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I. TEMA KOMUNIKACE

1. CO MAME SPOLECNEHO A CO NE

Cil:
Podpora verbalni komunikace, naslouchéni.
Vnimani sebe i druhych (hledani shod a rozdilu).

Pomiicky:
tuzka, papir do skupiny

Popis:
Ukolem skupiny 0 4-5 Zacich je zjistit, co maji viichni shodného (napf. zajmy, pfani, ndzory,
plany, véci) a co naopak ne, tedy co maji rozdilného.
Dalsi variantou mize byt vypracovani ur€itého spole¢ného dila, na zaklad¢ zjisténych shod /
rozdilt, napf.:
e vymyslet heslo pro ¢leny skupiny, které je charakterizuje a pak ho ptevést do kreslené
podoby (obrazky jsou pak piedlozeny ostatnim k uhadnuti slovni podoby hesla);
e zpracovat televizni / rozhlasovy reklamni Sot nebo plakat pro skupinu jako
firmu/instituci se zamérnym zvyraznénim rozdilnosti ¢lent (vystupy jsou piedvedeny
ostatnim, kteti je komentuji, odhaduji sd€leni).

Reflexe:

Probiha jiz prubézné v ¢innosti skupin nebo v riznych fazich podle zvolené varianty.
Jaké jsou rozdily mezi lidmi?

Jaké jsou typy lidi, a je komunikace s nimi vzdy stejna?

K ¢emu Ize lidskou rozmanitost vyuzit?

Co naopak rtiznost mezi lidmi limituje?




2. JA - PANTOMIMA

Cil:

Podpora sebeprezentace a sebepoznani.

V ramci skupiny jako seznamovaci aktivita — poznani druhych.
Rozvoj neverbélni komunikace.

Pomiicky:

Popis:
Kazdy zék si pripravi kratkou pantomimickou kreaci na nékterou z variant ,,jd “témat a
predvede ji:
¢ kdo (jaky ¢lovek) jsem
kdo (jaky ¢loveék) rozhodné nejsem
jedna typicka minuta mého dne
muj obvykly cely den shrnuty do jedné minuty
co nerad délam
moje konicky
moje typicka vlastnost
kdybych byl... zvife, pohyboval bych se takto..., jednal bych takto...

Reflexe:

Co mohu dodat k obsahu (0 mn&) mé pantomimické hry slovy?

Jak se mi hledalo téma mé hry — informace 0 mn¢?

Jakou taktiku jsem zvolil pti hledani tématu a hledani zpusobu jeho zobrazeni?
Jak se mi hralo?

Co vidim ve hfe ostatnich, jak ji rozumim?




3. JSEM - UMIM - MAM

Cil:

Procvicovani a rozsifovani slovni zasoby.

Pouzivani vhodnych vyrazovych prostredkd.

Podpora spoluprace.

Rozvoj ve vnimani a pozorovani druhych (kolektiv se zna alespoi pul roku).

Pomiicky:
papir A4 pro kazdého, izolepa, tuzky

Popis:

V dne$nim stylu zivota se zdk musi naulit pfekondvat prekazky, sklizet uspéch a také
samoziejme se musi naucit i prohravat. Tzn. jak pfijmout velmi ,,tvrdou ,, pravdu o své osob¢.
Oponovat ¢i pfijmout? Pouzivat vhodné vyrazové prostiedky, umét navazat kontakt je velmi
dilezité. Jak se zaclenit do bézného zplsobu zivota?

Kazdy z&k si na papir napise v pomémé rozestupu slova JSEM — UMIM - MAM a papir si
ptilepi izolepou na svoje zada tak, aby byla Citelnd pro ostatni hrace. VSichni se zacnou
pohybovat volné po prostoru (mizeme pustit jako kulisu tieba klidnou hudbu). Kazdy zak ma
moznost vpisovat svym spoluzdkiim na karti¢ky to, co si o nich mysli, jaci jsou a co vSechno
umi. Dilezité je, aby kazdy psal pouze pozitivni véci, negace a vulgarity jsou zakazany.
Hra by méla byt ¢asové omezena (dle poctu hract) cca 15 — 20 min. (zalezi na véku - ¢im
mladsi skupina, tim ménég Casu).

Po vyprSeni limitu si Z&ci sundaji papiry ze zad, pfectou si je a pak spolecné v kruhu nasleduje
reflexe.

Hra kon¢i opét klidnou ¢asti. Zde si zaci své karticky sundaji z krku. Sedime opét v kruhu.
Kazdy Clen cte, co na své karticce nasel a vypovida, co mu vadi, co je pravda, s ¢im souhlasi,
s ¢im nikoli.

Reflexe:

Pocitejte s tim, ze nékteri zZaci budou velice prekvapeni, miize dojit i k placi, k hdadce. Zkuste
usmernit rozhovor, at hovori jen jeden, stanovte pravidla. Nesmi dojit k obvinovani:
., To napsal on*.

Co mé potésilo?

Co mé zaskocilo?

S ¢im souhlasim?

Co mi tam chybi?

Je ptijemné se o sobé dozveédét takové informace?

Zvladl jsem napsat kazdému néco?




4. KRESLI, CO SLYSIS

Cil:

Zazit si nevyhody jednosmérné komunikace.

Uvédomit si uskali sdélovani (jak je sd€lovatel ovlivnén ptedstavou celku, kterou si pfijemce
z jeho sd€leni teprve dodatecné sklada).

Uvédomit si vyznam a nezbytnost zpétné vazby.

Pomiicky:
- alespon dva typy ptedloh pro kresleni (nakopirované do poctu ucastnikil), prazdné papiry,
tuzky

Popis:

Zaci se rozdéli do dvojic, sednou si k sobé zady. Jedndm je rozdan papir s jednoduchou
kresbou (sta¢i slozenou z nékolika ¢ar), druzi ve dvojicich dostanou prazdny papir. Ti, ktefi
maji pted sebou, obrazek druhym ve dvojici diktuji, co maji malovat, aby vznikla reprodukce
onoho obrazku. Ti, ktefi kresli, plni instrukce podle diktatu, nesmé&ji vsak s nimi nijak
komunikovat (nesm¢ji davat najevo, zda a jak se jim dafi, nesméji se ptat apod.).

Az dokresli, mohou se podivat na ptedlohu a srovnat s ni svlij vytvor. Pak si vyméni role.

Reflexe:

Kdyz kreslili: jaky to byl pocit nemoci dat najevo, jak se dafi, nemoci se zeptat, kdyz chybéla
néjakd informace (napt. smér, délka ¢ary, umisténi v poméru k okraji, v poméru k jinym
¢aram aj.) €1 vyzadat si dopliiujici informace; kdy se to v Zivoté stava a jak na to reaguji, kdyz
musi jen pasivné piijimat informace.

Kdyz diktovali: jaky to byl pocit diktovat bez odezvy, jaké bylo ptekvapeni, kdyz vidéli
vysledek.

Uvédomit si paralelu s béZnou komunikaci, jak mame €asto pocit, Ze to co fikdme, musi byt
druhému jasné, protoze vychazime z predstavy celku, kterou my méame, druhy si ji ovSem
teprve postupné sestavé v prubéhu sdé€leni a tak dochazi k dezinformacim.

Uvédomit si nutnost zpétné vazby a ovéfovani jak byla naSe informace pfijata a pochopena
(pouhé zeptani se rozumél jsi tomu, jesté neoveii, jak tomu dotycny porozumél!).




5. LOVCI LIDI

Cil:
Zaméteno na poznavani ¢lenti skupiny.

Pomiicky:
zdznamovy arch pro kazdého zéka, tuzky

Popis:
Kazdy zak obdrzi zdznamovy arch ,, Najdi nékoho, kdo...“, doplni prostiedni sloupec, podle
toho, co ho zajima, co by se chtél od druhych dozvédét.

Najdi nékoho, kdo... ...co? jméno:

..marad / bavi ho...

..vi, co znamena slovo...

..zazil...

..VeT, Ze....

..méa doma...

..chce...

..byl...

..umi. ..

..hraje...

Pak se zaci rozejdou po prostoru a snaZzi se najit nékoho, kdo jim mize dat odpovéd’ na jejich
otazku. Jeden Zak vSak muZe jednomu Zikovi odpovédét jen na jednu otazku (na jednom
listku se tedy nesmi opakovat u dvou a vice polozek stejné jméno). Je tedy tieba upravit pocet
polozek podle poctu hraci. Akce konéi, kdyz vétSina loved ma jiz dostatek tlovki.

Reflexe:

Je spojena se vzajemnym informovanim o ,,ulovcich®, které miize byt doplnéno vzajemnym
dotazovanim a zpresiovanim informaci apod.

Jak se mi vymyslely jednotlivé polozky?

Byl bych sam na svém seznamu?




6. MAXIMALNI ZPETNA VAZBA

Cil:
Vyzkouset si davat zpétnou vazbu.
Zazit si dostdvat maximalni zp€tnou vazbu.

Pomiicky:

Popis:

Verbalni komunikace neni tak dokonala, jak by se mohlo na prvni pohled zdat; klasik
dokonce pravi, ze “slova jsou pricinou nedorozuméni”. Minimalizovat mozna nedorozuméni
lze tim, ze se snazime maximalné¢ davat a ziskdvat zpétnou vazbu, zjiStovat jak druhy
porozumél nasemu sdéleni a nase sdéleni upfesiiovat.

