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Co ndjdete v
prirucke?

Drzite v ruke metodicky material, ktory Vam pomoze vyuzit hru Lazarus Case vo
vyucovacom procese s Vasimi ziakmi. V nasledujucich stranach najdete odpovede
na tieto otazky:

O ¢om je hra?
Ako hra zapadd do Statneho vzdeldvacieho programu (SVP)?
Ako hrat hru?
Aké aktivity mozete s hrou realizovat na vyucovani?
Aktivita €. 1: Detektivna hypotéza
Aktivita &. 2: Citanie a interpretacia grafov

Aktivita ¢. 3: Ktory graf je vhodny?

Aktivita ¢. 4: Udrzatelnost v buducnosti
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O com je hra?

LAZARUS CASE JE DETEKTIVNA TEXTOVA
ADVENTURA ZASADENA DO BUDUCNOSTI
ROKU 2075.

V hre vstupujete do role detektiva Benedicta Blanka, ktory prichadza na izolovany ostrov s jedinou
otazkou: €o sa tu vlastne stalo? Postupne zbierate dékazy, analyzujete biologické stopy a pracujete s
datami, ktoré vam pomahaju pochopit udalosti na ostrove.

Hlavnou témou hry je odhalenie zahady zmiznutia vedca Dr. Jeffa Morea, ktory viedol tajny vyskum
pre megakorporaciu CORP na izolovanom ostrove — a s nim aj SirSie otazky o udrzatelnom rozvoji a
vztahu technologie a prirody v blizkej buduicnosti.

Dej hry sa odohrava vo svete po ekologickej katastrofe sp6sobenej dopadom asteroidu Big Fluffy.
Spolo¢nost funguje pod spravou megakorporacii a snazi sa znovu nastavit rovnovahu medzi
technologickym rozvojom a udrzatelnostou — svet, ktory Ziakom pripomenie vyzvy dnesnej doby, len
o 50 rokov neskoér.

DOKAZETE SPOLU SO ZIAKMI POROZUMIET OSTROVU Z BUDUCNOSTI A ZISTIT, CO SA STALO?

€O NAJDETE V HRE LAZARUS CASE?

» Detektivny pribeh s postupnym odhal'ovanim
informacii,

« Al asistentku NORU, ktora pomaha pracovat
s datami,

e pracu s dokazmi a hypotézami,
e vizualizaciu dat prostrednictvom grafov,
e kniznicu typov grafov a ich vyuZzitia,

e kniznicu cielov udrzatelného rozvoja —
realnych aj fiktivnych.



O ¢om je hra?
Tematicky kontext hry

Hra sa odohrava vo svete po ekologickej katastrofe spdsobenej dopadom asteroidu Big Fluffy.
Spolo¢nost funguje pod spravou megakorporacii a snazi sa znovu nastavit rovhovahu medzi
technologickym rozvojom a udrzatelnostou. Po¢as hry hraci objavuju:

« redlne ciele udrzatelného rozvoja (SDGs z rokov 2025-2026),

o fiktivne SDGs prisposobené svetu roku 2075,

e environmentalne a spolo¢enské vyzvy buducnosti.

Hra tak prepaja fikciu s realnymi globalnymi témami — a dava Ziakom priestor premyslat, ktoré
dnesné problémy moézu pretrvat aj o polstorocie.

TIP PRE UCITELA

Skér nez ziaci zaénu hrat, opytaijte sa ich: ,Co si myslite, Ze sa zmeni vo svete o 50 rokov — a
¢o zostane rovnaké?" K odpovediam sa mozZete vratit po odohrati hry.

FIKCIA SO SKUTOCNYM CIELOM: NAUCIT SA CITAT DATA A
PREMYSLAT O SVETE ZAJTRAJSKA.



Ako hra zapada
do SVP?

A: ZAKLADNE SKOLY (2. STUPEN)

Vzdeldvacia hra Lazarus Case je v sulade so Statnym vzdeldvacim programom pre 2. stupef ZS.
Podporuje rozvoj vykonovych a obsahovych Standardov najma v oblastiach matematika, geografia,
obcianska nauka a prierezovych tém.

Matematika — praca s udajmi a datami

VYKONOVE A OBSAHOVE STANDARDY
VvS$ vypocita aritmeticky priemer z Udajov v tabulke alebo grafe
VS zaznamena a usporiada udaje do tabulky
VS predita a interpretuje Udaje z tabulky, z kruhového a stipcového diagramu
Vv$ znazorni Udaje z tabulky kruhovym a stipcovym diagramom a naopak
(013 tabulka, graf (diagram); prechod od jedného typu znazornenia k druhému; absolutna a
relativna pocetnost javu

Hra rozvija tieto Standardy prostrednictvom prace s réznymi typmi grafov a ich interpretaciou v kontexte
vySetrovania.

