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20 EUROPY HROU

RASTIE POCET PRIVRZENCOV AJ
FINANCNYCH PROSTRIEDKOV

0Od roku 1998 niekolkonasobne vzrastol pocet
zaujemcov, ktori sa rozhodli vyskisat dosial

esSte neprebadané polia grantovych programov
Eur6pskej Unie. Prvym programom, otvorenym
pre slovenské organizacie, institlcie, ale aj
neformalne skupiny, ktory podporoval neformalne
vzdelavanie prostrednictvom mobilitnych aktivit,
bol program Mladez pre Eurépu. Novy program
Eurépskej Unie - MLADEZ - okrem vtedy uz
oblUbenych medzinarodnych vymen mladeze

a projektov miestnych iniciativ, pondkol mladym
ludom moznost stravit 6 mesiacov az jeden

rok na zahraniénom projekte ako dobrovolnik
Eur6pskej dobrovolnickej sluzby. Pocet finanénych
prostriedkov, uréenych ro¢ne na podporu projektov
pre mladych ludi vo veku 15 — 25 rokov, vzrastol
na 2 miliony EUR (2004).

Do EUROPY HROU PO TRETIKRAT

Reakcie na publikacie Do Eurépy hrou 1. a |l
potvrdili, Ze zaujem verejnosti o stale nové
napady na aktivity a hry, ktoré je mozné zaradit
do medzinarodnych projektov v rdmci programu
MLADEZ, je stale velmi vysoky. Mnohé z aktivit
mali moznost vidiet pracovnici Narodnej kancelarie
programu MLADEZ, ktora sidli v bratislavskej
luvente, pocas monitoringov projektov na réznych
medzinarodnych aktivitdch alebo sa inSpirovali
zahraniénymi a slovenskymi dobrovolnikmi

na pravidelnych skoleniach a hodnotiacich
stretnutiach. V zavere uvadzame zdroje niektorych
aktivit, ako aj dalSie publikacie, ktorymi je mozné
sa nechat dalej insSpirovat.

Co NAJDETE V PUBLIKACII

Publikacia vam, tak ako predchadzajlce dve,
ponlka niekolko napadov na aktivity, ktoré sa daju
vyuzit pri akejkolvek narodnej alebo medzinarodnej
aktivite s mladezou, napriklad aj v rdmci projektov
programu MLADEZ — najma pri mladeznickych
vymenach (Akcia 1): aktivity na zoznamenie, na
uvolnenie atmosféry, na upevnenie timového
ducha a na rozvoj multikultiralnej komunikacie

a hodnotenie (rozbor, resp. vedenie diskusie

o aktivite). Pri kazdej aktivite je uvedeny
odporucany pocet hracov, ¢as trvania aktivity,
zoznam pomocok, metodicky navod na realizaciu
aktivity (Ako na to?), ako aj variacie na danu
aktivitu.

Prajeme vSetkym, ktori sa rozhodli pre
organizovanie medzinarodného mladeznickeho
projektu, vela Uspechov a krasnych zazitkov.
Verime, ze budl Uspes$né aj vdaka vyuzitiu
niektorych aktivit uvedenych v tejto publikacii.

IUVENTA — NK MLADEZ
Bratislava
December 2004




ZO0ZMAMOVACKY
A LAMACE AP0V

Cielom projektov medzinarodnych vymen

v programe MLADEZ je wytvorit z réznych
medzinarodnych skupin mladych ludi jeden tim

a zaroven prostredie, kde sa m6zu mladi [udia bez
obav Ci strachu zo zahanbenia rozpravat o témach,
ktoré ich spajaju alebo si vymienat myslienky

a nazory na bezné veci z ich kazdodenného Zivota.

Preto prvé chvile stravené na projekte su velmi
dolezité.

Zamerne sme rozdelili tUto Cast publikacie na
»Zoznamovacky“ a ,lamace ladov“. Rozdiel medzi
nimi je na prvy pohlad minimalny - ale existuje.
Zoznamovacky sa orientuji skor na naucenie mien
a zapamatanie si niektorych dolezitych Udajov

o kazdom jednotlivcovi, kym ,lamace ladov* uz idu
do zavaZznejsich tém a otazok. Je mozné ich pouzit
kedykolvek v procese projektu, nielen na zaciatku,
ale aj v strede ¢i zavere projektu. llustruju

rozvoj timovej dynamiky a skupinového procesu

a umoznuju budovat doveru a zdravé osobné
vztahy rychlejsie ako iné aktivity, lebo davaju
jednotlivcom moznost ziskat lepSiu sebaddveru,
podporuju konstruktivnu kritiku samého seba, ale
aj inych rovesnikov a rozvoj socialnych zruénosti.

VYBER SI KARTU
Hr ADANIE PODOBNOSTI
SPOLOCNY STROM
PREDSTAVTE SA SKUPINE
VYMENA MIEN
AK SUHLASIS, VSTAN!
KARTY POCITOV

MOJ PRIBEH
GALERIA
Co SA STALO CESTOU
PRAVDA A LOZ

VYBER SI KARTU
Pocet hracov: vacsie skupiny
Pomécky: vopred pripravené karty s menami
Ucastnikov a karty s Ulohami

Cas: 20 — 30 min(t

Ako na to?

Hragi sedia na stolikach v kruhu. Ulohou hragov
je wylosovat si meno niektorého z Uc¢astnikov

a zaroven Ulohu, ktor musi splnit napr.: Zakyvaj
Anne! Potras si ruku s Johnom! Povedz ahoj
Petrovi! a pod. Hradi pravdepodobne nebudud
vediet na prvykrat, kto je kto. Hra je postavena
na spolupraci celého timu, lebo hra¢ sa moze
pytat ostatnych, ktori sa mu snazia pomoct. Mézu
odpovedat iba ,,ano“ alebo ,nie“ a nie je mozné
klast rovno otazky ako: Je to tento hrac?

Povolené otazky, napr.: Ma Anna hnedé viasy?
Sedi pri okne?

Alebo hra¢ méze vyskusat vykonat pokyn

u vSetkych hracov — napr.: zakyva vSetkym
dievéatam, az najde tU spravnu ,Annu“ a pod. Ked
najde spravneho adresata, spini vylosovanu Glohu
a pokracuje hrac/hracka, ktorej meno uz teraz
budl pravdepodobne poznat vSetci z(Castneni.
Priklady dalSich Uloh v anglickom jazyku v prilohe.




HrADANIE PODOBN

Pocet hracov: nerozhoduje

Cas: 10 — 15 minGt

Ako na to?

Tejto aktivite by mala predchéadzat hra, pri ktorej
sa Ucastnici aspon zbezne zoznamia s menami
ostatnych hracov. Hraci sedia v kruhu, jedna
stolicka je volna. Hrac, ktory sedi nalavo od
prazdnej stolicky, zacina hru. Jeho Ulohou je najst
podobnost s ktorymkolvek Ucastnikom aktivity

a pozvat ho, aby si sadol na vedlajsiu stolicku
napr.:Pozyvam na prazdnu stolicku Ivetu, lebo ma
tiez kuceravé vlasy ako ja.

Hrag, ktory sedi nalavo od prazdnej stolicky, po
Ivete pokracuje v podobnom Style. VedUci hry
dava pozor na to, aby bol kazdy
Ucastnik zapojeny do aktivity

— napr.: aj vyhlasenim, ze kazdy
hra¢ moze byt vyzvany na vymenu
miesta iba raz.

SPOLOCNY STROM

Pocet hracov: mensia skupinka, 5 — 6 [udi
Pomécky: plagat s nakreslenym stromom
dostatocne velkym pre spolo¢nl pracu 5 — 6 fudi,
listocky v tvare listu, lepidlo

Cas: 10 — 30 minGt

Ako na to?

Kazdy z Ucastnikov aktivity dostane niekolko
listockov, nahodnym vyberom si zvoli partnera,
s ktorym zacina. Ich Ulohou je najst nejaku
spolo¢nu vlastnost, zalubu, nazor a zapisat ju na
listok, ktory prilepia na strom. Potom si najdu
inU dvojicu, ktorej sa

predstavia a vytvoria

novy dvojicu. A

V rdmci nej sa

opat snazia

najst spoloc¢né

vlastnosti, nazory,

zazitky a podobne. Kazdy

z Ucastnikov by sa mal

snazit vytvorit dvojice

so vSetkymi Ucastnikmi

aktivity.

PREDSTAVTE SA SKUPINE
Pocet hracov: nerozhoduje

Cas: 5 — 10 minGt

Ako na to?

Aktivita sa zaraduje na zaciatok projektu

a najlepsie funguje v celkom neznamej skupine
ludi. VSetci hraci dostanu svoje ¢islo. Veduci hry

aj ostatné (nesmie zabudnUt na vlastné), vyvolani
hraci pridu do stredu kruhu, kde sa navzajom
predstavia sebe aj ostatnym clenom skupiny.

VYMENA MIEN

Pocet hracov: nerozhoduje

Cas: 5 — 10 minGt

Ako na to?

Aktivita sa opat uplatni najlepsie v Uplne novej
skupine, kde sa este U¢astnici nepoznaju. Hradi
sedia v kruhu a vedUci hry vyvolava mena tych
Ucastnikov aktivity, ktori si maji vymenit miesta.
Vedlci moze zrychlovat alebo spomalovat tempo,
neskor vyvolavat viacerych hracov, aby si vymenili
miesta, napr.: Pavol a Jana, Lydia a Martin a pod.
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AK SUHLASIS, VSTAN!

Pocet hracov: nerozhoduje

Cas: 5 — 10 minGt

Ako na to?

VedUci hry ¢ita rozne vyroky a hraci reaguju podla
pokynov. Vyroky sa tykaju roznych viastnosti,
nazorov, skusenosti a i¢elom hry je poukazat,

¢o vSetko maju ¢lenovia skupiny spolo¢né uz na
zaCiatku projektu/aktivity.

Priklad:

Vstante (alebo aj — lahnite si na zem, klaknite si
na jedno koleno, urobte krok vzad, zavrite odi,
zakaslite, pisknite, zavzdychajte: Ajajajaaj a pod.)
ti, ktort:

triedite doma odpad,

chovate doma doméce zviera,

zili ste dIhsi ¢as mimo vlasti,

Citate denne noviny,

sledujete v nedelu rozpravky,

mate radi skolu,

zapojili ste sa do karaoke,

vyhrali ste niekedy nieco,

boli ste v opere alebo na balete,

verite véetkému ¢o sa povie v televiznych
novinach,

a pod.

KARTY POCITOV

Pocet hracov: nerozhoduje

Pomécky: 10 — 20 kariet s nazvami pocitov

ako: stastny, urazeny, nastvany, beznadejny,
optimisticky pod.

Cas: 20 — 30 min(t

Ako na to?

Hru je mozné hrat v dvojiciach alebo v mensich
skupinkach. V pripade vacsej skupiny vytvorime
mensie skupinky a pripravime si viaceré sady
kariet. Hraci sedia okolo stolika, na ktorom s
rozlozené karty. Kazdy z Ucastnikov si vyberie kartu
a opiSe, pri akej prilezitosti sa citil tak, ako je
napisané na karte. Ostatni Ucastnici aktivity mézu
komentovat, pridavat svoje zazitky a pod.

Variacia: namiesto kartiiek s nazvami pocitov
sa uvedu na kartiCky nedokoncené vety, ktoré sa
UcCastnici snazia podla svojho nazoru a skdsenosti
dokoncit. Napr.: Mam radost, ak... Nemozem
zniest pohlad na...Som vzdy stastny/a, ked...Ked
urobim chybu, citim ... a pod.

MO1J PRIBEH

Pocet hracov: minimélne 5

Pomécky: papiere biele aj farebné, lepidla, fixky.
Cas: 60 — 90 minGt (podra podtu hragov

a vyspelosti skupiny)

Ako na to?

Kazdy z hracov si pripravi opis nejakého pribehu
resp. osoby, ktora ho nejako potesila alebo

inak ovplyvnila a zaroven si pripravi niekolko
symbolov svojho pribehu (3 — 4 obrézky, alebo
vyrobi z papiera nejaké predmety). Hraci si sadnu

do kruhu. Jeden z hracov zacne rozpravat svoj m



pribeh, ale este predtym polozi svoje symboly
do stredu kruhu. Poc¢as jeho rozpravania ostatni
hraci hladaju spolo¢né ¢rty medzi rozpravanym
pribehom a tym, ¢o sami v minulosti zazili alebo
¢o si myslia. Ak najdu nieco spolo¢né, mézu si
vziat jeden zo symbolov. Symboly si m6zu brat
pocCas rozpravania, ale aj na konci, lebo niektorf
Ucastnici si potrebuju vypocut cely pribeh,

aby sa rozhodli vziat si symbol. Po skonceni
pribehu hovoria ti hraci, ktori maji symbol, svoje
komentare, prihody a poznamky. Skupina sa
rozhodne, kto bude pokracovat.

