Spagatu
na pamiatku. Alebo je to prisfub budicich projektov?

TERC

Material: velky papier

Realizacia: Na papier nakreslime terc, ktory rozde-
lime na niekolko Casti (ako ked' krajame tortu).

Na okraji vyznacenych Casti napiSeme, ¢o znamenajl
(strava, interkultlrny vecer, vol'ny ¢as, navsteva

na magistrate a pod.). Ugastnici maji dat svoju
znadku (kriZik, bodku) na teré. Cim blizSie k stredu,
tym je hodnotenie lepSie.

REBRIK
Material: krieda

Realizacia: Na zem nakreslime Ciaru s oznacenim
+ a - . Kazdy Gcastnik vymeny nakresli krizik,

ktory vyjadruje jeho pocit, nazor na niektord cast
stretnutia.

Tip pre veduceho aktivity!

Nezabudnite presne Specifikovat ¢o hodnotite.
Nie kazdy Gcastnik chce hodnotit pred ostatnymi.
Urcite si Gas, za ktory je to potrebné spinit, aby mal
kazdy dost ¢asu i sikromia. Ak st v skupine
priatelské a otvorené vztahy, moézu sa Ucastnici
aj postavit na Ciaru, a tak vyjadrit svoj nazor.

DUHA
ALEBO AKE BOLO POCASIE

Material: velky plagat s nakreslenou ddhou, fixky
Realizacia: Nad nakreslenym plagatom si znacky
pocasia aj s vyznamom, ktory znamenajd, napt.:
sIinko - "Vel'mi sa mi to pacilo", polooblacno - "Nie
vSetko bolo na 100%", oblacno - "Neviem sa vyjadrit",
dazd - "Nepacilo sa mi to", blesk - "Nabudtce

to vypustit" a pod. Jednotlivé farby ddhy st oznacené
nazvami aktivit, ktoré sa hodnotia, napr.: Poobedny
workshop, vecerny taborak, ubytovanie a pod.



DNESNA PIZZA

Material: papierové trojuholniky v tvare kiska pizze

Realizacia: Pripravime si kruhy, ktoré rozstriname
na taky pocet trojuholnikov(vysekov z kruhu),
kolko mame (castnikov vymeny. M6zeme pripravit
kruhy - pizze aj pre jednotlivé narodné skupiny.
Vyseky - kusky pizze zafarbime roznymi farbami

a rozdelime ich do Skatul' s nadpismi pozitivne,
neutralne, negativne. Medzi pozitivne farby mézeme
zaradit : ZIt4, oranZovd, ¢ervend, ruzovu a pod.
"Negativne" pocity mozu reprezentovat farby Gierna,
siva, hneda i biela a neutralne zelena modra a ich
rozne odtiene. Ugastnici moézu kazdy veder upiect
vlastnu pizzu dnesSného dna (aj niekolkokrat, ak
sa rozhodnete hodnotit viac veci). Podla farebnej
Skaly rychlo urcite, kol'ko Uc€astnikov sa citi fajn

a kol'ko nie je spokojnych. Ak mate viac naozajstnych
"pekacov" na pizzu, mozu sa kisky ukladat priamo
do nich...

Iny sposob?

Zlepte na zem 4 velké baliace papiere a nakreslite
obrazok obrovskej pizze s tym, Ze kazdy Ucastnik
vymeny ma svoj vlastny kisok vyfarbit. Na bok
papiera urobime legendu. Napriklad: hriby znamenaju
"Bolo to velmi dobré", paprika " RadSej by som

to nabuddce vynechal" a pod.

HOLA - HEJ

Skupina, ktora prekona Gvodny ostych, nebude
mat s touto formou hodnotenia Ziadne problémy.
Kazdy Gcastnik vystlpi pred ostatnych a zvola
"hola - hej!" takym spdsobom, ktory vyjadruje jeho
dnesny pocit.

VYBER SI TVARE

Material: kartiCky s tvarami od Usmevu az po Gsmev
naopak. S kazdej kresby musi byt tolko ako je
Gcastnikov.

