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1. Nazev programu: ,Stavitelé mésta |
2. Autor programu: Ekocentrum Koniklec
3. Klicovy cil

Cilem projektu je, aby Zaci ziskali znalosti a dovednosti o adaptacnich opatfenich, ktera lze ve
mésté, kde Ziji, délat, a jak se maji oni sami chovat v pfipadé negativnich projevd klimatické
zmény (povodné, pfivalovy dést, sucho, vysoké teploty, extrémni klimatické jevy, napfr.
ledovka, vichfFice).

4. Specifické cile

1. Zaci vyjmenuji, z jakych prvk( se dlouhodobé funkéni mésto sklada a jaka rizika
méstu v souvislosti s ménicim se klimatem hrozi.

2. Zaci dokaZou mésto na pFichod téchto zmén pfipravit.

3. Zaci vzajemné diskutuji a vymysleji vhodna opatieni, kterd Ize ve mésté zavést pro
zmirnéni negativnich vlivli zmén klimatu.

ees

4. 7aci pracuji s mapou mésta (méstské &asti), ve kterém/é ziji, a premysleji o
moznostech jeho/jeji adaptace. Na mapu mésta vynaseji vhodna a konkrétni opatreni
pro zmirnéni potencidlnich rizik.

5. Zaci vysvétli, jak se maji sami chovat v pfipadé projevi klimatické zmény —
extrémniho pocasi.

5. Cilova skupina: 74ci 4. a 5. roénik( ZS

6. Téma / kli¢ové pojmy: zména klimatu, adaptace, extrémni klimatické jevy

7. Vzdélavaci oblast, vyucovaci predmét / prirezové téma: CIS, €Z (VZ, TV), VV, CSP, EV, OSV
8. Doba trvani: 360 min. (8 vyucovacich hodin)

9. Cena: 140 K¢/zék (prvnich 12 pfihlasenych tfid zdarma)

10. Kdy program probiha: zafi — ¢erven
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11. Misto konani: Skola / Ekocentrum Koniklec
12. Lektorské zajisténi: 1 lektor, odborné znalosti, lektorské dovednosti
13. Anotace programu

Z4ci si v prvnich dvou a pal vyukovych hodinach zahraji simulaéni hru ,Adaptaci, ve které si
vyzkouseji vybudovat vlastni mésto. V ramci této hry poznaji, z jakych prvkl se dlouhodobé
funkéni mésto sklada, jaka rizika méstu v souvislosti s ménicim se klimatem hrozi a jak mohou
meésto na prichod téchto zmén pfipravit. Dozvédi se také, jak se maji v pfipadé nahlych
extrémnich klimatickych jevd chovat. BEhem dalSich dvou a p(l vyukovych hodin jdou ven na
prazkum okoli. Pfi prochazce maji za ukol do mapy a do zaznamového archu vyznacit, zda a
ktera adaptacni opatfeni jiz dana méstska ¢ast ma, a navrhnout, kde by bylo jaké opatreni
vhodné. V poslednich tfech vyucovacich hodinach ve tfidé formou skupinové prace své navrhy
zpracuji do podoby plakatu. Nejlepsi plakaty budou poté zaslany hodnotici komisi na MHMP a
navrhy budou odménény ¢astkou 10 000 K¢, uréenou na realizaci nékterého adaptacniho
opatfeni bud na pozemku Skoly, nebo pfimo ve verejném prostoru okoli skoly po dohodé s
meéstskou casti, ke které nalezi.

14. Popis programu vcéetné metod prace
1. blok (45 min.) - UVOD

I.  Uvod programu (15 min.)

Lektor se predstavi, predstavi organizaci a sdéli Zzakim nazev a dobu trvani programu.
Dale oznami, Ze nasledujici 2 dny budou vénovany tématu adaptace sidel na zmény
klimatu. Oznami, Ze druhy den programu budou Zaci sami navrhovat opatfreni pro
zkvalitnéni Zivota v jejich méstské ¢asti. V ramci tfidy se nasledné zvoli nejlepsi navrh,
ktery poputuje ke komisi na MHMP, kde bude hlasovano o nejlepsim prazském ndvrhu,
ktery bude odménén finanéni ¢astkou na zkvalitnéni Zivota v jeji ¢tvrti. Poté lektor
spolecné s zaky stanovi pravidla chovani a cile.