GALERIA

Pocet hracov: minimalne 6

Pomécky: haliace papiere alebo flipchartové
papiere, fixky, farby/farbicky, sviecky, krepovy
papier alebo stuha.

Cas: 60 — 120 minGt (podfa po&tu hraéov

a vyspelosti skupiny)

Ako na to?

VedUci aktivity rozdeli U¢astnikov do dvojic
(najlepsie do takych, ktoré spolu este nepracovali,
nestretli sa). Ich Ulohou je v ¢asovom rozpati 45
— 60 minuUt rozpravat s vylosovanym partnerom
na rézne témy z ich Zivota a dozvediet sa 0 iom
¢o najviac. Na zaver kazdy nakresli portrét svojho
partnera a to, o ¢om sa rozpravali. Je dolezité
poskytnUt dostatok ¢asu na tato Cast aktivity. Po

skoncen/ prvej Casti odovzdajl portréty vedicemu
aktivity. Ten ich umiestni na nejaké Specialne
miesto (nadvorie, chodba, zahrada a pod.), osvetli
ich svieCkami a vytvori atmosféru otvorenia galérie
(lemna hudba, prestrihnutie stuhy, napoj a i.).
Udastnici predstavuji portréty a opisuju ¢loveka,

s ktorym viedli rozhovor.

CO SA STALO CESTOU

Pocet hracov: miniméalne 5

Pomécky: velky papier a farby/farbicky

Cas: 20 minGt

Ako na to?

VedUci aktivity poZiada Uc€astnikov, aby

v stanovenom case porozpravali svojmu partnerovi,
resp. v mensich skupinach o 3 zaujimavych
veciach, ktoré sa stali, ktoré videli, cestou na
miesto konania projektu. Mozu to byt zaujimavé
obrazy, ludia, prihody a pod. Na zaver si skupina
porozprava zazitky a spolo¢ne vytvori velky poster,
kde kazdy moze kreslit to, ¢o ho zaujalo, alebo
dotvarat obrazky svojich partnerov podla viastnych
pocitov z rozpravania. Obraz je spolo¢nym
majetkom a skrasluje miestnost, kde sa skupina
stretava az do skoncenia projektu (vymeny,
Skolenia, pobytu a pod.).

PRAVDA A LOZ

Pocet hracov: nerozhoduje

Pomécky: papiere a pero pre kazdého Ucastnika
Cas: 15 minGt

Ako na to?

Kazdy Ucastnik aktivity napiSe na papier 4 vyroky
o0 sebe, pricom 3 musia byt pravdivé a jeden
vymysleny. Papiere s menom odovzdaju vedicemu
aktivity. Ten Cita vyroky a pritom ukazuje, ku
ktorému rohu miestnosti sa ten ktory vyrok viaze.
Ostatni hraci sa postavia do toho rohu, o ktorom
si myslia, Ze je s nim zviazany nepravdivy vyrok.
Ked vSetci zaujmu svoje miesto, Ucastnik, ktorého
vyroky sa Citaju, prezradi, kto sa postavil spravne
a kto nie. Tiez vysvetli, opiSe aj ostatné 3 vyroky
(prihody s nimi spojené, pripadne vek, miesto

a pod.).



ENERGIZERY

Co je energizér? Je to aktivita,
ktorej hlavnym cielom je prebudit
energiu a pozornost skupiny

na zaciatku dna, medzi dvoma
aktivitami alebo na konci dna.
Vyznamnou crtou energizérov je
zabava, humor a potesenie z hry.
Hry nemaiju ziaden hlbsi zmysel.

TOPANKOVA
IzZBOVY FUTBAL
ALBERTO ToMBA
RoBoTI
STIPCOVA
CHYT RYTMUS!

TOPANKOVA

Pocet hracov: viac ako 6 (¢im viac tym lepsSie!)
Pomécky: topanky alebo prezuvky Ucastnikov hry
Cas: 10 minat

Ako na to?

VSetci UCastnici hry su vyzvani, aby sa vyzuli.
VSetky topanky alebo prezuvky sa uloZia na jednu
kopu do stredu miestnosti. Hraci utvoria kruh
okolo kopy topanok. Na pokyn veduceho hry s
UcGastnici vyzvani, aby si ¢o najrychlejSie nasli
vlastné topanky, obuli si ich a dostavili sa na
vopred uréené miesto (zadna stena miestnosti,
stolicky a pod.)

Y P
S TR

IzBOVY FUTBAL

Pocet hracov: miniméalne 6

Pomécky: stolicky, stoly, tenisova lopta alebo
lopta zo soft-tenisu

Cas: 15 — 20 min(t

Ako na to?

Hradi si sadnl na stolicky, ktoré su postavené

v dvoch radoch oproti sebe vo vzdialenosti 3
metrov. Stoly obratime nabok a vytvorim

je dostat lopticku popod sUperove
stolicky. Nemoéze sa hrat rukami ’
a hraci musia po cely ¢as sediet. g5
Ak sa niekto postavi alebo hra

rukou, jeho muzstvo dostava

trestny bod.

ALBERTO TOMBA

Pocet hracov: nerozhoduje

Cas: 5 min(t

Ako na to?

Hradi stoja v kruhu a vedUci hry vysvetli, ze kazdy

z nas je teraz svetovym Sampidnom v lyZovani

— Albertom Tombom. Dalej objastiuje: Caké nas

zavod v obrovskom slalome. V prvom kole sme

mali najlepsi ¢as. Dokdzeme dotiahnut zavod do

vitazstva? ANO. Nasadime si okuliare, pripravit sa,

pozor, Start. VedUci hry naznacuje, aka prekazka

nas ¢aka a hraci robia adekvatne pohyby.

m prekazka zlava (naznacenie pohybu na lyZiach
dolava)

m prekazka sprava (naznacenie pohybu na lyZiach
doprava)

m jednoduchy bubon (poskok)

m dvojity bubon (dvojity poskok)

m mostik (naznacenie vyskoku)

m plny zjazd (predklon, nohy naSiroko a k sebe)

m [ad (predklon, nohy od seba a ,brzdime*)

Po prichode do ciela si méZzeme ; R ™

uvolnit zatazené svaly (nohy, -1:‘ g 'k L |

ruky, krk), podla pokynov &

vedlceho hry.




RoBoOTI

Pocet hracov: delitelny tromi

Cas: 15 min(t

Ako na to?

Hradi vytvoria trojice, pricom dvaja st robotmi

a jeden je manipulant. Roboti sa postavia chrbtom
k sebe a na pokyn vedlceho hry sa zacnu
pohybovat pomalymi a trhanymi pohybmi smerom
vpred. Manipulant sa im snazi oto¢enim a zmenou
pohybu zabranit pred vrazenim do steny alebo do

inych robotov, ktori sa po miestnosti pohybuju.
Pretoze roboti sa od seba neustale vzdaluju,
manipulant sa musi naozaj nabehat, ak im chce
zabranit v poskodeni. Na pokyn vedUlceho hry sa
Ulohy menia, az kym si kazdy z trojice nevysklsa
byt robotom aj manipulantom.

STIPCOVA

Pocet hracov: miniméalne 5

Pomécky: stipce na bielizen

Cas: 15 min(t

Ako na to?

Kazdy z hracov dostane 2 az 3 Stipce na bielizen,

ktoré si musi pripndt na Saty medzi ramenami

a kolenami. Ulohou Géastnikov je:

1.variant: navzajom si Stipce brat a pripinat si
ukoristené stipce k vlastnym.

2.variant: snazit sa zbavit svojich Stipcov tym,
Ze ich pripneme na oblecenie inych
Ucastnikov.

Poznamka: stipce nie je mozné zahodit!

CHYT RYTMUS

Pocet hracov: miniméalne 5

Pomécky: kazeta s nahravkami réznych typov
hudby v dizke trvania 30 az 60 sekind s kratkymi
prestavkami medzi jednotlivymi skladbami

Cas: 10 min(t

Ako na to?

Hradi stoja alebo sedia v kruhu. Ulohou t&astnikov
je predviest nejaky tanec alebo pohyb podia

typu hudby, ktorl pocuje. VSetci ostatni hradi
napodobnuju pohyby tancujuceho hraca. Po
skonceni hudobnej ukazky a kratkej prestavke

(5 sekund) zaznie nova hudba a pokracuje hrac¢
napravo. Je mozné kombinovat rézne druhy
hudby- od country, skladbieb pre deti, muzikalov,
vaznej hudby, popmusic, jazzu africkej hudby az po
evergreeny, dychovku a ludov( hudbu. Ak chceme
skupinu prebudit, snazime sa

na zaver zaradit energické,

chytlavé skladby.

AKTIV|TY
NA UPEVNENI €
TIMOVERO DUCHA

Medzinarodné vymeny mladeze su sice o volnom

¢ase, ale aj o nepretrzitom spoznavani samého
seba, rovesnikov zo Slovenska a aj kamaratov

a priatelov z inych narodnostnych skupin.

K vytvoreniu otvorenej atmosféry, dolezitej na
vzajomné spoznanie a vymenu informacii mimo
oblast beznej turistiky, vyznamne moézu prispiet
aktivity na posilnenie timového ducha. Je dolezité
vyhybat sa aktivitdm, ktoré si postavené na
sUtazi a na porovnavani jednej skupiny s druhou.
Praca v narodnostne zmieSanych druzstvach je
samozrejmostou.




Aktivity, uvedené v tejto Casti, sl réznej

narocnosti. Niektoré z nich (Noc v sneznej burke, SI S NAMI?

Moj strom) sU zamerané skor na uvedomenie si STAVANIE CUKROVEJ VEZE
pritomnosti ostatnych ¢lenov timu, ich vyznam

pre Uspech dal$ich aktivit, vzajomné zblizenie VEJARIKOVA

a prekonanie ostychu z telesnej blizkosti alebo

kontaktu. Ostatné su skér wzvou a skidkou pre OvcCE

tim, pomahaju vyrovnat sa s nezvy¢ajnou situaciou
a najst riesenie. Vacsina aktivit zahima diskusie

a hladanie spolo¢ného riesenia, prijimanie
kompromisov, vyrovnavanie sa s nahlou zmenou
situacie a pod.

Po kazdej aktivite spravidla nasleduje diskusia

a rozbor priebehu procesu. V zavere diskusie NOC Vv SNEzNEJ Bf]RKE

by mal kazdy Ucastnik aktivi hopit odk
y mal kazdy ucastnik aktivity pochopit odkaz, Pocet hracov: minimalne 5

pre ktory bola dana aktivita zakomponovana Pomécky: | leb iné oredmet
do programu (ako reagujeme pri strese, kto je omocky: ano ?.,e 0 povraz, respv. Ine predmety,
ktoré mozu oznacit hranicu (stoly, skatule,

vodca, ako sme si vedomi vzajomnej pritomnosti, " L, N

vzajomna podpora a zapojenie véetkych &lenov Sportove naradle_ —Izmenky, Svedska debna a pod.)

timu, hladanie kompromisov a pod.). Niektoré hry Cas: 30 - 45 mindt

zahmajl zaviazanie oc¢i hracov, co méze byt pre z,‘lvko na _to? L, , , .,

niektorych Ucastnikov velmi neprijemné, ak ide U_ca/stmm ak‘uylty su oboznarpe_nl S nas_ledUJuccgu,
situaciou. Pocas vyletu do hor ich zastihla snezna

?ni,,rcl)as:!epenle na dihSi cas - niekedy aj 30 - 45 bt:Jrka. Prichédzajl]cy noc musia preélfat' v malej
bude, kde je minimalny priestor na lezanie. Ulohou
Ucastnikov je ulozit sa na vyznaceny priestor tak,
aby sa kazdy citil pohodine a aby Ziadna Cast tela
nepresahovala hranice vytyéené lanom aleébo
inymi predmetmi. Po tom, ako sa-uloZia, musia
zostat 15 minUt v poziciach a na miestach), na
akych sa dohodli. Na pokyn vediiceho hry by mali
byt schopni otocit sa na druhy bok, brueho a,pod.

