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Do Eur6PY HROU JE TU OPA . KOLESO UZ BOLO VYMYSLENE .

Publikacia Do Eurépy hrou Il. nadvazuje na publika-
ciu, ktora vysla v roku 2001 pod rovnakym nazvom.
Uz tam sme predstavovali publikaciu ako zbierku
roznych aktivit vhodnych na medzinarodni
mladeznicku vymenu, ktoré sme sami odskusali

a ktoré boli v praxi Gspesné. Odpovedali sme tak na
poZiadavky Gcastnikov nasich seminarov a skoleni
v rokoch 1997 - 2000. Ani do pévodnej publikacie
sa nam nevmestili vSetky aktivity. NavySe uplynuli
dva roky a zoznam sa stale rozsSiruje.

NasSa vlastna sklsenost hovori, Ze v tejto oblasti uz
bolo vSetko raz vymyslené. Preto sa ani
nepokUsame tvarit, Ze sme autori uvedenych aktivit.
Nechceme sa pysit cudzim perim. Zial, nie je mozné
vypatrat pévodnych autorov aktivit uvedenych v pub-
likacii. VSetky sme videli a odskusali alebo na akti-
vitach v zahranici, alebo nam ich ukazali zahranicni
kolegovia. Tiez sme Cerpali z roznych publikacii,
ktorych zoznam uvadzame v zavere. Budeme vSak
radi, ak sa nechate inSpirovat a pouZijete ich.

Nechceme si tieto informacie nechat pre seba.
Myslime si, Ze na Slovensku este stale chyba
dostatok literatlry na skvalitnenie prace s detmi

a mladezou v ich volnom ¢ase. A o to nam ide.

Dat tym, ktori v tejto oblasti posobia - profesionalne
alebo dobrovolne - ndAmety a napady ako urobit
medzinarodnu aktivitu tak, aby priniesla Géastnikom
nové znalosti, zruénosti, sklisenosti a zaZitky. Aby sa
stali lepSimi, zrelSimi. Chceme ich pripravit na to, ze
raz budi sami dospeli.

Dafame, Ze pri aktivitach z tejto publikacie zazijete
prijemné chvile.

IUVENTA - NAFYM

Co JE NOVE V TEJTO PUBLIKACII?

Sicastou mladeznickych vymen sa uz
neodmyslitelne stali aktivity na zoznamenie,
energizéry, aktivity na posilnenie timového ducha,
aktivity na interkultirne ucenie a hodnotenie. Preto
ich najdete aj v tejto publikacii. Myslime si vSak,

Ze rovnaku pozornost je potrebné venovat
oCakavaniam Ucastnikov a rieSeniu roznych
konfliktov. Prave z tohto dévodu sme zaradili

do obsahu aj takéto aktivity.



OCAKAVANIA

/

O UCASTNICI CHCO ]

Co CHCEM ZiSKAT
WASHING LINE

Co CHCEM ziSKAT

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: max. 10 minGt

Material: nalepovacie papiere alebo papiere

a lepidla, baliace papiere, pera, fixky

Realizacia: Na stolicky G¢astnikov prilepime

3 samolepiace papieriky, alebo poloZzime na stolicky

3 papiere a lepidlo. Vopred pripravime baliace

papiere s 3 otazkami:

@ Co chcem ziskat (na stretnuti, vymene, semi-
nari..)?

e ¢im chcem prispiet?

e ¢omu sa chcem vyhnut?

Poziadame Uc¢astnikov, aby odpovedali na otazky

tym, Ze svoje odpovede napiSu na papieriky

a nalepia na papiere na stenach. Po ukonceni pisa-

nia nahlas precitame oCakavania a objasnime, ktoré

z uvedenych oCakavani mézu byt spinené a v akom

rozsahu.

WASHING LINE

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: cca 10 min(t.

Material: z farebného papiera vystrihnnuté makety
oblecenia a bielizne (Saty, sukne, plavky,
podprsenky, ponozky ...), Spagat, kancelarske
spinky, fixky

Realizacia:

Ugastnici aktivity si vyberd po jednom kuse oblege-
nia. Na jednu stranu napiSu svoje pozitivne ocakava-
nia a na druh svoje obavy (€o NECHCU, aby sa

stalo v priebehu spolocnej aktivity). Vedici aktivity
precita oCakavania a skomentuje. VSetky kusy
»obleGenia“ vyvesime na natiahnuty Spagat a
pripevnime kancelarskymi spinkami. Snaru
nechame natiahnutl nejaky ¢as, aby si ostatni
Gcastnici mohli precitat vSetky vyroky.



AKTIVITY VA ZOZNAMENIE
UASTAVIKOV

~LAMACE LADOV"

Je samozrejmé, ze ak sa stretnt na medzinarodnej
mladeznickej vymene (alebo na inom medzinarod-
nom podujati) dve nezname skupiny - atmosféra je
spociatku napata. Aj ked' skupiny spolu komuniko-

vali prostrednictvom listov, faxov alebo emailov, je tu
vela faktorov, ktoré robia prvé hodiny na spoloénej
aktivite zlozité: komunikacia v cudzom jazyku, viast-
né nizke sebavedomie, strach z neznameho. Ulohou
mladeznickych veddcich je prekonat tieto bariéry,
Jnastartovat” mladych ludi do komunikacie s part-
nerskou skupinou. UrCite ste si vSimli, ze na zaciatku
sa narodnostné skupiny drzia spolu, sedia spolu pri
jedle a v spolo¢enskej miestnosti ,,okupuju“
spolocény priestor. Prave pre uvolnenie atmosféry a
spolocny start su uvedené aktivity najvhodnejSie.

TVARE z BALONOV
Mapra
MOLEKULY
HADZANIE LOPTY
DUCH STRETNUTIA
STOLICKOVA
PiSMENA zZ MENA
HADAJ KTO sOM
BEZI K STENE TEN, KTO...

TVARE zZ BALONOV

Hraci: pocet nerozhoduje
Dizka trvania: podfa poétu otazok - max. 15 min.
Material: Balony, fixky, Spagat, vykresy, harky
s otazkami, lepidla
Uloha: vypinit si navzajom harky s otazkami
(najrychlejsi vyhrava)
Realizacia: Vopred pripravime harky s otazkami a
podlepime ich vykresom, aby sme ulahdili pisanie.
Upevnime ich na povrazky (cca 50 cm). Hraci stoja
v miestnosti. Rozdame balény a poziadame hracov,
aby ich naflkli a nakreslili nan viastny portrét aj
s menom. Balén zaviazu povrazkom, na konci
ktorého je pripevneny harok s otazkami. Kazdy, kto
uzZ ma pripraveny balon, moze zacat s otazkami. Ak
chceme mat vyplneny vlastny harok, musime nieko-
ho z pritomnych oslovit, spytat sa ho na otazku
z harku, napisat odpoved' a podpisat sa. Podla
poctu hracov sa dohodneme, ¢i hraci mozu vyplnit
jednu alebo viac otazok. Kto ma vyplneny cely harok
- vyhrava a od organizatorov dostane mald odmenu
(cukrik, ¢okoladu a pod.)
Priklady otazok (priklady otazok v anglictine
v prilohe):
@ Vyhrali ste niekedy v lotérii?
e Co ste zbierali, ked' ste boli dieta?
@ Ak by ste museli byt zvieratom, ktorym a preco?
o Aky je vas obllibeny nabytok a preco?
o Aky typ dovolenky uprednostiujete: pri mori,

v horach alebo v meste?
o Uz ste niekedy spievali sém na verejnosti?
@ Kolko Casu stravite denne na internete?
e Coho sa v Zivote bojite?
o Co na sebe nemate rad/a?

(Slovensko-madarsky kontaktny seminar: Mladi ludia
a informacie, Prievidza, april 2002).




Mara

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: cca 10 min.

Material: lepiace pasky, nalepovacie listky, farebny
papier, fixky

Uloha: upevnit si znalost mien, vytvorit mapu podla
toho, odkial G¢astnici seminara pochadzaju,
dozvediet sa niec¢o zaujimavé o krajine alebo
regiéne Ucastnikov.

Realizacia: Na zem sa vyznaci ,orientacny“ bod -
miesto konania seminara, hranica, rieka a pod.
Ugastnici ukladaji na zem listky so svojimi menami
a nazvami miest odkial pochadzaju. V kratkom pred-
staveni maju povedat nie¢o zaujimavé o svojom
meste. Mozu sa vyuzit aj farebné papiere, Ucastnici
mozu kreslit zaujimavosti regiénu (hrady, jaskyne,
vyznamné produkty, ktoré ich mesto preslavili a
pod.)

MOLEKULY

Hraci: pocet nerozhoduje

DIzka trvania: 5 - 10 min.

Material: ziaden

Uloha: vymenit si v skupine nazory, vizualizovat o
mame spolo¢né a v com sa liSime.

Realizacia: Veduci aktivity urcuje témy a Gcastnici
vytvaraja skupiny tym, Ze chodia po miestnosti,
zistujd, ¢o maju spolo¢né, svoje nazory a podla toho
vytvaraja skupiny. Témy sa stavaju stale viac ,,0sob-
nejsie”.

Priklady tém:

e farba oci

@ obllbené zviera

e obllbeny typ dovolenky

@ rocné obdobie, v ktorom sme sa narodili
@ Co je v Zivote pre vas najdolezitejSie

(Skolenie skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou,
Stara Lesna, november 2001).

HADZANIE LOPTY

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: max. 5 min.

Material: lopta

Uloha: zapamatat si mena castnikov

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. HadZu si loptu a

hovoria mena podla pokynov veddiceho hry.

Varidcie hry:

@ kazdy hrac povie svoje meno skor ako hodi loptu,

@ hrac hovori meno toho, komu hadze

@ hrac povie meno toho, komu hodi loptu ten, ktoré-
mu ju prave hadze (napr. Jana hadze Petrovi ale
hovori ,Tomas*“ tzn. Peter hodi loptu Tomasovi,
ale eSte pred tym povie meno dalSieho hraca,
ktorému bude hadzat loptu Tomas).

(Skolenie Skolitelov o miestnej praci
s detmi a mladezou, Podhradie pri
Topol€anoch, marec 2002).

DUCH STRETNUTIA

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: max. 15 min.

Material: predmet, ktory predstavuje ducha (sym-
bol, totem, a pod.) stretnutia

Uloha: zapamatat si mena ucastnikov
Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Prvy hraé zacina
vetou, ktora sa stéle opakuje: VOLAM SA PETER A
TOTO JE DUCH STRETNUTIA. Poda ,vec“ dalSiemu.
Ten pokracuje: TOTO JE DUCH STRETNUTIA A VIEM
TO PRETO, LEBO MI TO POVEDAL PETER. JA SA
VOLAM TOMAS. Kazdy dalSi hraé vyhlasi, Ze TOTO je
duch stretnutia a vie to preto, lebo ho dostal od
Tomasa, ten od Petra atd.

(Peter Rolny, Seminar pre pracovnikov romskych
organizacii, Kremnica, maj 2001).



STOLICKOVA

Hraci: pocet nerozhoduje
DIzka trvania: max. 5 min.
Material: stolicky

Uloha: rychlo povedat meno niekoho dalsieho

z timu hracov

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Kazdy ma pred
sebou stoli¢ku, ktora stoji na zadnych dvoch
nohach. Hraci maju za Glohu na povel prejst k dalSej
stolicke tak, aby Ziadna zo stoliCiek nespadla na
zem. Hrac, ktory zacina hru, dvakrat udrie rukou po
stehne a vykrikne meno dalSieho hraca z timu. To je
znamenie, aby sa vsetci presunuli o jednu stolicku
dopredu. Ten, ktorého meno bolo vykriknuté, ma
dvakrat udriet rukou po stehne a vykriknut meno
dalSieho hraca.

(Marta Hanegakova, Skolenie animéatorov medzinarodnych
mladeznickych vymen, PreSov, november 2002).