Pravidla: prestavka, WC, jidlo, piti, zplsob komunikace (hldseni ¢i spontdanni projevy),
pravidlo zvednuté ruky (nékolikrdt vyzkouset, zda funguje). Lektor poZzddad déti, aby do
nastrihanych listeckt vyplnily jména, ta pak vsunuly do plastovych jmenovek a pripnuly
na obleceni.

. Uvod do tématu (30 min.)

Za pouziti prezentace si lektor s Zzaky povida o tom, co to je zména klimatu, co zména
klimatu pFindsi, proc je tfeba sidla adaptovat.



2. blok (90 min. bez prestdvek) - HRA

Uvod (10 min.)

Pred zacatkem hry lektor vysvétli princip hry: kazdy tym (idedlné 5 Zakd) bude stavét
vlastni mésto. Hlavni cil je vybudovat hezké a funkéni mésto se vSim, co ma mésto mit.
Mésto, ve kterém by Zaci sami chtéli zit. Napovéda na zacatek: V dobrém meésté by
mélo Zit a pracovat co nejvic lidi.

Lektor pfedem prozradi zak(im, Ze se po postaveni mésta budou dit rizné udalosti
spojené s fungovanim mésta a zménami klimatu. Pokud se méstu bude dafit Spatné,
lidem se nebude ve mésté libit a odstéhuji se.

Zaci mohou stavét mésto podle svych napad: strategicky (aby tam bylo vie, co lidé
potfrebuiji), vizudlné (aby hezky vypadalo), podle vzoru svého mésta apod.

Kazdy tym si vybere 1 herni plan = stavebni parcela pro jeho mésto. Plany jsou
rozdélené do Ctvercové sité A—H, 1-8. Stavebni parcely (plany) jsou rGzné, napf. s
fekou, bez feky, s dalnici. Kazdy tym si vybere plan, ktery se mu nejvice libi (bez diskuse,
ktera parcela je lepsi). Vyzvedne si u lektora stavebni pravidla, stavebni karticky a
figurky.

Stavba mésta (15 min.)

Tymy se rozsadi do lavic a zahdji vystavbu mésta. Stavéni mésta je ¢asové omezeno —
Zaci maji maximalné 10 min. Dostanou k ruce ,,Stavebni pravidla”.

Kazdy tym ma pred sebou vlastni zasobarnu stavebnich dilk(. Bere si vzdy do ruky jen
1 dilek, podiva se, co na ném je a rozhodne (spole¢na diskuse), jestli ho na herni plan
umisti, nebo ne. Dilek, ktery tym nechce, vrati zpatky do zasobarny. Kazdy tym stavi
své mésto podle svého nejlepsiho védomi a svédomi. Nékdo chce vice park(, nékdo
vice restauraci, tovaren apod. Ucitel do stavéni nezasahuje. V pribéhu stavéni je
mozné ménit prfedchozi rozhodnuti a dilky jiz poloZzené na stavebnim planu vyménit za
jiné.

Zakladni typy dilkd jsou odlisSeny barvou. Kazdy ma svoji funkci (promitnout v
prezentaci), Zaci pfi stavéni nemusi brat funkci karet v potaz:

ZELENE = zelefi ve mésté (parky, zelend hiisté, vegetace kolem vody)
RUZOVE = obytné ¢tvrti (sidlisté, rodinné domy)

ZLUTE = elektrarny a jiné zdroje energie

HNEDE = odpadové hospodarstvi

BILE = veFejné prostory ve mésté (namésti, ulice, veFejné budovy apod.)



Nékteré Ctverce maji navic:

SYMBOL:) = ob¢anska vybavenost, poskytuji zabavu

MODRY RUZEK = mista s funkci zadrzovani vody ve mésté

PFi stavb& musi 7aci dodriovat pouze nasledujici STAVEBNI PRAVIDLA (viz obrazek):
Stavét je mozné pouze ve vyznacené Ctvercové siti.

