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LAZARUS CASE

Lazarus Case je edukacnd detektivna textova adventura, ktorej dej je
zasadeny do dystopickej buducnosti v roku 2075. Pribeh sa odohrava vo
svete, ktory sa zotavuje z rozsiahlej ekologickej katastrofy spésobenej
dopadom asteroidu Big Fluffy. Spolo¢nost funguje pod spravou
megakorpordcii a snazi sa znovu nastavit rovnovdhu medzi technologickym
rozvojom a udrzatelnostou.

V hre vstupujete do role vysSetrovatela, detektiva Benedicta Blanka.
Prichadzate na na izolovanu vyskumnu stanicu na ostrove Isla X23, patriacu
korporacii CORP. Vasou Ulohou je vySetrenie zdhadného zmiznutia vedca
Dr. Jeffa Morea. Postupne zbierate dbékazy, analyzujete biologické stopy a
pracujete s ddtami, ktoré vdm pomadhaju pochopit udalosti na ostrove.

Pocas hry hraci objavuju:
e redlne ciele udrzatelného rozvoja (SDGs z rokov 2025-2026)
e fiktivne SDGs prispésobené svetu roku 2075
e environmentdlne a spolo¢enské vyzvy buducnosti

Hra tak prepdja fikciu s redalnymi globalnymi témami.




Co najdete v hre Lazarus Case?

e Detektivny pribeh s postupnym odhalovanim informacii: Hra¢ odhaluje
tajomstva ostrova a zmiznutie Dr. Morea. Prieskum terénu, zber
biologickych vzoriek a SMS komunikacia s velenim postupne odkryvaju
necakané ekologické a etické konflikty.

e Al asistentku NORU, ktord pomaha pracovat s datami: Umel3d inteligencia
korpordcie CORP riadi pristup k informaciam a pomdha s analyzou. NORA
vsak nepredstavuje len pasivny nastroj, ale aj eticku dilemu, kedZe kond
na zaklade utajenych vnutornych protokolov.

e Pracu s dékazmi a hypotézami: Studenti sa u¢ia rozlisovat medzi
domnienkami a faktami. Skumaju ziskané dokazy a data, ktoré musia
prepdjat do logickych celkov, aby overili svoje tedrie o pric¢indch
katastrofy a skutoc¢nych zameroch korporatu.

e Vizualizadciu dat prostrednictvom grafov: Hra aktivne pracuje s viacerymi
formatmi vizualizdcie, ako su stipcové, ¢iarové, koldcové grafy ¢i heat-
mapy. Ziaci sa ucia tieto vizualizédcie nielen ¢itat, ale aj interpretovat v
sirsom kontexte.

e Kniznicu typov grafov a ich vyuzitia: Ide o vstavany edukativny modul,
ktory ziakom metodicky vysvetluje, kedy a preco je z matematického a
analytického hladiska vhodné pouzit konkrétny typ grafu pre sprdvnu a
neskreslenu prezentaciu dat.

e Kniznicu cielov udrzatelného rozvoja (redlnych aj fiktivnych): Hra priamo
prepdja fiktivnu Chartu Obnovy 80 vytvorenu spolo¢nostou CORP s
redlnymi globalnymi cielmi OSN (SDGs). Tento strategicky prvok sluzi na
kriticku analyzu korporatnej zodpovednosti, odhalovanie takzvaného
.greenwashingu™ a pochopenie skutoc¢nej komplexnosti udrzatelného
rozvoja buducnosti.




Ako hru hrat?

Hru Lazarus Case sme navrhli tak, aby bola intuitivna, no zdroven
podporovala analytické myslenie.

A: PRIESKUM OSTROVA
Hrac¢ prehladava jednotlivé sektory ostrova Isla X23 a postupne odhaluje
informacie. Zameriava sa na:

e zbieranie fyzickych a digitdlnych dékazov

e nachadzanie biologickych stép.

e objavovanie utajovanych skutoc¢nosti o jednotlivych ¢astiach ostrova a o
skutoc¢nom vyskume.

Kazdy objaveny prvok posuva vysSetrovanie dopredu.

B: ANALYZA DAT A GRAFOV
Klu¢ovou mechanikou hry je praca s datami.Hraci v nej:

analyzuju Specifické grafy

porovnavaju udaje a hladaju korelacie

hladaju vzory, odchylky a logické nezrovnalosti
prep3djaju informacie z viacerych zdrojov

Prave tato analytickd cast je hlavnym vzdeldvacim momentom hry, ktory
priamo prepdja tedriu s praxou a rozvija ddtovu i matematicku gramotnost
ziakov.

C: SPOLUPRACA S Al (NORA)
Al asistentka NORA sluzi ako komunika¢ny most, ale aj ako
zdroj necakaneho napatia:

e poskytuje surové data, vysvetlenia a pomadha interpretovat zlozitejsie
vizualizacie prostrednictvom kniznice grafov.

e naviguje hraca pri vysSetrovani, avsak riadi sa aj skrytymi internymi
smernicami korporatu.