Zaci se rozdéli do trojic (ev. do dvojic - pozorovatel neni nezbytny, ale je vhodny). Dva hraci
spolu budou vést bézny rozhovor (nebo vypravét tieba svij zivotopis), tfeti ve trojici je
pozorovatel, ktery v tichosti pozoruje spravnost postupu a déla si poznamky (v ptipadé
rozporu sdéli své postiehy). Hradi, ktefi spolu vedou b&zny rozhovor, maji za ukol VZDY
zacit sviij proslov (tj. reakci, ndvaznost na slySené ¢i nové sdéleni) zopakovanim slySeného.
Po ukonceni rozhovoru se hraci v rolich vyméni.

Reflexe:

Komu se dafilo, komu ne?

Jaké pocity provazely rozhovor (obvykle se vyskytne pocit, Ze mi ten druhy spravné

neporozumgl)?

Jaké chyby se pfi davani zpétné vazby nejcastéji vyskytovaly?

- dotycny nezachytil celé sdéleni (cast informace vypadla),

- dotycny ze sdéleni vysoudil vice, nez bylo ve skutecnosti sdéleno /domysleni a projekce/,

- dotycny neporozumél zcela presné sdélenému /deformace informace v dusledku
preslechnuti, prisouzeni jiného vyznamu, chybna interpretace /)

Jak je zpétna vazba v zivoté dilezitd?

- i kdyz ne vtakové mire - nebot' uzavienou otazkou ‘“rozumél’s mi?”, ‘“chapes?” se

nedozvime, JAK nam ten druhy porozumél




7. OPICI STADO

Cil:

Procvicit neverbalni komunikaci.
Zazitek vedeni skupiny.
Netradi¢ni zpétnd vazba.

Pomiicky:

Popis:

Kdysi davno tekl Aristoteles, ze ¢lovek je spolecenské zvire. A skute¢né nelze nez souhlasit,
nebot’ stejné tak jako naSi zvifeci pfibuzni (napt. lidoopi), Zije ¢lovek uz od prvopocatku
svého lidstvi (kdy se ¢loveék vydélil ze svéta zvifat a stal se druhem homo) ve spolecenstvich.
V procesu socializace (vrastani jedince do podminek konkrétniho kulturniho prostiedi) si
jedinec postupné osvojuje rizné kulturni ndvyky, orientuje se v systému hodnot, ptfejima
rozli¢né role atp. Nositelem socializace je v prvé fad¢ rodina, posléze jedinec ziskava dalsi
socialni zkuSenosti ve Skole, vrstevnickych skupinach, klubech a organizacich atd. Kazda
socialni situace vyzaduje urCity ocekavany zplsob chovani, urcitou roli. Kterou roli
v konkrétni situaci Clovek zaujme, zavisi jak na osobnosti jedince, na jeho dosavadnich
zkuSenostech, tak na charakteristikach konkrétni socialni situace a pfedev§im na interpretaci
dané situace (to, ¢eho si v dané situaci v§imame a jaké vyznamy tomu piikladame je
nejdulezitéjSim faktorem, ktery ovliviiuje to, jak se zachovame!). S ristem socialni zkusenosti
se rozristd a upeviuje také jedinclv systém roli. S n€kterymi rolemi se ¢lovék ztotoZiuje,
nékteré akceptuje, jiné odmitd. V technice Opici stado si mohou zaci vyzkouset zazitek
vedeni skupiny, tj. v podstaté roli vedouciho, vidce.

Zaci si predstavuji, Ze se stali soudasti opi¢iho stada. Ten kdo ma na hlavé Gepici se stava
vidcem stada. Od tohoto okamziku se celé stddo chova jako opice, tj. napodobuji co,
nejveérnéji vSechny projevy svého viiddce (pohyby, postoj, chlizi, mimiku, zvukové projevy).
AZ viidce uzna za vhodné, pieda cepici dalSimu z Eleni.

Reflexe:

Jak dlouho si kdo necha cepici?

Jaké projevy déla (rychlé, pomalé, primitivni, komplikované, jen vsedg, i za chlize, atp.)?

Jak se kdo v roli vudce citi (vedeni mu déla dobie, vyziva se v roli, naopak se snazi role
rychle zbavit, v roli se neciti)?

Kdo d¢la pohyby sam, kdo vyuziva ostatnich?

Jak to maji hraci v Zivoté, kdyz se dostanou do role vedouciho, co jim to usnadituje?




8. SEZNAMTE SE, PROSIiM

Cil:

Uvodni seznamovaci hra (vhodna pro skupinu lidi, ktefi jsou si vzdjemné neznami).
Nastartovani skupinové dynamiky, seznameni ti€astnika.

Rozvijeni komunikativnich kompetenci, sebeprezentace.

Pomiicky:
- jakékoliv obycejna véc denniho Zivota

Popis:

Kazdy zak ma za ukol vybrat si pro sebe néjakou identitu. Mlze to byt jakakoliv skute¢na
nebo fiktivni osoba, zvife, bytost. Jedinym omezenim je, Ze nesmi pro svou identitu zvolit
vlastni osobu. Zaroven ma za ukol vybrat si jeden jakykoliv predmét, ktery ma pravé u sebe,
pokud moZno co nejoriginalnéjsi, avSak nikdy ne cenny! Svoji novou identitu neprozradi
diive, nez za¢ne samotna hra.

Jeho ukolem je se jit sezndmit mezi ostatni Zaky. Seznameni probiha tak, Ze si vybere
nckteré¢ho zaka, predstavi se mu svym smyslenym jménem a podd mu svilj predmét. Totéz
ucini jeho protéjsek, takze si predméty vymeéni. Poté se vydd seznamit s nékym dal§Sim.
Prozradi mu své smyslené jméno a predd mu predmét, ktery dostal od predchoziho zika,
pficemz mu zaroven sdéli smyslené jméno majitele, od kterého jej dostal. Tedy napft. fekne:
,Dobry den, dovolte, abych se predstavila. Jmenuji Black & White a tady vam davam
Frankensteinovu tuzku!* Nové se seznamujicimu rovnéz prozradi své smyslené jméno a pieda
mu predmét s informaci o jméné majitele tohoto predmétu. Délka hry zavisi na poc¢tu hraci.
Optimalni je, aby vSichni U€astnici podle poctu hraci provedli asi 3 — 5 vymén. Poté se proces
seznamovani ukon¢i a kazdy ma v ruce n¢jaky predmét s informaci o jméné jeho majitele.

Nyni vedouci hry vyzve prvniho hrae, aby se svym smySlenym jménem piedstavil
ostatnim a zaroven fekl udajné jméno majitele predmétu, ktery mu zustal v ruce. Hra¢ pak
tento pfedmét odevzda jeho majiteli, ktery si pro n¢j pfijde poté, co uslysi své smysSlené
jméno. Pokud vSak dojde k omylu a pfedmét neni jeho, nevezme si jej. Pfedmét pieda vedouci
hry jeho skute¢nému majiteli. TotéZ ucini postupné vSichni hraci. Pokud si hraci dobie
predavali informace o majitelich predméti, mél by se kazdy predmét vratit k ptivodnimu
majiteli bez zasahu vedouciho hry.

Reflexe:

Proc jsem si vybral tuto postavu?

Koho jsem oslovil, s kym se mi vedla komunikace?
Kdo oslovil mne, jak mi bylo?

Odhalili jsme kdo je, kym a co mu nalezi?

10




9. JAK VYUZiVAM MOZEK?

Mozek se sklada ze dvou polovin, levé a pravé hemisféry. Kazda z nich funguje rizné. Pokud
spolupracuji, kazda hemisféra pfispiva svymi zvlastnimi schopnostmi Kk feSeni né&jakého
problému, mohou vSak také pracovat odd€lené, nebo dokonce proti sobé. Protoze leva
hemisféra ovlada pravou ruku a prava hemisféra levou ruku, mize nekdy dojit k tomu, ze
prava ruka nevi, co déla leva. U vétSiny lidi Cinnost jedné hemisféry pievlada. Nasledujici test
ukaze, ktera prevlada u tebe.

Zadani: Nejprve si precti dvojice vet ve sloupcich.
Zaskrtni z kazde dvojice vét tu, kterd je pro tebe typictejsi.

Nové véci planuji do detailu. Nové véci délam bez rozmyslu.

Uvazuji logicky a malokdy délam ukvapené zavéry. Délam ihned zavéry.

Nesnim s otevienyma ocima a malokdy si pamatuji Mam velmi zivé sny a Casto snim s otevienyma

noc¢ni sny. o¢ima.

Snazim se pochopit diivody chovani jinych lidi. Duivody chovani jinych lidi mi ¢asto nejsou jasné.

Mam radé¢ji matematiku a pfirodovédné predméty. Mam radé&ji humanitni predméty.

VétsSinou chodim véas, dobfe se orientuji v Case. Chodim pozd¢, neumim si zorganizovat svijj Cas.

Své pocity umim dobie popsat slovy. Své pocity tézko vyjadiuji slovy.

KdyZ se rozhoduji, spoléham na fakta. Kdyz se rozhoduji, spoléham se na své pocity.

Své poznamky a materialy mam v perfektnim stavu. Nedélam si zadné poznamky.

KdyZ mluvim, mam ruce v klidu. KdyZz mluvim, ¢asto gestikuluji.

Nemivam piedtuchy. Spoléhdm se na svij instinkt.

Malokdy myslim v obrazech. Mé dojmy a mySlenky se d&asto objevuji
v obrazech.

Umim dobfe vysvétlovat. Rozumim tomu, co kdo fika, ale neumim to
vysvétlit.