1. dilek = ndmésti umistime libovolné do ¢tvercové sité, ostatni dilky musi navazovat
(sousedit hranou) na jiz poloZené dilky. Nelze umistovat dilky do volného prostoru.

Dilky se silnici na sebe musi navazovat — silnice navazuje na silnici na vSech jejich
stranach véetné kfizovatek a mosta.

Budovy napojené na silnici (vyznacen obrubnik) musi navazovat na silnici.
Specialni pole:

REKA — Na feku je moiné umistit pouze priihledné dilky. Napojeni silnice pres feku je
mozné jediné po mosté.

DALNICE — Na dalnici nelze nic stavét, ale je mozné na ni napojit silnici.

Ve chvili, kdy prvni tym dokon¢i stavbu svého mésta, lektor zacne méfit ¢as a ostatni
tymy maji uz jen 1 minutu na dokonceni stavby. Zaroven uz nesmi z planu vyménovat
jiz poloZzené dilky.

Lektor pokazdé, kdyz néjaka skupina dokonéi stavbu mésta, zkontroluje, jestli jejich
mésta spliuji stavebni pravidla (viz obrdzek nize). Pokud jsou néjaké dilky chybné
umistény, skupiné je z planu odstrani. Ta si jesté pred zacatkem hry muize své mésto
opravit (dat nové dilky misto dilki odstranénych).

Déleni obyvatel

Figurky obyvatel umistime do obytnych &tvrti — na SIDLISTE 3 obyvatele, do &tvrti s
RODINNYMI DOMKY 2 obyvatele.

Pracovni list

Lektor rozda véem zakdm jeden pracovni list a poloZi jej tabulkou dolG. Zaci maji za
ukol do bublin vpisovat poznamky, jaka opatfeni by prospéla po jednotlivych
udalostech méstu. Zaroven si poznamenavaji do pracovniho listu, o kolik obyvatel,
pfip. budov béhem jednotlivych udalosti prisli.



Hra (55 min. bez prestavky)

Tato ¢ast je moderovana lektorem. Lektor v kazdém kole odkryva z balicku karet
,Udalosti“ jednu kartu. Pofadi karet ve hte pro ZS je pevné dané:

1. Privalové desté, 2. Povoden, 3. Méstu se dafi, 4. Ledovka, 5. Klidny rok, 6. Vysoké
teploty, 7. Sucho. Udalosti na karté mohou byt pozitivni (pfiddvame do mésta nové
dilky, obyvatele), nebo negativni (lidé se odstéhuji, zbourame dilky atd.) - viz Popis
karet Udalosti.

Lektor nahlas precte popis na karté a zdrovenn promitne popis karty v prezentaci.
VSechny herni tymy provedou zmény popsané na karticce.

PFi nékterych kartach hazime kostkami (¢iselnou a pismenkovou), abychom urcili, ktera
¢ast mésta bude postiZena (tj. soufadnice 1 ¢tverce, napr. A3).

Pokud se ndsledkem katastrof odstéhuji obyvatelé, hrad¢ ma 3 moZnosti: premisti
figurky do prazdnych obytnych c¢tvrti (vylidnéno v pfedchozim kole), vrati figurky do
banku nebo da figurky do nemocnice (do 1 nemocnice je mozné umistit max. 5 figurek).

V priibéhu hry mohou 74ci ziskat a pouzit ,7olik“. Zolik je Zetonek, ktery ochrani 2
obyvatele pred vlivem katastrofy v libovolném kole (napf. vlivem horka ma zak
odstéhovat 5 obyvatel, Zolikem 2 z nich ochrani a odstéhuji se jen 3 lidé).

Sousedici dilky znamena dilky, které sousedi hranou, ne rohem.