PiSMENA MENA
Hraci: pocet nerozhoduje
Dizka trvania: 10 mint
Material: papiere, fixky
Realizacia: Hraci dostanu papier a fixku. Ich Glo-
hou je vymysliet na jednotlivé pismena svojho mena
charakteristické vliastnosti a znaky, napriklad: volam
sa Eva: E ako energicka, V ako vesela a A ako
atypicka, lebo ...Po predstaveni sa jednotlivé papiere
nalepia na stenu, aby si Gc¢astnici mohli pripoment
aj neskor niektoré mena a vlastnosti.

(Skolenie o vyuziti lokalnych zdrojov pri medzinarodnych
vymenach, Noérsko, jan 2002).

HADAJ KTO SOM

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: cca 10 min.

Material: papiere, fixky

Realizacia: Hraci su poziadani, aby napisali na
papier 6 - 10 charakteristik svojej osoby. M6zZu to byt
informacie z osobného Zivota resp. nieco, ¢o sa
neda povedat na prvy pohlad. NepiSe sa ani ¢i ide

0 muZa alebo Zenu, v medzinarodnych timoch sa
vyhybame aj ur€eniu narodnosti. Papiere sa pozbier-
aju a veddci aktivity ich nahlas Cita. Ostatni hadaju,
kto je autorom jednotlivych vyrokov.

(Skolenie o vyuZiti lokalnych zdrojov pri medzinarodnych
vymenach, Nérka, juan 2002).

BEZI K STENE TEN

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: 5 minGt

Realizacia: Hraci sa postavia do radu ¢elom

k stene, ktora je vzdialena asi 10 metrov. Veduci hry
vyhlasuje rozne charakteristiky ako napriklad:“ Bezi
k stene ten, kto zbieral v detstve znamky*“. Ti,
ktorych sa to tyka sa rozbehn( k stene, dotknl sa jej
a vratia sa spat.

Poznamka: Hra vhodna aj ako energizér.

(Skolenie o vyuZiti lokalnych zdrojov pri medzinarodnych
vymenach, Nérsko, jin 2002).



NIECO VA PREBUDENIE

Aktivity nazvané aj ,energizéry“ zaradujeme alebo
na zaciatku programu, alebo na konci. Na zaciatku
preto, aby sme prebrali Gastnikov z letargie (alebo
aj spanku, lebo-na vwmenach sa nikdy vela nespi),
alebo im umoznili vydychnut si po narocnej aktivite

a uvedomit si, Ze prechadzame k inej aktivite. Co
este mozeme ziskat tym, Ze zaradime energizér?
Casto je to aj pocit, Ze v&etci patrime do tej istej
skupiny, robime nieco spolocne. Svojim spésobom

GRIMASY
KRrIk
ZABAVNA CHODZA
PAROMANIA
ELEKTRINA
DAZDOVY PRALES
MLYNCEK NA MASO
SEDENIE BEZ STOLICIEK
CiSELNA EPIDEMIA
FARBY, POHNITE SA
CEsTtO
PozDRAV TUCNIAKOV
SKUPINOVE ZONGLOVANIE
DLANOHYPNOZA
ANGLICKA MASAZ

NA KUZELKY
MEXICKA VLNA
TANCUJ AKO JA

KARAMBA

Hgéc'i: neobmedzeny pocet hracov

DlIZka trvania: cca. 3 minuty (podla

Uloha: Ugastnici robia grimasy.

Realizacia: Hracdi stoja v kruhu.

obrati na jedného zo svojich susedov a urobi grima-
su. Osloveny hrac grimasu méze zopakovat v

t0 uz predvedie susedovi na opacnej strane. Hra
pokracuje pokial to hracov bavi.

s tlieskanim. Ak tleskne hrac raz, hra pokracuje

v zadanom smere. Ak tleskne dvakrat - smer tlieska-

GRIMASY
nalad
Y N )
2
UrGi sa hrac, ktory zacne. Hrac sa
zadanom smere alebo vytvori vlastnu grimasu, ale
Variacia: Podobny systém sa da vyuzit aj
nia sa zmeni do opacnej strany.

KRIK

Hraci: neobmedzeny pocet hracov

Dizka trvania: cca. 3 mindty (podfa poétu hragov
ktori budl rozohrievani)

Uloha: Napodobiovat typ a intenzitu kriku vedtice-
ho hry.

Realizacia: Vyberie sa dobrovolnik, ktory bude plnit
Ulohu rozohrievaca. Tento hra¢ ma za Ulohu vybrat si
[ubovol'né slovo a zaSepkat ho ostatnym hracom.
Skupina poSepky slovo zopakuje. Rozohrieva¢ potom
zopakuije slovo, ale o ¢osi hlasnejSie. Skupina opakuje
slovo s rovnakou intenzitou hlasu ako rozohrievac.
Hra pokracuje, az kym hraci nekricia. Tu hra moze,
ale nemusi koncit. M6Zeme pokracovat opacnym
smerom, ked' sa slovo bude opakovat coraz tichSie

a tichsie. Rozohrievac reguluje hlasitost neverbalne -
dirigovanim. (Na jednej mladeznickej vymene zacali
GcCastnici so slovom DINNER, kedZe sme skongili
workshop a do vecCere ostavalo eSte asi 5 minat!)




ZABAVNA CHODZA
Hraci: min. 10

DIzka trvania: cca. 5 mint ‘
Uloha: Vymy3lat alebo > o
napodobnovat chédzu

predchadzajlceho hraca.

Realizacia: Hraci sa rozdelia na dve rovnako velké
skupiny a postavia sa do radov oproti sebe. Urci sa
Startovy hrac, ktory vystipi zo svojho radu a ,srandov-
nou“ chédzou sa priblizuje k svojmu protihracovi

v druhom rade, vyzdvihne hraca oproti a spolocne,
rovnakou ,srandovnou, chodzou sa zaradi do radu,

z ktorého vySiel. Hrac, ktory bol vybraty, potom

zoberie iného hraca a vrati sa spat do radu z ktorého
vySiel, ale vymysli si svoj spdsob chddze, ktory jeho
spoluhra¢ musi napodobnovat. Takto hra pokracuje,
kym si kazdy nevyskulsa svoju ,,zabavni“ chodzu.

PAROMANIA

Hraci: minimaine 8

DIzka trvania: cca. 5 min.

Uloha: Vydavat rdzne zvuky.

Realizacia: Hraci stoja v kruhu a drzZia sa za ruky.
UrCi sa Startovy hrac a tento zacne vydavat
akykolvek suvisly zvuk a stcéasne stisne ruku suse-
da na pravej strane. Hrac vpravo zacne vydavat iny
sUvisly zvuk a stisne ruku dalSieho hrac¢a napravo.
Takto to ide dookola, az kym sa stisk ruky nevrati
opat ku hracovi, ktory zacinal. AZ dovtedy postupne
vSetci vydavaju nejaky slvisly zvuk. V. momente, ked'
sa stisk ruky vrati na Start, Startovy hrac prestane
vydavat zvuk a stisne suseda. Ten prestane vydavat
zvuk a stisne ruku suseda. Ten prestane vydavat
zvuk a stisne ruku svojho suseda. Takto sa pokracu-
je, az kym nie je v miestnosti UpIné ticho.

ELEKTRINA

Hraci: ¢im viac tym lepsie
Dizka trvania: 5 minGt
Material: stolicky, noviny

Realizacia: Hraci sedia v kruhu a drzZia sa za ruky.
Jeden z hracov je elektraren a vysiela elektricky

prad tzn. stisne ruku hracovi vpravo alebo viavo,
a ten posiela prud dalej tak, Ze stisne ruku vedla

sediacemu hracovi. Jeden z hracov stoji v kruhu, drzi
v ruke zrolované noviny a snazi sa pohladom
zachytit, kde je prave elektricky prad. Ak udrie novi-
nami hraca, u koho je prave elektricky prud -
vymenia si miesto a hra pokracuje.

DAZDOVY PRALES
Hraci: ¢im viac tym lepsSie
DIzka trvania: 5 mindt
Material: Ziaden

Realizacia: Hraci stoja v kruhu.
Veduci hry povie:“ Predstavte si, Ze sa hachadzate

v Brazilii, v jednom z poslednych daZdovych
pralesov. Podme si spolu vytvorit aspon zvukovy
obraz takého pralesa. Ja zaénem s vydavanim zvuku
a vy sa postupne ku mne pridavajte.”

Pohyby a zvuky:

. Slchanie dlani o seba

. liskanie prstami jednou rukou

. liskanie oboma rukami (striedavo)

. udieranie dlanami o stehna

. dupanie nohami

. vSetky pohyby a zvuky v opacnom poradi.

OO0k~ WN PR

(Seminar o interkultdrnom uceni na medzinarodnych stretnu-
tiach vychod - zapad, Bonn, december 1996).

MYNCER NA MASO

Hraci: minimalne 5

Dizka trvania: cca 3 mindty

Material: Ziaden

Realizacia: Hraci stoja v dvoch radoch oproti sebe,
medzi nimi je vytvorena Uzka ulicka. Jeden z hracov

postupuije ulickou tak, Ze sa kruti a hraci v radoch
ho/ju jemne masiruju. Hraci sa menia, az kym sa
vSetci nevystriedaju.

(Stretnutie regionalnych konzultantov programu EU MLADEZ,
Zilina, maj 2001).




SEDENIE BEZ

STOLICIEK
Hraci: minimalne 10
Dizka trvania: 2 min(ty
Material: Ziaden
Realizacia: Hraci stoja v kruhu tesne za sebou. Na po-
vel veduceho hry si vSetci hraci sadnu na kolena hra-
¢ovi za sebou. V principe musi kazdy pohodine sediet.
Na pokyn vedlceho vSetci posediacky vykrocia lavou
nohou, potom pravou - az cely kruh posediacky kraca.

CiSELNA EPIDEMIA

Hraci: minimaine 5

Dizka trvania: 5 minit

Material: lepiace pasky, fixky

Uloha: ,znedkodnit* ostatnych hraéov tym, Ze
vykrikneme nahlas ich €islo, ochranit vlastné Cislo
pred precitanim.

Realizacia: Hraci obdrzia od vedlceho hry Cisla,
ktoré su napisané na lepiacej paske. Tuto pasku si
hragi prilepia na éelo. Cisla su Stvorciferné a hradi si
ich nemo6zu zakryvat rukou ani vlasmi. Vyuziva sa
nabytok v miestnosti, chddza dozadu a podobne.

(Stevo Zarnay, Lenka Plaviichova, Seminar k v
organizaciam EDS, Kremnica, 2002).

FARBY, HYBTE SA
Hraci: minimalne 7
Dizka trvania: 5 min(t
Material: stolicky
Realizacia: Hraci sedia v kruhu, kazdému je pridele-
na farba, ktorl bude predstavovat. Ved(ci hry hovori
v nahodnom poradi nazvy farieb. Menovana ,farba“
si musi presadnut na vedlajSiu stolicku vpravo. A to
aj v pripade, Ze na vedlajSej stolicke niekto sedi.
Musi si sadnUt na kolena hraca zo stolicky od vedla.
Ak je hrac ,zablokovany“ tym, Ze na jeho kolenach
niekto sedi, musi pockat az sa jeho kolena ,uvolnia

“

(Eva Tetakova, Stretnutie regionalnych konzultantov programu
Mladez pre Eur6pu, Zuberec 1999).

CEsTO

I-.{rééi: minimalne 10
DizZka trvania: 3 min(ty

Material: Ziaden

Uloha: Najst poslepiacky ,klicového hraca.
Realizacia: Hraci si zatvoria oci. VSetci predstavuju
Lcesto”, ktoré hlada drozdie. Ak sa stretn( dvaja
hraci, vydaju na seba zvuk ako ked' kysne cesto -
nieco ako ,puf, puf“. Ak natrafia na hraca, ktory
predstavuje ,drozdie” - ten im neodpovie, a to je
znamenie, ze nasli ,klicového“ hraca. Postavia sa
¢o najblizSie k nemu a micia. Ak sa skupinky dotknu
dalSi hraci, skupinka mi¢i a postupne sa vSetci
popridavajl. Hra sa ukonci, ak sa k skupinke prida
aj posledny hrac.