Realizacia: Pripravime kartiCky s roznymi vyrazmi
od nadSenia po depresiu (bez komentara) a necha-
me Ucastnikov si vybrat alebo nakreslit (ak ide

o jednoduché kresby, nikto nebude ni¢ namietat)
t0, ktora najviac odzrkadluje ich pocity.

CESTA VYMENY

Material: velky papier s naznacenymi ¢astami pro-
gramu, ktoré sa hodnotia a priestor na kreslenie
cesty pre kazdého Ucastnika.

Realizacia: Pripravime si tabulku. Ulohou G&astnika
je nakreslit cestu, akou sa im zda, Ze vymena presla.
Cim vy3sie k hornej iare, tym je pocit lepsi. Jazyko-
vo zdatna skupina mobze napisat nejakl narazku,
predo $la cesta hore, a pre¢o naopak. Cim ide &iara
vySSie, tym je hodnotenie lepsie. Pri zaverenom
hodnoteni méze byt toto hodnotenie dobrym pod-
kladom pre vSeobecnu diskusiu.

LIETADIELKA

Tato formu hodnotenia si vybrali mladeznici zo stret-
nutia leteckych modelarov. Vyrobili 3 typy makiet:
jednoplosniky, dvojploSniky a pradové lietadielka.
Znackou najlepSieho hodnotenia bolo pridové
lietadlo. Vyrobili ich v modrej a Cervenej farbe
(modré pre franclzskych Gcéastnikov, Cervené

pre slovenskych). Pripravili ich v dostatoénom
mnozstve. Ulohou G&astnikov bolo vybrat si svoj
model a umiestnit ho k jednotlivym dhom.

N
i




CO POVEDAT NA ZAVER?

Diufame, ze sa vam aktivity zapacili a Ze tie nové
pre vas aj pouzijete. Podme si zopakovat zopar
zasad pri organizovani aktivit s detmi a mladezou

1. Dobre si precitajte pravidla kazdej aktivity.
Skuste si ich povedat bez papiera.

2. Ak mate moznost, simulujte aktivitu v time
inych skolitelov.

3. Vzdy na zacCiatku vysvetlite hlavné pravidla aktivity.
Ak su pravidla zlozitejSie, nechajte skupinam ¢as
na diskusiu a na dopliujuce otazky.

4. Nemente v priebehu aktivity pravidla.

5. VSetko, ¢o sa da, si vopred pripravte - rekvizity,
znacky na stenu alebo cestu, karty.

6. Nazorna ukazka je, zvlast vo viacjazycnom
prostredi, vhodnym prostriedkom na urychlenie
pochopenia.

7. Ak skupinu poznate, pripravte si vopred rozdelenie
do skupin.

8. Pri diskusnych hrach nedovolte dominantnym
hracom mat stale slovo.

9. Hodnotenie je pri niektorych hrach neoddelitelnou
slcastou. Venujte mu dostatok ¢asu. Ak je potrebné,
nechajte zazitok "dozniet" a vratte sa k hodnoteniu
aktivity po nejakom Case.

10. Vzdy dbame na bezpecnost. Odstranime ostré
predmety, skontrolujeme stabilitu a pevnost
stoliCiek a i.

Co by ste mali vediet o grantovom
programe Europskej anie MLADEZ?

Co mdze byt podporené v ramci programu?
- medzinarodné mladeznicke vymeny (akcia 1)

t.j. stretnutia mladeze vo veku od 15-25 rokov,
trvajlce 6 -21 dni, pri ktorych sa partneri z 2

a viac krajin Eurépy dohodnu na téme, cieloch,
programe, rozpocte a kazdy poda v Narodnej agen-
tire svojej krajiny Ziadost o finanénd podporu.
Hostitelska krajina Ziada o pokrytie vydavkov spo-
jenych s ubytovanim, stravou, miestnou dopravou,
nakladmi na program a pod. pre vSetky skupiny,
kym hostujlce organizacie ziadaji na cestovné

a vydavky pri priprave samotnej aktivity (pripravna
navsteva, prenajmy na stretnutia skupiny pred vyme-
nou, administrativne naklady a pod.) pre svoju
skupinu.