Po odehrani kazdého kola ucitel promita dalsi slidy z prezentace. Zaci zjistuji, co dana
katastrofa (napf. povoden) zpUsobi v redlném Zivoté, zopakuji si, co maji v krizové
situaci délat a diskutuji, kterd opatreni katastrofam predchazeji, a kterd naopak
zhorsuiji jejich plsobeni. Lektor ¢asto proklikdva na obrazky vhodnych opatfeni a dava
na né dlraz.

Poté ucitel odkryje dalsi kartu. Na jednu uddlost s pohromou je ¢asové vyélenéno cca
12 minut, na pozitivni udalost 5 minut.

Lektor ¢asto apeluje na mordlku déti, aby nepodvadély, nejde jen o vitézstvi, jde o to,
aby se néco dozvédély a dobfre si zahraly. Po kazdém kole zkontroluje pocet obyvatel,
pfipomind, aby si zapsaly pocet obyvatel, o které prisly a hlavné opatreni, kterd se
dozvédély.

Popis karet Udalosti:
1. kolo = Privalové desté
Vytrvale prsi 5 dni po sobé, kanaly uz nestaci dést pobirat.

=> Hazej 5x obéma kostkami pro ziskani soufadnic 5 ¢tvercl. Pokud JE zde vegetace
nebo zasakovaci prvky (dilek s modrym rizkem), nic se nedéje, voda se vsakne. Pokud



NENI, v ulicich nastévaji lokélni zaplavy. Zbourej zaplavené dilky a lidi ze zaplavenych
dom odstéhuj (vrat do banku / dej do nemocnice).

2. kolo = Povodné
Reka se rozvodhnila, oblasti kolem Feky postihla povoder.

=>Zbourej vSechny STAVBY (domy, mosty i vodni elektrarnu) na prahlednych ¢tvercich.
Parky zUstanou. Obyvatelé dom( na rece a tésné vedle feky (sousedici ¢tverce) se
odstéhuji — vrat je do banku / prazdnych obytnych ¢tvrti/nemocnic.

3. kolo = Méstu se dafi
Spocitej karty ve mésté, na kterych je nakresleny smaijlik :)

=> Za smajliky si mGze$ bud vzit dilek do mésta, nebo si poridit ,?olika”. Zolik ochrani
1 obyvatele pred katastrofou. 2:) =1 dilek 3:) =1 zolik.

4. kolo = Ledovka
Na chodnicich i silnicich to klouze, doprava kolabuje.

=> Hod' kostkou s €isly, kolik padne, tolik lidi uklouzlo a zranilo se. Dej je do nemocnice.
Pokud se nevejdou, musi$ je odvézt pry¢ (vrat do banku). Protoze lidi nepfisli do prace,
nastavaji problémy. Vyber si 1 tovarnu/elektrarnu a zbourej ji (nastal zde zkrat a
vybuchla).

velka prestdavka (20 min.)
5. kolo = Klidny rok
Letosni rok se nic nedéje, pocasi se umoudfilo, katastrofy nehrozi.

=> MUZzes libovolné vylepsit své mésto. POZOR! Vyménit mizes jen tolik policek, kolik
mas ve mésté obyvatel. Vsichni lidé v nemocnici se uzdravi, nastéhuj je zpét do
domecka.

PS: Nezapomen umistit lidi do novych obytnych ¢tvrti (sidlisté, rodinné domky).
6. kolo = Vysoké teploty
Padaji teplotni rekordy, mésto se prehfiva, lidem je Spatné.

=> Lidé z panelovych sidlist, ktera nesousedi s dilkem se zeleni, onemocni z horka — dej
je do nemocnice nebo odstéhuj (vrat do banku).

7. kolo = Sucho a pozdry

Z dlvodu sucha nemUZeme napoustét bazény ani zalévat zahradu. Lidé jsou
nespokojeni a stéhuji se pryc.



=> Hod' kostkou s Cisly, kolik padne, tolik lidi se odstéhuje. Vrat je do banku (sam vyber,
odkud se lidé odstéhuji). Pokud padne 7, doslo navic k pozaru, a jeden rodinny diim
shorel. Zbourej libovolnou kartu v obytné Ctvrti.

Pokud nevychdzi ¢as urceny na hru, vynechat Sucho a poZdry.