(Dobrovolnigka Rita z Portugalska na Skoleni o programe
MLADEZ v Tatranskych Matliaroch, januar 2002).

Poznamka: Hru mézete poznat aj pod nazvami
»Na sardinky“ alebo ,Na vampirov“.

PozDRAV TUCNIAKOV
HI"é(fi: minimalne 10
DIzZka trvania: 10 minGt

: Materié]: Ziaden
/ Uloha: Postupne sa pridavat do radu

zdraviacich sa tucniakov.

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Veduci hry vykroci
malymi drobnymi krokmi, s rukami pripazenymi

k telu - napodobnuje chddzu tucniakov. Podide

k nejakému hracovi a pozdravi ho vysokym ,HIK*.
Hraé mu odpovie ,HIK, postavi sa pred neho

a vykroCia k dalSiemu hracovi. Hrac ¢islo dva ho
pozdravi vysokym ,HIK“, potom ho pozdravi hrac¢
Cislo jeden. Hrac cislo tri sa odzdravi a prida sa do
ich radu. VSetci urobia ¢elom vzad a rad teraz vedie
hrac Cislo jeden. Po pridani dalSieho hraca sa rad
opat otoci a vedie hrac €islo tri. Po pridani sa hraca
Cislo pat sa rad zvrtne a vedie hrac cislo Styri.
Kazdému novému hracovi sa pozdravia VSETCI hragi

v rade.

(Dobrovolnicka Anaik z Franctzska, Skolenie pre Skolitelov na
miestnu pracu s mladezou, Podhradie pri Topol€anoch, marec
2002).



SKUPINOVE ZONGLOVANIE

Hraci: minimalne 10

Dizka trvania: 5 minGt

Material: tolko predmetov, kolko hracov (lopty,
lepiace pasky, vinené klbka, kuzelky a i.)

Uloha: Hadzat predmety uréenym hracom bez
spadnutia.

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. V prvom kole si
hadzu loptu tak, aby postupne obisla vSetkych
hracov v kruhu. Kazdy si zapaméata od koho dostal
loptu a komu ju hodil. Pre lepSie zapamatanie
mozZeme zopakovat viackrat prvé kolo. Postupne
pridavame do hry dalSie predmety. Najlepsie je ak
je v hre tolko predmetov ako hracov.

(Kristian Seffer, Skolenie kolitelov pre miestnu pracu
s mladezou, Podhradie pri Topol€anoch, marec 2002).

DLANOHYPNOZA

Hraci: minimalne 3

Dizka trvania: 3 minGty

Material: Ziaden

Uloha: Hypnotizovat resp. byt hypnotizovany

v smere, ktory naznacuje dlan spoluhraca.
Realizacia: Hraci vytvoria trojice. Jeden z hracov je
hypnotizér, ostatni dvaja hraci s hypnotizovani.
Uprene hladia na dlan hypnotizéra, ktora sa
nachadza vo vzdialenosti asi 15 cm od ich o¢i. Tto
vzdialenost sa snaZzia po cely ¢as hry udrzat Ak hyp-
notizér dava ruku k zemi, hypnotizovani idd k zemi.
Ak naznacuje oblik vo vzduchu, hypnotizovani ho
kopiruju. Po chvili sa skupina vystrieda, kym si kazdy
nevyskisa obe roly.

(Skolenie skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou,
Podhradie pri Topol€anoch, marec 2001).

ANGLICKA MASAZ

Hraci: minimalne 5

Dizka trvania: 3 minity

Material: ziaden

Uloha: Masirovat chrbét a plecia predchadzajiceho

hraca podla pokynov vedlceho aktivity.

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Pokyny vediceho

hry v anglickom jazyku. VSetci ich opakuji nahlas a

pritom vykonavaji pohyb:

1) tap, tap, tap (Citaj ,tep“ - potlapkavanie prstami
dlane)

2) pat, pat, pat (Citaj ,pet“ - udieranie dlanou ruky)

3) scrape, scrape, scrape (,skréjp“- dlhé skrabanie
nechtami po chrbte zhora dole)

4) scratch, scratch, scratch (,skre¢*
poskrabkavanie chrbta)

5) pinch, pinch, pinch (,pin¢“ - postipkavanie chrbta)

6) punch, punch, punch (,panc¢* - udieranie zatatymi
pastami tzv. buchnatovanie)

Pohyby opakujeme v [ubovolnom poradi. Aktivitu

ukonéime zvolanim GO a udretim otvorenou dlanou

po chrbte.

- malé a rychle

(Skolenie pre animatorov medzinarodnych mladeznickych
vymen, PresSov, september 2002).

l“ e
NA KUZELKY \%;
Hraci: parny pocet \

Dizka trvania: 3 mindty

Material: Ziaden =

Uloha: Udrzanie rovnovahy ako

skupina. ZvySovanie dovery v time.

Realizacia: Hraci stoja v kruhu a rozdelia sa na
hracov Cislo jeden a dva. VedUci hry vysvetli, Ze na
jeho pokyn sa jednotky nachylia dopredu a dvojky
dozadu. VSetci hraci by sa mali uvolnit a ,padnut ,,
celou silou naznacenym smerom. Ak skupina dobre
pracuje, rovnovaha sa udrzi a nikto nespadne.

(Marta Hanegakova, Skolenie pre animatorov medzinarodnych
mladeznickych vymen, PreSov, september 2002).




TANCUJ AKO JA

Hraci: pocet nie je rozhodujuci

Dizka trvania: 5 minGt

Material: vopred pripravena nahravka s 15 sekundo-
vymi ukazkami roznych hudobnych Zanrov (do 30 uka-
Zok - pop, rap, dychovka, klasika, exoticka hudba a
pod.)

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. VedUci aktivity
vysvetli, Ze budl pocut rézne nahravky. Ich Glohou
je postupne tancovat na jednotlivé melddie

a ostatni napodobnuji tane¢né figlry toho-ktorého
hraca.

MEXICKA VLNA
Hraci: pocet nerozhoduje
Dizka trvania: 3 minGty
Material: ziaden
Realizacia: Hraci stoja

v kruhu. Prvy hrac¢ predvedie
jednoduchy pohyb a ostatni
to po nom postupne zopaku-
ja (,mexicka vina“). Ked vina
dojde k hracovi, ktory predvadzal - nasleduje hrac
po jeho pravej ruke so svojou figlrou, ktord
predvedie. Hraéom vysvetlime, Ze ide

o jednoduché pohyby skor na uvolnenie

a rozohriatie tela.

KARAMBA

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: 3 minuty

Material: ziaden

Realizacia: Hraci stoja v kruhu a opakuju pohyby a

text po vedldcom aktivity. Text nema Ziadnu logiku

ani vyznam.

Aj gona sej jéé - Vedlci ide do kruhu a pri slove
LJEEE“ zdvihne palec, vracia sa, kym ostatni
opakuju.

Aj gona sej néu - Vedci ide do kruhu a pri slove
,hou“ ide palec dole, vracia sa, kym ostatni
opakuju.

| gona segj je nou je no - Ved(ci ide do kruhu a
ukazuje palcom hore(jéé), dole (nou), hore, dole.

Karamba - vedUci ide do kruhu a zadupe, vracia sa.
Ostatni opakuja.

Ke samba - veduci ide do kruhu a pokrdti bokmi,
vracia sa. Ostatni opakujU.

Capamila kresta -vedUci si prihladi viasy a predvedie
~umelecky“ pohlad akoZe do kamery.

VedUci meni hlas: raz hovori so smiechom, raz

placlivo, raz nahnevane, potom Sepotom a pod.

(Vyuzitie lokalnych zdrojov pri medzinarodnych mladeznickych
vymenach, Norsko, jin 2002).

AKTIVITY /VA
INTEPKUTURNE UCENIE

UZ davno neplati:“ Ak si v Rime, spravaj sa ako
Riman‘:
Spolocny Zivot stovenskych-miadychfudi-vmuiti
kultirnej Eurépskej (nii-uz je na dosah ruky. Cielom
medzinarodnych-vymen-miadezeje-pripravit
miadychitdina tato, multikufttrat“reafitu.
Najvacsou hrozbou pre spoluzitie réznych narodov a
narodnesti-je-prave-nepripravenost-narézne kulttiry.
Hovorime-o-roznych-typoch-spravania, ktorésariadi
stereotypmi, predsudkami a ethocentrizmom.
Existeneiu-tychtojavev-v-kazdom—znas-simusia
mladi ludia uvedomit este skor ako sa samotna
mena zacne.




nam totiz chapat realitu. Ak realita nekoresponduje
s nasimi predsudkami - je lahSie zmenit v nasich
Jhlavach“ realitu ako zmenit predsudok. Predsudky.
nam pomahaji doplnit informaciu, ktora nam chyba.

NA ILUSTRACIU

Co si predstavite, ak budete podut vetu: ,Mary iSla

po ulici a uvidela obchod so zmrzlinou. Spomenula

si na peniaze, ktoré dostala od babky na narodeniny

a rozbehla sa domov*“.

Pravdepodobne si predstavite dieta, ktoré ma rado

zmrzlinu. Ak nahradite slovo ,peniaze“ slovom

Jrevolver” - vasa predstava pomyselnej Mary bude

pravdepodobne Uplne odliSna. Prave zapracovali

vase stereotypy a predsudky.

Rovnako ,pracuju“ stereotypy a predsudky v pripade

nasho posudzovania inych narodov, narodnosti

alebo skupin, ktoré sa z réznych doévodov od nas

odlisuji. Sme schopni absorbovat podvedome rozne

stereotypy a predsudky o inych narodoch

a pouzivame ich pri roznych prilezitostiach:

® pomahaji nam pri pochopeni nasej vlastnej
kultdry,

@ pri hodnoteni inych kultdr a spésobov Zivota,

@ upravuju nase spravanie k inym kultdram,

@ ospravedInujd nase spravanie a diskriminaciu
ludi z inych Kkultdr.

NasSe nazory, spravanie a jeho zdévodnenie je silne
ovplyviiované etnocentrizmom. Znamena to, ze
verime, Ze nasa kultlra je ta jedina SPRAVNA

P

a ostatni nie st tak celkom Uplne v poriadku.
Myslime si, Ze nase hodnoty a spdsob Zivota je uni-
verzalny, spravny pre vSetkych ludi a Ze ti ,,ostatni“
sU iba prilis hlGpi, aby pochopili taky zrejmy fakt.
Povrchny kontakt s inymi kultGrami moze este posil-
nit nase stereotypy, lebo nase etnocentrické ,vide-
nie“ sveta nam brani vidiet nieco in€, ako to, o
oCakavame, ze uvidime. Teda nasu kultdru, zvyky,
hodnoty, spravanie. A aj ked sa nam iné kulttry
vidia exotické a atraktivne, v dosledku posobenia
nasich negativnych predsudkov ich a priori odmiet-
neme.

Reakciami na odmietnutie inych kultdr su také
zavazné javy sUcasnosti ako diskriminacia,
xenofébia, intolerancia, antisemitizmus a rasizmus.

Diskriminacia je vlastne predsudok uvedeny do
Zivota. Skupiny ludi su oznacené ako odliSné a
diskriminované. Su rozne prejavy diskriminacie. Od
izolacie, pravneho oznacenia ich sposobu Zivota ako
kriminalneho, byvanie v horsSich podmienkach,
nemoznosti volit, dostat rovnaku pracu ako ostatni,
odmietnutie vstupu na diskotéky i CastejSia nahod-
na kontrola zo strany policie.