NoOC V SNEZNEJ BURKE
ZASYPANI
MOJ STROM
TiM BEZ VODCU

SKLADACKA A
s
AL e

BYCIE OKO
1IN
ZIN

HRNIEC ZLATA
CESTA LABYRINTOM
HuLAHOP




ZASYPANI

Pocet hracov: miniméalne 5

Pomécky: lahké a vzdusna latka o rozmeroch

7 x 7 metrov (nehodfi sa igelit)

Cas: 30 — 45 min(t

Ako na to?

Udastnici aktivity st oboznameni so situaciou, ze
ich pocas vyletu do hor zastihla snezna burka.
Prichadzajlcu noc musia stravit v malej bude,
kde je minimalny priestor. Ulohou Uéastnikov je
vliezt pod latku a uloZit sa tak, aby sa kazdy citil
pohodine a aby Ziadna Cast tela nevykikala spod
latky. Po tom, ako sa uloZia, musia zostat 15
minUt v poziciach a na miestach, na akych sa
dohodli.

MOJ STROM
Pocet hracov: parny pocet, minimalne 6
Pomécky: Satky na zaviazanie oci, priestor so

stromami

Cas: 30 min(t

Ako na to?

Hraci sa rozdelia do dvoch druzstiev. Veduci hry
vysvetli UCastnikom, ze budl mat zaviazané oci

a ich partneri ich odvedu k niektorému zo stromoy,
ktory si maju dobre ohmatat (povrch stromu, prvé
konare, nerovnosti, pukliny a pod.) tak, aby ho
boli schopni spoznat aj po navrate a po odkryti
oCi. Je zakazané pouzivat slova alebo zvuky. Cely
proces vedenia hraca k niektorému zo stromov
prebieha len za pomoci ruk, ktoré si mézu ,vidiaci
a vedlci“ hraci polozit na plecia, chrbat alebo ruky
Ucastnika so zaviazanymi o¢ami. Aktivita sa zacina
zaviazanim o¢i vSetkym hracom a naslednym

rozviazanim Satky niektorému hracovi a jeho
pridelenim k inému hracovi — bez slov. Hradi,

ktori sU v pozicii vedlceho hry, by mali davat

pozor na pripadné nebezpecenstvo padu alebo
zranenia. Ich cesta k vybranému stromu nemusi
byt Uplne priamodiara, ale mézu umoznit svojim
spoluhraéom prechadzku. Po¢as nej sa musia pine
spolahnut na svojho partnera, ktory ich vedie.

TiM BEZ vODCU

Pocet hracov: miniméalne 3

Pomécky: text zndmej piesne, rozmnozeny pre
kazdého hraca.

Cas: 10 — 15 min(t

Ako na to?

Hradi stoja v kruhu, plecami tesne pri sebe,

s textami v rukéach. Ulohou Géastnikov je
zaspievat piesen bez toho, aby jeden z hracov
udaval zaciatok alebo rytmus. Veduci hry prerusi
spievanie piesne vzdy, ak sa niektory hra¢ pomyli
a zacne spievat skor alebo nastlpi neskor.
Zaroven su UcCastnici nUteni zaspievat piesen

v sUlade s uréenymi pravidlami — jemne, dvakrat
zopakovat refrén, pripravit jedno sélo a pod. Po
kazdom preruseni sa zacne spievat piesen od
zaCiatku. Cielom aktivity je ukazat, ze tim moze
fungovat aj bez konkrétneho vodcu a to najma
vtedy, ak sU jeho ¢lenovia dostatocne citlivi

voéi potrebdm ostatnych a naladdm v time. Hra
vyzaduje velkl davku empatie a citlivosti voci
jemnym neverbalnym signalom ostatnych.



SKLADACKA
Pocet hracov: miniméalne 3

Pomécky: rozstrihany Stvorec z kartéonu cca 1 x 1
meter s réznymi tvarmi- podla poctu hracov (napt.
vyrezany trojuholnik v kruhu, polobliky a pod.),
Satky na zaviazanie o¢i pre véetkych hracov

Cas: 30 — 45 min(t

Ako na to?

VSetci hraéi maju zaviazané oCi. Kazdy

z hraCov ma k dispozicii jeden max. dva kusky
rozstrihaného karténu. Na zemi alebo na stole je
ohranic¢ena plocha, ktorl musia hraci skladackou
zaplnit (Stvorcom, ale pristupné su aj iné tvary,
ako trojuholnik, elipsa a pod.). Prvy z hracov

si zlozi Satku a umiestni svoj kiisok skladacky

na plochu. Opét si zaviaze Satku a pokracuje
dalsi hrac, ktory si zloZi Satku a ide ulozit svoj
kusok kartonu. Je dolezité, aby si hraci nevideli
svoje kusky skladacky v tejto Casti aktivity.
Posledny hrac pravdepodobne zisti, Ze uz nema
kam svoj kusok skladacky umiestnit a tu sa
zaCina naozajstna vyzva celej aktivity. Kliskami
skladacky mézu pohybovat len ti hraci, ktori ich
tam povodne umiestnili. Preto hrac, ktory vidi,
naviguje ostatnych hracov, kam a ako maju svoje
Casti skladacCky presunut. Hra sa konci v okamihu,
ked sa hra¢om podari vytvorit o¢akavany tvar zo
svojich kuskov skladacky.

HRNIEC ZLATA

Pocet hracov: minimalne 4

Pomécky: 2 dinsie lana, 6 gumenych kiskov
narezanych z duse z bicykla cca. 30cm dlhych,
plechovka, povraz a kratsSie lanka, igelitova

taska alebo vrece, material predstavujlci poklad
(nastriekané kamene resp. obalené do staniolu,
,Zlaté“ cokoladové mince a pod).

Cas: 60 — 90 min(t

Ako na to?

Na rovnej travnatej ploche urobime kruh z lana

o priemere asi 4 metre. Do stredu postavime
plechovku s ,pokladom*, je mozné ju umiestnit
aj na wvysené miesto ako vacsi plosky kamen,
obratenl smetiarsku debnu a pod. VSetok
material je polozeny na jednom mieste mimo
kruhu. Skupina je oboznamena s tym, Ze pocas
vypravy za stratenym pokladom do brazilskych
pralesov skupina badatelov uvidela zvlastnu Ziaru,
ktora vychadzala z jedného miesta uprostred
mociara. Ked prisli blizSie, zistili, Ze nie je mozné
dostat sa k miestu, kde sa pravdepodobne poklad
nachadzal, pre nebezpecny terén a navysSe sa
vSade rozprestierala husta hmla, ktora znizovala
viditelnost na nulu. Preto ti, ¢o chcu ziskat poklad,
musia vymysliet systém, ako sa k pokladu dostat
tak, aby neprekrocili hranicu oznacend lanom.
Kazdy, kto chce hybat s pokladom, musi mat
zaviazané ocCi (hmla, ktora ich Uplne oslepuje).
Po uplynuti stanoveného ¢asu sa aktivita ukonci
a zacne sa analyza priebehu a pocitov.

Niektoré otazky po skoncéeni aktivity: Bol vysledok
aktivity odrazom dobrej timovej prace, kvalitného
planovania a stratégie alebo stastia a suhry
nahod? Kto sa ujal vedenia aktivity? Bol kazdy



BYCIE OKO

Pocet hracov: miniméalne 3
Pomécky: kovovy krizok o priemere cca 4cm

S naviazanymi povrazmi pre kazdého Ucastnika
(cca. 150cm), tenisova alebo soft tenisova lopta,
resp. rozne predmety pre verziu so sediacimi
Ucastnikmi

Cas: 30 — 45 minGt

Ako na to?

Ulohou Géastnikov je preniest loptu na ,byéom
oku“ pomedzi rozne prekazky. Je mozné viest trasu
roznymi terénmi ako svah, schodiste, preliezanie
stoloy, stoliCiek, ukoncéenie prenosu tym, Ze sa
lopta vhodi do PVC rury alebo je nutné umiestnit
loptu pod st6l Ci, do rohu miestnosti. Ak je viac
povrazkov ako UcCastnikov, je mozné, aby jeden
Udastnik drzal konce viacerych povrazkov. Ugastnici
si nesmu povraz namotavat okolo zapastia

alebo prstov, neodporica sa pouzivat lopty ako
medicinbal, lebo m6zu poskodit povrch ak spadnu
alebo pingpongové lopty, ktoré su velmi citlivé na
vietor a kazdy pohyb. Aktivita rozvija schopnosti
hladat rieSenia v time, komunikaciu a pod.

Variacie:

B namiesto kovového krizku pouzit hrubl gumu,
namiesto povrazu dentalnu nit, ktora sa velmi
lahko pretrhne, takze Ucastnici musia byt velmi
opatrni;

m pre vozickarov alebo sediacich Ucastnikov je
mozné urobit verziu na stole, skupina musf
premiestnit rézne predmety z jedného miesta
na iné v stanovenom ¢asovom limite;

m variacia pre hracov na vozickoch - priviazat
povraz o vozi¢ek, takze maju volné ruky a mozu
manévrovat;

m kovowy krizok moze byt nahradeny hrubou
fixkou a skupina ma za Ulohu napisat
v ¢asovom limite nejaké klucové slovo pre
projekt: spolupraca, zivotné prostredie a pod.).

CESTA LABYRINTOM

Pocet hracov: minimalne 3

Pomécky: povrazy, rozne predmety na priviazanie
na koniec lana, Satky na zaviazanie o¢f

Cas: 60 minGt (podla zloZitosti labyrintu)

Ako na to?

Labyrint je vytvoreny naviazanymi lanami alebo
hrubsimi povrazmi medzi stromami (v miestnosti
medzi nabytkom). Ulohou skupiny je prejst
labyrintom so zaviazanymi o¢ami od zaciatku do
konca tak, ze im je vopred povedané, ¢o bude
priviazané na konci (flasa, lopta, plechovka a i.).
Skupinu rozdelime na timy (kolko timov, tolko ciest
cez labyrint). Skupiny maji 15 minGt na pripravu
stratégie. V labyrinte mo6zeme urobit aj tzv. slepé
cesty, ktoré nikam nevedu, resp. nemaju na konci
priviazan( Ziadnu vec. Aktivita ma za ciel vytvorit
hibsie vztahy v skupine, rozvijat proces spolo¢ného
rozhodovania a strategického planovania.

Variacia:

m Vv pripade vyspelejSich timov mbézeme verbalnu
komunikaciu aj zakazat;

m ak mame mall skupinu, moézu ¢lenovia
timov ist individualne, ale kazdy musi prejst
labyrintom.




HuLAHOP

Pocet hracov: minimalne 4

Pomécky: 3 kruhy (hulahop),

Cas: 20 — 30 min(t

Ako na to?

Ulohou skupiny je obsadit aspoti jednym &lenom
kazdy kruh. Kruhy su rozlozené vo vacsom, nie
nebezpecnom teréne. Nie je dovolené verbalne
komunikovat, preto ma skupina 15 minGt na
pripravu signalov, podla ktorych sa budd po
odstartovani aktivity hraci orientovat. V pripade,
Ze hrozi nebezpecenstvo zranenia, zasiahne vzdy
vedUci aktivity. VSetci hraci maji na zaciatku
zaviazané oci. Ved(ci hry rozviaze jednému z nich
Satku a tento hrac je dalej zodpovedny za i
jednotlivych ¢lenov timu az ku kruhu - hul3

Pre zvySenie napatia (nie nevyhnutné) mé
poziadat ¢lenov skupiny, aby si odhadli s

aky si myslia, Ze to zvladnu a potom bojgl

proti tomuto Udaju.

SI s NAMI?

Pocet hracov: minimélne 4

Pomécky: Cisty papier A4 (pre kazd( skupinu),
noznice, lepiaca paska

Cas: 30 min(t

Ako na to?

VedUci hry vysvetli na zaCiatku, Ze tato aktivita

je o timovej praci. Polozi pred skupinu jeden
harok bieleho papiera velkosti A4. Potom poziada
vSetkych Ucastnikov, ktori sa citia ¢lenmi tohto
timu, aby sa postavili na papier. Instrukcie pre
¢lenov skupiny: ak sl v skupine 3 az 4 ludia,
musia na papier polozit paty a palce, ak je

v skupine 5 az 8 ludi — obe nohy musia byt na
papieri, ak je skupina vacsia ako 8 ¢lenov — kazdy
¢len musi mat aspon jednu nohu na papieri. Je
zrejmé, Ze bez Upravy papiera to nie je mozné.

V tejto hre, podla toho ako ochotne sa Ucastnici
pohnl smerom k papieru, je velmi dobre vidiet,
kto sa ako citi byt clenom timu.