Problémy fesim tak, ze na nich pracuji a snazim se Problémy fesim tak, Ze je na Cas odlozim a ¢ekam,

hledat rizné pfistupy, dokud nenajdu feSeni. az se na obzoru objevi n¢jaké feseni.

Umim fesit hadanky a slovni ficky. Hadanky a slovni ficky mé nebavi.

Umim dobfe ovladat své pocity. Své pocity davam najevo.

Mam radéji literaturu faktu — skuteéné piribehy ze Mam rad¢ji romantické romany.

zivota.

Problém se snazim rozebrat do detaild. Na problém se divam jako na celek.

Hudba mi nic nefika. Miluji hudbu.

VYSLEDEK VYSLEDEK

Prevlddd u mne...............hemisféra.

Pokud u Tebe previada prava hemisféra, mas dobrou intuici a pfremysli§ v obrazech. Vidis
véci, tak jak jsou. Mas pravdépodobné umélecké sklony. Na véc se divas jako na celek a
nahlé proniknuti do podstaty problémil ti umoZiuje vytvaret kombinace myslenek. Asi budes
mit problémy s ¢asem, dochvilnost je Tvoje slabd stranka. Zato se velmi dobfe pohybujes
V prostoru.

Pokud u Tebe previdada leva hemisféra, mas spise logické mysleni a své myslenky vyjadiujes
slovy. Pravdépodobné umis§ dobie pocitat nebo zachdzet se slovy. Véci rozebird§ a nové
myslenky T¢€ napadnou, az promysli§ informaci, kterou mas, a az dojde$ k raciondlnimu
zéaveru. Snazi$ se byt vSude vcas, dobfe se orientujes v Case.
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10. PRAVAK NEBO LEVAK?

Do véku 5 let se u ¢lovéka ukaze, jestli bude pravak nebo levak.
Levéci tvoii asi 10% lidské populace.

Zadani: Rozhodni se nebo vyzkousej, kterou stranu svého téla pouzivas casteji. Pokud je to
leva strana, napis X do levého sloupce, pokud je to pravd, napis X do pravého sloupce.

Vysledky secti a dozvis se, ktera strana téla je u tebe dominantni.

Vyssi soucet zndasob péti (pr. pokud mas vyssi soucet 12 u pravého sloupce, potom 12 x 5 =

60, tzn. ze pravd strana u Tebe previdda ze 60%).

Jak provadis tyto ¢innosti:

Leva

Prava

Zaloz si ruce, kterd ruka je nahote?

Kterou rukou se skrabes, kdyz T¢ svédi zada?

Nakloi hlavu na stranu bez dotyku ramene. Které rameno je bliz Tvoji hlavé?

Kterou rukou pises?

Sepni obé€ ruce, ktery palec je nahote?

Postav se na jednu nohu. Na kter¢ stojis?

Kdyz si prekftizi§ nohy, kterd noha je nahote?

Ktera ruka je nahote, kdyz tlesknes?

Kdyz lezis v posteli, na ktery bok se nejprve otocis?

Pokud si cucas palec, ktery to je?

Podivej se do zrcadla. Pokud mas jedno rameno vys, které to je?

Pokud mas jedno oko vys, které to je?

Na které stran€ se Ti pfirozené tvoii péSinka ve vlasech?

Kdyz telefonujes, u kterého ucha mas sluchatko?

Kterou nohou radéji kope§ do mice?

Kterou rukou radé¢ji hazis?

Kdyz neses dv¢ tasky, ve které nosis tu t¢z8i?

Kterou botu si obouvas jako prvni?

Kterou nohou vykracujes do schodt?

Predstav si, Ze chce§ na nékoho mrknout. Kterym okem se Ti mrké 1épe?

Celkem:

Bonus @ Vis, Ze mds také dominantni oko? Zjisti§ to tak, ze vztyCi§ palec a ukaZe$ jim na néjaky bod na opaéné
stran¢ mistnosti. Nejprve pfivii jedno oko a potom druhé. Pokud mas oteviené dominantni oko, Tvij palec

ukazuje na onen bod. V opa¢ném piipadé bude ukazovat trochu stranou.

V akci u mé prevlada .............. strana ze ........%.

12




11. POSTA PRO TEBE

Cil:

Aktualizovat nebo dopliiovat poznani lidskych vlastnosti a schopnosti.

Pracovat na vytvareni vlastniho ,,zebticku* hodnot.

Cilem samotné aktivity je konfrontace sebevnimani s vnimanim konkrétni osobnosti druhymi.

Pomiicky:
- papirky, tuzky
- krabice nebo nepruhledny sacek jako schranka

Popis:

Kazdy z nas si uvédomuje nékteré své vlastnosti ¢i schopnosti at' uz kladné nebo zdaporné.
O nékterych neradi slysime, za jiné se treba i stydime, jiné ndam lichoti, ale miizeme mit i
takové, které si nepriznavame nebo o nich nechceme védet ¢i viibec o nich netusime. Stavime
si sveé ,,zZebricky” hodnot, na zdkladeé viastniho poznavani nebo pod vilivem svého okoli
(rodicu, ucitelii, vrstevnikii...). Je na nas, abychom se vSemi informacemi pracovali,
posuzovali je a zkoumali jejich adekvatnost.

Bylo by dobré, aby této hie predchdzela mala ptiprava, tzn. napf. pomoci skupinové prace
roztiidit listeCky s vlastnostmi a schopnostmi na pozitivni a negativni, popt. jeSté ustné
doplnit takové, na které déti sami pfijdou, a hlavné konfrontovat jejich zatazeni v jednotlivych
skupinéch.

Kazdy ucastnik hry mé pravo napsat anonymné dopis nékomu konkrétnimu (postupné vice
osobam, podle vymezeného Casu), v némz adresatovi sdéli zaroven klady 1 zapory, tak jak je
vidi pisatel sdm, a o nichZ se domniva, Ze doty¢nou osobu charakterizuji ¢i ovliviuji.

Dopis mlze byt strucny, heslovity, nejlépe rozdéleny na dvé pozadované poloviny. Na jeho
povrchu je pouze jméno adresata. Takto vybavené psani se vhodi do pfedem pfipravené
»schranky*. V domluvenou dobu se vSechny roztfidi a doruc¢i. Adresati si je prectou pro sebe
a nasleduje diskuze, ktera vychdzi z dobrovolnosti (dit¢ mluvi pfedevS§im o tom, o ¢em chce
mluvit, popfipad¢ jen naznaci), napt. kolik dopisii jsem dostal, co se mi libilo, co ne, co mé
prekvapilo, pripadné jak na dany problém budu reagovat (mohu se i poradit s ostatnimi, i je
pozadat o pomoc,....)

Hru motivujeme podle véku a pfileZitosti, napf. varianta pro nejmensi - Dopisy od Certa a
Mikulase.

Reflexe:

Diky této hie by si zaci mohli uvédomit, jak jsou vnimani svym okolim (a to i v pfipadé, ze
neobdrzi Zadny dopis).

Mohou konfrontovat ndhled na sebe sama s pohledem druhych.

Mohou si vyjasnit 1 nékterd nedorozumeéni ¢i nepochopeni.
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II. TEMA TIME MANAGEMENT

12. PREDAVANI TUZKY

Cil:
Zamgéieno na koncentraci, citéni rytmu a motorickou koordinaci.
Vnimat skupinovou dynamiku, byt soucasti tymu.

Pomiicky:
-tuzka pro kazdého hrace

Popis:

Hraci stoji v kruhu. Kazdy drzi v pravé ruce tuzku. Na dané znameni si vSichni hraci svou
tuzku ptedaji z pravé do levé ruky a pak posunou levou ruku k sousedovi po levici tak, aby
mohl tuzku vzit do své pravé. Ale v okamziku, kdy soused vlevo piebira (svou pravou rukou)
tuzku z levé ruky hrace, soucasné tento (tedy i kazdy) hra¢ prebird do své pravé ruky tuzku
Z levé ruky vpravo stojiciho hrace. A protoze hraci stoji v kruhu, tuzky de facto koluji.
Piedavani je oviem Fizeno rytmicky. Tedy na pokyn napf. »A4a raz a dva, 44 raz a dva, ...«
pfiCemz na »ad« se vzdy prenasi tuzka vlastni pravou rukou smérem k vlastni levé, na »raz«
se preda z pravé do levé, na »a« se ruce rozchazeji (leva vlevo a prava vpravo) a na »dva«
leva ruka ptfedava tuzku vlevo a prava soucasné bere tuzku zprava; na dal§i »aada« se cely
cyklus zacina opakovat.

Reflexe:

Co mi d¢lalo problémy?

Jakou cestu jsem si ke zvladnuti tkolu nasel?
Jaké byly moje pocity — kdyz jsem ne/stihal?
Co znamena rytmus v mém zivote...?
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13. PUTOVANI CASEM

Cil:

Uvédomit si schopnost nasi mysli putovat Casem do minulosti i do budoucnosti.

Uvédomit si nasi zaméfenost na aktudlni okamzik a zmenSujici se jasnost a jistotu
ve vzpominkach a predstavach s rostouci vzdalenosti od tohoto okamziku, resp. nezdravost
Casove nevyvazeného stavu mysli (ulpivani v minulosti ¢i unikédni do budoucnosti).

Uvédomit si, jak minulé zazitky a piedstavy o budoucnosti neustale ovliviiuji nas aktualni
stav, nase rozpoloZeni, nase myslenkové obsahy, naSe potfeby a také obsah a zpilisob
komunikace.