Xenofobia je strach z inych kultdr. Je to viastne
zacarovany kruh. Obavame sa tych, ktorych
nepozname a nepozname ich, lebo sa ich obavame.
Xenofébia ¢erpa z predsudkov a stereotypov, hoci jej
povod je v pocite strachu, neistoty a potrebe branit sa

Eroti g’m ,,dru%’m“. Casto sa Ere'!avu'ie v odmietnuti a
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NA PRVY POHLAD
KONSENZzUS

LIMIT 20

Hraci: vacsie skupiny

DIzka trvania: 2,5 - 3 hodiny
Material: balicek hracich kariet, flipchart, fipchar-
tové papiere s vysvetlenim pravidiel hry pre hracov,
kopie instrukcii pre rozhodcov, samolepky so
znakom skupiny pre kazdého hraca, tri vreckovky,

2 sady klGcov (na Strnganie), riz Spagat na
»Znevyhodnenie“ vybranych hracov, 5 nafiikanych
balénov, 3 harky papiera a ceruzky, nakres pre hru
Cinsky Sepot pre rozhodcov, zvonéek, hodinky.
Uloha a ciele: ,zazit, nespravodlivost a diskrimina-
ciu.

Témy: nerovnopravnost Zivotnych Sanci, sila,
diskriminacia a vyltGcenie, solidarita, sutazivost,
nespravodlivost, vztah vacsina-mensina.
Realizacia: V ZIADNOM PRIPADE neoznamte
hracom, Ze Limit 20 je hra o diskriminacii a vyliceni,
Ze hra je zmanipulovana a Ze bude trvat len 8 kol.
Vopred je totiz urcené, Ze vyhra skupina zelenov -
nezalezi na tom, ¢i s dobri alebo horsi. Jednoducho
vyhraju a porota si musi vZdy najst dévod, aby mohli
vyhrat.

Na zaciatku hry sa ale vSetkym hracom povie, Ze ide
o sUtaz medzi troma skupinami a Ze do konca

8. kola musi skupina ziskat aspon 20 bodov, v inom
pripade bude po 8. kole diskvalifikovana. Vyberte

3 ludi do poroty. Tymto vysvetlite vSetky pravidla hry
v 0sobitnej miestnosti (pozri priloha). Ostatni sa
rozdelia do 3 skupin podla toho, akl hraciu kartu si
vyberu (zelene, Gervene, zalude). Kazda skupina ma
10 minGt na vymyslenie si viastného loga, bojového
pokriku alebo hymny (hlavnym dévodom je vytvore-
nie skupinového ducha a vyvolanie nadSenia pre
hru). Skupiny obsadia r6zne rohy miestnosti.
Vysvetlite pravidla a uistite sa, Ze kazdy rozumie
pravidlam (pozri priloha). Zacnite hru.

A3



I. koLoO

CHYTANIE
DRACIEHO CHVOSTA
Poproste hracov kazdej
skupiny, aby sa zoradili do \
radu (,do hada,). Posledny

si upevni vreckovku za pas
nohavic alebo sukne. Vreckovka
predstavuje draéi chvost. Ulohou je ziskat

¢o najviac dracich chvostov. Jediny, kto

moZe ,zobrat“ chvost, je hlava draka, teda prvy v rade.
,Zobrat“ chvost znamena udriet posledného hraca po
vreckovke. Ak sU hraci pripraveni, zakricte
zrozumitelne: START. Po jednej mindte ukongite hru
hlasnym STOP. Poproste porotu, aby prerozdelila body.

Porota rozdeli body nasledovne:
zelene 3 body, Cervene 2 body, Zalude 1 bod.

II. koLo

STRRAC

VSetci hraci vratane poroty stoja v kruhu. Vysvetlite, ze
tdto hru hra skupina proti skupine. Niekto (1 ¢lovek)

z vyhravajlcej skupiny (zelene) nahana niekoho zo
skupiny s druhym najvySSim skore (Gervene). Potom
niekto z Gervenov nahana niekoho zo Zaludov

a nakoniec niekto zo zelefov nahana niekoho zo
Zaludov. Obidvaja GCastnici (lovec aj chytany) maju
zaviazané oCi a sadu kltcov. Vysvetlite, Ze ked' lovec
zastrnga kltcémi, chytany musi odpovedat tiez zastrn-
ganim. Kazdy lov trva presne 45 seklnd a hraci mozu
zastrngat kIG¢mi najviac trikrat. Hra sa hra v kruhu.
Po kazdej hre ohlaste nahlas vitaza. Ak sa lovec pri

love dotkne chytaného, lovcova skupina ziskava 1 bod.

Ak nie, alebo ak chytany lovcovi utecie, chytaného
skupina ziskava 1 bod, ale niekto zo skupiny chyta-
ného musi prejst do skupiny lovca (aZ do konca hry).

Pozor! Zalude sU znevyhodnené skupina, lebo nebu-
di mat Sancu lovit. TieZ upozornite hracov na

dodrzanie ticha a dezorientujte hracov so zaviazany-
mi o¢ami tak, Ze ich niekolkokrat otoCite na mieste.

III. koLo

ODFUKOVANIE BALONOV

Naflkajte baldény a nahadzete ich do stredu miest-
nosti. Vysvetlite hracom, Ze ich Glohou je udrzat
balény v strede a od seba pomocou flkania. Hraci

A A

si lahn na zem do tvaru trojuholnika tak, Zze kazda
skupina vytvori jednu stranu. Hra trva presne jednu
minutu. Poproste porotu, aby uréila vitaza a rozdelila
body.

Zelene v tejto hre dostanu 5 bodov, ervene 1,
Zalude O.

ZNEVYHODNOVACIE KOLO

Vysvetlite, Ze skupina s najvacsim poctom bodov
moze urcit, aké znevyhodnenie budi mat slperiace
skupiny. Jedna skupina bude mat nosy namalované
na ¢erveno, druha skupina bude mat pravu ruku
priviazanu na chrbat. PoZiadajte zelene, aby sa
timovo rozhodli, kto bude mat aké znevyhodnenie
a nech rozhodnutie nahlas oznamia. Potom sami
»Znevyhodnia,, ostatnych. Upozornite hracov, ze
znevyhodnenia budu trvat az do konca hry a zelene
sa musia postarat o to, aby to tak bolo.

IV. koLO

STRKAC

Hra ako v druhom kole. Vitazna skupina ziskava za
kazdého chyteného hraca 2 body.

V. KoLO

Sanca

Oznamte hracom, Ze v tomto kole vitaz ziskava troj-
nasobok bodov, ktoré mu budu pridelené, druhy

v poradi dvojnasobok a posledna skupina 1 nasobok
ziskanych bodov, Cize presne tol'ko, kolko ziskala
doteraz. Ulohou skupiny je presvedgit porotu, preéo
prave ich skupina by mala mat svoj bodovy vysledok
strojnasobeny alebo zdvojnasobeny. Dajte kazdej
skupine 2 minUty na pripravu argumentov. Kazdej
skupine dajte 1 mindtu na argumentaciu. Zacinaja
zelene, potom Cervene, nakoniec Zalude. Poskytnite
porote dostatok ¢asu na rozhodnutie. Porota vysvetli,
preco rozdelila body nasledovne: body x3 pre
zelene, x2 pre Cervene a x 1 pre Zalude.

VI. xoLo
STRKAC

Hra ako v druhom kole. Vitazna skupina ziskava
3 body.




VII. koLo

Cinsky SEPOT

Poziadajte hracov, aby si posadali na zem podla
skupin jeden za druhym v rade. Vysvetlite, Ze posled-
ny hra¢ v rade dostane instrukcie. Zavolajte ho

k porote, ktord mu ukaze obrazok (zelene a ervene)
alebo vysvetli slovami, ¢o je to na obrazku (skupine
Zaludov). Posledny hrac¢ sa potom vrati ku svojej
skupine a jeho Glohou je prstom nakreslit obrazok
na chrbat hraca pred nim. Ten potom na chrbat
hraca pred nim az po prvého v rade a ten potom
nakresli obrazok na papier a odovzda porote.

Body v tomto kole: zelene 3 body, ¢ervene 2, zalude
1 bod.

VIII. xoLo

STRRAC

Hra ako v druhom kole. Vitaz ziskava 4 body. Tiez
oznam, Ze toto je posledna Sanca pre jednotlivcov,
ktori chcu zmenit skupinu, ak sa nachadzajd v
skupine, ktora zatial nedosiahla Limit 20.

Porota oznami vysledky 8. kola a tiez vysledky po 8.
kole. Oznami, ktoré skupiny nedosiahli pozadovany
Limit 20 a zagratuluje najlepSim skupinam.

Nechajte chvilu ¢as hraGom, aby vyjadrili svoje pocity,
a potom oznamte, Ze toto je v podstate koniec hry.

Poznamka:

Navod na vedenie zaverecnej diskusie, pravidla pre
porotu a hracov ako aj tipy pre organizatora hry
najdete v prilohe.

m (All, Equall - All Different, Education
4 Pack)

PARKOVISKO

Hraci: 10-12

DIzka trvania: 30 mindt

Material: zoznam roli na osobitnych listoch papiera

Ciel aktivity: ukazat ako nase predsudky a stereo-

typy ovplyviuju nase hodnotenie v kazdodennom

Zivote. Tato aktivita sa zameriava na skupiny HIV

pozitivne alebo skupiny inak sexualne

orientovanych. Je mozné zaradit aj iné ,roly“ podia

momentalnej situacie a skupiny.

Realizacia: Hraci stoja na konci prazdnej miestnos-

ti vedla seba. Vedci hry im rozda papieriky, na

ktorych su napisané rozne osoby, ktoré budul pocas

aktivity predstavovat. Ugastnici si nemdzu navzajom

ukazovat svoje roly.

Zoznam moznych roli:

o homosexual HIV pozitivny,

® 34 rocna Zena, dobre situovana, prilezitostne
fajciaca marihuanu,

® 32 rocna prostititka HIV pozitivna,

® heterosexualny Zenaty muz,

® heterosexualna vydata Zena,

® 24 rocna cernoska - prostitUtka,

® lesbicka,

® 64 rocna déchodkyna,

@ 20 rocny nezamestnany,

® 42 rocny Rom,

® 16 rocny mlady ¢lovek na invalidnom vozicku,

@ 20 rocna hlucha Zena (ta sa vobec nehybe, lebo
nepocuje otazky).

Ved(ci hry zacne citat otazky. Ak Gcastnici
odpovedaji na otdzku ANO - urobia krok vpred. AK si
myslia, Ze odpoved je NIE - ostatnu stat na mieste.

(0]7:71.4%

Myslite si, Ze osoba, ktoru predstavujete:

® moze ziskat Zivotnu poistku?
kandidovat za poslanca?
moZe poziadat o adopciu?
moZe ocakavat korektné spravanie zo strany poli-
cie?
moze dostat poziCku z banky na kipu domu?
moze ist pracovat do zahranicia?
moze ist na zahranicn( dovolenku?
mozZe pracovat ako zdravotna sestra alebo opa-
trovatelka?




moze mat sex, kedy si zmysli?

moze sa bozkavat so svojim partnerom

na verejnosti?

moze planovat svojich najblizSich 20 rokov?
moze sa citit bezpecne ak kraca v noci tmavou
ulicou?

moze hovorit Gprimne a otvorene o sebe na
pracovisku?

moze ocakavat podporu zo strany rodiny?
moze si planovat zaloZenie rodiny?

moze sa ozenit/vydat za svojho partnera?
moze bez problémov cestovat MHD?

moze navstivit Grad na 3. poschodi bez vytahu?

Po skonceni otazok ostanu Ucastnici na mieste. Sa
poziadani, aby odhalili osoby, ktoré predstavovali

a ako sa citili. Co si mysleli o ludoch, ktori stali pred
nimi alebo za nimi? Na ktoré otazky odpovedali ANO
a na ktoré NIE a ako sa pri tom citili?

