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Simulační hra
AnotAce
Adaptační opatření pro město navrhovaná žáky jsou otestována for-
mou simulační hry. Vyplněné záznamové listy ze hry ukazují, jak by 
si město poradilo s extrémními klimatickými jevy. Žáci v různých 
rolích s odlišnými zájmy musí spolupracovat, dojít ke kompromisu ve 
prospěch města.

Klíčové pojmy
adaptační opatření, simulační hra, extrémní klimatické jevy, hospo-
daření s penězi, jednání městského zastupitelstva, kompromis

cílová sKupinA/typ šKoly
ročníky: 8.–9. ZŠ, 1.–2. SŠ

Rvp: pRůřezová témAtA (pt), vzdělávAcí oblAsti (vo)
RVP ZV: VO: ČP (Př, Ze, Fy), ČS (De, VO), ČZ (VZ), MJA; PT: EV, OSV, 
VDO, VMEGS

vzdělávAcí cíle
 — Žáci ověří funkčnost navržených adaptačních opatření pomocí si-

mulační hry.
 — Žáci zhodnotí stávající opatření, dle jejich schopnosti odolávat ex-

trémním klimatickým jevům.
 — Žáci navrhnou nová opatření (vylepšení stávajících opatření).
 — Žáci používají informace a znalosti získané během projektu k lo-

gické argumentaci.
 — Žáci komunikují ve skupině a učí se dosáhnout kompromisu.

výstupy
Záznamový list z každého kola hry. Návrh nových opatření jako reak-
ce na extrémní klimatické jevy.

použité metody A foRmy
Simulační hra, diskuse

co předchází?
úvodní přednáška, všechny povinné aktivity, exkurse

co následuje?
Na základě fungování adaptačních opatření ve městě při simulační 
hře žáci přehodnotí své původní návrhy a vytvoří za třídu jeden finál-
ní návrh adaptačních opatření na změnu klimatu.

Žáci adaptační opatření zanesou do mapy, zdokumentují je (foto-
grafie) a vytvoří krátkou prezentaci, která představí jejich návrh za-
stupitelům města.

domácí úKol
není
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postup
Učitel po celou dobu hry funguje jako pozorovatel a mediátor (uklidňuje 
případné rozpory mezi žáky). Zároveň kontroluje dodržování pravidel, 
má hlavní slovo v rozporuplných situacích a při rozdělování financí. 
Samotné hry se však neúčastní.

Příprava na hru: (10 min)
Učitel ve stručnosti vysvětlí žákům hlavní pravidla hry: cíl, pohyb 
figurek, body prosperity, práce se záznamovým listem… Učitel žáky 
zbytečně nepřetěžuje detaily, ideální je pravidla vysvětlovat při hře — 
zahrát si jedno cvičné kolo. Žáci sami sledují pokyny ke hře, podle toho 
postupují, učitel případně koriguje a radí.

cíl hRy
Udržet prosperující a funkční město se všemi jeho službami a struk-
turou.

Žáci hrají coby správci města proti osudu (klimatickým jevům).

heRní plán
Hraje se na upraveném plánu města přeměněném na herní mapu. Mapa 
města je rozdělená na jednotlivé čtverce (síť A1 — J10) + barevně vy-
značené oblasti např. podnikatelská zóna, zeleň, silnice …

Seznam všech adaptačních opatření navržených žáky je vypsaný 
do samostatné tabulky.

body pRospeRity
Každé město má předem dané množství „peněz“ = body prosperity. Ty 
slouží jednak jako ukazatel, jak dobře město hospodaří a zároveň za 
ně může město nakupovat nové adaptace popř. platit za škody způso-
bené extrémními klimatickými jevy.

hRáči
Třída je rozdělená do skupin dle rolí, ve kterých pracovali během ce-
lého projektu (podnikatel, přírodovědec, urbanista, … — viz tabulka 
rolí v příloze).

Každá skupina hraje jako jeden tým. Na konci každého kola disku-
tují žáci ve skupině mezi sebou, jak naložit s body prosperity a jaká 
nová opatření budou realizovat. Při hlasování o osudu města má kaž-
dá skupina 1 hlas. Všechny skupiny jsou rovnocenné.

Zároveň hraje každý žák částečně sám za sebe.