NORA neponuka hotoveé odpovede a nie vzdy je na strane hrac¢a - ziak musi
premyslat kriticky, vediet sa spravne pytat a zhodnotit, nakolko moze
umelej inteligencii doverovat.



Vitajte na vyskumnej stanici Isla X23, agent Blank.

Som N.O.R.A. (Non-human Operation and Research
Assistant) a riadim vietky systémy na ostrave.

Vase zaznamy k pripadu boli z bezpecnostnych dévodov
premigrované do nasich ulozisk a do klonu Vasho
prenosného zariadenia.

D: TVORBA HYPOTEZ A KRiZOVE ROZHODOVANIE
Na z3dklade ziskanych dat a neskdér aj pod tlakom ¢asového limitu hrac:

e vytvara viastné hypotézy

e overuje ich pomocou dbékazov, pricom musi ¢asto prehodnotit svoje
povodné predpoklady.

e postupne skladd komplexny pribeh o tom, ¢o sa deje na ostrove

E: ZAVERECNE ROZHODNUTIE A NASLEDKY
V klucovom momente sa pokojné vysSetrovanie meni na krizovy manazment.
Hrac:

e Celi casovému tlaku

e prijima findlne rozhodnutie v komplexnej ekologickej a etickej dileme

e konfrontuje sa s doésledkami svojich ¢inov

e hodnoti svoje vlastné zlyhania a omyly pri interpretacii dobrych umyslov
zUcCastnenych postav

Pribeh nem3d zjednoduseny ,stastny koniec® - uc¢i Zziakov systémovému
mysleniu a tomu, ze v komplexnom svete prinasa kazdeé rieSenie nove rizika

a zodpovednost.




Ako hra zapadd do SVP?

Vzdeldvacia hra Lazarus Case je plne v sulade so Stdtnym vzdeldvacim
programom pre 2. stupen ZS, stredné $koly a gymnazid. Vdaka svojmu
interdisciplindrnemu charakteru podporuje rozvoj vykonovych a obsahovych
Standardov napriec viacerymi predmetmi a prierezovymi témami.

A: ZAKLADNE SKOLY (2. stupen)
Matematika - Praca s udajmi a datami

Vykonové standardy v ktorych ziak:

vypocita aritmeticky priemer z udajov v tabulke alebo grafe
zaznamena a usporiada udaje do tabulky

precita a interpretuje Udaje z tabulky, z kruhového a stipcového
diagramu

zndzorni Udaje z tabulky kruhovym a stipcovym diagramom a naopak

Obsahoveé standardy v ktorych ziak pochopi

e tabulky a graf (diagramy)
e prechod od jedného typu znazornenia k druhému
e absolutna pocetnost, relativna pocetnost javu

Aplikadcia v hre: Ziak priamo v hre analyzuje rozne typy grafov, pricom ich
interpretacia mu pomaha v kontexte vysSetrovania.
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Geografia

Vykonové standardy, v ktorych ziak:

e interpretuje informacie z map, grafov a diagramov
e analyzuje priestoroveé rozlozenie javov
e identifikuje vztahy medzi prirodnymi a spolo¢enskymi faktormi

Obsahoveé Standardy, pri ktorych ziak:

e skuma geografické informacie a ich zdroje
e Studuje tematickeé mapy
e Cita environmentalne problémy a ich désledky

V hre ziak pracuje s tematickymi mapami a environmentalnymi datami
(napr. vyskyt druhov, zmeny prostredia), ¢im rozvija schopnost chapat
geograficke suvislosti.

e -

Prierezovad téma: Environmentalna vychova

Vykonoveé standardy pri ktorych ziak rozpoznd priciny a dosledky
environmentalnych problémov a posudi vplyv ludskej ¢innosti na Zivotné
prostredie

Hra tematizuje udrzatelny rozvoj a umoznuje Ziakom pracovat s redlnymi aj

fiktivhymi SDGs v kontexte buducnosti.
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Ako hra zapada do SVP?

B: STREDNE SKOLY A GYMNAZIA

Matematika - Pokrocild praca s datami

Pomer zloziek stravy vydier na Isla X23

Vykonové standardy v ktorych ziak:

e interpretuje grafy a diagramy

e analyzuje zavislosti medzi premennNymMi s caestia viridis: 96.0%
e identifikuje trendy a extrémy v datach

e kriticky posudzuje prezentované udaje

Obsahoveé Standardy v ktorych ziak pochopi
o Statistické spracovanie Udajov
e grafické zndzornenie dat
e interpretaciu dat
Aplikdcia v hre: Ziak sa uci nielen ¢itat data od umelej inteligencie NORY,
ale hladd v nich aj skryte korelacie, pricom identifikuje aj moznu
manipuladciu dat zo strany korporacie.
Obcianska nauka
Vykonové standardy v ktorych ziak:
e vysvetli priciny spoloc¢enskych problémov
e analyzuje dosledky rozhodnuti jednotlivcov a spolocnosti
e diskutuje o glob3lnych vyzvach suc¢asnosti a kriticky zhodnoti etické
dilemy spojené s modernymi technolégiami
Obsahové Standard v ktorych ziak pochopi

e spolocenské procesy, globalne problémy a udrzatelny rozvoj

Hra reflektuje buducu spolo¢nost po krize a umoznuje ziakom premyslat o
fungovani sveta, moci korporacii a environmentalnych vyzvach.