Konec hry (10 min.)

Nehrajeme o vitézstvi, ale chceme se néjak porovnat. Proto na konci hry, po odehrani
viech 7 kol, si kazdy tym spocitd, kolik v jeho mésté Zije obyvatel, kolik ma mésto
elektrdren, tovaren na zpracovani odpadu, Skol, nadrazi, supermarket(, bank, hotel(,
parkd. Tym s nejvysSim poctem vyhlasime vitézem.

Po skonceni hry diskutujeme s Zaky:

Jak se vam stavélo? Stalo se nékomu, Ze nemohl stavét to, co chtél, kvili typu herniho
pldnu? Jakd byla omezeni (napf. hory, reky, ddlnice apod.)? Co byste udélali jinak pfi
stavbé mésta po ziskdni novych informaci?

Zaci by méli pojmenovat vyhody a nevyhody stavebniho planu. Zaci si budou
pravdépodobné stéZovat, Ze nékdo kvlli fece nemohl stavét, Ze mu stavby vzala
povoden, Zze mél rizné pocty stavebnich policek, Zze nemohl mit vic park( apod.

Dale se ptame: Funguje mésto podobné i v redlném svété? Ano. Kdyz stavime nové
mésto, musime se prizpUsobit jeho geologickému profilu (feka, hory...). Napriklad ve
mésté u reky musime pocitat s tim, Ze jednou za ¢as pfijde povoden. To nasi predci
dobfe védéli, a my na to zapomindme — viz soucasné problémy se zastavbou v
zaplavovych zénach. V. mnoha méstech je uz zakazané stavét obytné domy blizko vody.

3. blok (90 min.) - PRUZKUM TERENU

Zadani prace a presun ven (25 min.)

Lektor Zakam sdéli, Ze ve druhé ¢asti programu vyrazi na prochazku do mésta. Aby bylo
véem jasné, co kdo bude délat, rozdame si Ukoly podle toho, co nas bavi.

Lektor precte zakim, jakou mohou v ramci tymu zastavat roli (zaroven jim popisy rozda
do skupin). Kazdy ze skupiny je odpovédny za tvorbu néjakého vystupu, ktery bude
dllezity pro zavérecnou tvorbu posteru druhy den.

Popis roli na vychazku:

Sociolog — V terénu aktivné vyhledava a oslovuje lidi. Poklada jim otazky ze sociologického
prazkumu, odpovédi nasledné zaznamendva. Je kurazny a samostatny. Neboji se zeptat,
neboji se odmitnuti.



Kartograf — V terénu pracuje s mapou. Tuzkou zakresluje do mapy trasu, kterou skupina
projde. Do mapy zapisuje oznaceni mist (Cislice) tak, aby odpovidala poznamkam v
zapisovém archu. Je peclivy, umi pracovat s mapou.

Zapisovatel — Uzce spolupracuje s mapafem a urbanistou. Poznamendva do zapisového
archu mista zakreslend maparem pod urcitym cislem a vytipovana urbanistou. Je peclivy,
rad spolupracuje, Citelné a rychle pise.

Urbanista — V terénu vyhleddva mista vhodna pro adaptacni opatfeni (pfiklady dobré
praxe, mista, kterd nejsou vhodné vyresena) a zpracovava ndpady na nova opatreni proti
hrozbam. Je kreativni, ma ndpady.

Fotograf — Pomoci chytrého telefonu foti mista vytipovand urbanistou, zapsana
zapisovatelem a zakreslenad maparem. Fotografie mohou v pfipadé tisku obohatit plakat
nebo mohou zachycend mista alespori pomoci zakreslit pfi zpracovani ndpadi na poster.
Je technicky zdatny, rad foti.

Kazdy zak si pfipiSe na visacku roli, kterou zastdva. Zapisovatelé a sociologové dostanou
pracovni list. Kartograf dostane mapu terénu. Do skupiny naleZi také tfi podlozky na
psani. Zaci, ktefi budou cokoli zaznamendvat, si s sebou vezmou do terénu psaci
potreby. Fotograf si s sebou vezme fotoaparat (chytry telefon). VSichni ¢lenové skupiny
si vezmou pracovni list s pohromami.