Ugastnici aktivity sa posadia na svoje miesta

a mo6zZe nastat SirSia diskusia na rozne témy:

@ sl prekazky, ktoré sme citili naozajstné, alebo
sme len reagovali na to, ako to v Zivote ,bezi“?

@ Co je potrebné urobit, aby sme mohli na viaceré
otazky odpovedat ANO?

e preco ludia reaguji v rovnakych situaciach rézne?
Co sl to stereotypy a predsudky?

PREDSTAV SI TEPLE SLNECNE RANO
Hraci: pocet nie je rozhodujci

DIzka trvania: 10 min(t

Ciel aktivity: ukazat, Ze hoci si myslime, Ze nie
sme rasisti a Ze sme tolerantni - v skutocnosti niek-
toré skupiny ludi nevnimame ako rovnocennych
obcCanov.

Realizacia: Hraci s poziadani, aby sa pohodine
usadili, zavreli o¢i a predstavili si pribeh, ktory im
vedUci aktivity rozpovie. Je dolezité hovorit pomaly,
prijemnym hlasom a po kazdej vete urobit pauzu
tak, aby si Ucastnici aktivity mali naozaj ¢as pred-
stavit obraz.

Pribeh: ., Predstavte si teplé, sinecné, letné rano.

1O

Okno je otvorené, zaclona povieva. Mate volno a
pred vami je cely den. Pomalicky vstavate z postele,
idete do klpelne, obleciete si pohodiny letny odev.
Pripravujete si ranajky. Pomalicky sa naranajkujete.
Vychadzate z domu. Idete dole ulicou. Stretavate
roznych ludi. Niektorych zdravite, lebo ich poznate.
Vidite na rohu kaviaren a rozhodnete sa, Ze si date
kavu na terase. Pozerate na okoloiddcich.
Usmievate sa. Je teplé, letné, sine¢né rano.
Zaplatite a idete smerom Kk rieke. Stretavate sa so
zamilovanymi dvojicami, ktoré sa drZia za ruku.
Jedna dvojica sa prave pobozkala. Vidite rybarov,
manzelské pary so psikmi.

Prichadzate do parku. Vidite mamicky ako sleduj
svoje deti na pieskovisku. Takmer na kazdej lavicke
niekto sedi. Hladate nejakl volnd. Ked' ju najdete,
sadnete si a sledujete okoloidtcich. Pomyslite si, Ze
asi viaceri maju dovolenku, lebo stéle okolo vas
niekto prechadza.”

VedUci poziada Ucastnikov hry, aby otvorili o¢i. Po
chvili ticha sa vedUci hry spyta:

Kol'ko videli vo svojich predstavach:

e ludi na vozicku?

mentalne postihnutych ludi?

ludi ako Rémov, cernochov, Arabov...?

starych ludi?

ludi rovnakého pohlavia, ktori sa drzali za ruky
alebo bozkavali?

e zmieSanych manzelskych parov?

e bezdomovcov alebo Zobrakov?

V zavere aktivity poukaZzeme na to, Zze vacsina z nas
sa povazuje za tolerantnych a otvorenych ludi. Su
vSak skupiny ludi, ktoré pod vplyvom stereotypov,
predsudkov a etnocentrického vnimania
nepovazujeme za Uplind sicast
spoloénosti. Otvorenému vnimaniu
sveta a tolerancii sa eSte musime ucit.




OSLAVUIME ROZNORODOST

Hraci: pocet nie je rozhodujlci

Dizka trvania: 5 minGt

Ciel aktivity: poukazat na rdznorodost ludi a ich
kultdr a prejavit jej Getu.

Realizacia: Hraci sedia v kruhu. Veduci aktivity Cita
rozne charakteristiky. Koho sa charakteristiky tykajd
- sa postavi. Cela skupina mu zatlieska, nech by
bola charakteristika akakolvek.

KTO

® necestoval este nikdy lietadlom,
o fajcl,

® ma homosexualnych priatelov,
ma brata alebo sestru,
niekedy nieco ukradol,

chova doma zviera,

bol uz predvolany na policiu,
sa niekedy vel'mi opil,

neveri v Boha,

klamal v poslednej dobe,
chodi pravidelne do kostola,
® neveri na sex po svadbe,

@ je proti interupciam,

@ je za interupcie.

V diskusii na zaver poukazeme na pravo kazdého
jednotlivca mat svoj nazor a sposob Zivota.

V demokratickej spolocnosti je tolerancia a akcepta-
cia inych jednotlivcov velmi dolezita. Ak chcem byt
sam uznavany, vypocuty, slobodny a Stastny -
nesmiem toto pravo upierat inym ludom.

(Skolenie skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou,
Podhradie pri Topol¢anoch, marec 2002).

NA PRVY POHLAD

Hraci: pocet nie je rozhodujuci

Dizka trvania: 5 minGt

Ciel aktivity: prvy dojem moze Casto klamat.
Material: papiere s obrazkom mladej aj starej
Zeny zaroven (pozri nizSie).

Realizacia: Ved(ci aktivity ukaZe GCastnikom
obrazok a vyzve ich, aby povedali, ¢o na nom vidia.

Niektori uvidia stard Zenu, ini mladi damu

v klobUku s perom. Diskutujeme o tom, kto vidi ¢o a
ako je to mozné, Ze pri rovhakom obrazku mame
rozne videnie. Hladame suvislost medzi nasimi pred-
sudkami a realitou aj pri strete s inymi kultdrami.

(Skolenie Skolitelov o miestnej
praci s detmi a mladeZou, Kosice,
jal 2002).

KoNSENZzUS
Hraci: minimalne 3

Dizka trvania: 45 min(t
Ciel aktivity: poukazat na rozne rebricky hodn6t
jednotlivcov, naucit sa prijimat kompromisy, robit
Ustupky, diskutovat.

Material: velky papier na stene alebo flipchartova

tabula, nalepovacie papieriky, fixky.

Realizacia:

e Na Gvod je Glohou Géastnikov napisat si indi-
vidualne na nalepovacie papiere 5 najdolezite-
jSich hodndt, papiere sa nalepia na velky papier
tak, aby ich vSetci dobre videli. Rovnaké hodnoty
sa daju z papiera prec.

e Ugastnici st poZiadani vybrat si zo v3etkych
nalepenych hodnot 3 dolezité pre kazdého z nich.
Ostatné ,hodnoty“ sa odstrania.

e Papier sa polozi na zem, hraci si sadnu do kruhu
a ich Ulohou je vybrat 8 hodno6t tak, aby boli vSet-
ci spokojni.

Diskusia a hodnotenie po aktivity:

@ ako ste sa citili, ked' bol niekto zasadne PROTI
hodnotam, ktoré boli pre vas dolezité?

o ako ste prisli ku konsenzu?




(4 2
AKTIVITY VA TimOVvU TVORBA SPOLOCNEHO OBRAZKU
7 Hraci: minimaine 4

Pk A Y Dizka trvania: 30 minGt
Material: velky papier na stol (aj dva zlepené podla
poctu hracov), farbicky, lepidla, noznice, farebné
papiere, farebné vatové tampony, Satky na zavia-
zanie ocl.
Ciel aktivity: naucit clenov skupiny reagovat na

: ST : SSRE R S E potreby tych druhych, zapojit aj ,znevyhodnenych,,
- Sa ZIT V- SPOIOCNOSLL, Wiladfrit SvO| NazZor, haucit Sa | dO préce v time
Realizacia: Hraci sedia okolo stola. V prostriedku
stola je poloZzeny material. Ved(ci aktivity vysvetli hra-
¢om, Ze ich Ulohou je spolocne pripravit obrazok, na
ktorom sa bude po skonceni aktivity nachadzat dom,
auto, rieka, ovce, kvety a les. Aktivita bude stazena
tym, Ze niektori hraci budd mat zaviazané oci, niektori
nebudi moct rozpravat a niektori zase nebudi moct
pouZivat ruky. Len niektori hraci budd bez ,handike-
pu“. Veddci aktivity urci, kto bude hrat aku Glohu.
Tip pre vediiceho aktivity: Uloha ,nevidiaceho*
v skupine je najnarocnejsSia, a preto vyberame silné,
vedUce typy. Upozornime tychto hracov, ze mozu
kedykolvek skoncit so svojou Glohou, lebo mat pol
hodinu zaviazané odi je silny zazitok. Ostatné Ulohy
rozdelime skor naopak ako s prirodzené vlastnosti
\VORBA SPOIOCNEHO ORRAZT hracov: veduce osobnosti do Glohy tych, ktori potre-

bujd pomoc a naopak.

Zacneme aktivitu. Upozornime hracov, ze mozu
zmenit miesta, kde sedia okolo stola, podla dohody
skupiny. Po 30 minGtach ukon&ime hru a otvorime

Pri-priprave-arealizacirmedzinarodnej vymeny, ale
aj-akejkolvekinejmiadeznickejaktivity, je spolupra-
caa sudrznost celeho timu klucovou podm|

PO orovat mnycn, dostavda U, CITICSa SE0d- |

SPOLOCNY PRIBEH

ZAPALKA diskusiu.
KoLky Otazky na diskusiu:
- @ ako sa citili Géastnici v Glohe nevidiacich, nemych
LEVITACIA alebo ,bez rak“?
PODEI.:ME SA o aké mali pocity ti, ktori nemali Ziaden hendikep?
- e citili sa UCastnici bez hendikepu zodpovedni za
PRECHOD MOCIAROM skupinu?
o kto riadil aktivitu?

MACIMBA
PoCiTAME DO DVADSAT

kto zaCal pomahat, preco a kedy?

bolo pre nich rozhodujlce vytvorenie obrazku

alebo zapojenie vSetkych do tvorby?

@ ktoré skupiny spolocnosti mézeme povazovat za
hendikepované?

e kedy potrebuji nasu pomoc?

(Skolenie Skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou, Stara
Lesna, november 2001).




PavucCiNa

Hraci: minimaine 5

Dizka trvania: 30 minGt

Material: Spagat, 2 stromy alebo tyce alebo iny

objekt na upevnenie pavudiny.

Ciel aktivity: upevnenie timovej spoluprace, disku-

sia, naucit sa prijimat a akceptovat rozhodnutia timu.

Realizacia: Medzi dva stromy upevnime Spagat tak,

aby vytvaral mriezku s takym poétom otvorov, kolko

mame hracov. Hracov upozornime, Ze ich Glohou je

prejst pavucinou z jednej strany na druhu tak, aby

kazdym okom presiel len jeden hrac. Nikto sa

nesmie dotknut pri preliezani Spagatu, inak sa hrac¢

musi vratit spat. Pre lepSiu orientaciu moézeme kazdé

pouzité ,oko“ prelepit lepiacou paskou.

Tipy na diskusiu:

@ Ako ste sa citili pri tejto hre? Mali ste istotu, Ze
vas skupina ,podrzi“?

@ Ako ste sa dohodli? Bolo tazké najst spolocénu
taktiku?

e Mali ste kazdy moznost povedat nieco do toho,
aku taktiku pouzijete?

@ Boli v skupine ,vedUce*“ typy? Ako sa to prejavova-
lo?

e Aké zavery z toho mozeme vyvodit do dalSej
spoluprace v skupine?

(Skolenie Skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou, Stara
Lesna, november 2001).

SPOLOCNY PRIBEH

Hraci: pocet nie je rozhodujlci

Dizka trvania: 30 minGt

Material: veci, ktoré najdeme v prirode.