26

- Dobrovolnicka sluzba (akcia 2) - t.j. vycestovanie
alebo hostovanie dobrovolnika v partnerskej orga-
nizacii po dobu 6 mesiacov aZ 1 rok. Ak sa chcete
stat dobrovolnikom a nie ste ¢lenom Ziadnej orga-
nizacie, poklste sa vyhladat organizaciu, ktora by
vas mohla "zastresit" - CVC, mestsky Grad, kultirne
stredisko, ICM a pod. Potom obdrzite pristup k po-
nuke projektov dobrovolnickej sluzby v zahraniéi.
Ak chcete prijat dobrovolnika - musite pripravit

na to projekt (aké aktivity bude dobrovol'nik vykona-
vat, aké podmienky bude mat vo vasej organizacii
a pod.). Hostitelské projekty v Europe najdete

na www.sosforevs.org.

- Mladeznicke iniciativy (akcia 3) - miestne projekty
pre skupiny mladeZe na zmysluplné travenie volného
Casu, inovativne, s eurépskym rozmerom, najlepsie
pre skupiny znevyhodnenych mladych [udi: telesne,
mentalne postihnutych, nezamestnanych, mensiny
a pod.

- Podporné opatrenia, t.j. seminare, Skolenia, konfe-
rencie, navstevy, informacéné aktivity, vydavanie
publikacii (akcia 5) - aktivity pre mladeznickych
pracovnikov alebo iné subjekty posobiace v oblasti
volného ¢asu mladeze (nad 18 rokov). Vysledkom
akejkolvek aktivity v tejto oblasti je zlepSenie Grovne
medzinarodnej mladeznickej prace, vymena skuise-
nosti, tvorba sieti, vznik spoloénych projektov, nové
partnerstva a vazby.

Co je dolezité vediet:

1. VSetky napady a navrhy konzultujte v luventa

- NAFYM alebo u regionalneho konzultanta.

2. Na kazdu akciu su Specialne formulare prih-
lasok,

obdrzite ich alebo v NAFYM alebo u regionalneho
konzultanta.

3. O vybere projektov rozhoduje vyberova komisia
zZloZena zo zastupcov MS SR, RMS, IUVENTY

a 1 regionalny konzultant.

4. Predkladacie terminy su 1. februar, 1. april.,

1. jun, 1. september, 1. november.

5. Zoznam regionalnych konzultantov najdete

na www.iuventa.sk/nafym.

KONTAKT:
luventa-NAFYM, Budkova cesta 2, 81104 Bratislava
Tel.:02/5441 1420, Fax.: 02/5441 1421

E-mail: nafym@iuventa.sk

web.: www.iuventa.sk




Prilohy: C. Empatia

C 4z Questions:

A. Stit . 1. What is the nationality of your colleague?

B. Human Bingo 2. Does he /she like ice cream?

C. Empatia 3. Would he/she like to go to a trip around the
world on a small boat with 10 another people?

D. Sextant 4. Does he/she like loud company?

E. Eurovliak 5. Does he/she prefer wine or beer?

F. 9 bodiek 6. What do you think, is your colleague wearing

white underwear?
7. What languages your colleague speaks?
8. Is he/she wearing contact lenses?
- 9. Is he/she working directly with young people?
A. Stit 10. Is he/she vegetarian?
11. What colour does he/she like?
12. Does your colleague like to experiment with sex?
13. Has he/she got children?
14. What kind of art he/she likes?
15. Did your colleague drink milk during his/her
childhood.

D. Sextant

Individualny pracovny list

1. Sextant

2. 5-litrova kanistra benzinu

3. Zrkadielko na holenie

4. Tranzistorové radio

5. 15-litrova bandaska s vodou

6. Tekutina na odpudenie zralokov
7. Siet proti komarom

B. Human Bingo 8. 7 m2 Giernej plastickej folie

9. 1 krabica keksov

4 FIND SOMEBODY WHO N\ 10. Fasa rumu (80%)
11. Mapa Tichého oceanu
likes has already || . wears 12. 15 m nylonoveho lana
an IS awa A Y AST
drinking dC_ riden SI ) ve black 13. Ohnovzdorny plast
rine. : . < P
beer. ne the horce. ate socks. 14. 2 tyCinky 90k0|ady .
15. Sada rybarskeho nacinia
comes from ) has got likes o | ~ |
likes . Zoznam schvaleny namornictvom s odévodnenim:
Eastern smokes. . blue playing . .
cooking. 1. Zrkadielko na holenie.
Europe. eyes. football. Prvych 48 hodin po zachyteni signélu S.0.S je frekvencia
: zachrannych letov lietadiel alebo plavby lodi vysoka.
has likes has writen lives NajdoleZitejSie je mat prostriedky k vysielaniu signalov.
> chi hiki some ) 0 is hungry. Zrkadlo slUzi na signalizaciu cez den.
children. Hing poetry. || avilage. 2. 5itrova kanistra benzinu.