Pomiicky:
- bez pomticek, ev. papir a tuzka

Popis:

Pamet a predstavivost nam v podstaté umoznuji naplnit nasi mysl nejen pritomnosti, ale i
minulosti a budoucnosti. Za normalnich okolnosti mame veédomi naplnéno ponejvice
pritomnosti, a ¢im dale od tohoto okamziku, tim méné myslenek, predstav a jinych obsahii
mame. Pokousime-li se zamérné vyvolavat vzpominky nebo predstavy o budoucnosti tim
narocnéjsi je to pro nds ukol, vzpominky ci predstavy jsou tim méné obvykle presné, vice
byvaji vagnejsi, mlhavejsi. Je-li obsah nasi mysli z hlediska casu nerovnovadzny, unika-li
clovék od pritomnosti, utdapi-li se prilis ve vzpominkdach nebo naopak je-li zcela zaplnén
snénim o budoucnosti, svédci to o tom, Ze je néco u daného jedince v neporadku a je vhodné
zjistit v em je problém a pokusit se jej doresit.

Hraci si predstavuji, ze pravé usedli do stroje Casu, ktery je muze posouvat v Case, takze
mohou putovat nazpét 1 doptedu svym zivotem. Po té zadavame postupné instrukce, necht’ se
hraci posunou v ¢ase o zadany Usek. Hraci se pokusi popsat situaci, v niz se ocitli, ¢innosti,
které¢ dé€laji, myslenky, které maji, pocity, jaké maji; formuluji jak (by) v daném case
komunikovali, jak (by) v daném case asi uvazovali o své budoucnosti a jak to ovlivnilo jejich
soucasnost a naopak, apod.

Instrukce mohou byt néasledujici:

- predstavte si, ze jste se presunuli v Case dopfedu o 2 minuty, pak o 2 hodiny, o 2 dny,
o 2 mé&sice, o 2 roky, o 20 let od tohoto okamziku

- predstavte si, Ze jste se presunuli v ¢ase zp€t o 2 minuty, o 2 hodiny, o 2 dny, o 2 mésice,
0 2 roky, 0 20 let

Reflexe:

Co se komu dafilo vice, co méné - né¢kdo snaze vzpomina, nékomu se tézko piedstavuje
budoucnost, n€komu se daii i pfedstava vzdalené budoucnosti, jiny potiebuje jasna data a
takova predstava mu déla potiZe.

K ¢emu je takovy myslenkovy experiment dobry v kazdodennim zivote?

Jak Ize posilovat pamét’ a predstavivost?

Uvédomit si jaky jsem typ dle modalit (vizualni zaméfeny na obrazy, auditivni zaméfeny
na zvuky, kinesteticky orientovany na pohyb a prozitek aj.).
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14. MRAKODRAP

Cil:
Prace s emocemi — pojmenovat je, pochopit.
Relaxa¢ni technika.

Pomiicky:
- zadné, kazdy hrac sedi pohodIné na zidli (nektizi nohy, ruce voln¢ v kling, zaviené oci)

Popis:

Ucitel klidny hlasem promlouva ke hracium: predstavte si, Ze sedite na terase mrakodrapu,
ktera nema zabradli...vSimnéte si z Ceho je terasa (beton, dlazba, pisek, dievo, mramor)...
jaké je pocasi? citite vitr, teplo...jaké zvuky slysite? ruch ulice dole, ptaky, hudbu, vrtulnik...
jdéte k okraji terasy, prsty nohou se dotykaji okraje terasy a neni tu zabradli, podivejte se
dolt, hluboko dold, sledujte své pocity v téle, snazte se je zapamatovat, rozhlédnéte se a
pomalu se vratte na své ptivodni misto uprostied terasy, pomalu v klidu si uvédomte, Ze jste
zpét v nasi mistnosti a oteviete o¢i, vSe pomalu, nikam nespéchame

Reflexe:

Nezajima nés, co vidéli, ale jejich pocity v téle (dychéni, mrazeni, poceni, zaludek...), idedlné
nechame promluvit kazdého, kdo chce sdélit sviij zazitek.

Kde bylo vase télo doopravdy? (tady v mistnosti)

Na co télo odpovidalo? (na mé predstavy vytvoiené v hlave)

Kdo piedstavy vytvoril? (my sami a ucitel)

Kdo vytvotil pocity v téle? (ja sam)

Vymyslite jiné piedstavy, které zpusobuji fyzické reakce (tréma pred dulezitym zapasem,
predstavenim, tvorba slin, kdyz myslite na oblibeny pokrm, strach, Ze budete odmitnuti...)?

Druha varianta - totéz cviceni na opacné pocity:

stejny piipad terasy, ale umite litat, perfektné, odrazite se a proletite nad méstem, vychutnate
si pocit volnosti, zalet'te si, kam chcete, kde byste chtéli byt, za n€kym, s kym byste chtéli byt,
koho mate radi, pfistaiite tam a vychutnavejte si radost, miiZete si délat, co chcete...pomalu
zpatky do ucebny, mame Cas, v klidu se pfeneste zpét a oteviete oci...
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15. TEST ASPIRACE

Cil:
Zjistit jaké si klademe cile.
Cilevédomost.

Pomiicky:

- test pro kazdého, hodinky s vtefinovou ruci¢kou

Popis:

Ukolem kazdého hrace je vyplnit podle vzoru co nejvice okynek v jednotlivych sub-testech
za 12 sekund. Nejprve vzdy napisi odhad O1 a pak na pokyn ucitele 12 sekund kiizkuji prvni
tabulku. Po uplynuti limitu seCtou spravné vyplnéna okynka a vysledek zaznamenaji do V1.
Takto cely test opakuji 4 krat. Mél by se projevit vliv zkusenosti.

Nakonec doplni do rovnice své odhady a vysledky.

Reflexe:

Jak ovliviiuje zivot ¢lovéka jeho cilevédomost?
Jaka jeji mira je idedlni?

Muzeme ji u sebe néjak zmeénit?
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ASIPIIRACIE,
spmiwém X weam N

Vi

Koeficient irovné aspirace (QUA):

QUA =02—V1+ 03— V2 + 04— V3

QUA= . —Fm it = /3 =
-1,51 a méné& = velmi nizka UA 1 a7 2,99 = normalni UA
-1,5 a7 0,99 = nizka UA 3 a7 4,99 = vysoka UA

18




I1l. TEMA TYMOVA SPOLUPRACE

16. HRA NA ARCHITEKTA

Cil:

Naucit se vyuzit navod, ale nenechat se jim slepé omezit.
Samostatnd prace vs. kooperace — pochopeni.

Naucit se spolupracovat.

Pomiicky:
- papiry / ¢tvrtky (format A4 pro kazdého), balici papiry (forméat A3 pro kazdou skupinu),
pastelky / vodovky / fixy

Popis:

V pritbéhu Zivota se kazdy jedinec setkdava s bezpoctem situaci, kdy md plnit urcité zadané
instrukce (treba kdyz maminka posle syna nakoupit ¢i ucitel zada ulohu k vyreseni). Zpiisob,
jakym se k plnéni instrukci stavime, miize byt riizny, nékdo bezmyslenkovité doslova spini
zadani, nékdo ulohu promysli, nékdo se k Feseni postavi iniciativné a tvorive, zalezi jak
na samotném zadani, tak na osobnosti jedince, ktery wilohu plni, tak na vztahu K autorite, ktera
ulohu zadala a na situacnim kontextu.

Jednotlivei dostanou nasledujici instrukcei: v pribéhu 10 minut nakreslete na prazdny A4 papir
pudorys typického ceského méstecka, ve kterém musi byt nddrazi, zdkladni Skola, détské
htisté, park a poradenské centrum.

Varianta:

V nasledujici praci se hraci spoji do skupinek. Kazda skupinka dostane jeden velky (balici)
papir. VSichni hra¢i ve skupince umisti svd méstecka nékam na okraj papiru a dale maji za
ukol uprostied spolecné vytvofit okresni meésto, snimz jsou okolni méstecka spojena
silnicemi. Okresni mésto musi obsahovat: nadrazi, zdkladni Skolu, détské hfisté, park,
poradenské centrum, kostel, tovarnu, letisté, 3 panelové domy, nemocnici a gymnazium.

Reflexe:

Kdyz hraci pracovali samostatné - jak doslovné dodrzovali navod (nakreslili skute¢né
pudorys?, obohatili méstecko o dalsi stavby nad rdmec povinnych?).

Kdyz hraci pracovali ve skupinkach, jaky méli vztah k navodu (viz vyse).

Plati obecné, ze skupinova prace podporuje iniciativu a tvotivost?, podporuje skupinova prace
promysleni navodu, kriticnost viici zadani, které miize byt netiplné, nebo nesmysIné.
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17. NON VERBUM

Cil:

Prace s emocemi.

Umét vyjadrit emoce.

Naladéni tymu.

Rozvoj neverbalni komunikace.

Pomiicky:
- papiry, tuzky

Postup

Skupiny po 3—4 hracich. Na plakat pripravi ucitel nazvy emoci, ptip. stavy nebo postoje, které
jsou rozdéleny do dvou skupin podle obtiznosti (A = leh¢i, B = t&€z§1). Plakat vyvési. Hraci se
domluvi, kterou emoci (stav) a jak bude kdo ze skupiny predvadét. Jak znamena v tomto
(gestice), obliceji (mimice), pozici téla (posturice), chiizi nebo jiném pohybu celého téla
(slozka kinesice). Vystiidat se musi vSichni ¢lenové skupiny. Pak zaéne predvadéni tak, ze
kazdy zastupce skupiny, na néjz ptisla Fada, ptedstoupi a fekne skupinu zafazeni emoce, a jak
bude hrat. Pak pfedvadi. Ostatni skupiny hadaji, o jakou emoci jde a za uhadnutou emoci si
skupina muze pfipsat bod. OvSem i hra¢ mize pro svij tym ziskévat body, a to v piipad¢, ze
alesponl polovina skupin hddala pfesn€ jeho emoci (tedy: piesné ji zahral). Za ptedvedeni
leh¢i emoce (A) lze ziskat 1 bod, za t€zsi (B) 2 body.