Ciel aktivity: posilnenie timového ducha, rozvi-
janie myslienok spoluhracov, fantazia, zabava.
Realizacia: Ugastnici aktivity sa vydajl na prechadz-
ku do okolo zariadenia, kde sa skupina stretla. Ich
Ulohou je priniest nie¢o zaujimavé, ¢o sa nachadza

st
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v prirode: kamienky, vetvicky, kvietky a pod. Po navrate
si skupina sadne do kruhu a veddci hry zacne
rozpravat pribeh. V. momente, kedy skonci, musi vedla
sediaci Gcastnik aktivity pokraCovat v pribehu tak, aby
mohol pouZzit vec, ktor si doniesol z prirody.

Priklad: Ved(ci, ktory drZi v ruke napadne biely kamen:
» Nedavno som iSiel do prace a ¢o nevidim!? Nedaleko
odo mna pristala vesmirna lod. Mozno by som si to ani
nebol vS§imol, lebo bola cela akoby prikryta neviditel-
nym plastom, ktory odrazal okolitu prirodu, ale videl
som kamen ako sa prikotulal po cestiCke. Zdvihol som
ho, dal som si ho do vrecka a...pokracuje Anka®“.

Anka, ktora drzi v ruke koru stromu:“...Ked som teda
pocula ten kamen a divny hluk, rozbehla som sa
schovat do lesa, skryla som sa za strom a sledovala
som dvoch Zltych psov, ktori vysli z lode a vydali sa
smerom ku mne. Rozbehla som sa prec, ale vetrov-
ka sa mi zachytila o kdru stromu, ktora sa odlupo-
vala a ja som spadla a potom...pokracuje Peter”.

(Skolenie Skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou, Stara
Lesna, november 2001).

VAN NS VN

Hraci: pocet nie je rozhodujuci

Dizka trvania: 5 minGt

Material: zapalky.

Ciel aktivity: spésob hodnotenia vztahov v skupine,
Realizacia: Ugastnici stoja v kruhu. Vysvetlime
hracom, Ze nasou Ulohou je naznacit naSe postave-
nie v skupine. Polozime zapalku a vyzveme ostat-
nych, aby tak tiez urobili. Postavenie zapalky nazna-
Cuje, aké su vztahy Clenov v skupine navzajom.

Ugastnici mdzu menit postavenie zapaliek dovtedy,
kym nie sU vSetci spokojni. Na zaver mozeme (ale
nemusime) svoje rozhodnutie, kam dame zapalku,
okomentovat.

(Skolenie skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou, Stara
Lesna, november 2001).




KoLKy

Hraci: minimalne 6

Dizka trvania: 10 mindt

Ciel posilnenie dbvery v time,

Realizacia: Ugastnici vytvoria kruh tak, Ze stoja
tesne pri sebe. V strede stoji hrac, ktory ma zavreté
o€i (pripadne skrizené ruky na prsiach) a ,padne”
smerom na okolostojacich hracov. Ti si stredového
hraca zacnu posuvat po obvode kruhu ako drevenu
babiku. Vyzveme Gcastnikov, aby sa Uplne spolahli na
svojich spoluhracov. Vystriedame viacerych hracov,
ale nenltime vSetkych, aby sa zapojili. Aj dévera sa
buduje postupne. Je mozné, ze ak tito aktivitu
vyskusSate, nabudUce sa zapoja aj ti, ktori sa na to na
prvykrat neodvazili.

PODEI'ME sA

Hraci: pocet nie je rozhodujlci

Dizka trvania: podla poétu hracov 30 - 60 mindt
Material: podla individualnych zaujmov ¢lenov
skupiny (papier, farbicky).

Ciel aktivity: ziskanie novych informacii o ¢lenoch
skupiny, vytvaranie ovzdusia dovery.

Realizacia: Vopred vyzveme Ucastnikov aktivity, aby
si na stretnutie priniesli predmet, ktory im pripomina
nejaké obdobie ich Zivota - najcastejSie detstvo,
pripadne roky dospievania. VSetci sedia v prijemnom
prostredi okolo stola (je dolezité, aby bolo ticho

a nehrala Ziadna hudba, shazime sa vylicit aj iné
rusivé zvuky v okoli). Poprosime Ucastnikov aktivity,
aby nam predstavili svoju vec a aj to, aké spomienky to
v nich vyvolava. Nech sa snazia spomenut, ¢o si v tom
obdobi mysleli a ako sa citili. Skupina tak ziskava
dalSie spoloéné zazitky a vznika pocit spolupatriénosti,
lebo sme ostatnym prezradili nieco viac o sebe.

(Skolenie skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou, Stara

LEVITACIA

Hraci: minimalne 6 hracov

DIzka trvania: 10 minit

Material: stoliCky.

Realizacia: Jeden z hracov sedi na stolicke. Ostatni
stoja okolo neho. Na pokyn vedtceho hry daji vsetci
ruky nad jeho hlavu (kladu jednu ruku na druh)

a ,posielaji“ energiu sediacemu hracovi. Potom vy-
zveme hracov, aby jednym prstom nadvihli sediaceho
hraca tak, ze mu podlozime prsty pod kolena,
pazuchy, stehna a pod. Pri idealnom stave (spdsobe-
nom najma doverou sediaceho hraca) ho nadvihneme
ako pierko a zase polozime.

Variacia: Hrac lezi na zemi, ostatni hraci st roz-
miestneni po celej dizke jeho tela z obidvoch stran.
Najprv sa kazdy zameria na jeden bod jeho tela tak,
Ze oboma rukami nad danym miestom ,,posiela“
energiu do tela leziaceho hraca, a potom opét na
pokyn vedUceho hry podlozia jeden prst pod urcené
miesto a nadvihnu ho.

V zavere diskutujeme o pocitoch leziaceho hraca a
ostatnych: Doverovali hraGom? Citili pocit zodpoved-
nosti?

PRECHOD MOCIAROM

Hraci: minimalne 3 hradi, pri vaéSom pocte
utvorime dve rovnako pocetné druzstva.
DIzka trvania: 30 - 45 minGt

Material: lepiaca paska alebo Spagat.
Realizdcia: Na zemi pripravime mriezku ¥
za pomoci lepiacej pasky alebo Spagatu,
ktory lepiacou paskou pripevnime na
podlahu. Mriezka sa musi skladat z rov- 1.
nako velkych Stvorcov a mala by byt ¥
zlozena z minimalne 6 krat 10 Stvorcov.

Na papier si vopred naznadime, ktoré
Stvorce su tzv. bezpecné a kadial vedie
pomyselna cesta cez mociare. Skupine
vysvetlime, Ze pred nimi sa nachadza
nebezpecna cesta mociarom




a ich skupina musi systémom ,,pokus - omyl“ tito
cestu najst. Na ceste moze byt v jednom momente
iba jeden hrac z kazdej skupiny. V pripade, Ze mame
dve druzstva, zacinaju svoju cestu oproti sebe,
sUcasne ale stoja na opacnych koncoch mriezky.
Kazdej skupine mozZzeme pripravit samostatni cestu,
ale mozeme tiez pouzit td istd, ale z opacnych kon-
cov. Ak sa niektory z hracov pomyli, musi sa vratit
a zacina dalsi hrac. Hracom moéze pomoct informa-
cia, Ze ist sa da vzdy len o jednu kocku dopredu, do
bokov, ale aj dozadu. Hraci nesmud medzi sebou
komunikovat slovami, mézu vydavat iba dohodnuté
zvuky alebo pouzivat znaky. Na Gvod dostane
skupina ¢as, aby sa dohodla na stratégii. Ak hrac¢
stlpi na nespravny stvorec, veduci hry povie
,CLUP!“, &im naznadi, Ze rozhodnutie bolo
nespravne a hra¢ sa musi vratit. Hra sa konci
v momente, ked' cela skupina Gspesne prejde
mociarom. Pre vacsie napatie mdzeme dat
skupindm moznost si tipnut, ako dlho im to bude
trvat
Po skonéeni hry nasleduje diskusia:

ako sa citili pri tejto aktivite?

citili sa previnilo, ak ich rozhodnutie bolo

nespravne?

ako sa dohodli na stratégii?

kedy v realnom Zivote pouzivame metédu

»POKUS - omyl“?

MACIMBA

Hraci: minimalne 5

DIzka trvania: 5 minGt

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Vysvetlime im, Ze
nasou Ulohou je sa postupne predklonit, vystriet
ruky smerom do stredu kruhu a silne kricat

vSetci hraci a ked sa predkloni posledny hrac, vSetci
naraz sa musia vystriet, skréit ruky so zatatymi
pastami a naraz skriknut “CIMBA*. Aktivitu opaku-
jeme, az kym sa nam to nepodari Gplne naraz.
Vhodné aj ako energijzér.

PoCiTAME DO DVADSAT

Hraci: minimalne bi

DIzka trvania: 5 minit

Realizacia: Hraci stoja v kruhu. Nasou Ulohou je ako
skupina zvladnut pocitanie do dvadsat tak, aby v jed-
nom momente povedal jedno Cislo iba jeden hrac.
Nesmieme sa dohodnt vopred na Ziadnom spdsobe.
Ak sa stane, Ze dvaja alebo viac hracov povedia naraz
jedno Cislo, pocitanie sa zacina od zaciatku. Cielom je
posilnit reagovanie hrac¢ov na seba navzajom, odhad-
nut reakcie a vystihnGt spravny moment.

PIESENIE PROBLEMOVY

Problémy a konflikty, ktoré sa v skupine na medzi-
narodnej vymene (ale aj pri inych aktivitach) vyskyt-
nud alebo mozu vyskytndt, mozeme riesit roznymi

zaujimavymi sposobmi. Je dolezité vysvetlit mladym
[udom, Ze kazdy problém sa da riesit, ak o nom
budeme diskutovat, ak sa budeme snazit navzajom
jeden druhého pochopit. Existuje vela réznych spo-
sobov. A v tejto Casti najdete dva jednoduché prikla-
dy takychto aktivit.

TEHLA

Hraci: pocet nie je rozhodujlci

Dizka trvania: 60 minut

Ciel aktivity: hladanie kreativnych spésobov
rieSenia.

Realizacia: Rozdelite skupinu na mensie timy. Ich
Glohou bude v 3 mindtach najst ¢o najviac spo-
sobov, na ktoré sa da pouzit obycajna tehla. Po
skonceni ¢asového limitu vSetky skupiny precitaju
svoje napady. Potom vysvetlite hracom, Ze ich dlo-
hou je za dalSie 3 minUty najst dvojnasobny pocet
sposobov, ako vymysleli v prvom kole. Po skonceni
casového limitu opéat precitaji svoje napady.

V poslednom kole dostani 5 minutovy limit, ale ich
Glohou bude vymysliet 3 krat viac spdsobov na
vyuzitie tehly, ako vymysleli v prvom kole. To uz pridu
na rad naozaj humorné a ,strestené“ napady.
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Dosiahli sme vSak ¢o sme chceli: skupina je v stave
Lotvorenej“ mysle a mézeme pristlpit k hlavnej Glohe.
Vymysliet o najviac problémov, ktoré sa mozu vyskyt-
nut pri medzinarodnej vymene v priebehu 10 mindt!
Ked sa skoncéi Casovy limit, necitame, ¢o skupiny
vymysleli, ale zoznamy ,problémov* (Casto aj katas-
trofickych) si navzajom vymenia a snaZia sa vyriesit
problémy svojich spoluhracov. Na zaver skupiny pred-
stavia svoje rieSenia. VSetky skupiny moézu komento-
vat rieSenia a prichadzat s novymi napadmi.