Riesenie:

B papier je mozné rozstrihat réznymi spésobmi,
napr. ako Spiralu (po rozstrihani roztiahnut na
jeden pruzok papiera) alebo ako samostatné
pruzky, ktoré sa nasledne zlepia do jednej dlhej
Ciary. TieZ je mozné papier poskladat a nastrihat
z oboch stran po dizke (pozor, nie rozstrihnit)

a po rozstrihani roztiahnut — trojnasobne sa
2vadsi jeho dizka.

STAVANIE CUKROVEJ VEZE

Pocet hracov: minimalne 4 — 5

Pomécky: 14 kociek cukru, 2 Satky, papier na

poznamky, pero/ceruzka

Cas: 60 minUt

Ako na to?

Ugastnikov rozdelime do skupin po 4 — 5

a vysvetlime im, Ze ich Ulohou je za 2 minUty

postavit vezu z kociek cukru, pricom si musia

rozdelit Ulohy nasledovnym spdsobom:

m riaditel - riadi ¢innost robotnikov, dava slovné
pokyny;

m robotnik ¢.1 — ma zaviazané oci, nesmie hovorit
a moze pouzivat len jednu ruku — dominantnu
(pravak — pravu / lavak — lavl);
robotnik ¢.2 — mé zaviazané ocCi, nesmie
hovorit a na stavbu méze pouzit len jednu ruku
— nedominantnu (pravak — lavd / lavak — pravi);
pozorovatel — po€as aktivity nerozprava ani
inym spdsobom nekomunikuje s okolim, robi
si stru¢né poznamky o spravani a moznych
pocitoch jednotlivych Ucastnikov aktivity, vSima
si dodrziavanie stanovenych noriem;
¢asomerac — jeho Ulohou je sledovanie
¢asového limitu, pripadne sa moze zapojit do
zavere¢ného hodnotiaceho rozhovoru.

1S



Po uplynuti ¢asového limitu sa Gc¢astnikom
rozviazu Satky, skupina ostava v pokoji bez
vzajomného spontanneho zdielania zazitkov. Ako
prvy dostane slovo pozorovatel, ktory okomentuje
videné, prinasa postrehy o jednotlivych osobéach
v danej situacii - danych poziciach. Postupne

sa na danu tému (pocity, identifikacia s danou
poziciou, vnimanie hlasu vedlceho, vnimanie
atmosféry, bariéry, znevyhodnenia....) vyjadria aj
ostatni Ucastnici.

Variacia:

za rovnakych podmienok aktivitu opakujeme, az
kym sa kazdy z Gcastnikov nevystrieda v Ulohe
kazdej pozicie.

Poznamky pre vediiceho aktivity: G¢astnikom
sa poskytne len stroha informacia , postavit vezu“,
spoOsob prace a tvar veze blizSie nespecifikujeme,
nechame to na ich tvorivosti a vynaliezavosti.

Na zaver celej aktivity méZzeme zaradit aj kratku
plenarnu prezentaciu zaverov jednotlivych
skupin. Pocas tejto aktivity si Ucastnici mozu
vyskusat rozne skupinové Ulohy, systém a Uroven
spoluprace, schopnost empatie, uvedomit si
roznorodost pocitov

v tej istej situacii

u réznych clenov

a pod.

VEJARIKOVA

Pocet hracov: neobmedzeny

Pomécky: papiere formatu A4

Cas: 45 min(t

Ako na to?

VedUci hry najprv nauci véetkych Ucastnikov robit
papierovy vejar tak, aby postupovali rovnakym
spbésobom a dosiahli rovnako kvalitny vyrobok

napr.: papier formatu A4 rozdelime na 8 rovnakych

Casti, z ktorych potom skladame vejariky - maly

papierik poskladame po Sirke do harmonikového

tvaru zlozeného zo 6 Casti. Napokon na jednej
strane, asi 1¢m od okraja, harmoniku zahneme.

Dbame na to, aby to naozaj vSetci robili rovhakym

sposobom a rovnako kvalitne.

m Najprv poprosime Ucéastnikov, aby odhadli,
kolko vejarikov sU schopni urobit v priebehu
jednej minlty a svoj odhad si zapisali. Potom
im poskytneme potrebny material a stopneme
potrebny ¢as na spinenie Ulohy. Rovnako
poprosime Ucastnikov, aby zaznadili vysledok
svojej prace, pricom nemaju zaratat do
celkového poctu (podla ich mienky) nekvalitné
vyrobky, odliSujlce sa od nau¢eného, prvotného
vZOru.

B V nasledujlcej Ulohe maju odhadnut, kolko
vejarov sl schopni urobit za tri minUty.
Postupujeme rovnakym sposobom ako
v predchadzajucej Ulohe.

Nasledne vypiSeme na tabulu/flipchart

vysledky Uc¢astnikov a diskutujeme na tému:

sebahodnotenie (tendencie nadhodnotenie-

podhodnotenie viastnych schopnosti), ¢asovy stres
verzus vykon, ¢as a kvalita prace, ¢as a stereotyp,

Unava a pod.

V druhej Casti aktivity vSetkych Ucastnikov
rozdelime do rovnakych skupiniek (4-6 oséb).
Ich nasledujicou Ulohou bude vyrobit ¢o
najvacsi pocet vejarikov pocas ¢asového limitu

3 minudt. Najprv vSak skupina dostane ¢as 5
minUt na dohodnutie vlastnej stratégie a urcenie
predpokladaného poctu vyrobkov. Po ukoncéent
aktivity sa jednotlivé postrehy a dojmy predstavia
v pléne v rdmci zavere€nej diskusie. Aktivita ma
za ciel uvedomenie si vyznamu kazdej individuality
v time, vyznamu komunikacie, delby prace,
organizacie skupiny, skupinovej role a pod.




Ovce
Pocet hracov: minimélne 4 — 5

Pomécky: Satky

Cas: 45 min(t

Ako na to?

Tuto aktivitu je vhodné realizovat na velkych
priestranstvach alebo v telocvicni, Ci velkej
miestnosti. Uastnikom sa oznami, 7e na konci
aktivity sa maju vSetky ovce ocitnlt v kosiari
(vyznaceny priestor). PretoZze maju zaviazané odi,
musia si vymysliet systém komunikacie medzi
ovcami a pastierom, ktory jediny bude mat
moznost vidiet, ale nebude moct hovorit Ziadnym
jazykom a na komunikaciu moéze pouzivat iba
zvuky. Kto bude pastierom, sa ur¢i az po tom, ked
sa vSetkym zaviazu ocCi a vedUci hry ich rozmiestni
v priestore. Vtedy sa jednému z hracov zlozi

Satka a stava sa pastierom. Pastier sa nemoze
hybat z miesta. VedUci hry zaroven dohliada na
bezpecnost.

AKT\WVTY WA

INTERKULTURA L NE
UCENIE

Pripravit skupiny mladych ludi na Zivot a pracu

v multikulturalnej spolo¢nosti nie je jednoduché.
Mladeznicke vymeny si mikrosvetom, kde sa to
jednotlivei a skupiny mozu naudit a vyskusat si to.

V rozSirujlcej sa Eurdpskej Unii je potreba
efektivnej multikulturalnej komunikacie stale
vyraznejSia. Aj Program MLADEZ odraza tieto

zmeny a mladi ludia m6zu vo vaésom rozsahu
ako predtym prist do kontaktu so skupinami fudi
aj z inych kontinentov, pondka sa im moznost
obohatit sa 0 nové informacie, napady a pohlady
na svet. Stretnutie s inou kultirou méze byt vSak
aj frustrujlca zalezitost. Preto priprava skupiny aj
v tejto oblasti je pred vymenou nevyhnutna.

V COM JE PROBLEM?

Pri stretnuti s prislusnikmi inych kultdr je najtazsim
krokom stotoZnenie sa s myslienkou, Ze kazdy
jednotlivec vnima svet rozdielne a Ze prislusnici

tej istej kultdrnej skupiny vnimaju okolie inak ako
prislusnici ostatnych skupin. Nase videnie sveta

je hlboko zakorenené v nasom podvedomi, takze
si ani neuvedomujeme, Ze reagujeme na zaklade
tohto obrazu.

ZAPLAVA INFORMACII A ICH
KATEGORIZACIA

V beznom Zzivote sme bombardovani mnozstvom
roznych Udajov, informacii, vzruchov. Kazdy
jednotlivec si vybera z tohto objemu iba urcité
mnozstvo informécii, ktoré je schopny zviadnut

a ktoré su pre neho délezité. Nazyvame to
selektivne vnimanie. Co si z mnozstva informacif
a Udajov nakoniec vyberieme, ovplyviuje vela
faktorov: prostredie, typ osobnosti, momentalna
potreba, ale najvacsiu Ulohu hra prave kulttra.
Od narodenia st nam vstepované kultlrne
»instrukcie“, podla ktorych si vyberame z okolia to,
¢o budeme vnimat. Tieto data potom zaradujeme
do urditych kategbrii, ktoré nam umoznuju
definovat, zaradit a ulozit urcitd informéaciu

z okolia.

PROBLEMY PRI INTERKULTURALNEJ
KOMUNIKACII

Pri interkulturalnej komunikacii vznikaju dva typy
problémov. Prvy, ak sa stretneme s nie¢im, ¢o sa
nezhoduje s nasimi skisenostami a vytvorenymi
kategoriami, dochadza k spochybneniu
skusenosti. Jednotlivec sa snazi to, ¢o zaziva,
zaradit do neadekvatnej kategorie v svojom
systéme, v désledku ¢oho dochadza k prekriteni'
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vnimania sveta, alebo sa ¢lovek zacne citit
neisty a ohrozeny. Tieto pocity uréite neovplyvnia
pozitivne nas vztah k okolitému svetu. Ak sa
stretneme s hodnotami, spravanim, obliekanim,
sposobom myslenia alebo komunikacie, ktory
nie je v stlade s nasimi normami, ale je v stlade
s normami inych kultUrnych skupin, dochadza

k zlyhavaniu komunikacie.

Druhym problémom je, Ze kategorizacia dat

a informacii vedie k vytvaraniu stereotypov.

V kazdej kultUre zaradujeme ludi do kateg6rii podla
roznych kritérii: ako sa obliekaju, ako vyzeraju,

ako sa pohybuiju a pod. Je to nevyhnutné, lebo
nasa existencia a ekonomicka, spolocenska

alebo fyzicka istota je postavena na kritériach ludi
v rdmci nasej kultdry.

Inak je to s prislusnikmi inych kultar. Nasa
existencia je na nich nezavisla a tak sme ovela
povrchnejsi pri ich posudzovani a zaradovani
do kategorii. Casto pouzivame najjednoduchsie
kritéria, ako sU: charakteristické obliekanie,
sposob vyjadrovania, farba pleti, typ tvare alebo
toto vSetko ignorujeme (,mne sa zdaju vsetci
rovnakil?“). Pri stretnuti s informaciami, ktoré
nezodpovedaju nasim kategériam, dochadza

k javu, Ze ich automaticky spajame s negativnymi,
az destrukénymi emociami, ako su: strach,
nenavist, zavist, Ziarlivost a pod.

PRECO JE TO TAKE TAZKE?

Zakladom procesu interkulturalnej komunikacie
a ucenia vobec je uvedomit si, ze vSetky konflikty
pri stretnuti s prislusnikmi inej kultlrnej skupiny
vznikaju prave z tohto stretu Uplne rozdielnych
kultdr. Kym si neuvedomime, Ze nase spravanie
a komunikacia je naozaj ,automaticka“ a ma isté
charakteristické Crty nasej kultlry, nemézeme

to zmenit ani ovplyvnit a nadalej budd vznikat
dalSie a dalSie konflikty a nedorozumenia pri
stretavani roznych kultdr. Prvym krokom k zmene
je kultirne sebauvedomenie kazdého jednotlivca,
¢o je krok, ktorému sa ludia prirodzené brania.
Na jednej strane sa to neda naucit, da sa to iba
ziskat prostrednictvom roznych zazitkovych aktivit
a osobnych skUsenosti, na druhej strane si my,
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ludia, radi o sebe myslime, ze sme autonémne
bytosti a predstava, Zze sme ovladani vnutornymi
silami, ktoré nezavisia od nasej vole, nam nie
je prilemna. A ¢o je tiez podstatné — vSetko, ¢o
ohrozuje nasu identitu, je hrozbou!

INTERKULTURALNE UCENIE

Interkulturalne ucenie je opak kultUrneho
sebauvedomenia. Interkulturalne ucenie nie

je 0 zoznamovani sa s inymi kultUrami. Je to
proces, ktory je, naopak, obrateny do vnitra
kazdej osobnosti. V priebehu procesu by sa mal
kazdy Ucastnik zoznamit s tym, ¢o to znamena,
byt prisluSnikom tej ktorej kultlry, pozerat sa na
svet z jej uhla pohladu a zacat sa citit spokojne

a uvolnene pri stretnuti s prislusnikmi tejto kultdry.