Névrhy emoci (stavi):

A = strach, vztek, smutek, radost, Stitivost, nadSeni, nervozita, vzdor, otupé€lost, uvédomélost,
zamilovanost, chlipnost, upjatost, zoufalstvi

B = néha, osamélost, nadéje, podlézavost, nedockavost, ukiivdénost, skepse, nadfazenost,
apatie, pohrdani, nejistota, chlad, odmitavost, bodrost, touha.

Reflexe:

Co vSe mluvi na nasem téle (nonverbalni komunikace a jeji soucésti)?
Jaké jsou vyrazy emoci, stavil, postoju?

Jak je to s télovou tvotivosti?

Kdo byl originélni, kdo byl stylizovany, kdo pfedvadél vérnou skutecnost?
Jak se nam tukol plnil?

Mite-li moznost akce natacet na video, reflexe mohou byt prohloubeny moznosti divat se
znovu (tu vSak ovSem v Zivoté naopak obvykle nemivame...).

Mite-li moznost akce natacet na magnetofon, reflexe mohou byt prohloubeny moznosti divat
se znovu (tu v§ak ovSem v Zivoté naopak obvykle nemivame...).
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18. SPOLECNA KRESBA

Cil:
Zaméieno na tvorbu spole¢ného dila z d¢l jednotlivych a piekonavani piekazek v komunikaci
pfi spolupraci.

Pomiicky:
- papiry/¢tvrtky pro kazdého, pastelky

Popis:

Ucitel navrhne téma pro kresbu (budoucnost, ptatelstvi, nadéje, zdravi...). Pak dostane kazdy
Clen tiidy list papiru a vytvarné své téma zpracuje. Nasledné se tfida rozdé€li na skupiny
po ¢tyfech osobach. Ty si prohlédnou své vytvory a pokusi se nonverbaln¢ dohodnout na tom,
jak by se dal zjejich obrazii sestavit jeden spoleény obraz. Domalovavat ¢i dopliovat
pfi tomto procesu dal$i vytvarné prvky je dovoleno, ale musi se to dit se souhlasem vsech
¢lenil skupiny.

Reflexe:

Jaké jsem mél pocity?

Diky ¢emu se nam podaftilo dosahnout vysledku?
Co znamenalo pro ¢innost vylouceni slov?

Jak jste si rozuméli?

Jaké kritické situace nastaly?

Jak jste se rozhodovali?

Jak kdo ve skuping jednal?
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19. NEMY A NEVIDOMY STAVI HRAD

Cil:

Podpora schopnosti vzajemné domluvy.
Rozvoj neverbalni komunikace.
Schopnost vymezit si funk¢ni pravidla.
Rozvoj predstavivosti.

Rozvoj spoluprace.

Rozvoj schopnosti organizovat si praci.

Pomiicky:

-stavebnice dievéna (rizné tvary, ze kterych lze postavit hrad — hranoly, kuzele, koule...) -
musi z ni 1ze sestavit DVA stejné hrady

-Satky na zavazéani o¢i poloving skupiny

Popis:

Ttida je rozdélena do dvou skupinek (stejné pocetnych). Uprostied mistnosti je velky kruh
(dle poctu ucastnikil tak aby méli dostatecné prostor se v ném pohybovat i po Ctyfech).
Skupina, kterd se pohybuje vevnitt ,,STAVITELE“ ma zavazané o¢i a na 10 min odejdou
pfed zahajenim hry na chodbu. Skupina ,,NAVIGATORI* je néma. Navigatofi jsou vné kruhu
a 10 minut vidi v kruhu postavenou stavbu a maji pfiblizn¢ 10 minut na to, aby se domluvili,
jak navedou slepé stavitele, aby ji byli schopni dle instrukci sestavit (stavba se po uplynuti
10 minut rozbofi) - druhou totoznou stavbu mame v tajnosti né¢kde ve vedlejs$i mistnosti

Poté maji 2 minuty na to, aby si navigatofi se staviteli (slepymi) naposledy slovné dohodli
systém zvukil, buchi (avSak ne slov), kterymi budou stavitelé uvnitt kruhu navigovani a
kterymi budou 1 mezi sebou mohou komunikovat). Povoleny nejsou ani ANO, NENE...
Hra je zahdjena — uvnité kruhu SLEPI stavitelé, ktefi shangji jednotlivé dily z rozbofeného
hradu a za pomoci NEMYCH navigatorii a buduji spoleény hrad. Po ukonéeni REFLEXE a
kontrola stejnym hradem, ktery mame nékde pfipraveny v krabici.
Hra pokracuje a) tak dlouho, nez vybuduji stejny hrad.

b)muze byt asové omezena 20 min

c)zélezi na domluve hraca

Reflexe:
Co mezi vami v komunikaci ne / fungovalo?
Na jaky signal jste zapomnéli?

224

Co by Slo pftisté 1épe propracovat?
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20. DETEKTIVKA BLAHOVSKA

Cil:

Skupinovéa spoluprace.
Rozvoj tvotivosti.

Podpora skupinové dynamiky.

Pomiicky:
- pro kazdého / skupinu zadani a rozsttihané liste¢ky-indicie

Postup:

Hra¢im dame zadani, kde jsou Ctyfi zékladni otazky na, které hledaji pomoci indicii
(rozsttihané malé listecky) odpovéd’. Jednou variantou je piedem dany pfesny Cas na odhaleni
vraha (20 minut) nebo klasicka soutéz, kdo prvni prijde na spravné fesen.

Reflexe:

Samotné spravné feSeni.

Jaka byla tvoje / vaSe strategie?

V ¢em byl problém?

Co $lo hladce?

Volil by / byste ptisté stejny postup?

23




V kolik hodin se stala vrazda?
Co bylo vrazednou zbrani?
Kdo je vrah?

Jaky byl motiv vrazdy?

Osoby:

pani Blahovska - majitelka vily, velké sbirky $perkii a uméleckych piredmeétii

Dan Blahovsky - syn pani Blahovské, se kterou mél neustalé spory pro svoje
radikalni ndzory

Jan Blahovsky - syn pani Blahovské, kterda ho méla ze svych synli nejradéji, nebot
zfejm¢ neveédéla, ze jeho podniku hrozi bankrot a také, Ze je nevérny své manzelce se
sle¢nou Sykorovou, tajemnici pani Blahovské

Jitka Blahovska - Janova manzelka, ktera nedavno pozadala o rozvod

Josef Blahovsky - syn pani Blahovské, kterého vydédila, protoze se oZenil

Radka Blahovska - Josefova manzelka, kterou pani Blahovska neméla rada

slecna Sykorova - tajemnice pani Blahovské, u které pracovala pét let a byla
svobodna, ziejme opétovala Janovu lasku

manZelé Novakovi - uz 25 let zaméstnanci v domé pani Blahovské, s nimiz byla velmi
spokojena

zlodéj

ODSTRIHNETE!!!'=SPRAVNE RESENI

Déj:

Reseni:

Odpovedi:

- 30. kvétna odjeli Josef s Radkou na tfitydenni dovolenou

- 18. Cervna béhem dne vidél pan Novak Dana, jak si Cisti pistoli

- 18. Cervna v 19.30 odesli Novakovi z vily do mésta

- do vily vstoupil zlodgj ozbrojeny nozem

- v 19.45 slysela pani Blahovska hluk v knihovné a vydala se tam

- ve 20.00 nasla sle¢na Sykorova v knihovné pani Blahovskou s feznou ranou na pazi, ve
dverich knihovny vedoucich na verandu bylo rozbité sklo

- slena Sykorové doprovodila pani Blahovskou do jeji loznice a dala ji pilulku na spani

- ve 20.15 sle¢na Sykorova telefonovala Janovi

- Jan fekl manzelce, Ze ma schiizku se zakaznikem a ve 20.35 opustil byt

- ve 20.50 pfijel Jan k rodinné vile Blahovskych

- Dan byl na prochazce a ve 21.00 se stavél v jedné restauraci na pivo

- ve 21.10 se Novakovi vraceli z mésta a vidéli Jana, jak vyjizdi branou od vily

- ve 22.30 nasel Dan na podlaze v knihovné télo pani Blahovské s kulkou v hrudi a
feznou ranou na pazi

- ve vile chybélo nékolik uméleckych del a Sperky pani Blahovské

- policie nasla Danovu pistoli v kiovi za vilou Blahovskych

- 20. Cervna byl dopaden zlodgj, ale popfel, Ze by cokoli ukradl

Sle¢na Sykorova zfejmé v telefonu Janovi sdélila, co se ptihodilo pani Blahovské

v knihovné, a Jana napadlo, jak vyuzit toku zlod¢je ve sviij prospéch. Jeho firma

stala pred krachem a Jan nutné potieboval penize, které by mohl ziskat jako

dédictvi po matce. Proto ptijel do vily, matku zastielil Danovou pistoli a doufal,

Ze vina padne na bratra, o kterém bylo zndmo, ze se s matkou ¢asto hada.