riasy: 3.0%

ostatné zivodiine zlozky:



Geografia / environmentdlne systémy
Vykonové standardy v ktorych ziak:
e hodnoti environmentalne zmeny

e analyzuje interakcie medzi ¢lovekom a prirodou
e interpretuje geografické data

Prostrednictvom analyzy dat =z ostrova ziak chape
environmentalne procesy.
Informatika
Vykonové standardy v ktorych ziak:
e chape principy fungovania algoritmov a umelej inteligencie

e uvedomuje si rizikd informacnej spolocnosti.
e analyzuje, ako softver spracuva a vizualizuje data.

komplexné

Hra je vynikajucim modelom pre vyuc¢bu o umelej inteligencii. Ziaci na
vlastnej kozi zaziju, ze Al (NORA) nie je neomylnd bytost, ale systém, ktory

sa riadi naprogramovanymi algoritmami.

Indtrukcie k evakuéacii personalu pri protokole
ADG:

1. Zbalte si nevyhnutné potreby a zdsobu jedla a
tekutin na 10 hodin.

2. Presurite sa do pristavu v sektore Al.

3. Potas presunu sa vyhnite komunikacii okrem
nevyhnutnej koordinacie s ostatnymi evakuovanymi
osobami.

4. Aktivujte rychlostny €ln a presurite sa do
bezpeénej vzdialenosti 5 km od ostrova.

5. Zapnite nGdzoveé svetla a €akajte na extrakciu.

Na evakuaciu mate 30 minat.




C: KLUCOVE KOMPETENCIE (naprieé uroviiami)
Hra Lazarus Case podporuje rozvoj zrucnosti ako:

e kompetenciu riesit problémy - analyza situdcie, tvorba hypotéz
e kompetenciu pracovat s informaciami - vyber relevantnych dat
e kritické myslenie — overovanie tvrdeni

e komunikacné kompetencie - argumentacia a diskusia

e digitdlne kompetencie - praca s digitdlnymi nastrojmi

Chcd, aby sme to vysetrovali ako obycajnu nehodu
alebo opustenie pracoviska bez autorizacie.
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AKtivity N3
Vyucovaciu
odinu

AKTIVITA C. 1: DETEKTIVNA HYPOTEZA

CO AKTIVITA e : : . -
; kritické myslenie, tvorbu a overovanie hypotéz, argumentaciu
ROZVIJA
CAS 45 minut
POMOCKY smartfén/tablet pre kazdého 2|.aka (alebo dvoijicu),
hra Lazarus Case, internet

1. UVOD (5 MIN.)

Ucitel predstavi aktivitu s dérazom na rolu detektiva: ,Dnes nebudete len
pasivnymi prijimatelmi informacii. Stavate sa vysSetrovatelmi spolo¢nosti
CORP na ostrove Isla X23. Vasou Ulohou je zistit, ¢o sa stalo Dr. Jeffovi
Moreovi. Odpoved v$ak nendjdete v jednom texte, musite ju poskladat z
Utrzkov komunikacie a z dokazov.

Kratke otdzky do triedy:
e Co odlisuje dobrého detektiva od konsépirdtora?

e M6zeme dbverovat vsetkému, ¢o ndm povie umeld inteligencia alebo
nadriadeny? Preco potrebujeme vilastné dbokazy?
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2. HRANIE HRY (20 MIN.)

Ziaci hraju hru individualne alebo vo dvojiciach. Zbieraju digitalne stopy,
komunikuju s Al asistentkou NOROU a analyzuju databazu. Ucitel pocas
hrania prechaddza triedou a usmernuje pozornost ziakov na detaily
(neprezrddza vsak riesenia): VSimajte si pozorne dbkazy, najma grafy,
tabulky a informacie.

3. TVORBA PODLOZENEJ HYPOTEZY (10 MIN.)

Kazdy ziak (alebo dvojica) musi pisomne sformulovat vysSetrovaciu
Spravu.

o Co sa podla teba stalo Dr. Moreovi?
e Kto alebo ¢o za tym mbéze byt?
e Akeé dbkazy to podporuju? (min. 2)

Délezité: ziak musi uviest konkrétny dékaz z hry (napr. graf, informacia,
stopa)

4. TVORBA PODLOZENEJ HYPOTEZY (10 MIN.)

Ucitel vyzve zastupcov rbéznych nadzorovych prudov v triede, aby
prezentovali svoje zavery. Cielené diskusné otazky pre ucitela:

e Mali ste vSetci rovnaké zavery o postave Dr. Morea? Ako je mozng, ze
z rovnakych dat vzniknu rézne teorie?

e Pouzili ste rovnaké dbékazy?

e Ktory dékaz vo vas vyvolal najvacsie pochybnosti o oficidlnej verzii
spolo¢nosti CORP?

e Ktord hypotéza je najpresvedcivejsia a preco?