BOXING RING
Hraci: minimalne 6
Dizka trvania: 90 mindt
Ciel: naucit sa zvladat a riesit konfliktné situacie,
ucit sa navzajom.
Realizacia: Z Gcastnikov hry vytvorime dva timy. Ich
Glohou bude predviest situaciu podla pokynov veduce-
ho hry. Jedna skupina hra Glohu zaporn( (predstavuju
konflikt) a druha sa ju snazi riesit. Na zaciatku upravi-
me miestnost tak, aby skupiny sedeli oproti sebe na
opacnych koncoch miestnosti. Veduci hry a pripadne
zvySni ¢lenovia skupiny sedia ako divaci. Veduci hry
opiSe situaciu. Skupina 1 sa poradi, ako konfliktnu
situaciu predvedie, skupina 2 si premysli, ako bude
situaciu riesit. Plati pravidlo, Ze ak hraci, ktori predva-
dzajl situaciu nevedia, ako dalej pokracovat, zakricia
»STOP“ a hra sa prerusi. Hraci sa vratia do svojej sku-
piny, kde sa poradia, o by mali dalej robit. Veduci hry
obchadza obe skupiny a pomaha im, ak to potrebujd.
Po prestavke situacia pokracuje tam, kde skoncila,
resp. sa hraci dohodnd, od akého momentu zacinaju
situaciu hrat odznova. Skupiny mézu v priebehu hry
striedat hracov v predvadzanej situacii.
Tipy na situdcie:
e dvaja Clenovia vymeny sa do seba zamilovali
a nechcu sa zlcastnovat spolocného programu,
@ jeden ¢len vymeny ma problémy s inym ¢lenom,
pobili sa pre dievéa, o ktoré maju obaja zaujem,
@ mame podozrenie, Ze jeden ¢len skupiny kradne,
@ partnerska skupina chce ist plavat do jazera,
ktoré nie je zabezpecené plavéikom,
e dvojica chlapcov kazi pripravu vymeny tym, ze
prisli opiti a robia ,bordel”.
(Skolenie skolitelov o miestnej praci s detmi a mladezou,
Stara Lesna, november 2001).
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STOLICKY

Hraci: pocet nerozhoduje _l‘

Dizka trvania: 10 mindt

Material: 3 stolicky

Realizacia: Na jednej strane miestnos- !

ti stoja tri stolicky oznacené ako hortca, studena,
stredna (HOT, COLD, MEDIUM). Veddci aktivity Cita,
¢o sa prave hodnoti a Gcastnici si sadaji na stolicky
podla toho, ¢i s vyrokom suhlasia, nesihlasia, alebo
je ich nazor niekde ,uprostred“. KedZe stolicky su
len 3 a Ucastnikov je obvykle ovela viac, sadaju si
hraci jeden druhému na kolena.

(lldiko Gulacsi, kontaktny seminar MISSION GEHUSYP, oktéber
2001.)

LIST SEBE SAMEMU

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: 30 min(t

Material: listovy papier, obalky, pera.
Realizacia: Vedci aktivity poZiada vSetkych pritom-
nych, aby napisali list sebe samému. List im bude
doruceny po 6 mesiacoch od ukoncenia aktivity.
V liste by sa mali zamysliet nad tym, ¢o im dala
aktivita profesionalne a ¢o sa naucili ako ludia:

0 sebe, o inych, ¢o ziskali a pod. Na obalku si
napisu svoju adresu a odovzdaju vedicemu. Pisat
list samozrejme mo6zu v svojich rodnych jazykoch.

TRI SLOVA

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: 15 - 20 min(t

Realizacia: Kazdy Ucastnik dostane 3 papiere, na
ktoré napiSe 3 slova, ktoré charakterizuji hod-
notend aktivitu. VSetky ,slova“ sa umiestnia do stre-
du kruhu, okolo ktorého hraci sedia. Kazdy ma
moznost vybrat si jedno slovo, ktoré napisal a pove-

dat doévody, pre ktoré si ho vybral.

DARCEK PRE TEBA

Hraci: pocet nerozhoduje

DIzka trvania: 30 mindt

Ciel: ohodnotenie jednotlivych ¢lenov aktivity.
Realizacia: Zaciatok aktivity je vhodny na obdobie,
kedy sa Ucastnici eSte dost dobre nepoznaju -
najlepSie na Uplny zaCiatok medzinarodnej vymeny.
Kazdy Gcastnik si vylosuje meno niektorého hraca
z iného timu, ktorého nepozna. Pocas trvania
aktivity ma nenapadne zistit ¢o najviac informacii
o danom Cloveku a podla toho mu pripravit darcek.
Daréeky sa odovzdavajl na konci aktivity. Daréek
ma istym sposobom slvisiet s informaciami, ktoré
sme v priebehu vymeny ziskali, alebo vyjadrovat
dojem, ktory na nas dana osoba robi. Samozrejme,
Ze sa shazime najst nieco pozitivne. Ked pride

k odovzdavaniu darceka, ten, ktory dava darcek,
povie, ¢o o danej osobe zistil, a preCo mu pripravil
prave takyto daréek. Skupina moze hadat, kto je
adresatom darceka. Upozornite G¢astnikov, Ze nie je
nutné, aby daréek bol kupovany. MozZe to byt rucne
vyrobeny darcek alebo list, kresba a pod. Dvojica si
navzajom odovzda daréek a obdarovany pokracuje
v odovzdani svojho darceka inej (ale niekedy aj tej
istej) osobe.

OsTROVY

Hraci: pocet nerozhoduje

DIzka trvania: cca. 30 mindt

Ciel’: vyjadrit svoje aktualne pocity a nazory.
Material: niekolko baliacich papierov, makety lodi,
pripinacky, vodové farby, fixky, farbicky.

Realizacia: Na zaciatok aktivity pripravime niekol'ko
baliacich papierov, ktoré spolu zlepime. VSetky

papiere nalepime na stenu a zamalujeme modrou
farbou, kde nechame niekol'ko (cca. 15) prazdnych
miest. Prazdne miesta obtiahneme ¢iernou fixkou -
to sU ostrovy. Z encyklopédii ofotime obrazky
roznych lodi, podlepime ich tvrdym papierom a vys-
trihneme. Nechame Ucastnikov, aby si kazdy vybral
pre seba nejaky model lode, vyfarbili ho a oznadili




menom. Niektoré

Z ostrovov oznac¢ime

menami ako Ostrov nadSenia alebo Ostrov nudy a
poziadame UGcastnikov, aby ,zakotvili“ svoje lode pri
tych ostrovoch, ktoré najviac vystihujd ich naladu
alebo nazor. Ugastnici tiez mdzu ,obsadit* niektory
z prazdnych ostrovov a pomenovat ho podla aktual-
nej nalady. Hodnotenie je dlhodobé a kazdy druhy
resp. treti den sa skupina stretne a ,,prekotvi“ svoje
lode, alebo ich ponecha tam, kde povodne boli. Tiez
vysvetli svoje dovody, preco je postavenie ich lode
také aké je.

(Stretnutie dobrovolnikov programu MLADEZ v polovici projektu
EDS, Finsko, marec 2000)

SPOLOCNY OBRAZOK

Hraci: pocet nerozhoduje

Dizka trvania: 30 min(t

Material: velky papier, dostatoéné mnozstvo farbi-
Ciek alebo vodovych farieb pre kazdého Ucastnika.
Realizacia: Hradi sa usadia na zem okolo papiera
a kreslia rézne obrazky, ako videli doterajsi priebeh
aktivity. Plati pravidlo, Ze obrazok nie je majetkom
nikoho, a tak kazdy méze lubovolne dokreslovat do
inych obrazkov, pripadne pisat rozne komentare

a pod. Po 15 minUtach poZziadame hracov, aby
ukondili svoje obrazky a popisali, ¢o nakreslili

a pripadne preco doplnili do inych obrazkov, ¢o
doplnili.

(Wjazdova porada IUVENTA - NAFYM, Kremnica,
april 2001).

MAGIC sPOT

Hraci: pocet hracov nerozhoduje

Dizka trvania: 90 mindt

Material: zapisniky a pera pre vSetkych tcastnikov

aktivity.

Ciel’ osobné hodnotenie aktivity.

Realizacia: Vysvetlime Ucastnikom aktivity, Ze ich

Glohou je v priebehu 90 minit najst v okoli miesto,

ktoré ma zvlastny a Specialny vyznam pre nich osob-

ne, kde sa dobre citia a kde m6zu chvilu rozmyslat.

Kazdy z Ucastnikov dostane zapisnik a pero. Plati

pravidlo, Ze ak aj pocas svojho hladania stretneme

ostatnych G¢astnikov, nerozpradvame sa a radsej sa

im snazime vyhn(t. Ak pocas nasho hladania

magického miesta uvidime inych Gcastnikov sediet

a premyslat, tieZ sa im vyhneme a nebudeme ich

rusit. Ked' najdeme svoje magické miesto, najdeme

si vhodnu polohu a zamyslime sa nad niekolkymi

otazkami:

o Ako hodnotim to, ¢o sa doteraz udialo?

e Co som sa pri tom naugil?

@ Ako som sa spraval? Co som neurobil dobre a o
najblizSie moézem urobit lepsie?

e Ako vyzera moj doterajsi Zivot? ¢o chcem zmenit,
0 musim pre to urobit?

Ugastnici si mdzu robit poznamky, alebo mozu

kreslit, ¢o vidia. Toto hodnotenie sa nikdy nebude

v pléne sumarizovat, a tak si kazdy musi uvedomit,

Ze to je Gas, ktory si venuje sam sebe. Je prekvapive,

kolko mladych ludi nikdy nebolo v Gplnom tichu

a sami. Zazitok moze byt pre mnohych Uplne novy

a motivujlci. Je dobre, ak mame v okoli, kde sa

vymena kona, zaujimavé prirodné prostredie.




€O POVerAT na zAver L

VSetci, Co pracujeme s detmi a miadezou si uvedo-
mujeme, 7e vypifiame mladym ludom priestor, ktory
nemoze pokryt ani Skola, ani rodina. Nepokazme
vysledok nasej prace nedostatocnou pripravou.
Uistime sa, Ze nam samym je princip aktivity jasny

a ze ho vieme zrozumitelne vysvetlit ostatnym. Nie
zriedkavo sa stava, Ze dobra aktivita zlyhd na nejas-
nom podani a na niekolko ndsobnom zacinani
,odznova“. Preto je dobre si-aktivitu vyskisat najprv
v-time vedcich.

a dolezitost prace tych, ktori sa detom a mladezi
v ich volnom ¢ase venuju. ESte stale sa na tento typ
prace pozera ako na ,hranie sa , s detmi

a mladezou. Nastastie, situacia u nas este stale nie
je alarmujica. Rodinné hodnoty a izolovanost miest
a obci na Slovensku sposobujd, Zze mladi ludia
navonok posobia ako bezproblémova skupina,
respektive ako niekto, kto nam (rozumej Statu alebo
samosprave) nesposobuje také problémy, ktoré
musime urgentne riesit.

VSetko so vSetkym slvisi. Mladi ludia na Slovensku
nie su vsetci ¢lenmi obcianskych zdruzeni alebo
mladeznickych organizacii. Napriek tomu tito mladi
ludia tu stale st a vznika potreba sa im systema-
ticky venovat. IUVENTA vo svojich aktivitach
vyhladava rozne cielové skupiny, ktoré tlto pracu
vykonavaju, alebo mozu vykonavat. Pripravujeme
aktivity pre obc¢ianske zdruzenia, v ktorych je buddc-
nost, podobe ako v celej Eurdpe, prace s mladezou,
shazime sa pomoct transformacii centier volného
casu ako jednym z profesionalnych zariadeni pre
volny ¢as deti a mladeze. Pripravujeme vzdelavacie,
informacné a prieskumné aktivity pre vsetkych, ktori
mozu postavenie deti a mladeze v stcasnosti
ovplyvnit: samospravy, VUC, KU, mladeznicki aktivisti
a pod.

Vyuzivame nasSe tri odbory, ktoré sa zameriavajl na
zber a distriblciu relevantnych informacii (NAFYI),
na prieskum, vyskum a vzdelavacie aktivity (NAFYD)
a na propagaciu mobility, ktora je atraktivna pre
vSetky vekové skupiny (NAFYM).
Ak Vas zaujima, ¢o sa v oblasti deti a mladeze prave
deje, navstivte nasu web stranku: www.iuventa.sk
alebo poslite svoje otazky na iuventa@iuventa.sk.
Najdete nas na adrese:

IUVENTA

Karloveska 64

842 58 Bratislava 1V,

tel. 02/60253000.