Vychazka (50 min.)

Lektor absolvuje s Zaky planovanou cca 50 minutovou vychdazku po okoli. Zapisovatel
s urbanistou zaznamenavaji vhodna a nevhodna mista a ndpady na adaptacni opatreni,
sociolog provadi prlzkum, kartograf vSe zaznamendva do mapy, fotograf foti.
K dispozici maji pracovni list z prvni ¢asti programu, kde je na prvni strané vyplnéna
tabulka vhodnych opatreni, rizik apod. Lektor zastavuje na vhodnych mistech, hlavné
na zacatku vychazky, pokladd navodné otazky, napovida. Lektor ¢asto kontroluje
détem mapky, zda vi, kde jsou.

Cestou nebo na konci prochazky se zastavi na hristi/ v parku a zahraji si pohybovou hru
na katastrofy. Lektor uvede, Ze je dlleZité se spravné chovat, kdyz uderi extrémni
pocasi. Hrou pripomeneme i dalsi extrémni pocasi, se kterym se mizeme setkat. V
pfipadé nevyhovujiciho pocasi Ize hrat i ve tfidé, nebo ponechat uciteli navod na
zahrani si hry jiny den pfi télesné vychové.

Hra na katastrofy pravidla:

Hra je podobna hie zemé-lava (tu Zaci vétSinou znaji, lektor jim muzZe princip hry takto
pribliZit). Ve hie se budou stfidat 4 katastrofy, ty lektor ndhodné vyvolava:

Vichfice - zak si musi sednout na bobek aby, ho vitr neodfoukl



Ledovka — Zak musi zacit naslapovat na celou plochu chodidla, neklouzat se a pohybovat
se pomalu ,,jako tu¢nak”

Povoden — Zak musi vylézt na vyvysené misto (obrubnik, prolézacku, kopecek, ..)

Krupobiti — zak se musi schovat (pod stfechu, pristfesek, korunu stromu - nemusi se ale
rukou dotykat jeho kmene, ..)

U prvnich dvou katastrof, kdo se splete, dostava trestny bod. U druhych dvou katastrof
lektor pocita do péti, kdo nestihne dorazit na vyvySené misto, nebo se nestihne schovat,
dostava trestny bod. Lektor na zacatku hry détem vysvétli, co znamenad dostat trestny bod
a za co se davaji a poprosi ucitele, aby volal jménem na déti, které ziskaly trestny bod. Na
konci hry udéld vyhodnoceni a ptéa se déti. Kdo nemél Zdadny trestny
bod/jeden/dva/tri/Ctyri/pét a vic?

Uzavieni prvniho dne (15 min.)

Ve Skole lektor podékuje détem za vyzkumnou cinnost a pfipravi je na zitfejsi
zpracovani vystupl. Déti se domluvi na vytisténi fotografii. Poté se lektor s Zaky
rozlouci. Pracovni listy a ostatni dokumenty s vystupy podepsané vybrat a ulozit ve
tfidé do dalSiho dne realizace. Jmenovky schovat do lavic, ¢i vybrat do pytliku.

3. blok (135 min.) - NAVRHY ADAPTACNICH OPATRENI

Zadani prace (10 min.)

Lektor zada 74kam praci. Zaci maji na zakladé zku$enosti ze hry a z prochazky méstem
vymyslet a naprojektovat vhodna adaptacéni opatfeni pro jejich mésto/ méstskou c¢ast/
okoli Skoly.

Lektor prfipomene Zakam, Ze nejlepsi plakat tridy se zucastni celoprazské soutéze.
Skupinova prace (80 min.)

Lektor s kazdym tymem probere zvlast jejich fotografie a napady. Zaci pracuji ve
skupindch a diskutuji nad planem mésta o vhodnych opatrenich. Ta zakresluji do mapy
mésta. Vymysleji tvorbu plakatu a také planuji Ustni prezentaci svych navrh(. Lektor
prochazi mezi skupinami, pomah3, radi, motivuje.