TIPY PRE UCITELA

Fakt verzus Nazor: PocCas zaverecnej diskusie korigujte vyjadrovanie
Zziakov. Ak ziak povie: "Myslim si, ze vydry zmutovali," ucitel by mal
reagovat: "Na zadklade akého grafu alebo zdznamu si to vies obh3jit?"
Ucte ich pouzivat formuldciu: ,Z Udajov v databdze vyplyva, ze..." alebo
“Na zadklade dat..”
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AKTIVITA C. 2: CiTANIE A INTERPRETACIA GRAFOV‘

CO AKTIVITA o - .y :
, datovu gramotnost, interpretaciu grafov, analytické myslenie
ROZVIJA
CAS 45 minut
POMOCKY smartfén/tablet pre kazdého 2|-aka (alebo dvojicu),
hra Lazarus Case, internet

1. UVOD (5 MIN.)

Ucitel otvori tému s dérazom na to, Ze Cisla samy o sebe nemaju vyznam,
kym im nedame kontext: <~ ,Graf nie je len farebny obrazok. Je to
zakodovany pribeh. V dnesSnej dobe korporacie a médid pouzivaju grafy na
to, aby nds o niecom presvedcili. Dnes sa nauc¢ime tieto data citat tak, aby
vami nikto nemohol manipulovat.

Otdzka do triedy: Aké typy grafov poznadte a na ¢o sa pouzivaju? (Ucitel
pripomenie: kold¢ovy na podiely, ¢iarovy na vyvoj v ¢ase, stipcovy na
porovnanie mnozstva)

Extrémna chudoba (% populdcie)

2020 2025 2030 2035 2040 2045 2050 2055 2060 2065 2070 2075

rok

Zdroj: Komisia pre Chartu Obnovy 80
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2. HRANIE HRY (20 MIN.)

Ziaci hraju hru, pricom ucitel im zadd $pecificku "datovu" misiu. ,Vasou
Ulohou v tejto faze vysSetrovania nie je len ¢itat spravy, ale podrobne
preskumat Databdzu NORY. Ucitel pokracuje:,Vyber si jeden graf, ktory
ta zaujal a skus ho interpretovat.®

3. ANALYZA GRAFU (15 MIN.)

Ziaci si vyberu jeden klu¢ovy graf z databadzy a odpovedaju pisomne na
nasledujuce analytické otazky:

Co graf zobrazuje?
. Aké premenné obsahuje?
. AKy je hlavny trend / zistenie?
. Co by si z tohto grafu vedel vyvodit?
. Je graf zrozumitelny? Preco?

N w N

Doplnaujuce otdzky k hre:

e Ako tieto data vysvetluju to, ¢o sa deje na ostrove?
e Mé6ze byt graf zavadzajuci, ak nepozndme Sirsi kontext?

4. ZDIELANIE ZISTENI

Dvojice kratko odprezentuju svoje zistenia. Ucitel vyzve Ziakov, aby
prepojili informacie z dvoch réznych grafov. Napr: ,Skupina A
analyzovala graf radidcie, Skupina B graf potravy vydier. Ked tieto dve
informacie spojime, aky je findlny zaver?®

TIP PRE UCITELA

Mb6ze$ nadviazat otdzkou: ,Pomohol vdm graf pochopit situdciu na
ostrove?”®

Ak nemaju vsetci ziaci pristup k zariadeniam, mozete klucove grafy z hry
vopred vytlacit na papier a rozdat ziaskom na analyzu do lavic.

N ’




AKTIVITA C.3: KTORY GRAF JE VHODNY? ‘

CO AKTIVITA vyber vhodného typu grafu, pochopenie dat, transfer
ROZVIiJA vedomosti
CAS 45 minut
POMOCKY tabula/projektor, papier a pera pre skupiny.

1. UVOD (5 MIN.)

Ucitel otvori aktivitu s dérazom na to, Ze forma prezentacie je rovnako
dolezitd ako samotné cisla:

.Umeld inteligencia NORA v hre vdm poskytla hotoveé grafy. Dnes si vsak
roly vymenite. Vy ste analytici spolo¢nosti CORP a musite pripravit report
pre vedenie. Nie kazdy graf sa hodi na kazdé data. Ak zvolite zly format,
vedenie situdciu nepochopi, alebo, ¢o je horsie, mézete ich (Umyselne ¢i
neumyselne) oklamat."

i HE =
B | ] » " £ = E ]
PR
Opis graf!
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2. ZADANIE MODELOVYCH SITUACII Z OSTROVA (10MIN)

Ucitel rozdeli triedu do timov. Kazdy tim dostane zadanie predstavit iny
typ dat z vysSetrovania Dr. Morea. Ich Ulohou je rozhodnut sa pre jeden
konkrétny typ grafu (kruhovy/koldcovy, stipcovy, ¢iarovy, heat-
mapa/kartogram) a pripravit si obhajobu.