(Prevzaté a upravené z publikacie ,Multicultural
education, A Cross Cultural Training Approach®,
Margaret D.Push)

AKO SA VIDIME
ROZDIELNY POHI’AD
BAZAR
BAFA - BAFa
OBCANIA DRUHEJ KATEGORIE
DERDIANI A INZINIERI

AKO SA VIDIME

Pocet hracov: nerozhoduje

Pomécky: papiere s naznacenou tabulkou, pera
Cas: 20 min(t

Ako na to?

VedUci hry rozdeli U¢astnikov do mensich skupin
a posadi ich do mensich kruhov, aby na seba
vSetci dobre videli. V prvej Casti aktivity ¢ita veduci
hry vyroky, ktoré vzdy obsahuju dva elementy,
ako napr.: voda — vzduch. Ulohou Géastnikov je
identifikovat sa s jednou z dvojice slov a zaroven



pridelit jednu z dvojice aj svojim spoluhracom

v kruhu. Svoju volbu si zapiSu na papier. Po
skonceni ¢itania zoznamu si navzajom porovnajl
svoje vybery slov a diskutuju o nich (systémom:
Myslim si, ze som skor ...., lebo... resp. Paci sa mi
na mne, Ze som....preto som si vybral ...). Cielom
je poukéazat na rozdielne vnimanie tych istych
veci aj prislusnikmi relativne pribuznej kultirne;j
skupiny:

Dvojice slov mézu byt napr.: pes — macka,

voda — vzduch, ohen — lad, strom — krik, ryba

- rak, lietadlo — vlak, utorok — Stvrtok, marec

— september, sedmokraska — pUpava a pod.

ROZDIELNY POHI'AD

Pocet hracov: nerozhoduje

Pomécky: papiere, pera, 10 réznych obrazkov,
lepiaca paska/pripinacky

Cas: 45 minGt

Ako na to?

Po miestnosti rozvesiame rozne obrazky (obrazky
umeleckych diel, koncertov, miest, dedin, prirody,
vesmiru, mody, slavnych osobnosti a pod.).
Ugastnici st vyzvani, aby si bez rozpravania

s ostatnymi prezreli obrazky a urobili svoje poradie
od 1 do 10 podfa toho, ako sa im vystavené
obrazky pacia. Potom sa hraci rozdelia do mensich
skupin a diskutuji o tom, aké hladiska/faktory
rozhodli o ich poradi: napr.: ¢o je na obrazku,
kvalita obrazku atd. Dalej maju diskutovat o tom,
¢i mozu byt niektoré hladiska, nazory spravne
alebo nie a Ci existuju také, ktoré by spolo¢nost
nemala akceptovat. Prirodzenou diskusiou sa
dospeje k témam rasizmu, fasizmu, intolerancie,
diskriminacie, Sikanovaniu, ponizovaniu a pod.

BAZAR

Pocet hracov: minimalne 20

Pomécky: papierové peniaze (1, 5, 10

a 20 dolarovky), listy so zoznamom pravidiel
spravania sa pre vSetky skupiny (pozri priloha),
napisy , Turecky obchod”, , Bulharsky obchod*,
pohladnice alebo iny ,tovar“ do obchodov, mapa
juhowvychodnej Eurdpy, resp. iné dekoracie na
vytvorenie atmosféry (koberce, obrusy, obrazy).
Velka miestnost na uzatvaranie obchodov

a 3 dalSie miestnosti resp. miesta, kde sa
jednotlivé skupiny moézu pripravovat, nacvicit
spravanie alebo dohodnut stratégiu a pritom sa
navzajom nevyrusovat.

Cas: 60 minGt

Ako na to?

Ugastnikov rozdelime do 4 skupin: turecki

a bulharski obchodnici spolu s pozorovatelmi
tvoria asi 3/5 z celkového poctu, zvysné 2/5 sl
turisti (pri pocte hracov 20 to bude: 8 turistov,

4 bulharski obchodnici, 4 turecki obchodnici a 4
pozorovatelia). VedUci aktivity vysvetli situaciu:
Skupina slovenskych turistov sa prave vracia zo
zajazdu, ktory sa konal ¢iastocne v Bulharsku aj
v Turecku. Skupina je prave na hraniciach, kde ma
posledny moznost zaklpit si nejaké turecké alebo
bulharské suveniry. Autobus na letisko odchadza
0 20 minut.

VSetky skupiny sa rozidu na vyznacené miesta
alebo do samostatnych miestnosti, kde sa
oboznamia s pravidlami a nacvicia si spravanie

¢i dohodnu stratégiu. Na pripravu maji vsetky
skupiny 20 minGt. Pozorovatelia ostan(

v miestnosti, ktorl upravia podla pokynov na
zozname. Ako prvych do miestnosti vpustia
obchodnikov, ktori sa postavia k svojim stankom.
Vzapati vojdu do miestnosti turisti, ktori mo6zu
zacat nakupovat. Po 15 — 20 minUtach aktivitu
skonéime a zatneme diskusiu. Najprv dame
priestor jednotlivym skupinam, pricom nie je
dovolené, aby ostatné skupiny komentovali

alebo diskutovali. Az na zaver dostanu slovo
pozorovatelia, ktori opiSu, ako vnimali cely proces.
Zaverom aktivity je zistenie vyznamu neverbalnej
komunikacie pri stretnuti s prislusnikmi inych
kultdr, odliSnosti gest a mimiky, ale aj prehlbovanie
citlivosti vo¢i nedorozumeniam pri kontakte s inymi
kultGrami.




Otazky v diskusii pre obchodnikov aj turistov:

m Podarilo sa vam dohodnut dobry obchod? Ako
to viete?

m Citili ste niekedy, Ze vas podvadzaju? Ako ste to
spoznali? Co sa dialo?

m Citili ste niekedy, Ze vam niekto nerozumel? Co
ste v takej situacii urobili?

Otazky v diskusii len pre turistov:

m S akymi gestami ste sa stretli? Ako ste ich
chapali?

m Zdalo sa vam jednoduchsie vyjednavat
s niektorou skupinou? Boli to Bulhari alebo
Turci? Ak ano - pre¢o?

Otazka len pre obchodnikov:
m Podarilo sa vam niekedy turistov nejakym

sposobom podviest? Ak ano — ako?

Variacia:

na zaver mozeme este raz obnovit obchodovanie
na niekolko minGt. Nasledne opat rozdiskutujeme
situaciu, ktora nastala a ako ju ovplyvnili znalosti
o0 spravani a gestach, ktoré sa dozvedeli Ucastnici
v diskusii po prvej Casti aktivity.

BAFA - BAra

Pocet hracov: 18 — 30

Pomécky: dve oddelené miestnosti, kazda
dostatoc¢ne velka pre 10 — 12 Gcastnikov, pravidla
pre kultiru ALFA a BETA napisané na velkom
papieri (alebo dostatok képii pravidiel pre kazdého
Ucastnika), 150 zetdnov z bieleho papiera
(5x5cm), 15 samolepiacich bodiek rovnakej
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farby pre kultiru ALFA a 15 pre kultUru BETA,
ceruzky pre kazdého hraca kultlry ALFA a BETA,
250 zetodnov z farebného papiera (po 50 kusov
cervenej, zelenej, hnedej, Zltej a modrej farby —
cca 6x6em), 2 papiere pre kazdého hraca kultlry
BETA

Cas: 60 min(t

Ako na to?

Este pred zacatim aktivity vyberieme dvoch
vedUcich, ktori budl pomahat jednej aj druhej
kultdre. Oznamime Ucastnikom, Ze cielom aktivity
je umoznit im zazitok, ktory prinasa stretnutie so
skupinou, ktora ma iné zvyky, tradicie, spravanie
a konanie. Rozdelime skupinu na priblizne
rovnako velké skupiny, pricom v kultdre ALFA
moze byt menej dievcat. Skupiny odidu do svojich
miestnosti spolu s vedlcim. V miestnostiach sa
oboznamia s pravidlami svojej kultlry a maju

15 — 20 minUt na nacvicenie si svojho spdsobu
spravania a konania. V tom ¢ase si stanovia
svojich pozorovatelov. V ¢ase, na ktorom sa
dohodnu veduci hry, navstivia miestnosti opacnej
kultdry a maji max. 5 min(t na ich pozorovanie
a ziskanie ¢o najviac informacii o druhej kulttre.
Po uplynuti ¢asového limitu sa vratia k vlastnej
skupine a snaZzia sa interpretovat vsetko, ¢o

na ,nhavsteve“ zazili. Vedlci oznamia, kedy

bude dalSia navsteva dvoch alebo troch [udi.

Po ukonceni navstev a naslednych diskusii sa
kona velké stretnutie oboch kultir v centralnej
miestnosti. Bolo by dobré, keby vSetci G€astnici
dostali moznost stretnUt sa aspon na chvilu s inou
kulttrou (nie je podmienkou).




Postup pri skupine ALFA:

VedUci v skupine ALFA vyvesi/rozda pravidla
kultlry. Skupina diskutuje, ¢i spravne pochopila
pravidla a premysli si spdsoby spravania

a konania, aby boli jej ¢lenovia ¢o najlepSimi
Alfanmi. Skupina si zvoli Velkl Matku, jednotlivi
¢lenovia si pripevnia farebné, samolepiace bodky
(znak prislusnosti ku kultUre ALFA) a rozdaju si
karty osobného vlastnictva a ceruzky. Svoje karty
si podpiSu. Potom si precviCuju zvolené spravanie
a konanie. Velka Matka uréi pozorovatelov a pouci
ich o navsteve a ¢o je ich Ulohou.

Postup pri skupine BETA

VedUci v skupine BETA vyvesi/rozda pravidla
kultlry. Skupina diskutuje, ¢i spravne pochopila
pravidla a premyslia si sposoby spravania

a konania, aby boli ¢o najlepSimi ,,Betanmi*.
Skupina si zvoli bankara, jednotlivi ¢lenovia si
pripevnia farebné samolepiace bodky (znak
prislusnosti ku kultire BETA) a rozdaju si karty
osobného vlastnictva a ceruzky. Potom si
precviCuju zvolené spravanie a konanie. Bankar
uréi pozorovatelov, pouci ich o navsteve a o ich
Ulohe.

Zaverecna diskusia prebieha v tychto

krokoch:

m PrisluSnici BETA kultUry vysvetlia ako vnimali
kultlru ALFA

m Prislusnici ALFA kultdry vysvetlia ako vnimali
kultru BETA

m Prislusnici BETA kultUry opiSu svoje pocity
a mysSlienky pri navsteve kultlry ALFA,

B Prislusnici ALFA kultUry opiSu svoje pocity
a mysSlienky pri navsteve kultlry BETA,

B Prislusnici ALFA kultdry vysvetlia svoju kultUru
(pravidla, spravanie a pod.)

m Prislusnici BETA kultdry vysvetlia svoju kulttru
(pravidla, spravanie a pod.)

Po tejto faze nasleduje diskusia na otazky ako
napriklad:

Vnimaju ludia odliSne iné kultiry? Ako vnimanie
podmieniuje spravanie ¢loveka? Aké domnienky

si wytvorili prislusnici jednej kultUry o spravani

a konani druhej kultiry? Pomahali im tieto
domnienky ku kladnému vztahu k inej kulttre
alebo boli skor na prekazku? Citili sa G¢astnici
aktivity zneuzivani? Citili, ze sa s nimi v jednej

alebo druhej kultUre nespravodlivo zaobchadza?
Ak ano, preco? Bolo toto zIé zaobchadzanie
Umyselné? Spobsobili Specifické Ulohy, uréené
muzom alebo Zenam v jednotlivych kultdrach,
nejaké problémy v ramci jednej kultlry alebo pri
stretnuti s prislusnikmi inej kultlry? DoSlo k stretu
medzi sutaZzivou a konkurencnou atmosférou

v kultire BETA a atmosférou spoluprace v kulttre
ALFA? Ak sme v inej krajine, vnimame zvyky

a spravanie miestnych obyvatelov rovnako ako oni
sami? Pre¢o sa nam zda niekedy spravanie novych
ludi alebo cudzincov zvlastne? Ako je pre efektivnu
komunikaciu medzi ludmi dolezity jazyk?

