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Praktyczny scenariusz zajec — stworzenie

,ducky game” w ramach edukacji
zawodowej

Scenariusz zaje¢ ponadprogramowych nr 6

Tworzenie , lucky game”

Wprowadzenie

Jak wspomniano w poprzednim scenariuszu dotyczgcym gier losowych, s3g to czesto gry oparte
na hazardzie, zaktadajgce zastawianie pieniedzy lub wartosciowych przedmiotow w celu
uzyskania wyzszej wygranej. Pierwsze dziatania zostaty juz podjete we wczesniejszym
scenariuszu w celu rozpoczecia tworzenia ,lucky game”, a takze gtebszego zrozumienia jej
dziatania. W tym scenariuszu natomiast, uczen bedzie miat mozliwos¢ przetestowania ,,lucky
game” i wprowadzenia zmian, aby lepiej zrozumieé, czy jest ona rzeczywiscie grg losowg, czy
nie. Mozliwosc¢ personalizacji gry i edycja jej wstepnych parametréw pomoze uczniowi pogtebié
zdobytg w trakcie zaje¢ wiedze.

Potrzeba

Branza hazardowa jest duza i mozna tatwo sprébowac swojego ,,szczescia” w réznych grach. W
zwigzku z tym kazdy z nas powinien zdawad sobie sprawe z mechanizmu dziatania gier losowych
i mie¢ Swiadomosc¢ tego, ze nie sg one tak losowe, jak sie powszechnie uznaje. Zwtaszcza gry
online sg oparte na parametrach, ktére zostaty zdefiniowane przez twércéw gier i majg na celu
zarabianie pieniedzy, a nie oferowanie ich uzytkownikom. Aby lepiej zrozumie¢ zasady
dziatania gier losowych, konieczne jest poznanie catego procesu ich tworzenia oraz
Swiadomosc tego, ze opierajg sie one na formutach, a nie na szczesciu.

Kluczowe terminy
| Gry losowe | hazard | tworzenie gry Unity |

Cele i zatozone efekty ksztatcenia
e stworzenie ,lucky game” w Unity,
e testowanie ,lucky game”,
e zmiana prawdopodobienstwa wygranej (recznie lub losowo),
e mozliwos¢ spersonalizowania gry i ustawienia innych wartosci niz poczgtkowe.

Co-funded by Projekt wspéifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
the European Union odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za 3
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych.



Wymagania podstawowe
e podstawowa wiedza informatyczna,
e plan zaje¢ poswieconych , lucky games”,
e podstawowy scenariusz tworzenia ,lucky games”.

Szacowany czas realizacji scenariusza

Czas trwania tego scenariusza moze sie rézni¢ w zaleznosci od umiejetnosci uczniow i
nauczycieli, a takze jego ztozonosci. Szacuje sie, ze najkrétsze ¢wiczenie bedzie wymagato 2
godzin, a najdtuzsze (o wyzszym stopniu ztozonosci) okoto 4 godzin. W scenariuszu znajdujg sie
4 ¢wiczenia, a catkowity szacowany czas ich realizacji wynosi 12 godzin. Czas realizacji catego
scenariusza moze wynie$¢ 3 lub 4 tygodnie, w zaleznosci od liczby godzin poswieconych w
kazdym tygodniu.

Rodzaje interakgji

Niniejszy scenariusz przygotowuje uczniéw do stworzenia ,lucky game”. Poprzez granie w gre
uczniowie lepiej zrozumiejg jej dziatanie i funkcjonalnos¢. Otrzymajg bardziej dogtebne
zrozumienie tego, jak losowe sg losowe gry, a takze pogtebig swojg wiedze dotyczaca
srodowiska Unity. Pierwsze 3 etapy scenariusza mozna ukonczy¢ indywidualnie lub w matych
grupach, jednak zaleca sie, aby uczniowie tworzyli mate grupy i wymieniali sie spostrzezeniami
na temat kazdego etapu. W ten sposdb uczniowie zdobedg wiekszg wiedze nie tylko w zakresie
programowania, ale takze tworzenia gry.

Gtéwne etapy realizacji scenariusza - wytyczne

Aby pomdc w pomysinym ukonczeniu scenariusza, przewidziano szereg etapdw niezbednych
do realizacji zaje¢. Ztozonos¢ pierwszych 3 etapow jest dos$é wysoka i moze byé potrzebne
wsparcie nauczyciela.

Etap 1 —(ok. 4 godziny)

W tym etapie ,lucky game” zostanie opracowana poprzez stworzenie funkcjonalnosci kota i
logiki gry. Uzytkownik bedzie miat mozliwos$¢ wykonania pozostatych krokéw wymienionych w
lekcjach zaplanowanych na temat ,lucky games” i zdobycia dalszej wiedzy na ich temat.

Ten etap jest podzielony na rézne kroki w celu opracowania gry.
1. Konfiguracja poczatkowego skryptu UlController.
2. Konfiguracja obiektu SpinController.
3. Konfiguracja EventSystem.
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Etap 2 - (ok. 2 godziny)

Po wykonaniu wyzej wymienionych krokéw
opracowane zostanie srodowisko ,,lucky
game”.

Drugi etap obejmuje testowanie , lucky
game”. Kazdy bedzie mégt zobaczy¢
procentowe szanse wygranej dla danego
przedmiotu i bedzie miat mozliwosc

»,Zagrania” w opracowang przez siebie ,lucky
game”.

o  Wyprobuj gre kilkakrotnie i zobacz, jaki wynik pojawia sie za kazdym razem.
e SprawdZ wyniki i poréwnaj je z przypisanq im wartosciq procentowq.
e (zy zgadzajq sie w jakims stopniu?

Etap 3 - (ok. 3 godziny)

Zawsze dobrze jest mie¢ mozliwos¢ poznania gry od ,,drugiej strony”. W tym kroku uzytkownik
bedzie miat mozliwo$¢ zmiany procentowych szans wygranej losowo lub recznie i wptyniecia
na wyniki gry.

e Zmieniaj wielokrotnie wartosci procentowe i obserwuj, jak zmieniajq sie wyniki.
e Poréwnaj wyniki z przypisanymi im wartosciami procentowymi.
e (zy zgadzajg sie one w jakims stopniu?
e Dlaczego tak sie dzieje?
Etap 4 - (ok. 3 godziny)

Po opracowaniu gry i zrozumieniu, jak dziata, przedyskutuj ten temat w grupie i wymien sie
opiniami i pomystami.

e (zy technologia ma cos wspdlnego z wynikami?

e (Czy gry losowe sq rzeczywiscie losowe?

e (zy twoja opinia byta taka sama przed opracowaniem gry i dlaczego?

e Jak mozemy sprawic, by gra faktycznie , przynosita szczescie”?

e Wrdccie zespofowo do etapu 3 i zmiericie wartosci, aby gra faktycznie przynosita

wygrang.
e Czy wyniki ulegty zmianie?
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Podsumowanie & Feedback

Aby uzyskaé informacje zwrotne na temat zaproponowanych éwiczen / scenariuszy, mozna
przeprowadzié¢ krétkg ankiete. Odpowiedz bedzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla
Konsorcjum. Ocena korcowa musi by¢ skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestnikow z
przedstawionych gtdwnych etapdéw realizacji programu.

Przyktadowy kwestionariusz
1. Czy uwazasz, ze scenariusz wzbogacit Twojq 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 zrealizowac Twoje cele?
oTak. o Nie, potrzebuje wiecej czasu.

4. Jakie problemy napotkates i jak sobie z nimi poradzites?
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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:

Umozliwienie wyboru: Uczestnicy zyskujg elastycznos¢ 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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