\S

j Signalizacia v noci sa da zabezpecit benzinom, ktory je
lahSi ako voda, plava na hladine a kratkodobo hori.




3. 15-litrova bandaska s vodou.

Je dolezité mat dostatok tekutin, kedZe Clovek vydrzi
dlhsie bez jedla ako bez vody.

4. 1 krabica keksov - energeticky zdroj.

5. 7 m2 Ciernej plastickej folie.

Folia sluzZi na viaceré ucely - chrani pred sinkom
alebo zlym pocasim, vo folii sa da zachytavat dazdova
voda, ale hlavne sa da vyuZit na vyrobu pitnej vody

zo slanej morskej vody. Za slneéného pocasia sa voda
z mora vyparuje a na folii sa vyzréaza viac-menej pitna
voda (niekedy aj niekolko cm?2).

6. 2 tyCinky Cokolady - energeticky zdroj.

7. Sada rybarskeho néacinia - pri nedostatku potravy
sa daju jest aj surové ryby.

8. 15 m nylénového lana - na lovenie ryb, upevnenie
félie a pod.

9. Ohnovzdorny plast - ochrana pred chladom.

10. Tekutina na odpudenie Zralokov.

11. FlaSa rumu (80%) - dezinfekcia pri poraneni.

12. Tranzistorové radio - bezcenné, uprostred oceanu
sa len zriedkakedy daju zachytit nejaké vysielania.
13. Mapa Tichého oceanu - bez vacsieho vyznamu.
14. Siet proti komarom - komare si uprostred oceanu
velmi zriedkavé.

15. Sextant - pre laika je absolutne nepouzitelny.

E. Eurovlak

Anglicka verzia hry

You are boarding the "Deer Valley Express" train
for a week - long ride from Lisbon to Moscow. You
are travelling in a couchette compartment which
you have to share with three other people. With
which of the following passengers would you
prefer to share? Who are the least favoured
companions?

- Serbian soldier from Kosovo

- Fat bank manager from Switzerland

- Italian DJ looks wealthy

- African women selling leather products

- Young HIV positive artist

- Hungarian Gypsy just released from jail

- German rapper with alternative style of life

- Blind piano player from Austria

- Ukrainian student who doesn't want to go back
home

- Romanian woman in middle age holding a baby
- Swedish drunk skinhead

- English football fan travelling for a match

- Polish prostitute from Germany

- French farmer who speaks only French with
a basket full of smelly cheese
- Kurdian refugee on the way back from Libya

Slovenska verzla hry

- Srbsky vojak z Bosny

- Tuény bankovy maklér zo Svajiarska

- Taliansky DJ, ktory vyzera, Ze je dobre situovany
- Africka Zena predavajlica koZené vyrobky

- Mlady umelec HIV pozitivny

- Madarsky Rom prave prepusteny z vazenia

- Nemecky rapper s alternativnym Zivotnym Stylom
- Slepy klavirista z Rakulska

- Ukrajinsky Student, ktory sa nechce vratit domov
- Rumunska Zena v strednych rokoch drziaca diata
- Svédsky opity skinhead

- Anglicky futbalovy fandsik cestujlci na zapas

- Pol'ska prostititka z Nemecka

- Francuzsky farmar, ktory hovori iba francizsky

s koSikom plnym smradlavého syra

- Kurdsky utecenec na ceste spat z Libie

F. 9 bodiek

Pokuste sa spojit vsetky bodky Styrmi priamkami
bez prerusenia. To znamena, ze ked' ukondite
jednu priamku, z toho istého bodu musi vychadzat
dalSia.
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