Vzhledem k tomu, ze matka vydédila Josefa a Dan by byl potrestan za vrazdu, ptipadlo
by dédictvi celé Janovi.

Zda se zlod€ji podatilo vykrast vilu, nebo byl pani Blahovskou vyrusen

predcasné a umeélecké predméty spolu se Sperky ukradl Jan, z textu nevyplyva.

vrahem byl Jan Blahovsky, vrazednou zbrani byla pistole, vrazda se stala v dobé od 20.50

do 21.10, tedy kolem 21.00, motivem bylo ziskani dédictvi po matce,
které by zachranilo Janovu firmu pfed krachem
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Manzelé Novakovi pracovali
u rodiny Blahovskych 25 let
a rodina si jejich sluZeb cenila.

Janovu podniku hrozi bankrot, takze
se ocitl v tézké finan¢ni situaci.

Jan prijel k rodinné vile
Blahovskych ve 20.50.

Sle¢na Sykorova pracovala u pani
Blahovské pét let a je svobodna.

Sle¢na Sykorova ve 20.15
telefonovala Janovi.

Zlodéj byl dopaden o dva dny pozdéji,
ale popira, Ze by cokoli ukradl.

Josef s Radkou odletéli 30. kvétna
na tritydenni dovolenou k mofri.

Dan byl na prochazce a ve 21.00
se stavél v jedné restauraci na pivo.

Jitka pozadala o rozvod, protoze
Jan si naSel nékoho jiného.

Pan Novak sdélil policii, Ze vidél,
jak si Dan 18. ¢ervna ¢isti svou pistoli.

Pani Blahovska méla
ze vSech déti nejradéji Jana.

Kdyz se Novakovi ve 21.10 vraceli
Z mésta, vidéli Jana, ktery pravé
vyjizdél z brany vily Blahovskych.

Dan travil nékolik tydni doma
u matky a naSel jeji télo ve 22.30.

Télo pani Blahovské leZelo
Vv knihovné na podlaze.

Ve dverich knihovny vedoucich
na verandu bylo rozbité sklo.

Do vily vstoupil zlodé&j ozbrojeny noZem.

Z vily zmizelo nékolik uméleckych dél
ze sbirky pani Blahovské a jeji Sperky.

Pani Blahovska Josefa vydédila, protoZze
si nepi‘ala, aby se oZenil s Radkou.

Sle¢na Sykorova nasla pani Blahovskou

v 20.00 v knihovné s Feznou ranou na pazi.

Pani Blahovska slySela v 19.45 néjaky hluk
vV knihovné a §la se podivat, co se tam dé&je.

Manzelé Novakovi odesli do mésta v 19.30.

Pani Blahovska byla nalezena dne
18. ¢ervna zavrazdéna, s kulkou
v hrudi a Feznou ranou na pazi.

Jan Fekl své manzelce, Ze ma schuzku
se zakaznikem, a ve 20.35 opustil byt.

Policie nasla Danovu pistoli v kirovi
za vilou Blahovskych.

Matka nemohla Danovi pFijit na jméno
kvili jeho radikalnim nazoram.

Sle¢na Sykorova doprovodila
pani Blahovskou do jeji loZnice
a dala ji pilulku na spani.

Pani Blahovska vlastnila velkou sbirku
$perkt a sbirku uméleckych predméti,
které byly ocenény na ti'i miliony korun.

Dan mél se svou matkou neustalé spory.

Jan miloval sle¢nu Sykorovou.




21. TEST ROLE V TYMU

V rdamci kazdé otazky rozdélte celkem 10 bodii podle vasich priorit. Cisla museji byt celd. Pak je preneste
do tabulky a po sloupcich se scitejte. Dva nejvyssi vysledky znaci vase dominantni typy.

I. Cim mohu pFispét k tymové praci?

10) myslim, ze umim rychle rozeznat vyhody novych pftilezitosti

11) mé nazory jsou ostatnimi dobie pfijimany

12) mohu dobfe pracovat s riznymi lidmi

13) produkce napadt je jedna z mych ptirozenych schopnosti

14) umim aktivovat lidi, kdyz vycitim, Ze mohou pfispét ke splnéni tkolu
15) spolehlivé dokoncim tkoly, které jsem pfijal

16) technické znalosti a zkuSenosti jsou mym hlavnim kladem

17) jde-1i o spravnou véc, jsem piipraven jit i pies pfipominky k jadru véci
18) obycejn¢ jsem schopen sdélit, zda je realné ukol splnit

19) mohu navrhovat nova netradi¢ni feSeni

I1. Pokud mam problémy p¥i spolupraci v tymu, mtZe to byt proto, Ze:

20) nevyhovuje mi $patnd organizace a vedeni tymu

21) hodnotim ostatni, kteti maji spravny ndzor, ale dostatecné o ném nemluvi

22) nemluvim o vécech a tématech, které moc dobfe neznam

23) mam sklon pfili§ hovofit

24) mém sklon podcenovat sviij vlastni pfinos

25) jsem hodné nad véci a je pro mne obtizné nadSen¢ se zapojit do spoluprace
26) kdyz se jedna o dulezity problém, jsem povazovan za tvrdého a autoritativniho
27) je pro mne obtizné vést, protoze pfili§ reaguji na z4jmy ostatnich

28) necham se pfili§ vtdhnout do vlastnich napadd, a tak ztracim ptehled o tom, co se d¢je
29) odmitam se vyjadrfit k ndzorm a navrhim, které nejsou jasné a podrobné

I11. KdyZ pracuji s dal§imi lidmi na spole¢ném tikolu:

30) mam nadéni ovliviiovat lidi, aniz bych na n¢ tlacil

31) tvrd€ branim vzniku chyb nebo zanedbani, které by vedly k netspéchu
32) snazim se vyslySet vS§echny a dbam, aby jednani neodbocilo od tématu
33) jsem povazovan za ¢lovéka, ktery mize prispét né¢im originalnim

34) ve vSeobecném z4jmu jsem vzdy ochoten se vratit k dobrému navrhu
35) kazdy si mize byt jist, ze zlistanu sdm sebou

36) rychle rozezndm nové moZznosti feSeni a vyuZiti svych schopnosti

37) snazim se, aby se vSe délalo diikkladn¢ a poradné

38) umim se rychle a spravné rozhodnout

39) umim dobfe ostatni lidi 1 ukoly organizovat

IV. Miij charakteristicky pristup k tymové praci:

40) nendpadné se snazim lépe poznavat lidi z tymu

41) ptispé€ji tam, kde vim, o ¢em mluvim

42) porovnavam nazory ostatnich. Nebojim se mit sviij ndzor, i kdybych s nim byl sam
43) umim, ostatnim vysvétlit divody pro¢ maji zménit nazor, kdyz se myli
44) myslim, Ze mam talent pro zorganizovani akci

45) radsi hleddm nové originélni zpiisoby feseni tikoll

46) snazim se, aby prace a vysledky byly perfektni

47) rad zajistuji kontakty s lidmi z jinych skupin

48) zajimaji mne vztahy mezi lidmi, mam rad ptatelskou atmosféru

49) mam zajem slySet vSechny nazory, nez se rozhodnu

26




V. Ve spolupraci mé nejvic bavi:

50) rozebirat varianty a moznosti feSeni tkold

51) rad hledam prakticka feSeni problému

52) jsem rad, kdyz podporuji dobré vztahy mezi lidmi z tymu
53) snazim se rozhodovat nebo alespon ovliviiovat rozhodovani
54) rad se setkavdm s novymi lidmi a novymi ndzory

55) podporuji lidi, aby se sjednotili na dulezitych vécech a cilech
56) bavi m¢, kdyz se mohu tkolu vénovat s plnym nasazenim
57) vyhledavam pfilezitosti, kdy se mizu néco nového naucit
58) citim, Ze umim vyuzit svych schopnosti a dovednosti

59) mohu d€lat to, co mne bavi a taky jak mne to bavi

VI. Pokud dostanu tézky ukol, ktery je tieba splnit v kratkém terminu:

60) obycejné jsem Uspésny, bez ohledu na okolnosti

61) radsi si o problému nejdiive zjistim tolik, kolik je potieba

62) chtél bych nalézt vlastni feseni a pak se ho pokusit prosadit ve skupiné

63) budu spolupracovat s osobou, ktera prokazala nejpozitivnéjsi piistup

64) pii plnéni slozitého problému rozdelim ostatnim ukoly tak, abychom ho zvladli
65) nemam rad, kdyz se néco nesplni v€as v dohodnutém terminu

66) veéiim, ze zachovam klid a budu schopen i ve stresu spravné myslet

67) bez ohledu na ¢as budu prosazovat vSe, co musi byt udélano

68) v pripad¢, ze skupina nepijde kupiedu, uyymu se vedeni

69) zahajim diskusi, aby se hledaly nové myslenky a véci se tak daly do pohybu

VII. Ve vztahu k problémim ve skupiné:

70) jsem schopen razné reagovat, pokud nékdo brzdi nebo rozbiji spolupraci

71) nékteti lidé mne kritizuji, Ze vS§echno moc rozebiram

72) moje snaha kontrolovat, zda jsou vSechny detaily v potfaddku, neni vzdy vitana
73) nudim se, pokud nemohu ostatni hnat do plnéni tikolu

74) je pro mne obtizné zacit, pokud neni vSe jasné vysvétleno

75) nékdy mam problém vysvétlit slozitou zalezitost

76) uvédomuji si, ze nékdy musim zadat od ostatnich to, co neumim ud¢lat sam
77) myslim, Ze mi ostatni davaji prostor pro to, abych mohl fici sviij ndzor

