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Scenariusz zajęć ponadprogramowych nr 5  

PIERWSZE KROKI Z „lucky games” 

 

Wprowadzenie 

„Lucky games” to gry polegające na zastawianiu pieniędzy lub wartościowych przedmiotów w 

celu uzyskania większej wygranej. Zysk każdego gracza zależy całkowicie od szczęścia, a nie od 

jego umiejętności. Istnieje wiele gier losowych np. gry karciane, ruletka lub automaty do gry. 

Innym określeniem „lucky games” są gry hazardowe. 

W tym scenariuszu uczniowie po raz pierwszy zetkną się z ideą gier losowych, aby zacząć 

rozumieć pojęcie hazardu oraz to, jak przypadkowe są wyniki tych gier. Co więcej, uczniowie 

poznają środowisko Unity, gdzie ustawią interfejs użytkownika, dodadzą grafiki i przetestują 

swoją „lucky game”. 

 

Potrzeba 

Obecnie istnieje duża potrzeba, aby zacząć uczyć się i rozumieć zasady tworzenia i działania 

„lucky games”. Hazard jest złożoną kwestią, która przyciąga naszą uwagę i może stać się 

uzależnieniem, podobnie jak alkohol lub narkotyki, jeśli ktoś używa go kompulsywnie lub traci 

nad nim kontrolę. Może powodować różne problemy – od trudności w związkach i problemów 

prawnych, przez utratę pracy i problemy ze zdrowiem psychicznym, aż po bankructwo, 

przestępczość, przemoc domową i wiele innych. Co więcej, hazard może mieć wpływ na więcej 

osób niż tylko na samego użytkownika. 

 

Kluczowe terminy 

|Lucky games |hazard |problemy związane z hazardem |ruletka |SI i gry losowe |gra Unity | 

 

Cele i oczekiwane efekty kształcenia  

• wsparcie uczniów w zdobywaniu wiedzy na temat gier losowych, 

• poszerzenie wiedzy uczniów na temat problemów, jakie niosą ze sobą gry losowe, 

• przygotowanie własnej „lucky game”.  

Wymagania podstawowe 

• podstawowa wiedza informatyczna, 

• plan zajęć poświęconych „lucky games”. 

 

  

Praktyczny scenariusz zajęć - stworzenie 

„Lucky game” w ramach edukacji 

zawodowej 
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Szacowany czas realizacji scenariusza  

Czas trwania tego scenariusza może się różnić w zależności od stopnia zaawansowania uczniów 
i nauczycieli. Szacuje się, że najkrótsze ćwiczenie będzie wymagało 1 godziny, a najdłuższe (o 
wyższym stopniu złożoności) około 5 godzin. W scenariuszu jest 5 ćwiczeń, a całkowity 
szacowany czas na ich wykonanie wynosi 10 godzin. Czas realizacji całego scenariusza może 
wynosić 3 lub 4 tygodnie, w zależności od liczby godzin poświęconych w każdym tygodniu. 
 
Rodzaje interakcji 

Scenariusz ten pozwala uczniom dowiedzieć się więcej o grach losowych i daje możliwość 

przeprowadzenia dyskusji z nauczycielami w celu pogłębienia wiedzy na temat tego, jak 

"szczęśliwe" są w rzeczywistości „lucky games”. Uczniowie wyszukają informacje na temat 

hazardu w Internecie, a wszystkimi odkryciami mogą podzielić się w klasie, aby pogłębić swoją 

wiedzę na temat pojęcia hazardu i problemów z nim związanych. Zaleca się, aby 4 pierwsze 

etapy realizacji scenariusza były realizowane w grupach, tak, aby każdy uczestnik mógł 

przedstawić swoje spojrzenie na konkretną sprawę. Piąty etap powinien być realizowany 

indywidualnie, aby każdy uczeń mógł przetestować zdobytą wcześniej wiedzę.  

 

Główne etapy realizacji scenariusza - wytyczne   

W celu pomyślnego ukończenia scenariusza, przewidziano szereg etapów jego realizacji. 

Kroki te nie wymagają żadnej formy oceny, ponieważ koncentrują się na zdobywaniu 

podstawowej wiedzy i wymianie różnych opinii. Piąty etap jest bardziej złożony i uczniowie 

mogą potrzebować wsparcia ze strony nauczyciela, aby go ukończyć. 

 

Etap 1 - (ok. 1 godzina)  

Wraz z pojawieniem się technologii, sztuczna inteligencja zaczęła również przenikać do branży 

hazardowej na różne sposoby. Na przykład, wraz z rozwojem działalności kasyn, rośnie również 

zapotrzebowanie na najnowsze osiągnięcia technologiczne, aby uczynić rynek większym, 

lepszym i bardziej atrakcyjnym dla graczy. Zastanów się jak sztuczna inteligencja może być 

wykorzystywana w różnego rodzaju grach losowych.  

Pytania pomocnicze: 

• W jaki sposób sztuczna inteligencja może sprawić, że użytkownik będzie bardziej 
zaangażowany w grę? 

• Czy sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w grach losowych?  

• Które gry losowe wykorzystują sztuczną inteligencję? 

• Czy sztuczna inteligencja może przewidzieć wynik gry losowej? 
 

