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Drustveni scenariji iz stvarnog zivota za

razvoj igre na srecu u srednjem strucnom

obrazovanju

Medupredmetni scenario 5

Upoznajte se sa “the Lucky Games/Igre na srecu”

Uvod

Igre na sreéu su igre zasnovane na kockanju odredene koli¢ine novca ili predmeta koji imaju
neku vrednost kako bi se dobilo vise. Dobitak svakog igraa u potpunosti zavisi od njegove
srece, a ne od njegove vestine.

Postoje mnoge igre koje se smatraju igrama na srecu, kao Sto su igre s kartama, rulet ili slot
masina. Druga rec za Igre na srecu je Kockanje/Kladenje.

U ovom scenariju ucenici ¢e imati prvi kontakt sa idejom o igrama “na sre¢u” kako bi poceli da
razumevaju obim kockanja i koliko su ove igre zapravo ,,sreéne” . Zapravo, oni ¢e upoznati Unity
Game Environment (OkruZenje programa Unity), gde ée postaviti korisnicki interfejs (User
Interface) i dodati ikone kao prvi korak testiranja Lucky Games/Igre na srecu.

Potrebe

Postoji velika potreba da se po¢ne sa u¢enjem o igrama na srecu i razumevanjem istih. Kockanje
je slozen problem koji odvlaéi paznju i moze postati zavisnost, bas kao i alkohol ili droga, ako
ga neko koristi kompulzivno ili je van kontrole.

Problemi koje izazivaju igre na sre¢u mogu se kretati od nekih odnosa i malih pravnih problema
do gubitka posla i problema sa mentalnim zdravljem, pa sve do bankrota, kriminala,
zlostavljanja u porodici i jo§ mnogo toga. Posledice kockanja mogu uticati na vise ljudi, a ne
samo na korisnika.

Klju€ni pojmovi
| Lucky games/igre na srec¢u | kockanje/kladenje | problem sa kockanjem | rulet | Al and
lucky games/vestacka inteligencija i igre na sre¢u | Unity Game |

Ciljevi i o¢ekivani ishodi ucenja

e Podrzati ucenike da nauce vise o igrama na srecu
e Unaprediti znanje ucenika o problemima koje donose igre na sre¢u
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e Podesavanje/Pravljenje igre na srecu

Preduslovi
e Osnovno poznavanje IT-a
e Ispredavane planirane lekcije za Igre na srecu

Vremenska distribucija — procenjeno vreme trajanja

Trajanje ovog scenarija moze varirati u zavisnosti od dubine pristupa ucenika i nastavnika.
Procenjuje se da ¢e za najkradu aktivnost trebati 1 sat, dok ¢e za najduzu (vece sloZenosti) biti
potrebno oko 5 sati. U scenariju postoji 5 aktivnosti i ukupno predvideno vreme za njihovo
izvrSenje je 10 sati. Trajanje scenarija moZze biti 3 ili 4 nedelje u zavisnosti od broja sati
posvecenih svake nedelje.

Nacini interakcije

Ovaj scenario navodi u¢enike da nauce vise o igrama na srecu i pruza priliku da ucenici razviju
diskusiju sa nastavnicima kako bi se dublje istrazilo koliko su igre na sre¢u zapravo “sre¢ne”.
Ucenici ¢e pretrazivati informacije o kockanju/kladenju na Internetu, a sva njihova otkrica
mogu da dele sa ostalima na ¢asu kako bi produbili svoje znanje o konceptu i problemima koje
kockanje nosi.

Preporucljivo je da se ovaj scenario — 4 prve faze — uradi u grupama, kako bi svaki ucesnik
mogao da ponudi svoje videnje konkretnog pitanja, dok se peta faza popunjava tj. radi
pojedinacno kako bi svaki u¢enik mogao da testira ste¢eno znanje iz odrzanih ¢asova.

Smernice

Da bi scenario uspesno bio zavrSen, predvideno je nekoliko koraka za sprovodenje ovog
projekta.

Ove smernice ne zahtevaju nikakvu vrstu evaluacije jer su vise usmerene na sticanje osnovnih
znanja, identifikaciju obima i razmenu razli¢itih misljenja. Faza broj 5 je sloZenija i u¢enicima ¢e
mozda trebati podrska nastavnika da je zavrse.

Faza 1 — (procenjeno vreme za izvrSenje 1 sat)

Sa pojavom tehnologije, vestacka inteligencija je takode pocela da se uvlaéi u industriju
kockanja na razlic¢ite nacine. Na primer, kako se moguénosti kazina razvijaju, tako se
povecava i potreba za najnovijim tehnoloskim dostignu¢ima kako bi trziSte postalo vece, bolje
i privlacnije za igrace. Potrazite razli¢ite sre¢ne igre i druge nacine na koje je vestacka
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inteligencija uklju¢ena u kockanje.

Hint pitanja:

e Da lije vestacka inteligencija ukljucena u igre na srecu?
e Koje igre na srecu koriste vestacku inteligenciju?
e Da livestacka inteligencija moZe da predvidi ishod igre na srecu?