AKtivizAce všech žáKů = osobní figuRKy
Každý žák má vlastní figurku (symbolizuje ji/jeho samého). Na začát-
ku figurku postaví na náhodné políčko (taženo číslo z pytlíčku). Pohyb 
figurky je vždy jen o jedno políčko rovně za kolo, tj. jako chodí pěšák 
v šachách (figurka se může a nemusí pohnout).

Cíl = aby figurka stála tam, kde je její zájem tj. přírodovědec v ze-
leni, urbanista ve městě atd. Tedy vždy na políčku s označením dané 
role (viz obrázek).



4

Průběh hry: (1 kolo cca 15 min)
V každém kole na město přichází extrémní klimatické jevy. Žáci losují 
kartičku s názvem extrémního klimatického jevu a k ní pak dostanou 
záznamový list. Ten shrnuje pravidla, co daná klimatická pohroma ve 
městě působí a co musí žáci dělat

Každé kolo má 5 herních fází
1. dělení financí

 — žáci platí za město udržovací poplatek, dostávají peníze na nové kolo
2. pohyb osobních figurek
3. přichází pohroma

 — žáci sečtou opatření, které jejich město má proti danému klimatic-
kému jevu (např. proti povodni) a podle toho určí sílu, s jakou bude 
pohroma na město působit

4. výpočet škod
 — žáci sledují pravidla v záznamovém listu a zjistí, jaké oblasti ve měs-

tě pohroma poničí; za poškozené oblasti žáci zaplatí určený počet 
bodů prosperity

5. návrh nových opatření
 — žáci diskutují ve skupinách a poté i skupiny mezi sebou o nových 

adaptačních opatřeních, zvažují, které investice jsou nutné

Blíže Viz Pravidla simulační hry

Vyvedení žáků z rolí (2 min)
Po skončení hry je potřeba žáky vyvést z rolí (tuto část nesmí učitel 
opomenout). Žáci symbolicky odloží jmenovky s expertními rolemi 
a stanou se znovu pouze žáky základní školy. Učitel to slovně komen-
tuje „Nyní odložíme expertní role a s nimi i jakékoli neshody či zlosti, které 
jsme možná získali. Vrátíme se do normálního života, kde nemusíte řešit 
přírodní katastrofy, ale co budete dělat po škole…“

Reflexe a hodnocení hry (10 min)
Na závěr žáci provedou zhodnocení a reflexi hry i celého projektu.

Učitel se ptá žáků nejprve na jejich dojmy a pocity ze hry: „Jak se vám 
hra líbila? Jaké máte ze hry pocity? Je náročné rozhodovat o dění a financích 
ve městě, když se na vás v každém kole řítí nová přírodní pohroma?“

Žáci dostanou čas, cca 2 minuty, aby se nad danými otázkami zamys-
leli. Poté je učitel požádá, aby se vyjádřili. Pro rozproudění může učitel 
začít vlastní reflexí (jak se hra líbila jemu). Zejména je potřeba ověřit, 
že žáci neodcházejí ze hry frustrovaní. Pokud ano, je třeba o příčinách 
této frustrace diskutovat, porovnat simulační hru s realitou a dále dis-
kutovat možná řešení dopadů klimatických změn.

Až žáci vyjádří své pocity, učitel naváže dalšími otázkami:
„Myslíte si, že ve skutečnosti funguje rozhodování zastupitelstva o roz-

počtu podobně?“
„Chtěli byste se v budoucnu účastnit řízení města, nebo dokonce celého 

kraje, republiky? Proč ano, ne? „
„Myslíte, že už teď, jako žáci ZŠ/SŠ můžete nějak ovlivnit život ve vašem 

městě?“
Žáci mají opět volný prostor se vyjádřit, učitel nekoriguje jejich od-

povědi.
Závěrem učitel nechá žáky zhodnotit celý projekt a jeho vliv na ně 

samotné. Ptá se: „Jak se vám líbil projekt jako celek? Inspiroval vás k něče-
mu? Budete v budoucnu dělat něco jinak? Co?“