Situacie pre timy:

e Tim 1 (Casovy vyvoj): Potrebujete ukdzat vedeniu, ako sa menila
aktivita pohybu vydier v sektoroch A2, A3 a A5 poc¢as 24 hodin (aby
ste dokazali, ze su aktivne najma v noci).

e Tim 2 (Podiely z celku): Potrebujete jasne vizualizovat zloZenie
potravy zmutovanej vydry (chcete Sokovat vedenie tym, Zze z
obrovského mnozstva potravy tvoria az 96 % vyhradne musle).

e Tim 3 (Porovndvanie kategdrii): Potrebujete porovnat priemernu
dizku tela réznych poddruhov vyhynutych vydier s novym
zmutovanym druhom na ostrove X23.

e Tim 4 (Priestorové rozlozenie): Potrebujete velitelovi ukdzat, v
ktorych konkrétnych ¢astiach (sektoroch) ostrova je najvyssia
koncentracia radioaktivity.

3. PRACA ZIAKOV A ARGUMENTACIA (15 MIN.)

Ziaci v skupinach diskutuju:
e Ktory graf vyberieme a preco?
e Aké premenné budu na osi X a na osi Y (pripadne v legende)?

Z3kladnd uloha: Pripravte si argumentaciu - Preco je prave tento graf
najlepsi pre pochopenie danej situdcie?

4. ZDIELANIE ZISTENI

Kazdad skupina prezentuje svoje rieSenie. Ucitel porovnava rieSenia a
pyta sa doplnujuce otazky.

(O¢akavaneé spravne riesenia: Tim 1 = Ciarovy graf; Tim 2 = Kruhovy
graf; Tim 3 = Stipcovy graf / Box plot; Tim 4 = Heat-mapa).

N ’




5. ZAVERECNA REFLEXIA (5 MIN.)

Ucitel zhrnie hodinu klu¢ovymi otdzkami na rozvoj kritického myslenia:

e Existovalo pre vasu situdciu viac spravnych rieseni? (Napr. dali by sa
podiely stravy ukdzat aj stipcovym grafom?)

e Co sa stane, ak na ¢asovy vyvoj (napriklad rast radidcie) pouzijeme
kruhovy graf?

e KIUCova otdzka: Ak by ste chceli zakamuflovat pred verejnostou, ze
vydry jedia len radioaktivne musle, aky nevhodny graf by ste pouzili,
aby to na prvy pohlad nebolo jasné?

TIP PRE UCITELA
Prepoj s hrou a manipulaciou: Pouzite ako priklad z hry zaverecny ¢lanok
portalu NEWS TODAY. Spytajte sa ziakov:

.Ak by chcel bio-influencer Jeff ukdzat, ako sa vydrdm dari, ukdzal by
verejnosti graf ich rozsirovania, ale zaml¢al by graf radioaktivity. Co nas
to uc€i o konzumacii sprav na internete? Ten, kto vyberd grafy, ovlada to,
c¢omu uverime."
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AKTIVITA C. 4: UDRZATELNOST V BUDUCNOSTI

CO AKTIVITA o : : . : -
i systémové myslenie, environmentalne povedomie, kreativitu
ROZVIJA
CAS 45 minut
POMOCKY tabula, papier a pera

1. UVOD (5 MIN.)

Ucitel na projektore ukadze aktudlne Ciele udrzatelného rozvoja (SDGs do
roku 2030, napr. Zivot pod vodou, Ochrana klimy) a premosti to do hry:

.Svet v Lazarus Case sa odohradva v roku 2075. Korporacie ako CORP
zaviedli vlastneé plany, napriklad Chartu Obnovy 80. Nasa spolo¢nost sa dnes

snazi chranit planétu, no vo svete hry vidime, ze ani o 50 rokov neskoér nie

je vyhraté. Niekedy totiz dobry umysel sp6sobi najvacsiu katastrofu.”

2. HRANIE A CIELENE SKUMANIE PRIPADU (15QMIN)

Ziaci v hre analyzuju konanie bio-influencera Jeffa Morea. Ucitel zad3
pozorovatelsku misiu: ,Zamyslite sa nad tym, ¢o chcel Jeff urobit a ¢o
tym redlne spo6sobil. Zamerajte sa na vztah medzi zmutovanymi vydrami
a radioaktivnymi muslfami.®

3. DISKUSIA

(10 MIN.)

Ucitel vedie riadenuU diskusiu o paradoxoch ochrany prirody na ostrove
Isla X23. Klucoveé diskusné otazky:

e Bol Dr. More ekologicky zodpovedny? (Ocakdvanad odpoved: Zlyhal,
pretoze myslel len na zachranu jedného roztomilého druhu, no
ignoroval, ze vydry su vrcholovi predatori Siriaci radidciu z musli do

okolia).
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e Co by sa stalo, ak by sa tieto vydry a musle dostali z ostrova do

svetovych ocednov? (Vysvetlenie pojmu invazny druh).
e Ktoré dnesné problémy vo svete hry pretrvali?