Prezentace opatfeni (30 min.)

Zaci vzajemné prezentuji vysledky své prace. SpoluZici o opatfenich vidy po
ukonceni kazdé prezentace kratce diskutuji.

Zavérecna diskuze, zavér, evaluace, volba plakatu k reprezentaci (15 min.)

Lektor podékuje zakiim za préci, pfipomene, Ze projektu se ucastnili vSichni, ze diky
véem se poved| a Ze ted budou vybirat nejlepsi plakat, ktery uz nebude tymu, ale celé
tridy. Ten, Ze si odnese do soutéze a zbylé si budou moci vystavit ve tfidé. Rozda zakim



liste¢ky na tajné hlasovani. Z4ci si ptjdou prohlédnout plakaty, posoudit jak se jim libi
a jak dobre napsané jsou informace na nich. Kazdy sam vybere ten nejlepsi a jeho Cislo
napiSe na listecek.

Dale lektor pozada Zaky o zhodnoceni programu, rozda papiry a Zaci odpovi na
nasledujici dotazy (napsané na tabuli):

1. Co se vam na programu libilo, co vds nejvice bavilo?

2. Jakou novou informaci se dozvedéli?

3. Co by se mohlo v programu zlepsit, ¢emu jste Spatné rozuméli?
4. Znamka pro projekt (1-5)

5. Zndmka pro lektora (1-5)

6. Zndmka pro vlastni praci (1-5)

7. Znamka pro tym (1-5)

Lektor spocita hlasy a vyhlasi vitézny plakat.

Po skonceni nezapomenout vybrat vSechny zbylé pomducky: podlozky s klipem,
jmenovky, fixy atd. Vyfotit vSechny plakaty a ten nejlepsi odnést.

15. Zpusob hodnoceni

Hodnoceni programu se provadi na zakladé liste¢kd ze zavérecné aktivity.

16. Pomucky

Uvodni prezentace v ppt
Pracovni list (dle poctu zaku)
Hra

Pracovni listy do terénu 6x sociog, 6x zapisovatel
Mapa mésta 6x

Visacky

Popis funkce jednotlivych roli
Desky na psani 18x

Mobil s fotakem

Evaluacni kartic¢ky

navratka

papir na poster 6x

6x nuzky, 6x fixy, 6x lepidlo

17.V ¢em je program vyjimecny, v ¢em je prikladem dobré praxe

akéni simulaéni hra, metody aktivniho uceni, prima aplikace cerstvé nabytych védomosti,

prace v terénu okoli Skoly, participace na pfimém vyreseni lokalniho problému



18. Rizika programu

Program je casové narocny, rizikem je Spatnd spoluprdce déti slektorem. Obsahova
narocnost, Zaci pracuji s novymi pojmy. Pohyb v terénu, ¢asto na frekventovanych mistech.
Hluénost, kterd vznika nasledkem nutnosti kooperace ve skupinach.

19. Zdroje, prameny

Kostalova, H. (podzim 2003). Brainstorming aneb DokaZeme boufi napadd v mozcich nasich
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21. Metodika strucné
PRVNI DEN
Prvni blok (45 min.) - UVOD

1. Uvod programu (15 min.)
2. Uvod do tématu (30 min.)

Druhy blok (90 min.) — HRA

Uvod (10 min.)

Stavba mésta (15 min.)
Hra (55 min.)

Zavér (10 min.)

ARWNR

Teti blok (90 min.) - PRUZKUM TERENU

1. Zaddni prdce, pfesun ven a hra na pohromy (25 min.)
2. Vychdzka (50 min.)
3. Uzavreni prvniho dne (15 min.)

DRUHY DEN

Ctrvty blok (135 min.) - NAVRHY ADAPTACNICH OPATRENI
1. Zadani prdace (10 min.)
2. Skupinovad prdce (80 min.)
3. Prezentace opatreni (30 min.)

4. Zavérecna diskuze, zavér, evaluace, volba plakdtu k reprezentaci (15 min.)