Zde se snažíme žáky povzbudit v prosazování akčních strategií, jako 
jedné z klíčových témat EVVO.
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Poté učitel žákům sdělí, že možnost prosadit své názory dostanou už 
nyní. Adaptační opatření, která v průběhu celého projektu i simulač-
ní hry navrhovali, totiž zpracují do prezentace a tu posoudí městské 
zastupitelstvo. Prezentovat bude více škol z města, ve kterém sídlí je-
jich škola, a zastupitelé vyberou nejlepší návrh podle daných kritérií 
(1. prospěšnost pro město, 2. realizovatelnost, 3. přesvědčivost — pre-
zentační schopnosti, 4. design návrhu) a vítězná třída pojede do IQ 
Landie. Učitel požádá o 1 dobrovolníka z každé skupiny, který by se 
chtěl této prezentace na radnici účastnit (popřípadě vybere žáky sám).

pRostoR A pomůcKy
Prostor: ve třídě
Pomůcky: velká mapa města s  navrženými opatřeními, seznam 
adaptačních opatření, mapa města převedená do herního plánu, vy-
tištěná pravidla hry, vytištěné záznamové listy (vše do skupin), uka-
zatel bodů prosperity, figurky, hrací kostka, pytlíček s číselnými kódy 
všech čtverců, černé žetonky na označení postižených čtverců

čAs nA přípRAvu učitele
Studium pravidel hry — individuálně
Příprava hracího plánu, figurek apod — cca 15 min

délKA AKtivity
2× 45 min (nebo déle podle zájmu žáků a časových možností školy)

dopoRučení A RiziKA
Rizika: možný střet žáků (odlišné zájmy jednotlivých rolí), časová ná-
ročnost, nejasnosti ohledně pravidel hry
Doporučení: na konci hry provést vyvedení žáků z rolí

použité zdRoje
—

dAlší dopoRučené mAteRiály A odKAzy 
(weby, články, publikace, filmy, dokumenty, spoty apod.)
http://clanky.rvp.cz/clanek/c/O/15017/VYUKOVE-METODY-AKTIVIZU-
JICI.html/
https://is.muni.cz/th/174326/pedf_b/moje_BP.pdf
http://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?p=1978&lang=cs

příKlAdy dobRé pRAxe, výjimečnost pRogRAmu
Simulační hra přináší do vzdělávacího procesu osobní prožitek, žáci se 
ztotožní se svými rolemi, „bojují“ s nepřízní počasí a snaží se pro své 
město najít nejlepší možná řešení. Rozhodování žáků simuluje práci 
městského zastupitelstva, včetně hospodaření s rozpočtem a dotacemi.

jméno A KontAKt AutoRA
Mgr. Štěpánka Kadochová, stepanka.kadochova@ekocentrumkoniklec.cz

seznAm příloh
pomůcky v el. formě: pravidla simulační hry, zkrácené pokyny ke hře, 
záznamové listy k jednotlivým extrémním klimatickým jevům, tabul-
ka rolí, kartičky s číselnými kódy všech čtverců, počítadlo na finance, 
mapa města přeměněná na herní plán
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účel hRy
Testování adaptací (opatření) navržených žáky pro jejich město během 
působení extrémních klimatických jevů. Hra funguje metodou EUR = 
evokace, uvědomění, refl exe.

cíl hRy
Udržet prosperující a funkční město se všemi jeho službami a struk-
turou.

přípRAvA nA hRu:
Herní plán
Mapa města upravená na herní plán, rozdělená na jednotlivé čtverce 
(síť A1-J10). Některá políčka nesou symboly rolí, např. podnikatelská 
zóna, urbanistická oblast atd. Viz tabulka níže.

Tabulka adaptačních opatření
Seznam všech adaptačních opatření navržených žáky je vyčíslený do 
samostatné tabulky.

Před začátkem hry žáci společně rozdělí opatření na malá (ovlivní 1 
dům nebo ulici — př. výsadba stromů před školou), střední (ovlivní ce-
lou čtvrť — 1 nový park), velká (ovlivní celé město — komplexní plán 
ozelenění). Do posledního sloupce tabulky zapíší kódy M, S, V.

Akce žáků: Připrav si tabulku se seznamem všech adaptačních opat-
ření navržených pro město.

Body prosperity

Každé město má předem dané množství „peněz” (body prosperity). 
Počet bodů prosperity, které město má, se zobrazuje na pohyblivém 
ukazateli. Žáci si je také mohou zapisovat do tabulky. Body prosperity 
slouží jako ukazatel, jak dobře město hospodaří a zároveň za ně může 
město nakupovat nové adaptace, popř. platit za škody způsobené ex-
trémními klimatickými jevy.