Etap 2 – (ok. 1 godzina) 

Hazard to ogromna branża, która istnieje od dawna. Opracowano wiele gier, w których, aby 

zyskać, należy zastawić pieniądze lub przedmioty. Znajdź różne gry losowe, w które sztuczna 

inteligencja nie jest zaangażowana. 
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Pytania z podpowiedziami: 

• Jakie są najpopularniejsze gry losowe? 

• Czy sztuczna inteligencja może przewidzieć wynik tych gier? 

• Czy któraś z gier wymienionych wcześniej może również angażować sztuczną 
inteligencję? 

• Czy sztuczna inteligencja może przewidzieć wynik tych gier? 

Etap 3 - (ok. 1 godzina) 

Hazard i gry losowe mogą mieć różnorodny i silny wpływ na zachowanie ludzkie. Zwłaszcza, gdy 
wymyka się spod kontroli, hazard może przekształcić się w uzależnienie, które jest trudne do 
przezwyciężenia. Zbadaj wpływ, jaki gry losowe mogą mieć na życie człowieka i jak można temu 
zaradzić. 

 

Pytania pomocnicze: 

• W jaki sposób hazard może wpłynąć na życie danej osoby? 

• Jakie problemy społeczne powstają w wyniku hazardu? 

• Jak można przezwyciężyć uzależnienie od hazardu? 

 

Etap 4 - (ok. 2 godziny) 

Otwarta dyskusja jest zawsze najlepszym sposobem na wymianę informacji i opinii, a także 

przedstawienie perspektywy i sposobu wnioskowania. Opierając się na informacjach z 

poprzednich etapów, wymień się pomysłami w grupie i pogłębiaj swoją wiedzę na temat gier 

losowych i ich wpływu na nasz życie.  

• Czy sztuczna inteligencja jest zaangażowana w hazard i dlaczego? 

• W jaki sposób sztuczna inteligencja jest zaangażowana w hazard? 

• Czy sztuczna inteligencja może przewidzieć wyniki gier losowych? 

• Czy przed tymi zajęciami, uważałeś, że gry losowe są „szczęśliwe”? 

• W co wierzysz teraz? 

• Czy kiedykolwiek grałeś w grę losową? 

 

Etap 5 - (ok. 5 godzin) 

Po przeprowadzeniu powyższej dyskusji, konieczne jest, aby uczeń zaczął rozumieć, jak działają 

gry losowe. Pierwszym krokiem do osiągnięcia tego celu jest stworzenie własnej gry od 

podstaw, a pierwszym celem jest skonfigurowanie środowiska Unity poprzez utworzenie 

interfejsu użytkownika i dodanie animacji. Można to dalej rozdzielić na więcej kroków, które 

uczniowie mogą wykonać, aby osiągnąć efekt końcowy. Ten krok powinien nastąpić po lekcjach 

realizujących temat „Lucky games”, ponieważ można tam znaleźć niezbędne informacje. 

1. Konfiguracja projektu Unity. 
2. Konfiguracja prefabrykatu Canvas. 
3. Wynik końcowy. 
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Podsumowanie & Feedback 

Aby uzyskać informacje zwrotne na temat tych ćwiczeń / scenariuszy, można przeprowadzić 

krótką ankietę. Odpowiedź będzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla Konsorcjum. Ocena 

końcowa musi być skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestników z przedstawionych 

Kroków realizacji scenariusza. 

 

Przykładowy kwestionariusz 

1. Czy uważasz, że scenariusz wzbogacił Twoją wiedzę i umiejętności? 

○ Zdecydowanie tak.  ○ W dużej mierze tak.   ○ Nie wiem. ○ Zdecydowanie nie. 

 

2. Czy uważasz, że scenariusz spełnił Twoje osobiste motywacje/oczekiwania? 

○ Zdecydowanie tak.  ○ W dużej mierze tak.   ○ Nie wiem. ○ Zdecydowanie nie. 

 

3. Czy miałeś wystarczająco dużo czasu, aby zrealizować Twoje cele? 

○Tak. ○ Nie, potrzebuję więcej czasu. 

 

4. Jakie problemy napotkałeś i jak sobie z nimi poradziłeś? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

5. Co Ci się podobało najbardziej? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 
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6. Co Ci się najmniej podobało? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

7. Co zaproponowałbyś do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji 

scenariusza? 

.........................................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................................... 

8. Czego chciałbyś się jeszcze nauczyć?  

.........................................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................................ 

 

Uzupełnienie 

 

Niniejszy scenariusz może z łatwością stanowić podstawę do rozszerzenia procesu edukacyjnego, 

ponieważ jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjające dynamicznemu rozwojowi 

uczestników. W szczególności są to techniki: 

 

Umożliwienie wyboru: Uczestnicy zyskują elastyczność w wyborze zarówno głównego tematu, 

którym się zajmą, jak i podejścia, które wybiorą do osiągnięcia celu. 

 

Promowanie dociekliwości: Uczestnicy opierają się na modelu know-understand-research, aby 

zbudować bazę wiedzy, na której będą pracować. 

 

Promowanie współpracy: Poprzez tworzone zespoły promowana jest współpraca i tworzone są 

dwustronne kanały komunikacji. 

 

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzędzia IT i SI uczestnicy uczą się lub pogłębiają swoje 

umiejętności w zakresie nowych technologii. 

 

Uczenie kreatywności: Uczestnicy są proszeni o zajęcie się kluczowymi kwestiami, takimi jak 

znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia. 

 

Zachęcanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocenę, uczestnicy mają możliwość 

określenia tego, czego się nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza.
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