Zaver aktivity by mal viest k uvedomeniu si
rozdielov pri vnimani jednotlivych ludi a kulttr
jednotlivcom a poznaniu, aki Ulohu zohravaju
domnienky, stereotypy a ich vplyv na spravanie sa
pri stretnuti s prislusnikmi inej kultury.

Pravidla spravania kultUr ALFA a BETA najdete

v prilohe.

OBCANIA DRUHEJ KATEGORIE
Pocet hracov: minimalne 6

Pomécky: hracie karty pre kazdu dvojicu hracov
Cas: 40 minat

Ako na to?

Aktivita sa zaCina tym, Ze sa skupina snazi
(brainstorming) uviest nejaké faktory, ktoré najviac
ovplyviuji spolocenské postavenie jednotlivcov.
Ked sa vSetci vyjadria, spolocne sa zadefinuje 6
najdolezitejsich.

V druhej Casti aktivity sa skupina rozdeli do dvojic,
kazda dostane sadu kariet, precita si opisy ludi,
ktoré sa na kartach nachadzaju. Ich Ulohou je

(iba na zaklade definicie na kartach) spolocne
zaradit karty do skaly od ,,Obc¢ania prvej kategorie“
az po ,0Obcania druhej kategorie“. Kritériom na
zaradenie karty na urcité miesto nema byt osobny
nazor jednotlivca, ale Usudok vacsiny ludi alebo
najéastej&i sudok ludi v spolognosti. U&astnici
nemusia karty rozdelovat rovnomerne, ale mézu
ich davat aj na jednu Uroven, pokial si myslia,

Ze karty opisuju ludi s rovnakym spoloc¢enskym
statusom. Po skonceni tejto ¢asti aktivity si dvojice
navzajom predstavia svoje poradia a diskutuju
o nich — predovsetkym o tych, pri ktorych su
rozdiely.
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V tretej Casti aktivity skupina dostane doplnkové
informacie:
m C. 1 je lesbicka a verejne vystupuje na obranu
prav homosexualov;
¢. 5 bol odstideny za podvod;
¢.7 je byvala emigrantka a ma dostatocny
prijem z restitlcie rodinného majetku;
¢. 9 sa nehlasi k romskemu pévodu a je aj
velmi Uspesna herecka;
¢. 20 ma za zenu belosku a adoptovali si spolu
3 rébmske deti;
¢. 18 je aktivnym ¢lenom nacionalistickej
strany.

Skupiny diskutuju, ¢i sa ich pohlad a poradie
zmenil po ziskani dodatocnych informacii.
Zaverec¢na diskusia ma za ciel zhrnut, ktoré
sU skryté faktory a ovplyviuju postavenie
jednotlivcov v spoloc¢nosti. Kazdy ma pravo na
rovnost a spravodlivost a predsa tomu tak nie
je. Ugastnici si musia uvedomit, 7e pracuju
na Urovni myslenia spolocnosti a nevyjadruju
svoje osobné nazory na postavenie
popisanych fudi.

DERDIANI A INZINIERI

Pocet hracov: minimalne 12

Pomécky: hrubsi papier (vykresy, rysy, kartony,
lepidla, ceruzky, pravitka, noznice, pokyny pre
skupinu Inzinierov a Derdianov, dve miestnosti).
Cas: 90 a7 120 min(t, vratane zavereénej
diskusie

Ako na to?

Nasledujlca aktivita je simulaciou stretnutia
dvoch kultur. Jej cielom je upozornit icastnikov
na potrebu hladania kli¢a, dévodu k inému
kultirnemu spravaniu a analyzovat efekt, aky
ma stretnutie s prislusnikmi inych kultdr na nase
spravanie, pripadne, ¢o z nasej kultirnej minulosti
ovplyvnilo nase spravanie, pocity, ¢i vnimanie
pocas tejto aktivity.

Pointa - tim inZinierov ide do inej krajiny, kde ma
naucit tamojsich obyvatelov, ako stavat mosty,
ktoré nutne potrebu;ju.

1. Podla velkosti skupiny, vyberieme 4 — 8
inZinierov, ktorych Ulohou je naudit druh( skupinu
— Derdianov — stavat mosty. ObdrZia instrukcie
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a sU odvedeni do separatnej miestnosti. Dalej
pokracuju podla pravidiel (pravidla pre InZinierov
— v prilohe).
2. ZvySok skupiny sa stava Derdianmi. Tito
obdrZia tiez instrukcie s pravidlami (pozri priloha
publikacie). Vzdy, ked je to mozné, uré¢ime aj
pozorovatelov, ktori ale pozoruju len skupinu
InZinierov. Zapisuju si priebeh, ale aj vyroky
jednotlivych InZinierov v priebehu aktivity.
3. Priprava InZinierov trva 40 mindt, poc¢as nej
mozu mat 1 navstevu jedného ¢lena (resp. dvoch
¢lenov) timu. Zatial si druha skupina nacvici
spravanie a vyzdobi miestnost, ¢im vytvori lepsie
podmienky pre ,zzitie sa s kultUrou “ Derdianov.
4. Na vyuku stavby mosta majd Inzinieri 25 minut.
Zaverecna diskusia sa odohrava v dvoch
fazach
a) Skupiny sa individualne porozpravaju o tom, ¢o
prave prezili. Najprv hovoria o faktoch (ako to
bolo), o pocitoch (ako som sa citil), interpretuju
prave prezité (Co to vlastne znamena).
b) Diskusia v pléne by mala smerovat
k nasledujdcim zaverom:
B mame tendenciu mysliet si, Ze ostatni
rozmyslaju tak isto ako my;
m cCasto si ziednodusSene vysvetlujeme veci
a javy, bez uvedomenia si rozdielov spravania
v jednotlivych kultdrach;
m Vv pléne predstavia svoje poznamky aj
pozorovatelia.

Dalsie mozné otazky:

Ako boli Ulohy rozdelené?

AkU Ulohu som hral ja?

Citil som sa pri tom prijemne?

Co som sa dozvedel o sebe?

Je moje videnie situacie totozné, ako to vnimali
ostatni?

Co z mojej kultirnej minulosti/dediéstva ovplyvnilo
Ulohu, ktord som hral?




HOPNVOTeN ¢

Vacsina aktivit na timovu pracu alebo na
upevnenie timového ducha je zazitkového
charakteru. Neodmyslitelnou stc¢astou tohto
typu aktivit je spravne uzavretie aktivity, ktora sa
v réznych zdrojoch nazyva odliSne: hodnotenie,
diskusia, debreefing, review. Nech uz tto fazu
nazveme akokolvek, je nesmierne dblezita a bez
nej je aktivita nekompletna, vysledky chaotické
a nejasné. V tejto Casti skolitel/vedlci aktivity
analyzuje s Ucastnikmi skdsenost, ktorl prave
ziskali s cielom poukazat prave na tie prvky,
ktoré boli z hladiska procesu aktivity pre rozvoj
UcGastnikov dolezitejSie.

Je to moment, kedy sa na cely proces pozerame
od zaciatku, pripominame si ciele (ak boli
spominané na zaciatku), analyzujeme svoje
pocity a definujeme svoje spravanie a vnimanie,
vyvodzujeme zavery a hladame odraz a prepojenie
tychto zaverov s realitou. Zjednodusene je

to vedenie za ruku opatovne celou aktivitou,
pristavenie sa na miestach, kde nastalo ,ucenie”.

Kazdy veduci aktivity/Skolitel musi uz na zaciatku
aktivity presne vediet, k akému zaveru chce
skupinu priviest, aj akym spdsobom cell aktivitu
uzavrie, ¢o presne povie, ¢o zapiSe na tabulu a ¢o
da zadefinovat samotnym Ucastnikom.

Hodnotenie je vzdy postavené na sérii otazok.
Pripravit a polozit jasnu otazku tak, aby nebola
sugestivna a bola dost podnecujlca, je velké
umenie a len niektori sa s touto danostou uz
narodili. Ostatni si musia vSetky zakladné otazky
starostlivo zvazit a premysliet. Z metodického
hladiska je uz pri priprave dobré zadefinovat si
predpokladané odpovede a zaroven otazku, ktora
bude po tej ktorej odpovedi nasledovat. Pozor na
prilis jednoduché/prostoduché otazky!

Najtazsie je Ucastnikov priviest k otvorenému

a Uprimnému opisu svojich pocitov od zaciatku
do konca. Vad¢sina Uéastnikov asto skiza k opisu
samotnej aktivity (kto ¢o urobil, ako sa tvaril,

¢o povedal a pod). VedUci aktivity musi, najma

pri zazitkovych aktivitach, viest U¢astnikov prave
k analyze zazitku a objaveniu vlastnych rezerv
alebo, naopak, silnych stranok prostrednictvom
tejto analyzy.

Pri tychto aktivitach, ale zviast ak ide

0 emocionalny zazitok spojeny s pocitmi vyllcenia,
nespravodlivosti alebo inych negativnych pocitoy,
je dolezité zabezpedit, aby vSetci Ucastnici
vystUpili zo svojich roli a pozreli sa na prave
skoncenu aktivity z odstupu. Preto je vyhodou
mat pri vacsine tychto aktivit aj pozorovatelov

z radov Ucastnikov, ktorych nazory a opis priebehu
aktivity budl ostatni U¢astnici akceptovat ovela
otvorenejsie a ochotnejsie ako nazory skolitelov
alebo veducich aktivit.

Zakladné otazky:

m Ako sa teraz citite? Co ste citili v priebehu
aktivity?

B Zmenilo sa nieco na Vasom nazore, postoji od

zaCiatku aktivity? Preco? Preco nie?

Co ste sa naudili?

Comu ste nerozumeli alebo sa vam nepédilo?

Najdete nejakl paralelu s redlnym Zivotom?

Ak by ste aktivitu robili opat, ¢o by ste urobili

inac?

Zakladné pravidlo takejto analyzy je, Ze je vzdy
adaptovana na proces, zazitok, situaciu, ktoré

sa prave odohrali. VedUci aktivity musi velmi
opatrne narabat so zavermi — najidealnejsie je, ak
Ucastnici sami zadefinuju zavery a vysledky.

Poskytnut Ucastnikom dostatok ¢asu na
spracovanie aktivity a odpUtanie sa od Ulohy,
ktor( ten ktory hrac zastaval, je neodmyslitelnou
sUcastou zazitkovych aktivit. Preto je dblezité
planovat program tak, aby sa aktivita a jej rozbor
urobili nasledne za sebou, aby neboli prerusené
obedom alebo vecerou, dlhym presunom alebo
cestovanim.




Co BY STe MAL
VerleT
O GRANTOVOM
PROGRAME

EUROPSKES Unig
MLA DEZ

Co MOZE BYT PODPORENE V RAMCI
PROGRAMU?

Medzinarodné mladeznicke vymeny (Akcia 1)
t.j. stretnutia mladeze vo veku od 15-25 rokoy,
trvajlce 6 —21 dni, pri ktorych sa partneri z 2

a viacerych krajin Eurépy dohodnu na téme,
cieloch, programe, rozpocte a kazdy poda

v Narodnej kancelarii programu MLADEZ vo svojej
krajine Ziadost o finanénu podporu. Hostitelska
krajina Ziada o pokrytie vydavkov spojenych

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
vymenou, administrativne naklady a pod.) pre
svoju skupinu.

Dobrovolnicka sluzba (Akcia 2) — t.].
vycestovanie alebo hostovanie dobrovolnika

v partnerskej organizacii po dobu 6 mesiacov az
1 rok. Ak sa chcete stat dobrovolnikom a nie ste
¢lenom zZiadnej organizacie, pokUste sa vyhladat
organizaciu, ktora by vas mohla ,zastresit*

— CVC, Mestsky Urad, kultdrne stredisko, ICM

a pod. Potom obdrzite pristup k ponuke projektov
dobrovolnickej sluzby v zahranici. Ak chcete prijat

==

dobrovolinika — musite pripravit na to Specialny
projekt (aké aktivity bude dobrovolnik vykonavat,
aké podmienky bude mat vo vasej organizacii

a pod.).

Hostitelské projekty v Eurépe najdete na:
http://europa.eu.int/comm/youth/program/sos/
index_en.ht

Mladeznicke iniciativy (Akcia 3) — miestne
projekty pre skupiny mladeze na zmysluplné
travenie volného Casu, inovacné, s eurépskym
rozmerom, najlepsie pre skupiny znevyhodnenych
mladych [udi: telesne, mentalne postihnutych,
nezamestnanych, mensiny a pod. V Akcii 3 je
mozné podporit aj projekty byvalych dobrovolnikov
tzv. Investicia do budlcnosti (Future Capital).