Body dostávají žáci vždy na začátku kola dle počtu zdravých čtverců 
(nepostižených žádnou katastrofou), tj. před začátkem hry dostanou 
maximální možný počet bodů (100) za všechny čtverce (10×10 čtverců).

Body prosperity patří celému městu, nikoli jednotlivým žákům či 
skupinám. O jejich využití spolu skupiny žáků diskutují na konci kaž-
dého kola, a simulují tak rozhodování městského zastupitelstva. Body 
prosperity mohou žáci libovolně investovat (stavba nových adaptač-
ních opatření, hromadění majetku města, jiné investice).





hRáči
Třída rozdělená do skupin dle rolí, ve kterých pracovaly během bada-
telsky orientované výuky (Podnikatel, Přírodovědec, Urbanista atd.). 
Skupina hraje jako jeden tým. Na konci každého kola diskutují žáci ve 
skupině mezi sebou, jak naložit s body prosperity a případně co dělat 
za nová opatření. Při hlasování o osudu města má každá skupina 1 hlas, 
všechny skupiny jsou rovnocenné.

Zároveň hraje každý žák také částečně sám za sebe. Viz osobní fi -
gurky.

Žáci sedí kolem velkého stolu, ve skupině si rozdělí funkce: investič-
ní poradce provádí fi nanční výpočty ve své skupině a kontroluje výpo-
čty za celé město, tj. body prosperity; zapisovatel píše do záznamové-
ho listu ke každému kolu; vedoucí skupiny ukončuje diskusi v rámci 
skupiny a přednese ostatním názor skupiny; kontrolor sleduje pravi-
dla v záznamovém listu, vede skupinu skrze jednotlivé fáze hry a radí, 
co bude následovat.

Role učitele
Učitel funguje jako mediátor, mírní případné střety mezi žáky a roz-
hoduje ve sporných situacích. Učitel spravuje fi nance: kontroluje, aby 
žáci vždy zaplatili všechny poplatky (na začátku kola, za poškozené 
části města) a také rozdávání peněz z banku do městského rozpočtu. 
Pozor, učitel nepočítá, kolik mají žáci dostat. To dělají žáci sami! Uči-
tel jen hlídá, aby žáci ve správnou chvíli buď zaplatili, nebo si naopak 
vyzvedli peníze.

AKtivizAce žáKů = osobní figuRKy
Každý hráč má vlastní fi gurku (symbolizuje ji/jeho samou/samého). 
Na začátku hry ji postaví na náhodné políčko v mapě, které si vytáh-
ne z pytlíčku s kódy všech polí. Figurky mají celkem 6 barev, žáci ve 
skupině si vyberou barvu dle své role.

Cílem je, aby fi gurka stála tam, kde je její zájem, tj. Přírodovědec 
v zeleni, Urbanista ve městě atd. Tedy vždy na políčku se stejným ozna-
čením/barvou — viz tabulka níže. Pokud fi gurka stojí na políčku se 
stejným označením, vydělává „peníze” (body prosperity) navíc nebo 
je toto políčko chráněno před katastrofou.

Pohyb fi gurky je vždy v každém kole jen o jedno políčko rovně (fi gu-
rka se může a nemusí posunout). Pokud je postiženo políčko, kde právě 
fi gurka stojí, žák nemůže s fi gurkou hýbat, dokud katastrofa nepomi-
ne a ani nedostává žádné body.

Akce žáků: Podle své role si vyber fi gurku vhodné barvy (zelená pro 
Přírodovědce atd.) a podepiš si ji. Vylosuj z pytlíčku 1 kartu s kódy 
čtverců a na daný čtverec v mapě postav svoji fi gurku.

Role Označení 
políčka Efekt

Urbanista políčko vynáší vždy +1 bod prosperity 

Inženýr políčko nemůže být postiženo omezením do-
pravy 

Vodohospodář políčko nemůže být postiženo vodními živly

Přírodovědec políčko vynáší vždy +1 bod prosperity

Podnikatel políčko vynáší vždy +2 body prosperity

Energetik políčko nemůže být postiženo výpadky elek-
třiny
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pRůběh 1. KolA = 5 fází (1 Kolo ccA 15 minut)
1. fáze — dělení fi nancí (příprava na nové kolo) (10 min.)
Na začátku každého kola musí žáci nejprve „zaplatit“ paušální platby 
za chod města: průběžná údržba silnic, chodníků, rozvodné sítě, ze-
leně atd. Žáci odečtou z městského rozpočtu vždy 25 bodů prosperity 
(posunou ukazatel o 25 dolů). Tato cena je fi xní.