78) nékdy mam pocit, Ze bych to sam udé¢lal 1épe

79) nerad vyjadiuji svlij nazor pted lidmi, ktefi maji moc anebo s kterymi se obtizné€ jedna

cast body prislu$ného tvrzeni

| 13 10 14 17 19 12 18 15 16 11
I 28 23 21 26 25 27 20 29 22 24
11 33 36 30 32 38 34 39 31 37 35
Iv {45 47 49 42 43 40 44 46 41 48
\Y 57 54 55 53 50 52 51 56 58 59
VI 62 69 64 68 66 63 67 65 61 60
VIl |75 73 76 70 71 79 74 72 78 77
suma

role IN VZ KO FO VY TP RE DO SP

27




TYMOVE ROLE

nazev prinos nevyhody poznamky
ignoruje vedlejsi
tvlrci, napadity, véci, prilis
inovator IN nekonvencni, fesi zamysleny na
obtizné problémy efektivni
komunikaci
nadSeny, komunikativni prilis velky
vyhledavaé V7 extrovert, objevuje optimista, ztraci
zdroji prilezitosti, rozviji zajem, kdyZ pomine
kontakty prvotni nadseni
vyzraly, sebejisty, muze byt vhiman
. schopny piedsed jak ipulujici
koordinator KO pny precacca, Jaxo Manibiylel,
objasnuje cile, prenasi vlastni praci
podporuje rozhodovéni na druhé
vyzyvajici, dynamicky, ma sklony
. dafi se mu pod tlakem, | provokovat, dokaze
formova¢ FO , ‘. o
ma energii, odvahu se dotknout citt
ptekonavat prekazky druhych
stiizlivy, promysli véci , )
Y, Promys’ v chybi mu energie,
" do hloubky, vidi S
vyhodnocova¢ VY y . ., | schopnost inspirovat
vSechny moznosti, ma .
N druhé
pfesny tsudek
lupracujici, mirny .
, , SPOTUpTactyict, mitny, v klicovych
tymovy vnimavy, diplomaticky, ) .
. TP . . Situacich
pracovnik poslouchd, buduje, ,
foe nerozhodny
zmirnuje trenice
disciplinovany, ur¢itym zplsobem
., lehlivy, efektivni, zny, 1
realizétor RE | spolehlivy, efe tivni nepruzny, pomalu
dovede realizovat reaguje na noveé
napady moznosti
Sve. Sve " , ; ,
PECVY, svedom} ty,, tihne k pfehnanym
. snazivy, vyhledava . 1z
dokoncovatel DO ) obavam, vaha s
chyby ostatnich, .
AT delegovanim
odevzdava praci vcas
cilevédomy, iniciativni, pfispiva v uzké
- oddany své profesi, ma lasti yva
specialista sp y své profesi, ma | oblasti, zabyva se

vyjimecné védomosti a
dovednosti

jen technickou
strankou véci
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IV. TEMA OBCHODNI DOVEDNOSTI

22. POSTAVY Z OBRAZKU

Cil:
Zameéteno na obecné prozkoumavani lidskych typt, postojl, zpisobli uvazovani a jednani.
Rozvoj neverbalni komunikace, spoluprace.

Pomiicky:
- obrazky lidi — v detailu oblicej i celé postavy (z Casopist, fotografie...)

Popis:

Ucitel (pfip. Zaci) nalezne fotografie (Casopisy atd.), které nabizeji urcitou Sanci na domysleni
toho, jaci jsou lidé na obrazku/jaky je ¢loveék na obrazku, v jaké je situaci, pro¢ se v ni ocitl,
jak v ni jedna, pro¢ tak jedna, jaké jsou jeho mezilidské vztahy atd.

Obrazky si rozdéli skupiny hraci a po poradé sehraji/improvizuji bud to, co situaci
ptedchéazelo nebo jak se situace déale vyvijela, jak se postavy chovaji v jinych situacich, to,
co na obrazku neni vidét atd. (dle dohody nebo instrukce ucitele). Nasleduje vzdy debata
0 scéng.

Reflexe:

Reflexe se zamétuje hlavné na obsah, tedy na ztvariované modely lidi, na to, pro¢ hraci
domyslili jejich osobnost pravé takto, kde se berou vlastnosti atd., jakou maji zkuSenost
S podobnymi typy lidi, co to je osobnost...?
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23. POZNAVANI POCITU

Cil:

Rozvoj poznani a vyjadieni pocitu.
Zvyseni socialni a emocni inteligence.
Rozvoj neverbalni komunikace.

Pomiicky:
- karticky papiru, tuzka

Popis:

Asertivita/Technika sebeotevieni

Neasertivni lidé mivaji pri rozhovorech pocity uzkosti ¢i hanby nevédi, o cem hovorit.
Nas podil na rozhovoru, kdyz ma byt rozhovor zajimavy, vyzaduje obcasny vstup s volnymi
informacemi a obcasny vstup se sebeotevienim. Miizeme se rozhodnout, jestli budeme
oznamovat néco o vnéjsich vécech a informacich, které by partnera mohli zajimat (podavani
volnych informaci), nebo o sobé a 0 vztahu k temto vécem (sebeotevreni).

Kdyz reaguji vyjadrenim viastnich proZitku, myslenek, pociti spojenych s prijatymi volnymi
informacemi, vyuzivam techniku sebeotevieni. Tato technika, pouzivand na obou strandch
umoznuje, aby komunikace byla oboustranna.

Sebeotevreni neni tézké ani v pripadé, Ze oznamuji partnerovi cosi o svém prozivani.

VSichni asi 5 minut vymysleji rizné emoce a zapisuji je jednotlivé na karticky, napt. smutek,
laska, zvédavost, hnév, rozcileni, S§tésti, radost, trapnost, stud, euforie, zoufalstvi.
Potom si skupina vymysli jednoduchou vétu, tfeba: Rano musime jit do $koly o hodinu dfiv.
Karti¢ky s pocity se zamichaji a kazdy si jednu vytdhne. Podle vylosovaného pocitu musi
vyslovit (zahrat) vétu tak, aby ho ostatni rozpoznali — kazdy si zapiSe svij tip. Potom
porovname, kolik lidi pocit odhadlo spravné. Pocity vymysli kazdy zvlast, potom miizeme
srovnavat, koho napadaly spiSe pozitivni a koho negativni pocity, kdo znad Sirokou Skalu
emoci. Mluvime o tom, pro¢ je dulezité rozpoznavat své pocity. Co se muze stat, kdyz lidé
o svych citech nehovoii a nedavaji je najevo? Jak casto mluvim o svych citech ja sam,
pfipadné jak je davam najevo?

Reflexe:

Kdo nejlépe predvadel a kdo nejcastéji spravné odhadl emoce?
Které pocity Ize snadno vyjadiit?

Podle ¢eho se poznaji?

Které city clovek vyjadiuje vyrazem nebo postojem téla?

V diskusi by ucitel mél opakované upozoriiovat na vztah mezi prozitkem a télesnym vyrazem
cit.
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24. TEST EMPATIE

Cil:
Schopnost vcitit se do druhych.

Pomiicky:
- test pro kazdého

Popis:

Kazdy sam vyplni dotaznik z pohledu celé skupiny / tfidy (tzn. ,,co asi napiSe vétSina®).
Nasledné spole¢né projedou jednotlivé polozky a za kazdou shodu ziska konkrétni Zak 1 bod,
kdo ma nejvice bodt, je v ramci dané skupiny nejvic empaticky.

Reflexe:

Jak moc jsi / nejsi empaticky (4)?

Jak se ti vyplioval test?

O ¢em vypovida tvij vysledek testu?

D4 se mira empatie u ¢lovéka casem zménit?

zadani volba body

Den v tydnu

Barva

Domaci zvite

Vyberte organ - plice, srdce, jatra, ledviny, slezina

Ro¢ni obdobi

Hudebni nastroj

Planeta

Vyberte jedno ¢islo - 7, 13, 99, 100, 999, 2012

Rostlina

Pisen

Ceska znama osobnost

Vyberte pocit - strach, laska, smutek, $tésti, nenavist

Panna nebo orel

celkem
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25. ZNAMA PRISLOVI, RCENi A POREKADLA V JAZYCE VEDY |I.

Cil:
Podpora a rozvoj kreativniho mysleni

Pomiicky:
- text pro kazdého

Popis:
Kazdy zak si sam za sebe zkusi vyfesit zadany ukol, piezit / odhalit konkrétni pfislovi, réenti,
potekadla v textu. Variantou muze byt i skupinova prace.

Reflexe:

Spravna feseni.

Co mi d¢lalo problém?

Co mi pomahalo v feseni?
Jaky jsem volil / a postup?

1. Chemicka sloucenina vodiku s kyslikem, jez produkuje minimalné belld, pasobi erozi
na vrstvy hornin podél jeji trajektorie.

2. Vice nez jednou, ale méné nez tiikrat urci velikost fyzikalni veliCiny, a poté méné nez
dvakrat, ale vice nez nulakrat pouzij zpisobu obrabéni, jimz se Casti materidlu od sebe
oddéluji.

3. Kinetickd energie eroticky motivovaného, zpravidla heterosexualniho vztahu, mlZze byt
pouzita k transferu vysokych geologickych utvart.

4. Kdo odolava pokuseni podlehnout touze nechat diimat vlastni energii, byva obklopen
chlorofylem.

5. Prognézu optimalniho okamziku pro své akce proved podle modelového vztahu
domestikovaného vodniho opetfence k plodenstvi kulturnich trav.