Podporné opatrenia t.j. seminare, Skolenia,
konferencie, navstevy, informacné aktivity,
vydavanie publikacii (Akcia 5) — aktivity pre
mladeznickych pracovnikov alebo iné subjekty
poOsobiace v oblasti volného ¢asu mladeze (nad 18
rokov). Vysledkom akejkolvek aktivity v tejto oblasti
je zlepsSenie Urovne medzinarodnej mladeznicke;
prace, vymena sklsenosti, tvorba sieti, vznik
spoloc¢nych projektov, nové partnerstva a vazby.

Co JE DOLEZITE VEDIET:

. VSetky napady a navrhy konzultujte v luventa —
NK MLADEZ alebo u regionalneho konzultanta.

. Na kazdu akciu su Specialne formulare
prihlasok, obdrzite ich v NK alebo
u regionalneho konzultanta.

. 0 whbere projektov rozhoduje expertna komisia
a riadiaci vybor programu MLADEZ, zloZzeny zo
zastupcov MS SR, RMS a IUVENTY.

. Predkladacie terminy su: 1. februar, 1. april.,
1. jun, 1. september, 1. november.

. Zoznam regionalnych konzultantov najdete na
www.iuventa.sk v asti Program EU MLADEZ

ww.iwlent a s
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Program bude opéat obsahovat 5 akcif, ale ich
obsah a niekedy aj vekové limity Ucastnikov sa
mozu zmenit oproti si¢asnému programu.

Akcia 1: Mladez pre Eurépu umoziuje
organizaciu mladeznickych vymen, vekova hranica
Ucastnikov je 13 - 25 rokov. V ramci tejto akcie

sa budl moct podavat aj skupinové projekty
mladeznickych iniciativ (vekova hranica 18 - 30
rokov). Novinkou je moznost podavat projekty,
ktoré podporuju rozvoj participacie mladych ludi na
réznych Urovniach.

Dobrovolnicka sluzba (Akcia 2) zostava

v navrhu nového programu aj nadalej - okrem
individualnych projektov mladych dobrovolnikov
pribudli skupinové dobrovolnicke projekty

a projekty asociacii dobrovolnikov, pripadne inych
subjektov aktivnych v tejto oblasti.

Novou akciou je Mladez sveta (Akcia 3), kde
sa primarne budl podporovat projekty vymen,
dobrovolnickych sluzieb a iniciativ s krajinami
susediacimi s Eurépskou Uniou. Cast financif sa
vy€leneni aj na projekty s ostatnymi krajinami
sveta.

Stvrta akcia ma nazov, ktory zarover naznaduje
obsah a zameranie projektu — Mladeznicki
pracovnici a podpora mladeznickej prace,
kde sa navrhuje podporovat aktivity eurépskych
mladeznickych organizacii a Eur6pskeho
mladeznickeho féra, dalej projekty zamerané
na Skolenia a dalSie vzdelavanie mladeznickych
pracovnikov, inovativne projekty, informacné
projekty, projekty zamerané na partnerstva a siete.
Dve menSie sekcie budu financovat projekty

s ambiciou zvySit dopad programu a projekty,
ktoré podporuju rézne Struktlry programu ako

napr.. EURODESK, regionalnu siet, ¢i centra
resp. iné subjekty v zavislosti od krajiny. Akcia
5 podporuje spolupracu v oblasti mladeznickej
politiky (stretnutia mladych politikov, ¢i projekty
zamerané na zvySovanie porozumenia mladeze
alebo spolupracu medzinarodnych organizacii).
Na financovanie programu YOUTH IN ACTION je

navrhnutych 915 miliénov EUR.

EURO D € SK

Eurodesk je informacny systém, ktory funguje

v 25 krajinach Eurépy a jeho hlavnych cielom je
poskytovat informacie pre mladych ludi z oblasti,
ktoré ich zaujimaju: stadium, praca, aktivity

v oblasti neformalneho vzdelavania. Poslanim
Eurodesku je nielen poskytovat informacie, ale
aj asistovat mladym ludom pri ich vyhladavani
prostrednictvom osoby zodpovednej za EURODESK
v NK MLADEZ alebo v regionalnych pobo&kach.
V Eurépe funguje 500 lokalnych pobodiek
EURODESKu. Zakladom Eurodesku je databaza
grantovych programov EU, ktori sme na Slovensku
rozsirili o informacie o narodnych, respektive
regionalnych alebo komunitnych grantovych
programoch. Eurodesk poskytuje aj praktické
informacie, potrebné pre orientaciu mladych fudf
v tychto oblastiach. Eurodesk je bezplatna sluzba
a jej cielovou skupinou su mladi fudia alebo tf,
ktori s nimi pracuju (ucitelia, vychovavatelia,
pracovnici s detmi a mladezou, mladeznicki
aktivisti a pod.).

Kontakt:

Eurodesk, Budkova 2, 811 04 Bratislava 1
www.eurodesk.sk

tel. 02/54411422

e-mail: eurodesk@iuventa.sk




EUROPSKY
MLA DeZNV[CKY
PORTAL (€EMP)

EMP je iniciativou Eur6pskej komisie. Jeho
cielom je poskytnut mladezi rychly a pruzny
pristup k relevantnym mladeznickym informéaciam
o Eurdpe a tak prispiet k podpore aktivnejSieho
zapajania sa mladeze do verejného Zivota v mieste
bydliska, ako aj celej v Eurdpskej Unii. Cielovou
skupinou sU mladi fudia vo veku 15 az 25 rokoy,
ale aj ti, ktori s touto cielovou skupinou pracuju.
0d 20. méja 2004, kedy bol EMP spusteny, ho
navstivilo 500 000 navstevnikov. Stranka ma

3 kolbnky: Be infomed, Get involved a News.
EMP sa nachadza na
http://www.europa.eu.int/youth/index_sk.html
a informacie je mozné &itat v 20 jazykoch EU.

PRI LOHY

UKAZKY DALSIiCH ULOH K HRE
.VYBER SI KARTU" V ANGLICKOM
JAZYKU

INFORMACNE KARTY PRE ,BAZAR"

PRAVIDLA PRE KULTURY ALFA
A BETA PRE AKTIVITU BAFA BAFA

OBCANIA DRUHEJ KATEGORIE

POKYNY PRE AKTIVITU INZINIERI
A DERDIANI

UKAZKY DALSICH ULOH
K HRE ,VYBER SI KARTU"

V ANGLICKOM JAZYKU
m Shake your hands with ...
Say ,Hallo* to ...

Blow a kiss to ...

Bow to ...

Sing a song to...

Clap your hands in front of ...
Touch the nose of ...

Play a dog in front of ...
Jump at one leg in front of ...
Make three circles around ...



INFORMACNE KARTY PRE

AKTIVITU BAZAR

Informacna karta - TURISTI

Ste slovenski turisti, ktorym sa kon¢i kombinovany
zajazd v Turecku a v Bulharsku. Ste prave na
turecko — bulharskych hraniciach a méate poslednu
moznost nakUpit u tureckych a bulharskych
odbornikov. Za peniaze, ktoré vam este zostali,
chcete nakupit ¢o najvyhodnejSie niekolko
pohladnic a suvenirov. Viete, ze moZete ceny

s ostatnymi turistami dohodnUt taktiku skor, nez
sa vydate na bazar.

Nehovorite ani bulharsky ani turecky a budete sa
dohovarat iba posunkami. Pri ,ano* prikyvnete
hlavou, pri ,nie* pokritite hlavou tak, ako je to na
Slovensku obvyklé.

Informacn4 karta - TURECKI OBCHODNICI
Predavate pohladnice a suveniry turistom.

Vasim cielom je ziskat ¢o najviac penazi a nikdy
nepredavate tovar lacnejSie, nez ste ho sami
ziskali t.j. polovicu ceny, za ktor( tovar na zacCiatku
bazaru a obchodovania ponlkate. Vasi zakaznici
budl chciet cenu zjednat na ¢o najnizsiu.
Nehovoria bulharsky a vy tiez nehovorite ich
reCou. Budete sa musiet dohovorit posunkami.
Vo vaSej krajine je posunkom pre ,,ano“ sklonenie
brady i nosa a narovnanie do pévodnej polohy.
Pohyb sa urobi iba raz a neopakuje sa. ,Nie“

sa vyjadruje pohybom brady a nosa smerom
dohora a narovnanim do povodnej polohy. Tiez

sa neopakuje. V Case, ktory mate na pripravu,

si nacvicte tieto posunky. Mézete vyuzit aj
pomocnikov zo skupiny pozorovatelov, ale
nesmiete ich zapajat do vyjednavania.

Informacn4 karta - BULHARSKI
OBCHODNICI

Predavate pohladnice a suveniry turistom.

Vasim cielom je ziskat ¢o najviac penazi a nikdy
nepredavate tovar lacnejSie, nez ste ho sami
ziskali t.j. polovicu ceny, za ktor( tovar na zacCiatku
bazaru a obchodovania ponlkate. Vasi zakaznici
budu chciet cenu zjednat na ¢o najnizsiu.
Nehovoria bulharsky a vy tiez nehovorite ich recou.
Budete sa musiet dohovorit posunkami. Vo vasej
krajine je posunkom pre ,,ano“ otacanie hlavy

z jednej strany na druh( (ako by ste sa chceli
dotknUt uchom pleca). Pohyb sa urobi iba raz

a neopakuje sa. ,Nie“ sa vyjadruje pohybom brady
a nosa smerom dohora a narovnanim do povodnej
polohy. Tiez sa neopakuje. V Case, ktory mate

na pripravu, si nacvicte tieto posunky. Mozete
vyuzit aj pomocnikov zo skupiny pozorovatelov, ale
nesmiete ich zapajat do vyjednavania.

Informacna karta - POZOROVATELIA

Vasou Ulohou je pripravit miestnost. Pripravte

4 stanky pre tureckych obchodnikov a 4 pre
bulharskych obchodnikov na opac¢nych stranach
miestnosti. Do kazdého stanku dajte sadu
pohladnic a suvenirov a peniaze v hodnote 100
dolarov. Kazdému turistovi dajte 30 dolarov. Ked
sa zacne obchodovat, pozorne si vSimajte, ¢o sa
deje, ako su tvorené ponuky a ako su prijimané, Ci
akceptované. VSimajte si nedorozumenia,
uzatvaranie vyhodnejsich obchodov.
Nehovorte, ani sa nezliCastnujte
vyjednavania o cenach.
Pomahajte obchodnikom
inym sposobom,

ak vas o to poziadaju.

PRAVIDLA PRE KULTURY
ALFA A BETA PRE AKTIVITU
BAFA - BAFA

Kultiira ALFA

Ludia kultlry ALFA sU priatelski a uvolneni.
Miluju spoloc¢enské kontakty a rozhovory, zviast
v malych skupinach — trojiciach alebo Stvoriciach.
Uznanie si ziskavaju Ustretovym, spolocenskym
spravanim. Alfania su velmi pysni na svoju
kultGru a ¢asto vymyslaju, cvicia a predvadzaju
nové tance a piesne, ktorymi oslavuju alfanské
hodnoty a tradicie. Priatelstvo prejavuju fyzickym
kontaktom a vzdy im je podozrivy Clovek, ktory
si udrzuje odstup. Starsi ¢lenovia spolo¢nosti

sU vazeni pre svoj dlhoro¢ny prispevok k rozvoju m



hlavnej alfanskej charakteristiky — priatelstva

a spoluprace. Vedlcou osobnostou je Velka Matka
(nie nevyhnutne najstarsi ¢len timu), ktoru si
skupina zvoli. Alfania su spolo¢enski a priatelski,
ale obavaju sa negativneho vplyvu vonkajsich
kultlr na svoju kultdru. Preto dbaji na prisne
dodrziavanie kbdexu, podla ktorého sa riadia
vztahy a komunikécia medzi jednotlivcami.

Kodex:

1. Je nedctivé, aby muz oslovil zenu bez
predchadzajliceho sthlasu Velkej Matky. Zena
moze oslovit Zenu a muza aj bez sUhlasu Velkej
Matky.

2. Kazdé stretnutie dvoch a viacerych ludi musi
zacat a byt ukoncené prejavmi priatelstva vsetkych
zUcastnenych, ako je podanie ruky alebo objatie.
3. Kazdy ¢len kultlry nosi pri sebe zasobu tzv.
“kariet osobnej hodnoty*“. Pouzivaju sa pri kontrole
individualnej a skupinovej Urovne spoluprace. Na
konci kazdého stretnutia kazdy jedinec, zapojeny
do interakcie, napiSe na karty ostatnych ¢islo

od jednotky (nizka hodnota) po desiatku (vysoka
hodnota). Kartu podpise. Cislo nasledne ukaze,
aku hodnotu mala interakcia pre Ucastnika

alebo aky pdzitok mu priniesla. Karty sa vyberajl
a priebezne odovzdavaju Velkej Matke. Velka
Matka moZze zistovat pric¢iny nizkeho bodového
hodnotenia jednotlivych Alfanov.