V prvním kole tato platba neprobíhá. Pokud v dalších kolech žáci na 
začátku kola nebudou mít dostatek fi nancí, musí propustit některé své 
zaměstnance (energetiky, vodohospodáře atd.).

Propouštění je náhodné, učitel žáky rozpočítá, např. sečte číslice 
v datu tak, aby vzniklo číslo nižší, než je počet žáků a poté vybere xté-
ho žáka zprava, podle toho, jak sedí okolo stolu. Tento žák je dočas-
ně propuštěn ze služeb města a jeho fi gurka je prozatím odstraněna 
z herního plánu.

Kolik chybí v rozpočtu? Kolik zaměstnanců musí město propustit?

méně než 10 bodů prosperity 1 zaměstnanec

10 až 20 bodů prosperity 2 zaměstnanci

více než 20 bodů prosperity 3 zaměstnanci

Jakmile bude mít město dostatek fi nancí, může svoje úředníky znovu 
zaměstnat. Za každého obnoveného zaměstnance zaplatí 10 bodů pro-
sperity. Žák vrátí svou fi gurku na herní plán, umístění losuje z pytlíč-
ku s kódy čtverců.

Akce žáků: zaplať paušální platby za chod města: průběžná údržba 
silnic, chodníků, rozvodné sítě, zeleně atd. Tato cena je fi xní, vždy 25 
bodů prosperity.

Pokud nemá město dostatek fi nancí, musí propustit některé své za-
městnance.

Po zaplacení paušálních poplatků dostává město fi nance na toto kolo. 
V 1. kole dostane město celkem 100 bodů prosperity. V dalších kolech 
se tato čísla mění dle počtu zdravých (pohromou nezasažených) polí-
ček a vlivu osobních fi gurek.

Nejsnáze je spočítat poškozená políčka, poté provést výpočet „100 — 
počet poškozených“ = kolik dostanu bodů na začátku kola. Každý žák 
sám musí v tuto chvíli zaměřit pozornost na svoji fi gurku a hlásit se 
o body navíc.

Akce žáků: Zkontrolujte stav svého města a vyberte si z banku body 
prosperity dle počtu zdravých (pohromou nedotčených) políček. Ne-
zapomeňte připočítat body i za fi gurky spolužáků, stojící na správ-
ných políčkách.

2. fáze — pohyb osobních fi gurek (příprava na nové kolo) (5 min.)
Žáci mohou posunout svoji osobní fi gurku o 1 pole, vždy pouze rov-
ně a do stran (jako pěšák v šachách). Pozor na omezení z předchozích 
kol (např. zákaz pohybu fi gurek v oblastech postižených dopravními 
omezeními)!

Akce žáků: Pokud chceš, posuň svou osobní fi gurku o 1 pole rovně li-
bovolným směrem.
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3. fáze — přichází pohRomA (evoKAce) (5 min.)
Žáci losují kartičky s názvy extrémních klimatických jevů (celkem 7 
zalaminovaných barevných kartiček s názvy přírodních pohrom, na-
příklad „přívalové deště“). V losovacím balíčku jsou i prázdné kartičky, 
symbolizující rok bez extrémních klimatických jevů. Každá pohroma 
je v balíčku 2x, učitel žáky varuje, že pohromy mohou přijít opakova-
ně. Prázdná kartička je v balíku jednou (prázdnou kartičku učitel za-
řadí až ve 3. kole hry).

Kartičku aktuální pohromy žáci položí na herní plán. Karta zůstane 
ležet na herním plánu po celou dobu působení následků pohromy (do 
poloviny příštího kola), poté ji žáci odloží stranou. Použitou kartu již 
nevracíme do losovacího balíčku. Při losování se žáci (skupiny) stří-
dají, název a popis pohromy čte učitel/vybraný žák.

Akce žáků: Vylosuj z obálky 1 kartičku extrémních klimatických jevů. 
Vezmi si obálku se stejným klimatickým jevem a otevři ji. Uvnitř na-
jdeš záznamový list, který tě povede.