6. U zavodl na zpracovani obili, fizenych mytologickymi bytostmi, je pomérné nizka
produktivita prace vyvazena naprostou spolehlivosti.
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26. ZNAMA PRISLOVI, RCENi A POREKADLA V JAZYCE VEDY II.

Cil:
Podpora a rozvoj kreativniho mysleni

Pomiicky:
- text pro kazdého

Popis:
Kazdy zak si sam za sebe zkusi vyiesit zadany ukol, prezit / odhalit konkrétni ptislovi, réeni,
potekadla v textu. Variantou muze byt i skupinova prace.

Reflexe:

Spravna feseni.

Co mi d¢lalo problém?

Co mi pomahalo v feSeni?
Jaky jsem volil / a postup?

1. Abundance Selem z celedi Canidae pfivodi exitus drobného savce z celedi Leporidae.

2. Pfi nadmérném zvySovani pohybu dolnich koncetin ve znaéném casovém rozpéti,
za ucelem naplnéni kiivule s drzadlem slou¢eninou vodiku a kysliku, dojde jednoho dne
k uvolnéni molekul, spojujicich kfivuli s timto drZadlem, ¢imz dojde k rozdé€leni
jmenovaného pfedmétu na dva segmenty.

3. Casteéna imobilita stniho otvoru, prystici z pasivity piislugného cerebrooralniho centra,
resultuje v souhrnu nepfiznivych, pro jedince ptimo fatalnich okolnosti, zbavenych veskerych
chloupkt a jiného porostu.

4. Kategoricky imperativ nedovoluje libovolnému subjektu likvidovat zdroj infrazafeni, ktery
svym behavioristickym systémem neatakuje tyz subjekt, nebot’ jeho radiace se chova inertné
k télesné integrit¢ doty¢ného subjektu.

5. Vzdélenost bodu A (coz je misto, kde ukon¢i, puzena gravitacni silou, svou drahu malvice)
od bodu B (coZ je misto, lezici svisle pod mistem zapoceti jeji drahy) limituje k nule.

6. Na mnozinu bodil, nachézejicich se v bezprostfedni blizkosti zatizeni slouziciho k instalaci
svételného zdroje, dopada minimalni mnozstvi paprskii ze zdroje se Siticich.




V. MARKETING

27. RETEZENI

Cil:
nazorn¢ si ukéazat co d¢je s informaci v pribéhu komunikacniho procesu, jak je naSe
komunikace nedokonala

Pomiicky:
- pro verbalni variantu kratky text (ptibéh, povidka, pohadka)

Popis:

Komunikacni proces vypada na prvni pohled jednoduse. Tento jednoduchy proces ma vsak
mnoha uskali. Prvnim uskalim je sam sdélovatel; uz pri zakodovani zamysleného obsahu
dochazi k prvnimu prizpusobovani, omezovani a predéldvani piivodniho zameéru (uz jen vybeér
vhodnych slov vede casto k velkym korekcim puvodniho zameéru), podobné miize piisobit
viastni sdélovaci akce (napv. promluvi potichu a nesrozumitelné). Druhou prekazkou jsou
okolnosti sdelovani; puisobi zde mnoho vnejsich rusivych vilivii (napr. sumy a zvuky, které
mohou snizovat kvalitu vysloveného sdéeleni) a na sdéleni ma vliv také situacni, casovy,
prostorovy, kulturni aj. kontext (tatdz véta znamena néco jiného, je-li sdélovana nadrizenému
nebo podrizenému, ve 20. stoleti nebo ve stredovéku, ve Skole nebo na party apod.).
A konecné stejné nedokonaly nastroj je prijemce, ktery musi mit kvalitni prijem (smyslové
organy, kognitivni procesy apod.), musi znat komunikacni kéd (napr. jazyk) a musi jej navic
shodné interpretovat (jenze nebyt subjektivni bohuzel nelze). Prijata informace potom miize
byt velmi vzdalena pitvodnimu zameru sdélovatele. Nedokonalost sdélovaciho procesu si
miizeme ndzorné ukdazat pomoci znamé techniky.

Verbélni varianta:

Nékolik dobrovolnikli (5) poSleme za dvefe a po jednom je volame zpét. Prichozi vzdy
poucime o tom, Ze jim bude povypravén kratky ptibéh a jejich kol je co nejpiesnéji si jej
zapamatovat a co nejpiesnéji jej prevypraveét nasledujicimu dobrovolnikovi. Prvnimu povidku
piecteme. Publikum ma za kol peclivé sledovat, k jakym zméndm v ptibéhu dochazi. Az se
vSichni vysttidaji, publikum sdéli svoje postiehy.

Nonverbalni varianta:

Namisto vypravéni pfibchu je ptehravana pantomimicka scénka, napi. néjaka denni €innost.

Reflexe:

Co se délo s informaci v pribéhu fetézené¢ho predavani (typicky dochézi nejprve k redukci
informace a po prvnim hréci zGstava jen kostra pfib&hu, dochazi k deformacim obsahu - napf.
zédmeéna jmen, zména potadi -, objevuji se nové informace.

Co zplisobuje tyto neptesnosti v komunikaci (napft. selektivni pozornost, pamét'ova kapacita,
vliv ocekavani /anticipace/, vliv subjektivni interpretace a projekce).

Uvédomit si, Ze toto se déje v kazdodennim Zivoté neustdle, domyslet jaké z toho plynou
disledky.

Jak lze komunikaci zlepSovat (opakovat sdéleni, vyzadovat zpétnou vazbu zda bylo sdéleni
spravné pochopeno apod.).
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28. NEDOKONCENE PRiBEHY

Cil:
Zaméfeno na tvorbu osudu, piibéhovou kreativitu, estetickou kreativitu.

Pomiicky:

Popis:

Ucitel si ptipravi jakykoliv ptibéh z literarni ptedlohy nebo z neliterarnich zdrojl a piecte jej
nebo rozda na papite, avsak netplny (bez zavéru, vyasténi apod.).

Hrac¢i ve skupinach piibéh dokoncuji bud’ zcela voln¢ s akcentem napf. na rtizné mozné
zpusoby feSeni problému obsazené¢ho v piibéhu pod instrukci typu: 1. skupina zakonci d¢j
jako bajku, 2. jako tragédii, 3. humoristicky atd. Hra¢i mohou rtizné typy konct zahrat.

Reflexe:

Zalezi na zvolené varianté — témata reflexe se budou podobat vesmés tématim pod prvni
ukazkou; dale: co charakterizuje jednotlivé tviiréi styly a zanry, jaka je jejich neumélecka
podoba v bézném Zzivoté, kolik moznych feSeni se nabizi, ktera jsou podle vaseho nazoru
dobra a pro¢, ktera ne, jak byly ztvarnény hrané scény, jaké prostiedky tvorby byly
pouzity...?
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29. BURZA HODNOT

Cil:
Ujasnit si sviij ZebFi¢ek hodnot.

Pomiicky:
- papiry, tuzky, pro kazdého pracovni list (A4 s tabulkou: 1 sloupec, 10 radka)

Popis:

Kazdy zak obdrzi 10 papirkd, na kazdy z nich napiSe jednu hodnotu. Nasledné je vSechny
vybereme a smichame v klobouku. Kazdy zak dostane pracovni list s 10 okénky.

Ukolem zaki je vlepit do nich sviij zebti¢ek hodnot podle vyznamu od nejvys§i po nejnizsi.
Vlepovat ale mizeme pouze cedulky z klobouku. Kazdy zak si vylosuje pouze 10 cedulek,
které mze nasledné se spoluzaky vymeénovat. Ve chvili, kdy je s vybérem spokojeny, mize si
hodnoty vlepit na sviij papir.

Reflexe:
Kterou hodnotu — cedulku bylo nejtézsi ziskat?

vvvvvv

vvvvvv

Chovas se n¢kdy v rozporu se svymi hodnotami?
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30. VLASTNIi FIRMA

Cil:
Vyhledavani a sbér informaci z oblasti podnikatelskych dovednosti.
Ziskani ptehledu o moznostech, zptisobech a pottebach podnikani.

Pomiicky:
internet (neni podminkou), zakladni znalost pojmu, dvoustranka A4, psaci potieby, barevné
pastelky nebo fixy

Popis:

1. Zadani tkolu - vytvofit fiktivni firmu, u které je potieba zajistit veskery kapital - penize,
budovy, dopravni prostiedky apod., najit pfislusny pocet zaméstnanct, vymyslet strategii
firmy atd., zajistit prosperitu firmy a jeji vynos, jak se dale bude nakladat se ziskem, ptipadné
co délat pii prodélavani. Zaci maji také vymyslet a vytvoiit logo firmy, vystizny slogan,
vytvoftit reklamni letdk ¢i pouta¢ na svoji firmu.

2. Prub¢h aktivity - zaci obdrzi spojenou dvojstranu velikosti A4, na vrchni stranu napisi
nazev firmy a jméno jejiho majitele, namaluji jeji logo. Na dalsich dvou stranach bude popis
firmy podle zadéani tkolu, na posledni reklam¢ a slogan.

Alternativy: zaci mohou pracovat sami, ve dvojicich ¢i skupinkach; ucitel mize zadat
vytvoreni libovolné firmy nebo udat konkrétni ¢innost, kterou se ma zabyvat.

Reflexe:
Vsichni pfedstavi svoje firmy, pfedvedou logo, zdGivodni nazev...

A4

Co vite o podnikani?

37