Geografia
VYKONOVE A OBSAHOVE STANDARDY
v$ interpretuje informacie z map, grafov a diagramov
VvS$ analyzuje priestoroveé rozlozenie javov
VS identifikuje vztahy medzi prirodnymi a spolo¢enskymi faktormi
(013 geografické informacie a ich zdroje; tematické mapy; environmentalne problémy a ich
dbsledky

Ziak pracuje s tematickymi mapami a environmentalnymi datami (napr. vyskyt druhov, zmeny prostredia), &im
rozvija schopnost chapat geografické suvislosti.



Ako hra zapadd do SVP?

Prierezova téma: Environmentalna vychova

VYKONOVE STANDARDY — ZIAK

VS rozpozna priciny a dosledky environmentélnych problémov
VS posudi vplyv ludskej ¢innosti na zivotné prostredie
VS navrhuje rieSenia smerujuce k udrzatelnému rozvoju

Hra tematizuje udrZatelny rozvoj a umoznuje ziakom pracovat s redlnymi aj fiktivnymi SDGs v kontexte
buducnosti.

B: STREDNE SKOLY A GYMNAZIA

Matematika / praca s datami

VYKONOVE A OBSAHOVE STANDARDY

VS interpretuje grafy a diagramy

VS analyzuje zavislosti medzi premennymi
VS identifikuje trendy a extrémy v datach; kriticky posudzuje prezentované udaje
(013 Statistické spracovanie Udajov; grafické znazornenie dat; interpretacia dat

Hra rozvija aj kritickl pracu s datami — Ziak sa uci nielen citat grafy, ale aj identifikovat chyby, manipulacie a
kontext.



Ako hra zapadd do SVP?

Obcianska nauka

VYKONOVE A OBSAHOVE STANDARDY
VvS$ vysvetli pri€iny spolo¢enskych problémov
VvS$ analyzuje dosledky rozhodnuti jednotlivcov a spolo¢nosti; diskutuje o globalnych vyzvach
sucasnosti
(013 spoloCenské procesy; globalne problémy; udrzatelny rozvoj

Hra reflektuje buduicu spolo¢nost po krize a umozZiuje Ziakom premyslat o fungovani sveta, moci korporacii a
environmentalnych vyzvach.

Geografia / environmentalne systémy

VYKONOVE STANDARDY — ZIAK

VS hodnoti environmentalne zmeny

VS analyzuje interakcie medzi ¢lovekom a prirodou; interpretuje geografické data

Prostrednictvom analyzy dat z ostrova ziak chape komplexné environmentalne procesy.

C: Klucové kompetencie (naprie¢ irovhami)

Hra Lazarus Case rozvija:

( RieSenie problémov > < Prdca s informdciami > < Kritické myslenie >
C Komunikaéné kompetencie > ( Digitdine kompetencie >




Ako hrat’ hru?

Hru Lazarus Case sme navrhli tak, aby bola intuitivna, no zaroven podporovala analytické myslenie.
VySetrovanie prebieha v Styroch krokoch:

A: PRIESKUM OSTROVA

Hrac sa pohybuje po ostrove a postupne odhaluje informacie:

e zbiera dékazy,
e nachadza biologické stopy,

» objavuje nové lokacie.

Kazdy objaveny prvok posuva vysSetrovanie dopredu.

B: ANALYZA DAT A GRAFOV

Klu€ovou mechanikou hry je praca s datami. Hraci:

e analyzuju grafy,
e porovnavaju udaje,
e hl'adaju vzory a odchylky,

* prepajaju informacie z viacerych zdrojov.

Prave tato Cast je hlavny vzdeldvaci moment hry.



Ako hrat hru?

C: SPOLUPRACA S Al (NORA)
Al asistentka NORA:
o poskytuje data a vysvetlenia,
e pomaha interpretovat grafy,

 naviguje hraca pri vySetrovani.

Neponuka vSak hotové odpovede — hra¢ musi premyslat.

D: TVORBA HYPOTEZ
Na zaklade dat hrac:
e vytvara vlastné hypotézy,
e overuje ich pomocou dbékazov,

e postupne sklada pribeh.

Rozhodnutia hraca ovplyviuju interpretaciu pripadu.

TIP PRE UCITECA

Pripominajte ziakom rozdiel medzi ,myslim si” a ,viem, lebo mam dokaz" — presne tak, ako to
od nich vyzaduje aj detektiv Blank.



Aktivity na

vyucovaciu hodinu

Styri pripravené 45-minutové aktivity, ktoré mézete priamo pouzit na hodine spolu s hrou Lazarus

Case.

Aktivita C. 1: Detektivna hypotéza

CO AKTIVITA ROZViJA
kritické myslenie,
tvorbu a overovanie
hypotéz, argumentaciu

CAs
45 minut
POMOCKY

smartfon/tablet pre
kazdého ziaka (alebo
dvojicu), hra Lazarus
Case, internet

TIP PRE UCITELA

5 min - Uvod

Ucitel predstavi aktivitu: ,Dnes budete pracovat ako detektivi. Vasou
ulohou je zistit, ¢o sa stalo Dr. Moreovi — ale nie hadanim, iba na zaklade
dokazov." Kratke otazky do triedy: Co robi dobrého detektiva? Staéi nazor,
alebo potrebujeme dbékazy?