Pokud je kartička prázdná, toto kolo je bez pohrom a vaše město pro-
speruje. Přeskoč na fázi 5.

Zároveň žáci dostanou obálku odpovídající dané pohromě. V obálce je 
„záznamový list“, pro každou skupinu jeden, identický.
Vstupní informace v záznamovém listu nejprve učitel/vybraný žák 
přečte nahlas celé třídě, poté list dostanou žáci do všech skupin a za-
pisují do něj, co se s městem děje během působení přírodní pohromy. 
Zároveň jim slouží jako vodítko při hře (obsahuje instrukce).

Záznamový list obsahuje:
1. název pohromy (př. Přívalové deště),
2. krátký popis, co se děje (motivace a vysvětlení účinku),
3. výčet platných adaptačních opatření (opatření, která pomáhají 
předcházet negativním následkům pohrom na město),
4. podmínky působení (určují, zda bude mít tato pohroma následky 
pro vaše město).

Síla působení extrémních klimatických jevů a z nich pramenících 
přírodních pohrom na město se mění dle počtu adaptačních opatře-
ní, která žáci v průběhu badatelsky orientovaného vyučování navrhli.
Vliv pohromy je vždy rozškálován podle toho, kolik preventivních 
opatření město má a jak velký vliv tato opatření mají.
Výpočet ochranného vlivu opatření: malá znamenají 1 bod, střed-
ní 5 bodů, velká 10 bodů. V záznamovém listu je vždy uvedeno, kolik 
ochranného vlivu je potřeba k zabránění dané pohromě.

Akce žáků: Najdi v seznamu adaptačních opatření, která jste navrh-
li pro své město, ta opatření, která souvisí s aktuální přírodní pohro-
mou a sečti jejich vliv. Do součtu můžeš zahrnout také všechna stáva-
jící opatření, která město již má a o kterých jste se dozvěděli v průběhu 
mapování.

4. fáze — ApliKAce A výpočet šKod (uvědomění) (5–10 min.)
V této fázi žáci odstraní z mapy města označení minulé katastrofy a poté 
aplikují do mapy města následky nové přírodní pohromy. Přírodní živ-
ly působí v různé síle, která odpovídá počtu stávajících adaptačních 
opatření (viz předchozí část).
Konkrétní působení jednotlivých přírodních pohrom, tj. počet čtverců, 
které budou postiženy přírodní pohromou, a síla postižení jsou vždy 
popsány v záznamovém listu.
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V záznamovém listu jsou defi novány:
1. podmínky působení — kolik čtverců ve vašem městě pohroma 
postihne
2. výběr čtverců — které čtverce budou postiženy, jak je vybrat (vliv 
náhody)
3. následky pohromy — kolik musí město zaplatit a co se s postiže-
nými čtverci stane.

Akce žáků: Odstraň označení poškozených polí (černé žetonky) z mi-
nulé pohromy.

Následuj pravidla v záznamovém listu a vyber daný počet čtverců 
na mapě města, které postihne současná přírodní pohroma. Vyznač 
poškozená území do mapy tak, že na ně položíš černý žetonek.

Pro postižená pole vždy platí:
 — postižená políčka jsou označena symbolem poškození (černý že-

tonek)
 — poškození políčka trvá do poloviny příštího kola, pak samovolně 

pomine
 — za opravy poškozených oblastí se musí zaplatit (kolik, je defi nová-

no v záznamovém listu)
 — na poškozeném políčku nelze stavět žádná nová adaptační opatření
 — v příštím kole (dokud trvá postižení políčka) může být omezena 

funkčnost políček, např. zaplavené úseky silnice jsou uzavřené, 
nemohou z nich ani do nich cestovat fi gurky (viz záznamový list)

 — postižená políčka na začátku dalšího kola nevydělávají žádné body 
prosperity.

Až žáci označí poškozená políčka na mapě, provedou součet škod dle 
návodu v pracovním listu. Poté z rozpočtu města odečtou daný počet 
bodů prosperity jako náhra du za škody způsobené daným klimatic-
kým jevem.

Akce žáků: Spočítej dle návodu v pracovním listu, kolik bodů prosperity 
musíš zaplatit jako náhradu škod za pole poškozená extrémními klima-
tickými jevy. Poté z rozpočtu města odečti daný počet bodů prosperity.

