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Praktyczny scenariusz zajec - stworzenie

,Lucky game” w ramach edukacji
zawodowej

Scenariusz zaje¢ ponadprogramowych nr 5

PIERWSZE KROKI Z ,,lucky games”

Wprowadzenie

,Lucky games” to gry polegajace na zastawianiu pieniedzy lub wartosciowych przedmiotéw w
celu uzyskania wiekszej wygranej. Zysk kazdego gracza zalezy catkowicie od szczescia, a nie od
jego umiejetnosci. Istnieje wiele gier losowych np. gry karciane, ruletka lub automaty do gry.
Innym okresleniem ,,lucky games” sg gry hazardowe.

W tym scenariuszu uczniowie po raz pierwszy zetkng sie z ideg gier losowych, aby zaczgc
rozumie¢ pojecie hazardu oraz to, jak przypadkowe sg wyniki tych gier. Co wiecej, uczniowie
poznajg Srodowisko Unity, gdzie ustawig interfejs uzytkownika, dodadzg grafiki i przetestujg
swojg ,lucky game”.

Potrzeba

Obecnie istnieje duza potrzeba, aby zaczg¢ uczy¢ sie i rozumie¢ zasady tworzenia i dziatania
»lucky games”. Hazard jest ztozong kwestig, ktéra przycigga naszg uwage i moze stac¢ sie
uzaleznieniem, podobnie jak alkohol lub narkotyki, jesli kto$ uzywa go kompulsywnie lub traci
nad nim kontrole. Moze powodowac rézne problemy — od trudnosci w zwigzkach i problemow
prawnych, przez utrate pracy i problemy ze zdrowiem psychicznym, az po bankructwo,
przestepczos$é, przemoc domowg i wiele innych. Co wiecej, hazard moze miec¢ wptyw na wiecej
0s6b niz tylko na samego uzytkownika.

Kluczowe terminy
| Lucky games |hazard |problemy zwigzane z hazardem |ruletka |SIi gry losowe |gra Unity |

Cele i oczekiwane efekty ksztatcenia
e wsparcie uczniéw w zdobywaniu wiedzy na temat gier losowych,
e poszerzenie wiedzy ucznidow na temat problemdw, jakie niosg ze sobg gry losowe,
e przygotowanie wtasnej ,lucky game”.

Wymagania podstawowe
e podstawowa wiedza informatyczna,
e plan zaje¢ poswieconych , lucky games”.
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Szacowany czas realizacji scenariusza

Czas trwania tego scenariusza moze sie roznié w zaleznosci od stopnia zaawansowania uczniéow
i nauczycieli. Szacuje sie, ze najkrétsze ¢wiczenie bedzie wymagato 1 godziny, a najdtuzsze (o
wyzszym stopniu ztozonosci) okoto 5 godzin. W scenariuszu jest 5 ¢wiczen, a catkowity
szacowany czas na ich wykonanie wynosi 10 godzin. Czas realizacji catego scenariusza moze
wynosi¢ 3 lub 4 tygodnie, w zaleznosci od liczby godzin poswieconych w kazdym tygodniu.

Rodzaje interakgji

Scenariusz ten pozwala uczniom dowiedzie¢ sie wiecej o grach losowych i daje mozliwos¢
przeprowadzenia dyskusji z nauczycielami w celu pogtebienia wiedzy na temat tego, jak
"szczedliwe" sg w rzeczywistosci ,lucky games”. Uczniowie wyszukajg informacje na temat
hazardu w Internecie, a wszystkimi odkryciami mogg podzieli¢ sie w klasie, aby pogtebié swoja
wiedze na temat pojecia hazardu i problemdw z nim zwigzanych. Zaleca sie, aby 4 pierwsze
etapy realizacji scenariusza byly realizowane w grupach, tak, aby kazdy uczestnik mogt
przedstawi¢ swoje spojrzenie na konkretng sprawe. Pigty etap powinien by¢ realizowany
indywidualnie, aby kazdy uczen mégt przetestowac zdobytg wczesniej wiedze.

Gtéwne etapy realizacji scenariusza - wytyczne

W celu pomysinego ukonczenia scenariusza, przewidziano szereg etapow jego realizacji.

Kroki te nie wymagaja zadnej formy oceny, poniewaz koncentrujg sie na zdobywaniu
podstawowej wiedzy i wymianie réznych opinii. Pigty etap jest bardziej ztozony i uczniowie
mogaq potrzebowac wsparcia ze strony nauczyciela, aby go ukonczyé.

Etap 1 - (ok. 1 godzina)

Wraz z pojawieniem sie technologii, sztuczna inteligencja zaczeta rowniez przenikac do branzy
hazardowej na rézne sposoby. Na przyktad, wraz z rozwojem dziatalnosci kasyn, rosnie réwniez
zapotrzebowanie na najnowsze osiggniecia technologiczne, aby uczyni¢ rynek wiekszym,
lepszym i bardziej atrakcyjnym dla graczy. Zastandw sie jak sztuczna inteligencja moze by¢
wykorzystywana w réznego rodzaju grach losowych.

Pytania pomocnicze:

e W jaki sposob sztuczna inteligencia moze sprawic, ze uzytkownik bedzie bardziej
zaangazowany w gre?

e (zy sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w grach losowych?

e Ktdre gry losowe wykorzystujg sztuczng inteligencje?

e (zy sztuczna inteligencja moze przewidzie¢ wynik gry losowej?