4. TVORBA: NOVY CIEL PRE ROK 2075

Ziaci pracuju v malych skupinach. Ich Ulohou je pou¢it sa z katastrofy na
ostrove Isla X23 a vytvorit ,Novy ciel udrzatelného rozvoja pre 22.
storocie", ktory by zabranil tomu, aby sa opakovala chyba Dr. Morea a
korporacie CORP.

Povinnad Struktura navrhu:
e N3zov ciela: Napr. (ochrana ohrozenych druhov zivocichov)
e Problém: (Co presne hrozi? Ako tomu zabranit?
e Riesenie/Pravidlo: Aké pravidld sa musia dodrziavat

5.ZDIELANIE A ZAVER (5 MIN.)

Skupiny kradtko predstavia svoje nové ciele (SDGs) pre buducnost. Trieda
hlasuje za ten, ktory je najlepsSie naformulovany a najlogickejsi.

TIP PRE UCITELA

Medzipredmetoveé prepojenie s Informatikou: Tuto aktivitu mozete
premenit na mini-projekt. Namiesto pisania na papier mézu ziaci vyuzit
aplikacie ako Canva alebo Adobe Express a svoj novy ,Ciel udrzatelného
rozvoja 2075" graficky spracovat do podoby oficidlneho infoplagatu,
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AKTIVITA C. 5: POHYBOVA AKTIVITA

CO AKTIVITA datovu gramotnost, priestorovi predstavivost, timovu
ROZVIJA koordinaciu a rychle rozhodovanie
CAS 45 minut
POMOCKY volhy priestor

1. UVOD (5 MIN.)

Ucitel vysvetli princip: ,Cisla na papieri alebo v tablete suU ¢asto len
abstraktné pojmy. Ak povieme 96 %, mozog to vnima len ako Cislo. Dnes sa
vy sami stanete ddtami z ostrova Isla X23. Vasou ulohou bude fyzicky
vytvorit grafy a heatmapy, s ktorymi ste pracovali v hre."

2. ZIVY KOLACOVY GRAF (10 MIN)

Ucitel zadad ulohu vychadzajucu z klucového zistenia v hre: ,Vytvorte
viastnymi telami kolacovy graf stravy zmutovanej vydry. Vieme, Ze 96 %
tvoria radioaktivhe musle a 4 % ind potrava. Mate 10 sekund na to, aby
ste sa v priestore rozdelili presne v tomto pomere.®

e Ako to vyzerd v praxi: Ak je v triede 25 ziakov, 24 ziakov sa musi
fyzicky natlacit do jedného tesného zhluku (musle) a iba 1 ziak
zostane stadt sdm bokom (ind potrava).

e Ziaci na vlastnej kozi pocitia extrémnu disproporciu a pochopia, pre¢o
je ekosystém ostrova v kritickom stave.




3.Z1VY CIAROVY GRAF: VYVOJ RADIACIE (10 MIN)

Ziaci sa postavia do jedného dlhého radu vedla seba (predstavuju ¢asovu os
od rana do noci). Ucitel ¢ita data zo senzorov pohybu, ktoré zaznamenala
umeld inteligencia NORA v pobreznom sektore.

Ucitel povie: ,Teraz telom vizualizujete Ciarovy graf dennej aktivity
zmutovanych vydier. Ak3 je ich aktivita v roznych fazach dna?

e 08:00 Rano: Vydry po love spia v norach, senzory hlasia nizku aktivitu.
(Prva stvrtina ziakov v rade ¢upi alebo sedi na zemi).

e 14:00 Poobedie: Stadle minimalny pohyb, len ob¢asné presuny. (Druha
Stvrtina ziakov zostdva nizko, pripadne na polodrepe).

e 19:00 Sumrak: Vydry sa prebudzaju a zac¢inaju sa masivne presuvat k
vode. (Tretia Stvrtina ziakov sa postavi rovno).

e 02:00 HIbok3d noc: Maximalny vrchol aktivity! Celd populdcia je vo vode
a lovi bioluminiscen¢né (svetielkujuce) musle. (Poslednad Stvrtina ziakov
stoji na Spickach s rukami vystretymi vysoko nad hlavou).

Ako to vyzerd v praxi: Pri pohlade spredu vznikne z tiel ziakov dokonala
stupajuca krivka. Ucitel ich upozorni, aby sa pozreli na spoluziakov vedla
seba.

Analytickd otdzka na zaver: ,Ked vidite tento graf, kedy by ste ako
vyskumnici spolo¢nosti CORP isli do sektoru odoberat vzorky vody, aby ste
minimalizovali riziko stretu so svorkou vydier?" (Ziaci okamzite vizualne
vidia, ze idedlny ¢as je na poludnie, kedy je krivka "zlozend" na zemi).
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4.LUDSKA HEAT-MAPA (10 MIN)

Ucitel rozdeli priestor na 4 rohy (Sektory A1, A2, A3, A4). a d3 pokyn:

.1eraz vytvorime heat-mapu (mapu hustoty) vyskytu zmutovanych
VYDIER na ostrove. Vy ste tieto vydry, ktoré skonzumovali radioaktivne
musle a vyzaruju radiadciu. Sektor A3 je momentadlne vasim hlavnym
loviskom! VSetci okrem Styroch z vds okamzite bezte do Sektora A3. Vy
zvysni Styria sa rozdelte do ostatnych sektorov (A1, A2, A4). Mate 5
sekund!™

Ako to vyzerd v praxi: V rohu A3 sa okamzite natlac¢i 20 ziakov, ¢im
vznikne husty dav (tzv. "¢ervend, horuca zona" heat-mapy). V ostatnych
rohoch stoja len osamoteni ziaci ("studené zony"). Ziaci okamzite vidia,
co pojem heat-mapa znamend v praxi, ¢im viac objektov na jednom
mieste, tym kritickejsia zona.