5. fáze — návrh nové adaptace (refl exe) (10 min.)
Na závěr každého kola žáci na základě působení přírodní pohromy na 
jejich město navrhují nová adaptační opatření. Žáci diskutují v rám-
ci skupiny (časový limit je 3 minuty). Musí se za skupinu shodnout na 
jednom návrhu. Tento návrh zapisovatel zapíše do záznamového listu 
a poté ho vedoucí přednese ostatním žáků. Tato fáze simuluje rozho-
dování městského zastupitelstva.

Akce žáků: V rámci skupiny navrhněte jedno nové adaptační opatření 
pro vaše město. Zamyslete se, které části a služby města jsou nejdůle-
žitější pro váš život. Myslete také na peníze, každé opatření stojí body 
prosperity. Máte dost bodů? Zapište návrh do záznamového listu.

Žáci se mohou rozhodnout zcela libovolně: nic nedělat, investovat do 
adaptace proti povodni či do jiné adaptace. Během diskuse by měli žáci 
zhodnotit, co je kritické pro fungování města a kam budou investovat.
Pozor! V 1 kole je možné udělat pouze tolik nových opatření, kolik roz-
počet města umožňuje, tj. kolik máte zbylých bodů prosperity dle uka-
zatele, tolik změn můžete provést.
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cenA jednotlivých opAtření:
Malá opatření, lokální = 10 bodů prosperity,
např. lavičky v parku, kašna na náměstí, most přes potok, stojany na 
kola, 1 zelená fasáda či střecha, zateplení 1 budovy (škola, nemocnice, 
úřad), energetická opatření na soukromých domech atd.

Střední opatření, vliv v části města = 50 bodů prosperity,
např. 1 nový park, vysázení vegetace v 1 čtvrti, jezírko, změna povrchu 
1 parkoviště, opatření na zadržení dešťové vody, sypací stroje, dětské 
hřiště, stromy podél pěší stezky, vzdělávání občanů, částečná omeze-
ní či nařízení v centru města (doprava), 1 autobus (ekobus), pomocné 
uzly v rozvodové síti energie, úsporné opatření v části města (zhasí-
nání lamp po 23. hodině) atd.

Velká opatření, dopad na celé město = 100 bodů prosperity,
např. revitalizace toku, říční meandry, protipovodňové valy, plošná 
nařízení na zadržování dešťové vody (celé město), plošná nařízení ze-
mědělcům (orat po vrstevnici), výstavba nové elektrárny (solární, větr-
ná, vodní), velká vodní nádrž/přehrada, komplexní plán na osázení 
města vegetací (revitalizace brownfi elds), plošné omezení v dopravě, 
nové dopravní prvky (cyklostezka, pěší stezka, silnice, obchvat, tunel), 
zavedení nového způsobu veřejné dopravy (tramvaje, autobusy) atd.

Akce žáků: Předneste váš návrh ostatním žákům a poslechněte si je-
jich návrhy. Hlasujte o nejlepším návrhu nových adaptačních opatře-
ní. Měli byste dojít ke společnému cíli, ke kompromisu. Nové opatření 
zakreslete do mapy a zapište do seznamu opatření.

Skupiny s různými zájmy (role) předkládají odlišné návrhy, co chtějí 
udělat pro město (co je výhodné z hlediska občana, energetika). Žáci 
společně hlasují o osudu města v simulaci zasedání městského zastu-
pitelstva. Každá skupina má 1 hlas.

Hlavní cíl: dojít ke společ nému konsensu, co je přijatelné pro všech-
ny a výhodné pro město.

Výsledek žáci zapíší do záznamového listu.

Nakonec žáci nová opatření zakreslí do mapy a zapíší do tabulky se 
seznamem adaptačních opatření.

následuje 2. Kolo hRy (nová pohRomA)

závěR hRy = zhodnocení (10 min.)
Po skončení hry žáci provedou zhodnocení a refl exi celé hry. Mají vol-
ný prostor vyjádřit se.