Etap 2 — (ok. 1 godzina)

Hazard to ogromna branza, ktéra istnieje od dawna. Opracowano wiele gier, w ktérych, aby
zyskaé, nalezy zastawic pienigdze lub przedmioty. Znajdz rézne gry losowe, w ktére sztuczna
inteligencja nie jest zaangazowana.
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Pytania z podpowiedziami:

e Jakie sq najpopularniejsze gry losowe?

e (zy sztuczna inteligencja moze przewidzie¢ wynik tych gier?

e (zy ktoras z gier wymienionych wczesniej moze rowniez angazowac sztuczng
inteligencje?

e (Czy sztuczna inteligencja moze przewidzie¢ wynik tych gier?

Etap 3 - (ok. 1 godzina)

Hazard i gry losowe mogga miec réznorodny i silny wptyw na zachowanie ludzkie. Zwtaszcza, gdy
wymyka sie spod kontroli, hazard moze przeksztatci¢ sie w uzaleznienie, ktére jest trudne do
przezwyciezenia. Zbadaj wptyw, jaki gry losowe mogg mieé na zycie cztowieka i jak mozna temu
zaradzié.

Pytania pomocnicze:
o W jaki sposdb hazard moze wptynqc na zycie danej osoby?
e Jakie problemy spotfeczne powstajg w wyniku hazardu?
e Jak mozna przezwyciezy¢ uzaleznienie od hazardu?

Etap 4 - (ok. 2 godziny)

Otwarta dyskusja jest zawsze najlepszym sposobem na wymiane informacji i opinii, a takze
przedstawienie perspektywy i sposobu wnioskowania. Opierajac sie na informacjach z
poprzednich etapow, wymien sie pomystami w grupie i pogtebiaj swojg wiedze na temat gier
losowych i ich wptywu na nasz zycie.

e (Czy sztuczna inteligencja jest zaangazowana w hazard i dlaczego?
e W jaki sposob sztuczna inteligencja jest zaangazowana w hazard?
e (zy sztuczna inteligencja moze przewidzie¢ wyniki gier losowych?
e (zy przed tymi zajeciami, uwazates, ze gry losowe sq , szczesliwe”?
e W co wierzysz teraz?

e (Czy kiedykolwiek grates w gre losowg?

Etap 5 - (ok. 5 godzin)

Po przeprowadzeniu powyzszej dyskusji, konieczne jest, aby uczen zaczat rozumieé, jak dziatajg
gry losowe. Pierwszym krokiem do osiggniecia tego celu jest stworzenie wtasnej gry od
podstaw, a pierwszym celem jest skonfigurowanie srodowiska Unity poprzez utworzenie
interfejsu uzytkownika i dodanie animacji. Mozna to dalej rozdzieli¢ na wiecej krokéw, ktore
uczniowie mogg wykonac, aby osiggngc efekt koricowy. Ten krok powinien nastgpic po lekcjach
realizujgcych temat ,Lucky games”, poniewaz mozna tam znalez¢ niezbedne informacje.

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

Aby uzyskac¢ informacje zwrotne na temat tych ¢éwiczen / scenariuszy, mozna przeprowadzi¢
krotkg ankiete. Odpowiedz bedzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla Konsorcjum. Ocena
koncowa musi by¢ skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestnikdw z przedstawionych
Krokdéw realizacji scenariusza.

Przyktadowy kwestionariusz
1. Czy uwazasz, ze scenariusz wzbogacit Twojg wiedze i umiejetnosci?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

2. Czy uwazasz, ze scenariusz spetnit Twoje osobiste motywacje/oczekiwania?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

3. Czy miates wystarczajgco duzo czasu, aby zrealizowaé Twoje cele?
oTak. o Nie, potrzebuje wiecej czasu.

4. Jakie problemy napotkates i jak sobie z nimi poradzites?
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6. Co Cisie najmniej podobato?

7. Co zaproponowatbys do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji
scenariusza?

Uzupetnienie

Niniejszy scenariusz moze z tatwoscig stanowic¢ podstawe do rozszerzenia procesu edukacyjnego,
poniewaz jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjajgce dynamicznemu rozwojowi
uczestnikdw. W szczegdlnosci sg to techniki:

Umotzliwienie wyboru: Uczestnicy zyskujg elastyczno$é¢ w wyborze zaréwno gtéwnego tematu,
ktdrym sie zajmg, jak i podejscia, ktére wybiorg do osiggniecia celu.

Promowanie dociekliwosci: Uczestnicy opierajg sie na modelu know-understand-research, aby
zbudowaé baze wiedzy, na ktérej bedg pracowad.

Promowanie wspétpracy: Poprzez tworzone zespoty promowana jest wspotpraca i tworzone sg
dwustronne kanaty komunikacji.

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzedzia IT i S| uczestnicy ucza sie lub pogtebiajg swoje
umiejetnosci w zakresie nowych technologii.

Uczenie kreatywnosci: Uczestnicy sg proszeni o zajecie sie kluczowymi kwestiami, takimi jak
znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia.

Zachecanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocene, uczestnicy majg mozliwosc
okreslenia tego, czego sie nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza.
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