Zlom v hre: Ucitel nasledne spusti alarm: ,Pozor! NORA prave aktivovala
destrukcny protokol pre kriticky zamoreny sektor A3! Kazdy, kto je v
Sektore A3, md 3 sekundy na evakudciu do inych bezpec¢nych sektorov,
inak je z hry vyradeny!" Nasleduje hromadny Utek z jedného rohu, ¢o
vyborne simuluje krizovu evakudciu a zmenu priestorovych dat v
redlnom case.

Akondhle ziaci prebehnu zo Sektora A3 do zvysnych troch rohov (A1, A2,
A4), ucitel zastavi hru.

Ucitel vyzve ziakov, aby zhodnotili aktudlny stav fyzickej heat-mapy.
Pred chvilou sme mali jeden extremne cerveny, kriticky bod v Sektore
A3. Ako vyzerd nasa heat-mapa teraz?"

e Ocakadvand reakcia ziakov: Dav sa rozdelil, vo vsetkych ostatnych
rohoch je teraz naraz vela ludi.

e Ekologicky point: Ucitel prepoji pohyb s dejom hry: ,VyriesSila
evakuacia a znicenie Sektora A3 nadsS problém? Nie. Ak ste vy
radioaktivne vydry a usli ste pred protokolom AD6, prave ste nakazu
rozniesli po celom zvysku ostrova. Nasa heat-mapa uz nemad jedno
ohnisko, teraz hori vsade."



5. ZDIELANIE A REFLEXIA (10 MIN.)

Ziaci sa posadia na svoje miesta alebo do kruhu a prebehne reflexia.

Ucitel vyzve ziakov, aby kriticky spojili informacie

zivych grafov. Vysvatili ako funguju a ¢o sa dozvedeli.

zo vsetkych troch
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SLOVNIK KLUCOVYCH POJMOV

ARITMETICKY PRIEMER VS. MEDIAN

VSeobecné vysvetlenie pojmov:

e Aritmeticky priemer: Statistickd hodnota vypocitana ako podiel suctu
vsetkych nameranych hodnét a ich poctu.

e Median: Strednad hodnota zoradeného radu dat, ktora deli subor
presne na dve rovnako velké polovice.

Rozdiel: Priemer je extrémne citlivy na vychylené hodnoty (anomalie).
Jedno extrémne vysoké ¢islo ho dokdze skreslit. Medidn naopak ignoruje
extrémy a ukazuje typickejSiu hodnotu pre vacsSinu analyzovaného
suboru.

Priklad z hry: Ak senzory v troch sektoroch ostrova (A1, A2, A4) hlasia
nulovu radidciu a v Sektore A3 hldsia radiadciu urovne 100, aritmeticky
priemer radidcie na ostrove je 25 (¢o zavadza a naznacuje miernu
radidciu vsade). Medidn je vsak O, ¢o presne ukazuje realitu - vacsina
ostrova je bezpec¢nd a Sektor A3 je lokadlna anoma3lia vyzadujuca z3sah.
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KORELACIA VS. KAUZALITA

VSeobecné vysvetlenie pojmov:

e Koreldcia: Statisticky vztah, pri ktorom sa dva javy vyskytuju sucasne
alebo sa ich hodnoty menia spolo¢ne (spoluzitie javov).

e Kauzalita: Pri¢innd suvislost, kde jeden jav (pri¢ina) priamo a
preukazatelne vyvoladva druhy jav (nasledok).

Rozdiel: Koreladcia len konstatuje, ze sa veci deju naraz, ale nedokazuje,
Ze jedna spoésobuje druhu (méze ist o ndhodu alebo vplyv tretieho
faktora). Kauzalita vysvetluje redlny mechanizmus, preco sa tak deje.

Priklad z hry: Senzory v teréne ukazuju, ze tam, kde je vysoky vyskyt
zmutovanych vydier, je aj vysokd radidcia (korelacia). Zly detektiv by
vyvodil zadver, ze vydry produkuju radidciu. Spravny vyskumnik objavi
kauzalitu - vydry sa koncentruju pri vode, kde konzumuju radioaktivne
musle, a prave tie su skuto¢nou pric¢inou radiacie v ich telach.