4. S navstevnikmi je potrebné zaobchadzat
priatelsky a s Uctou, za kazdu cenu sa im vSak
nevysvetluju zvyky a pravidla alfanskej kultry.
Kazdy navstevnik dostane od Velkej Matky zasobu
~Kariet osobnej hodnoty*“.

5. Pokial Alfan navstivi ind kultGru, musi dodrziavat
svoje zvyky a pravidla.

6. VSetky otazky a staznosti, ktoré sa tykaju
kultry ALFA, sa predkladaju Velkej Matke, ktora
ma pravo rozhodovat o dodato¢nych pravidlach.
Ak odchadza na navstevu, uréi svoju zastupkynu.
7. Tieto pravidla sa MUSIA schovat, pokial sU

v miestnosti navstevnici z inych kultdr.

Kultira BETA

Ludia kultdry BETA sU vazni a usilovne pracuju.
UzZ celé storocia sa venuji obchodovaniu, ¢o im
prinieslo povest skvelych obchodnikov a znacéné
bohatstvo. Uznanie si ziskali Uspesnymi obchodmi
a tuénymi bankovymi kontami. Betania su velmi
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pySni na svoju kultlru a tradicie, pracuju tvrdo na
tom, aby ako obchodnici zabezpedili jej budicu
prosperitu. Aj ked radi obchoduju s navstevnikmi
z inych kultlr, obavaju sa prezradenia tajomstva
svojho obchodného Uspechu. Vytvorili si obchodny
jazyk tzv. zvieratstinu a prisny kodex, podla ktorého
sa riadia vSetci jednotlivci.

Kodex:
1. Obchoduije sa prostrednictvom zbierania
a vymeny zetonov. Jeden Zetén nema Ziadnu
hodnotu. Pri obchodovani je potrebné zetony
ukryvat, aby ich partner pri vymene vopred nevidel.
Zetény maju takito hodnotu:

3 Zetdny rovnakej farby maju hodnotu 10

4 7etény rovnakej farby maju hodnotu 20

5 Zetdnov rovnakej farby ma hodnotu 50
2. Obchodovanie vzdy prebieha medzi dvoma
ludmi a cely obchod sa vykonéva vo zvieratstine.
Svoju poZiadavku musite vyjadrit zvukom zvierata,
ktorému zodpoveda farba zeténu, ktory chcete
ziskat.

cervena — krava (zvuk ,mua“)

zelena - pes (zvuk ,haf")

ZItd — macka (zvuk ,mnau®)

hneda — ovca (zvuk ,bé")

modra — kur¢a (zvuk ,,pip, pip*)
3. Pocet Zetonov, ktory cheete ziskat, oznamite
tym, Ze sa niekde na tele poskrabete napr.: 3
poskrabania a nasledne ,haf“ znamena, Ze chcete
ziskat 3 zelené zetony.
4. Vymena zetonov sa uskutocni vtedy, ak sa
stretne ponuka s dopytom — to znamena, ked
sU partneri schopni uspokojit svoje obchodné
poziadavky na vymenu Zeténov. Je mozné vymenit
akykolvek pocet Zetonov za akykolvek iny pocet.
5. Je zvykom, Ze obaja obchodni partneri na
zaCiatku jednania trikrat Zmurkn( na znamenie
tvrdého, ale poctivého obchodovania. Pokial nie
je zmurknutie opatované, méze druhé strana
pochybovat o fér hre.
6. Ziskané zetény je mozné kedykolvek odovzdat
bankarovi, ktory vam na vas Ucet pripisuje
zodpovedajlci pocet bodov. Bankar vam vymeni
odovzdané Zetény za rovnaky pocet Zetonov
roznych farieb. Bankar neobchoduje.
7. Pocas obchodovania alebo stretnuti
s navstevnikmi NIE JE POVOLENY akykolvek fyzicky
kontakt. Sklseni obchodnici udrzuj Uctivy odstup
od svojho partnera.



8. S navstevnikmi sa zaobchéadza s Uctou ako

s potencialnymi obchodnymi partnermi, nikdy

sa im vSak nevysvetluju zvyky a pravidla BETA
kultUry. Pravidla a zvyky sa kvoli navstevnikom
nemenia. Navstevnici mézu od Bankara dostat
pridel Zeténov, ktoré ale musia vzdy odovzdat, ak
opustaju Uzemie BETA. Bankar moze s pouZitim
zvieratstiny a posunkovej reci zalozit navstevnikom
Gcet.

9. Pri navsteve inej kultlry je nutné dodrziavat
zvyky a pravidla BETA kultUry. Pokial su ¢lenovia
BETA kultlry na navsteve u inej kultlry, musia
pouzivat iba zvieratStinu.

10. Tieto pravidla je nutné schovat, ak su

v miestnosti navstevnici.

HRACIE KARTY PRE AKTIVITU
OBCANIA DRUHEJ KATEGORIE

1. Beloska, riaditelka marketingu, narodena
v USA.

2. ROm, robotnik — kopac¢ kanélov, narodeny na
Slovensku.

3. Aziatka, vedecka pracovniCka narodena v Indii.

4. Romka, matka v domacnosti narodena
v Rumunsku.

5. Beloch, riaditel podniku, narodeny v Ceskej
republike.

6. Beloska, sekretarka, narodena v Rusku.

7. Beloska, nezamestnana, narodena na
Slovensku.

8. Aziatka, predavacka v stanku, narodena vo
Vietname.

9. Polovicna Romka, spevacka, narodena
v Ceskej republike.

10. R6m, pravnik, narodeny na Slovensku.

11. Beloska, lekarka, narodena v Kazachstane.

12. Aziat, kuchar, narodeny vo Vietname.

13. Beloch, stavebny robotnik, narodeny na
Ukrajine.

14. Arab, pracuje v zmenarni, narodeny
v NemecKku.

15. Beloska, matka v domacnosti, narodena na
Slovensku.

16. Beloch, rolnik, narodeny v Madarsku.

17. Beloska, ucitelka, narodena v Polsku.

18. Zid, psychiater, narodeny na Slovensku.

19. Zidovka, teologi¢ka a prekladatelka, narodena
na Slovensku.

20. Cernoch, lekar, narodeny v Zimbabwe.

POKYNY PRE AKTIVITU
INZINIERI A DERDIANI

DERDIANI

Situdcia

Zijete v krajine Derdia. Dedina, v ktorej Zijete, je
oddelend hlbokym Udolim od vedlajSieho mesta,

v ktorom je obchod. Kym zajdete do obchodu, trva
vam to 2 dni. Ak by ste mali postaveny most cez
Udolie, trvalo by vam to 5 hodin.

Vlada Derdie sa dohodla so zahrani¢nou firmou,
aby prisla do vasej dediny a naucila vas, ako
postavit most. Vy sa tak stanete prvymi inziniermi
vyskolenymi v Derdii. Ked sa naucite postavit tento
most, budete ich stavat po celej svojej krajine, aby
ste pomohli svojim ludom. Most bude z papiera,
postaveny z ceruziek, pravitok, nozniciek a lepidla.
Viete, z Coho bude most, ale neviete, ako material
pouzit, aby ste most postavili.

Socialne spravanie v Derdii

Derdiani sU zvyknuti na dotyky. Ich komunikacia
nefunguje bez dotykania sa. Nedotykat sa

a ,nhestuchat” do Cloveka pocas rozhovoru je
priam neslusné.

Velmi doleZité je aj pozdravit sa predpisanym
sposobom vzdy, ked niekoho stretnete, aj ked len
prechadza Derdiou.

Pozdravy

Tradiénym pozdravom je dotyk nosom o plece
pozdravovaného ¢loveka. Osoba, ktora zdravi prva,
sa dotyka nosom pravého pleca pozdravovane;
osoby. Odzdravuje sa dotykom nosa o lavé plece

toho, kto pozdravil prvy. Akékolvek bozkavanie m



je nehoraznou urazkou. Pozdravenie potrasenim
rik je jednou z najvacsich moznych urazok ludi

u vas v Derdii. Ak je Derdian urazeny nespravnym
pozdravom, kri¢i a krGti hlavou.

Ano/Nie

Derdiani nepouzivaju slovo NIE. Vzdy hovoria ANO.
Ak chctl povedat NIE, povedia ANO a pritom otodia
hlavou zlava doprava, teda ako pri NIE.

Pracovna kultira

Aj ked pracuju, Derdiani ¢asto vyuzivaji dotyky.
Pracovné nastroje su vzdy oddelené — zenské

a muzské. Noznice s muzského rodu, pravitko

a ceruzka sU Zenského rodu. Lepidlo je neutralne.
MUZI NIKDY NECHYTIA DO RUK VEC ZENSKEHO
RODU A NAOPAK. Neutralne veci mozu

pouzivat muzi aj zeny. Je to spojené s tradiciou

a nabozenstvom.

Vztah k cudzincom

Derdiani maju radi spolo¢nost. Aj preto maju
radi cudzincov. Ale tiez s velmi hrdi na svoju
kultiru a na seba samych. Vedia, Ze by nikdy
neboli schopni postavit si most sami. Na druhej
strane nepovazuju kultlru a vzdelanie cudzincov
za nadradené. Stavanie mostov je jednoducho
vec, ktorl nevedia. Od cudzincov oCakavaju, ze
bud( akceptovat ich kultGru. ALE PRETOZE ICH
SPRAVANIE JE VELMI PRIRODZENE, NEVEDIA
VYSVETLIT CUDZINCOM, PRECO ROBIA VECI,
KTORE ROBIA — toto je velmi dolezité!!

A nakoniec: Derdian — muz sa nikdy nekontaktuje
s inym muzom, kym mu nie je predstaveny zenou.
Bez ohladu na to, Ci tato zena je Derdianka alebo
nie.

INZINIERI

Situdcia

Ste skupinou inzinierov, pracujlcou pre
nadnarodnl stavebnl spolo¢nost. Vasa spolo¢nost
prave podpisala velmi délezity kontrakt s viadou
Derdie, v ktorom sa zaviazala naucit niekolkych
Derdianov stavat mosty. S ohladom na kontrakt je
velmi doleZité dodrzat termin, inac bude kontrakt
zruseny a vy vSetci nezamestnani.
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Vlada Derdie ma na tomto projekte, ktory je
financovany z prostriedkov Eurdpskej Unie,

velky zaujem. Derdia je velmi hornata krajina,

s mnohymi Udoliami, karfionmi, ale nemé ziadne
mosty. Preto mnohym obyvatelom derdianskych
dedin trva cesta do obchodu, ktory je v okresnom
meste, aj niekolko dni. PrepocCty ukazuju, Zze po
vystavani mostov sa tento ¢as priemerne skrati
na 5 hodin. Kedze je v Derdii vela karonov

a riek, nemozete len prist a postavit most. Podla
kontraktu musite naucit Derdianov aj ako mosty
stavat a to ich zapojenim do stavby mostu. Iba tak
budl schopni stavat dalej mosty sami.

Ako zacat

Najskor by ste mali zacat s planovanim, ako
postavit samotny most. Po uréitom Case

budd moct 2 ¢lenovia vasho timu odcestovat
na pripravnl navstevu do Derdie, do dediny,
kde mate naucit stavat Derdianov mosty. Na
pripravnej navsteve by ste mali prehodnotit
materialne a prirodné podmienky, skontaktovat
sa s Derdianmi atd. Po ich navrate budete moct
analyzovat ich report a dokoncit pripravu. Po tejto
navsteve cely vas tim odcestuje do Derdie ucit
Derdianov ako stavat mosty.

Most

Most postavite z papiera. Bude spajat 2
stolicky vzdialené od seba asi 80 cm. Musi byt
stabilny. Po ukonceni stavby musi most udrzat
noznice a lepidlo, pouZité pri stavbe. Nemdbzete
jednoducho len zobrat uz hotovy most z domu
a nainstalovat ho v Derdii, lebo tak by sa Derdiani
nikdy nenaucili stavat mosty. Musia ovladat
vSetky fazy stavby sami. Kazdy kus mosta musi
byt nakresleny ceruzkou a pravitkom a potom
vystrihnuty noznicami.

Cas

B na planovanie a pripravu pred odchodom do
Derdie 40 min;

m ucenie Derdianov 25 min.
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