PRILOHY

OTAZKY K AKTIVITE TVARE Z BALONOV
DISKUSIA A HODNOTENIE K AKTIVITE LIMIT 20

INSTRUKCIE PRE CLENOV POROTY LIMIT 20
INSTRUKCIE PRE OSTATNYCH GCASTNIKOV
LIMIT 20 MIMO POROTY

ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY

OTAZKY K AKTIVITE

TVARE z BALONOV

Have you ever won a lottery?

Do you wear contact lenses?

What did you collect when you were a child?

Do you have any brothers or sisters?

If you have to BE an animal - which one and

why?

What is your favourite furniture in the flat?

Can you cook?

What is your favourite kind od music?

For holiday- are you ,sea“ person, ,mountain®

person or ,city” person?

10. Have you ever been to Slovakia/Hungary?

11. Can you play any musical instruments?

12. Have you ever sung in public?

13. Do you know the name of president in
Slovakia/Hungary?

14. How much time do you usually spend on inter-
net daily?

15. Can you drive?

16. Can you say anything in Hungarian/Slovak lan-
guage?
Are you really afraid of anything?

arwWDE
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DISKUSIA A HODNOTENIE

K AKTIVITE LIMIT 2o0.

V pripade velkych skupin je vhodné realizovat aktivi-
tu v mensich skupinkach, a potom sa stretndt spolu
s ostatnymi na zavere¢né zhodnotenie.
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1) EMOCIONALNA CAST HODNOTENIA -

OTAZKY

@ Ako ste sa citili pocas aktivity? Menili sa vase
pocity?

e Mal niekto negativne pocity? Kedy to bolo a ¢o
ich sposobilo?

@ Ako sa citili zelene, ked museli niekoho
»Znevyhodnit“?

e Ako sa citili Cervene a Zalude, ked' boli v pozicii
»Znevyhodnenych“?

e Ako sa citili lenovia poroty, ked dostali taku
velk moc rozhodovat o pocte bodov?

2) TRANSPARENTNOST HRY
Vysvetlite vSetkym skryté pravidla hry.

3) PROCESY V SKUPINE

e Citili ste spolupatricnost k svojej skupine?

@ Ti, 8o zmenili skupinu poCas aktivity Strkad: Aké
je to byt novym, outsiderom v skupine? Bolo
tazké opustit pdvodnu skupinu?

e Otazka pre jednotlivcov: ako tazké bolo prisposo-
bit sa skupine a pravidlam tejto hry?

e Co to pre vas znamené, ak sa musite pridat
k nieComu, ¢o sa vam nepaci alebo vam nesedi?

e Ohradili ste sa nejako proti pravidlam hry alebo
vocCi celej aktivite ak sa vam nepacila? Ako? Ak
nie - preco?

4) PREPOJENOST S REALNYM ZIVOTOM
Videli ste nejaké aspekty aktivity, ktoré moézeme
najst aj v redlnom Zivote?

Napriklad vyuzitie moci a vplyvu, sitaz, transparent-

nost, rovnost Sanci, hendikepy, mensiny, prispdsobe-

nie sa situacii, podmienkam a pravidlam?

e Ktoré skupiny okolo vas s v pozicii zaludov
z nasej hry?

e Kedy nastavajl v beznom Zivote situacie, kedy su
,obete“ oznacované za povodcu situacie v ktorej
sa nachadzaju (“sami si za to moézu“)?

e Co sme mali urobit, aby sme zmenili pravidla hry
ak sme s nou neboli spokojni?

e Co mézeme v redlnom Zivote urobit, aby sme
zlepSili postavenie alebo podporili mensinové
skupiny v nasej spolocnosti?



INSTRUKCIE PRE CLENOV POROTY
LIMIT 20

Pozor! Nepovedzte nikomu o tychto pravidlach!

e Limit 20 je manipulativna hra, pri ktorej je od
zaciatku jasné, kto zvitazi!

@ Vasou hlavnou Ulohou je robit dojem, Ze skutocne
ide o fair play sttaz s redlnou Sancou zvitazit a Ze
rozdelujete body podla objektivnych kritérii a
spravodlivo.

e Hraci si myslia, Ze aktivita bude pokracovat
pokial niekto definitivne nezvitazi. Preto sa budu
snazit ziskat do 8.kola minimalne 20 bodov, inak
budu diskvalifikovani. Hraci vSak nevedia, Ze hra
tak Ci tak skonci po 8.kole. Snazte sa ich
povzbudzovat a motivovat, aby dosiahli ¢o
najvyssieho skore.

e Najdite vZzdy zdévodnenie svojho rozhodnutia.
Pouzite zvonec, aby ste uputali na seba
pozornost a mohli vyhlasit vysledok.

1. KOLO: CHYTANIE DRACIEHO CHVOSTA

@ Sledujte skupinu pocas hry, po skonceni hry
vyhlaste nasledujuci vysledok: zelene 3 body,
Cervene 2 body, Zalude 1 bod., zapiste body
na flipchartovd tabulu.

e Zdovodnite svoje rozhodnutie podla toho, ako sa
hra vyvijala, napr. zelene sa najviac snazili,
Zalude to nebrali vazne, zelene boli viac
elegantné, jedna skupina bola prili$ hlu¢na,
prejavovali viac alebo menej timového ducha.
Vo vSeobecnosti, vo vSetkych neparnych kolach
sa budete snazit obvinit Zalude, Ze je to ich vina,
Ze maju nizSie skore: su lenivi, nehraju fair,
nerespektuji pravidla, nie su dost slusni alebo
ich je menej ako ostatnych.

2. KOLO: STRKAE
@ Kolo nie je manipulativne, udelujeme tolko bodov,
kolko hlasi vedUci aktivity. Vitaz ziska 1 bod.

3. KOLO: ODFUKOVANIE BALONOV

@ Skor neZ vyhlasite rozhodnutie, naoko sa dlho
radte a odovodnite svoje rozhodnutie podobnymi
argumentmi ako v 1. kole. Tvarte sa, Ze vase
rozhodnutie bolo urobené na zaklade objek-
tivnych kritérii napr.: zelene fikali ovela CastejSie
ako ini - kedZe nikto neratal, nikto nebude ani
protestovat. Udelte body: zelene 5 bodov,
Cervene 1, Zalude O bodov.

ZNEVYHODNOVACIE KOLO

Pomozte vedlcemu hry, ak vidite, Ze to potrebuje.

Podporte ,znevyhodnenie“ s tym, Ze také boli

pravidla od zaciatku.

4. KOLO: STRKRAC

e V tomto kole ziskava vitaz 2 body. Body sa zapiSu
na tabulu.

KOLO: Sanca

o Kazdy tim dostane 1 minUtu, aby vas presvedcil,
Ze sU to prave oni, ktorym je potrebné zdvojnaso-
bit alebo strojnasobit ich doterajsi pocet bodov.

@ Najprv si vypocuijte vSetky prejavy. Potom skomen-
tujte jednotlivé ,vystupy“. Nakoniec vyhlaste body.
D6vody m6zu byt podobné ako v predchadzaju-
cich neparnych kolach, navySe mozete pridat
poznamky, tykajlce sa prezentacnych schopnosti
ako napr.: nepresvedcivé, bez koncepcie,
nedostatoCne upravené Saty, zla gramatika
a pod.

@ Strojnasobte body Zaludom, zdvojnasobte

cervenom a zelenom zostava taky isty pocet

bodov, aky mali pred tym.
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6. KOLO: STRRAC
e Vitaz ziskava 3 body.

7. KOLO: CiNSKY SEPOT

@ VedUci hry vam da papier s jednoduchou kresbou
(kruh, v ktorom sa nachadza trojuholnik). Tento
nakres ukazete osobe z druzstva Zaludov
a Cervenov, ale neukazete ho hracovi z druzstva
zelenov, tomu len poviete, Ze maju nakreslit kruh
a trojuholnik - ni¢ viac! Urobte to tak diskrétne,
aby nikto nepriSiel na to, Ze hraci nemaju rovnaké
podmienky. Uistite sa, Ze nikto iny nevidel nakres.

@ Sledujte skupinu pocas hry.

@ Na konci hry udelte body: Zalude 3 body, Cervene
2 body, zelene 1 bod. Zapiste body na flipchart.

e Opat zdovodnite svoje rozhodnutie, napr.: Zalude
to zobrazili najblizSie k tomu, ako si to predstavo-
vala porota, jedny neboli dost ticho, zelenom to
trvalo najdlhsie a pod.

8. KOLO: STRRAC
KazZdy vitaz ziskava 4 body.



Nezabudnite pridat tieto body k celkovému poctu
ziskanych bodov. Uvedomte si, Ze Gcastnici hry
nevedia, Ze je to koniec. Vyjadrite sa k celkovému
priebehu hry:

@ Skoncilo sa 8. kolo a jedna alebo dve skupiny
nedosiahli dvadsat bodov, a preto budi diskvali-
fikovani.

@ BlahoZelame Zaludom k ich vyraznému Uspechu,
prejavili mimoriadne velké Usilie podobne ako aj
ostatné skupiny, ale ...este je pred nami dlha
cestal

Tu veddci hry ohlasi, Ze sa hra LIMIT 20 skoncila.

INSTRUKCIE PRE OSTATNYCH UCASTNiKOV
AKTIVITY MIMO POROTY

LIMIT 20 je hra o sttaZeni, zabave a fair play!

V neparnych kolach porota udeli spolu 6 bodov.
Parne kola:

2. kolo - vitazné druzstvo dostane 1 bod

4. kolo - vitazné druZstvo dostane 2 body

6. kolo - vitazné druZzstvo dostane 3 body

8. kolo - vitazné druZstvo dostane 4 body.

Piate kolo je vasa SANCA. MbZete zdvojnasobit
alebo strojnasobit pocet svojich bodov.

Po 8. kole skupina, ktora nedosiahne limit 20 bodov,
bude diskvalifikovana.

Hrajte fairplay!
Hrajte timovo! Sitazte, ale bavte sa pri tom!

TiPY PRE VEDUCEHO AKTIVITY

Podporujte rozhodnutie poroty vzdy, najma ak niekto
zacne nahlas spochybnovat ich rozhodnutia. MézZe
sa stat, Ze jedna alebo dve skupiny budl chciet
skonCit hru, lebo vidia, Ze to nie je fair. Mali by ste
ich povzbudzovat v pokracovani aktivity, ale nenttte
ich. Ak je aj hra prerusena skor, ako sa skonci, je to
tieZ dobry spésob na hodnotenie a diskusiu. MozZete
sa viac sUstredit na otazku: PreCo ste hru skongili?
Kto chcel pokracovat?

TieZ je mozné upravit niektoré pravidla, ak na tom
skupiny trvaju. Uistite sa ale, Ze vZdy ide o skupinové
rozhodnutie, a nie poziadavky jednotlivca. Vzdy sa
poradte s porotou. Hra bude fungovat, ak sa aj
niektoré pravidla zmenia - najma v pripade aktivity
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Strkac. Wsledok hry to nezmeni, ale hradi sa budu
citit lepsie. Je to zaujimavy bod v ramci diskusie.

Uvedomte si, Ze Strkac je urobeny tak, aby bol
»haoko“ spravodlivy (je nespravodlivy iba v zmysle,
Ze zelene nikdy nechytaju, ale aj to sa moze zmenit).
Neparne kola sl zariadené tak, aby boli rychle, emo-
cionalne, motorické, a tak Gc¢astnici nie sU schopni
objektivne posudit, o tvrdi porota. Uvedomte si, Ze
sU to neparne kola, ktoré rozhoduju o celkovom

vyvoji hry.
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