Učitel se ptá žáků: „Jak se vám hra líbila? Jaké máte ze hry pocity? Je ná-
ročné rozhodovat o dění a fi nancích ve městě, když se na vás v každém kole 
řítí nová přírodní pohroma? Myslíte si, že ve skutečnosti funguje rozhodo-
vání zastupitelstva o rozpočtu podobně? Chtěli byste se v budoucnu účastnit 
řízení města nebo dokonce celého kraje, republiky? Proč ano/ne? Myslíte, že 
už teď, jako žáci ZŠ, můžete nějak ovlivnit život ve vašem městě?“

Na závěr je potřeba žáky vyvést z rolí. Žáci symbolicky odloží jmenov-
ky s expertními rolemi a stanou se znovu pouze žáky základní školy.
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zÁznamoVÝ liSt — 
inVerzní počaSí
1. Co se děje?
Teplotní inverze je meteorologický jev, kdy teplota vzduchu v některé 
vrstvě dolní atmosféry s výškou neklesá, ale stoupá. Lokální inverze, 
například v údolí, může být způsobena stékáním chladného vzduchu 
po svazích dolů. U dna kotliny se potom vytváří vrstva studeného 
vzduchu, v níž mnohdy dochází ke kondenzaci vodní páry a vzniku 
mlhy. Jedním z následků inverze teploty vzduchu je výrazné zvýšení 
koncentrace škodlivin z výfuků a komínů v nehybné přízemní vrstvě 
vzduchu. Vzniká smog. K inverzním situacím, trvajícím řadu dní, do-
chází zpravidla v podzimních a zimních měsících.

=> ve městě je hustý smog

2. Adaptační opatření, která předcházejí:
 — alternativní zdroje energie a tepla (ne uhelné elektrárny)
 — rozumné územní plánování (průvan v ulicích)
 — více veřejné dopravy, méně osobních aut v centru
 — zeleň ve městech
 — tramvaje, trolejbusy místo autobusů
 — autobus na zemní plyn

3. Podmínky působení:
 — opatření vliv 0–2: hoď 3× kostkou
 — opatření vliv 3–5: hoď 2× kostkou
 — opatření vliv >5: hoď jednou kostkou

Postiženo bude tolik čtverců ve městě, kolik je součet hodů na kostce.

4. Výběr čtverců:
Smog je plíživý a těžko predikovatelný. Může udeřit kdekoli ve městě, 
jen venkov je od smogu uchráněn.

Vylosuj z pytlíčků tolik čtverců, kolik ti padlo při hodu kostkou 
a umísti na ně černý žetonek. Pokud vylosuješ čtverec mimo město 
(nejsou na něm žádné domy), tah neplatí. Dej kartičku stranou a lo-
suj znovu.

Vliv osobních fi gurek: čtverce se zelení (označeny symbolem lísteč-
ku), na kterých stojí Přírodovědec, jsou před vlivem smogu uchráně-
ny. Pokud takové pole vylosuješ, los platí (políčko se započítá do počtu 
losovaných polí), ale nic se nestane.

5. Následky smogu:
Lidé nenakupují, nejí v restauracích. Zaplať za každé postižené políč-
ko 5 bodů prosperity jako náhradu škod a ušlého zisku.

Ve všech částech města postižených smogem mají lidé závažné dý-
chací problémy. Zaplať za každou fi gurku v postižené oblasti 10 bodů 
prosperity jako náklady za léčbu.

Zhoršené rozptylové podmínky způsobují i omezení v dopravě, a to 
i mimo zasažené oblasti. V příštím kole se žádná fi gurka na celé mapě 
nesmí pohnout ze svého čtverečku.
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Kolik město zaplatí?
počet postižených polí: ×5 bodů =
počet fi gurek v postižených oblastech: ×10 bodů =

6. Oprava škod:
Následky smogu trvají až do poloviny příštího kola. Pak samovolně 
pominou (odstraň černé žetonky).
Na poškozených polích nemůžeš budovat žádné nové adaptace.
V příštím kole poškozená políčka nevydělávají žádné body prosperity 
a fi gurky, které v nich stojí, se nemohou nikam pohnout. Políčka se sil-
nicí (černé kolečko), kde stojí Inženýr, jsou před omezením v dopravě 
ochráněna, stále však nic nevydělávají.

7. Jaké navrhujete nové opatření?
Proč právě to? Kolik bude stát?

8. Jaké adaptační opatření vyhrálo ve společném hlasování?



14

Adaptační opatření Čemu předchází?
K čemu je dobré?

Kde bude 
(místo ve městě)

Jaká skupina 
navrhla?

Vliv 
M , S, V

Seznam opatření
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