Faza 2- (procenjeno vreme za izvrSenje 1 sat)

Kockanje je ogromna industrija koja postoji dugo vremena. Razvijene su mnoge igre u kojima
se, da bi se dobilo, mora staviti ulog. Pronadite razliCite igre na srecu u kojima nije uklju¢ena
vestacka inteligencija.

Hint pitanja:

e Koje su neke od najpopularnijih igara na srecu?
e Moze li vestacka inteligencija da predvidi ishod ovih igara?

e Moze li bilo koja od prethodno pronadenih igara takode ukljucivati Al/vestacku
inteligenciju?

e Moze li Al da predvidi ishod ovih igara?

Faza 3— (procenjeno vreme za izvrsenje 1 sat)

Kockanje i igre na sre¢u mogu imati razlicite i velike efekte na Zivot ljudi. Narocito, kada je
kockanje van kontrole, moZe se pretvoriti u zavisnost koju je tesko prevazici. Istrazite uticaj koji
bi igre na sre¢u mogle imati na Zivot osobe i kako se to moZe prevazici.

Hint pitanja:

.....

e Kako kockanje moZe da utice na neciji Zivot?
e Koji socijalni problemi se razvijaju kroz kockanje?

e Kako se moZe prevazici zavisnost od kockanja?

Faza 4— (procenjeno vreme za izvrSenje 2 sata)

Otvorena diskusija je uvek najbolji na¢in za razmenu informacija i misljenja, kao i za
predstavljanje perspektive iz koje ste dosli do svojih zaklju¢aka.

Na osnovu otkri¢a i zapazanja iz prethodnih prekretnica razmeni svoje ideje sa grupom i
produbi svoje znanje o igrama na srecu i njihovom uticaju na ljude.
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e Da lije vestacka inteligencija uklju¢ena u kockanje i zasto?

e Kako je vestacka inteligencija ukljucena u kockanje (na koji nacin)?

e Moze li vestacka inteligencija stvarno predvideti ishode igara na srecu?

e Prevaseq istraZivanja, da li ste verovali da su igre na srecu zaista srec¢ne?
e Sta sada verujete?

e Da li ste ikada igrali neku igru na sre¢u?

Faza 5- (procenjeno vreme za izvrSenje 5 sata)

Nakon svih gore navedenih diskusija, neophodno je da ucenik pocne da razume kako
funkcionisu igre na srecu.

Prvi korak da se ovo postigne je kreiranje igre na sre¢u od nule, a prvi cilj je postavljanje
okruzenja Unity kreiranjem korisni¢kog interfejsa i dodavanjem animacija.

Ovo se dalje moze razdvojiti u vise koraka, koje ucenici mogu pratiti da bi dosli do krajnjeg
rezultata. (Ovaj deo bi trebalo da usledi nakon lekcija planiranih za Lucky Games, posto se
informacije mogu naci tamo).

Podesavanje Unity projekta
1. Podesite Canvas Prefab

2. Krajnji rezultat

Roulette
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Refleksija i povratne informacije

Da bismo dobili dobre povratne informacije o ovim aktivnostima / scenarijima, moZemo

primeniti kratak upitnik. Odgovor ¢e biti jednostavan i pruziée dragocenu procenu za

Konzorcijum.
Konacna evaluacija mora biti u korelaciji sa stepenom zadovoljstva ucesnika prethodnim
predstavljenim prekretnicama odnosno aktivnostima.

Indikativni upitnik

1. Da li mislite da je ovaj scenario unapredio vase znanje i vestine?
o Definitvno O u vecini slucajeva O nisam siguran/na  © nimalo
2. Da li mislite da je ovaj scenario zadovoljio vase licne motivacije/kriterijume?

o Definitvno O u vecini slucajeva O nisam siguran/na O nimalo
3. Da lije bilo dovoljno vremena da ispunite svoje ciljeve?

o Da o Ne, trebalo mi je vise vremena
4. Sa kojim problemima ste se suocili i kako ste ih prevazisli?
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Ekspanzija

Ovaj obrazovni scenario lako moZe biti osnova za proSirenje obrazovnog procesa, jer je
orijentisan na principe i tehnike koje promovisu dinamié¢an razvoj ucéesnika. Posebno ove
tehnike:

Dozvolite izbor: Ucesnici dobijaju fleksibilnost da izaberu i glavnu temu kojom ¢e se baviti i
pristup kojem ce teziti da postignu ovaj cilj.

Promovisanje istrazivanja: Ucesnici se oslanjaju na model znanja-razumevanje-istrazivanje da
bi izgradili bazu znanja na kojoj ¢e raditi.

Promovisite saradnju: Kroz timove koji se stvaraju, promovise se saradnja i stvaraju bilateralni

kanali komunikacije.

Koris¢enje tehnologije: Kroz IT alate i Al, ucesnici ucestvuju ili ¢ak proizvode svoje vestine u
novim tehnologijama.

Poducavajte kreativnost: Od ucesnika se traZi da se pozabave klju¢nim pitanjima kao Sto je
pronalazenje alternativnih oblika istraZivanja i stvaranja.

Podstaknite samoocenjivanje: Putem povratnih informacija i praksi ocenjivanja, uéesnici imaju
priliku da procene Sta su naucili i Sta su dobili od procesa implementacije scenarija.
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