20 min * Hranie hry

Ziaci hraju individualne alebo vo dvojiciach a zbieraju dékazy (data, grafy,
informacie). Ucitel pripomina: ,VSimaijte si, aké dokazy nachadzate -
budete ich potrebovat.”

10 min - Tvorba hypotézy

Kazdy ziak (alebo dvojica) pisomne odpovie: Co sa podla teba stalo Dr.
Moreovi? Kto alebo ¢o za tym mozZe byt? Aké dokazy to podporuju? (min. 2
— délezité: konkrétny dokaz z hry, napr. graf, informacia, stopa)

10 min + Zdielanie a diskusia

Variant A — cela trieda: 2—-3 Ziaci prezentuju. Variant B — skupiny: ziaci si
porovnaju hypotézy. Otazky: Mali ste rovhaké zavery? Pouzili ste rovnake
dbkazy? Ktora hypotéza je najpresvedcivejsia a preco?

Upozorni Ziakov na rozdiel medzi ,Myslim si” vs. ,Viem, lebo mam dokaz".
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Aktivity na vyuéovaciu hodinu

Aktivita &. 2: Citanie a interpretdcia grafov

CO AKTIVITA ROZVIiJA

datovu gramotnost,
interpretaciu grafov,
analytické myslenie

CAS
45 minut

TIP PRE UCITECA

5 min - Uvod
Ucitel: ,Graf nie je len obrazok - je to informacia. A dnes sa naucime tu
informaciu Citat.” Otazka do triedy: Co vSetko vieme zistit z grafu?

20 min - Hranie hry
Ziaci hraju hru a zameriavaju sa konkrétne na grafy. Ucitel zada: ,Vyber si
jeden graf, ktory ta zaujal.”

15 min - Analyza grafu

Ziaci odpovedaju na pracovné otazky: Co graf zobrazuje? Aké premenné
obsahuje? Aky je hlavny trend / zistenie? Co by si z tohto grafu vedel
vyvodit? Je graf zrozumitelny? Preco? (volitelne pokrocilé) Mohol by byt
graf zavadzajuci? Ako?

5 min - Zdielanie
Ziaci kratko prezentuju svoje grafy.

Mbze$ nadviazat: ,Pomohol vam graf pochopit situaciu na ostrove?"
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Aktivity na vyuéovaciu hodinu

Aktivita €. 3: Ktory graF je vhodny?

CO AKTIVITA ROZVIiJA

vyber vhodného typu
grafu, pochopenie dat,
transfer vedomosti

CAS
45 minut

TIP PRE UCITECA

5 min - Uvod
Ucitel: ,Nie kazdy graf sa hodi na kazdé data. Dnes budete rozhodovat,
ktory graf je najlepsi."”

10 min - Zadanie
Ucitel' da situacie, napr.: vyvoj populacie vydier v ¢ase; podiel druhov na
ostrove; rozdelenie toxinov v réznych oblastiach.

15 min - Prdca ziakov

Ziaci vyberu typ grafu (napr. ¢iarovy, kola¢ovy, histogram...) a zdévodnia:
.Preco je tento graf vhodny?” M6zu pracovat individualne alebo v
dvojiciach.

10 min - Zdielanie
Kazda skupina prezentuje, ucitel porovna rieSenia.

5 min - Reflexia 3
Otazky: Existovalo viac spravnych rieSeni? Co rozhoduje o vybere grafu?

Prepoj s hrou: ,Pouziva hra vzdy spravny graf?”
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Aktivity na vyuéovaciu hodinu

Aktivita ¢. 4: Udrzatel'nost’ v buducnosti

CO AKTIVITA ROZViJA 5 min - Uvod

systémové myslenie, .Svet Lazarus Case rieSi podobné problémy ako my —len o 50 rokov
A "

environmentélne neskor.

povedomie, kreativitu . , .
15 min - Hranie / skUmanie

¢AS Ziaci sleduju SDGs v hre a zapisuju si, ¢o si v&imli.
43 minut 10 min - Diskusia 3
Otazky: Ktoré problémy pretrvali? Co sa zmenilo? Je ten svet realisticky?

10 min - Tvorba
Ziaci vytvoria vlastny ciel udrzatelného rozvoja pre rok 2075. Format:
nazov, problém, rieSenie.

5 min - Zdielanie
Kratke prezentacie.

TIP PRE UCITELA

Mbzes to premenit na plagat / mini projekt / prezentaciu.
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LAZARUS CASE

METODICKA PRIRUCKA

Metodicka prirucka bola vytvorena v ramci projektu Mind the Gap, ktory finan¢ne
podporila Slovenska agentura pre medzinarodnu rozvojovu spolupracu. Obsah a nazory
vyjadrené v metodickej prirucke a v hre Lazarus Case nevyjadruju nazory a postoje

donora.
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