CISELNY GRAF VS. HEAT-MAPA (MAPA HUSTOTY)

VSeobecné vysvetlenie pojmov:

o Ciselny graf (stipcovy/kold¢ovy): Vizualizdcia, ktorad kvantifikuje data
(ukazuje podiely, pocty alebo vyvoj v ¢ase).

e Heat-mapa: Grafickd vizualizacia dat v dvojrozmernom priestore, kde
sU Ciselné hodnoty zndzornené pomocou farebnej skdly (od studenych
farieb po teplé/cervené).

Rozdiel: Kym Standardny graf odpovedd na otdzku ,kolko?" (kvantita),
heat-mapa pridava klucovu priestorovu informaciu a odpovedd na otdzku
.kde presne?" (lokalizacia).

Priklad z hry: Koldc¢ovy graf vyskumnikovi povie, Ze na ostrove je 80 %
vydier infikovanych. Heat-mapa vizudlne zafarbi mapu ostrova Isla X23 a
syto ¢cervenou farbou oznaci pobrezie Sektora A3. Hrac¢ tak okamzite vidi
kritické ohnisko a vie, kam ma vyslat dron bez toho, aby musel ¢itat
akekolvek tabulky.
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KORELACIA VS. KAUZALITA

VSeobecné vysvetlenie pojmov:

e Koreldcia: Statisticky vztah, pri ktorom sa dva javy vyskytuju sucasne
alebo sa ich hodnoty menia spolo¢ne (spoluzitie javov).

e Kauzalita: Pri¢innd suvislost, kde jeden jav (pri¢ina) priamo a
preukazatelne vyvoladva druhy jav (nasledok).

Rozdiel: Koreladcia len konstatuje, ze sa veci deju naraz, ale nedokazuje,
Ze jedna spoésobuje druhu (méze ist o ndhodu alebo vplyv tretieho
faktora). Kauzalita vysvetluje redlny mechanizmus, preco sa tak deje.

Priklad z hry: Senzory v teréne ukazuju, ze tam, kde je vysoky vyskyt
zmutovanych vydier, je aj vysokd radidcia (korelacia). Zly detektiv by
vyvodil zadver, ze vydry produkuju radidciu. Spravny vyskumnik objavi
kauzalitu - vydry sa koncentruju pri vode, kde konzumuju radioaktivne
musle, a prave tie su skuto¢nou pric¢inou radiacie v ich telach.

CISELNY GRAF VS. HEAT-MAPA (MAPA HUSTOTY)

VSeobecné vysvetlenie pojmov:

o Ciselny graf (stipcovy/kold¢ovy): Vizualizdcia, ktorad kvantifikuje data
(ukazuje podiely, pocty alebo vyvoj v ¢ase).

e Heat-mapa: Grafickd vizualizacia dat v dvojrozmernom priestore, kde
sU Ciselné hodnoty zndzornené pomocou farebnej skdly (od studenych
farieb po teplé/cervené).

Rozdiel: Kym Standardny graf odpovedd na otdzku ,kolko?" (kvantita),
heat-mapa pridava klucovu priestorovu informaciu a odpovedd na otdzku
.kde presne?" (lokalizacia).

Priklad z hry: Koldc¢ovy graf vyskumnikovi povie, Ze na ostrove je 80 %
vydier infikovanych. Heat-mapa vizudlne zafarbi mapu ostrova Isla X23 a
syto ¢cervenou farbou oznaci pobrezie Sektora A3. Hrac¢ tak okamzite vidi
kritické ohnisko a vie, kam ma vyslat dron bez toho, aby musel ¢itat
akekolvek tabulky.
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KVANTITATIVNE DATA VS. KVALITATIVNE DATA

VSeobecné vysvetlenie pojmov:

e Kvantitativne data: Informacie vyjadrené ¢islami a mnozstvom (daju
sa presne zmerat, spocitat, zvazit a zapisat do tabulky alebo grafu).

e Kvalitativne data: Informacie opisujuce vlastnosti, stavy, pocity alebo
zmeny Vv spravani (nedaju sa jednoducho vycislit matematicky,
vyzaduju si pozorovanie a slovny opis).

Rozdiel: Kvantitativhe data odpovedaju na otazku ,kolko?" (napr. presna
uroven radidcie ). Kvalitativhe data pomadhaju pochopit kontext a
odpovedaju na otdzku ,aké to je?" alebo ,ako sa to sprava?". Pre
komplexny a pravdivy vedecky vyskum su nevyhnutné oba typy dat.

Priklad z hry: Senzory z ostrova dodaju ciselny vystup: populacia vydier
v Sektore A3 wvzrastla o 45 % a ich aktivita vrcholi o 02:00 rdno
(kvantitativne data). Ak by sa hrac spoliehal len na tieto ¢isla, mohol by
to vyhodnotit ako pozitivny znak zdravého a rastuceho ekosystému. Az
vizudlne pozorovanie z terénu ukadze, ze zmutované vydry su extrémne
agresivne, maju viditelné zmeny v spravani a atypicky zmenenu
Strukturu srsti  (kvalitativne data). Az spojenie oboch zisteni odhali
skuto¢nu pritomnost rddioaktivnej mutacie.
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