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Scenariusz zajęć ponadprogramowych nr 6  

Tworzenie „lucky game” 

 

Wprowadzenie 

Jak wspomniano w poprzednim scenariuszu dotyczącym gier losowych, są to często gry oparte 

na hazardzie, zakładające zastawianie pieniędzy lub wartościowych przedmiotów w celu 

uzyskania wyższej wygranej. Pierwsze działania zostały już podjęte we wcześniejszym 

scenariuszu w celu rozpoczęcia tworzenia „lucky game”, a także głębszego zrozumienia jej 

działania. W tym scenariuszu natomiast, uczeń będzie miał możliwość przetestowania „lucky 

game” i wprowadzenia zmian, aby lepiej zrozumieć, czy jest ona rzeczywiście grą losową, czy 

nie. Możliwość personalizacji gry i edycja jej wstępnych parametrów pomoże uczniowi pogłębić 

zdobytą w trakcie zajęć wiedzę.  

 

Potrzeba 

Branża hazardowa jest duża i można łatwo spróbować swojego „szczęścia” w różnych grach. W 

związku z tym każdy z nas powinien zdawać sobie sprawę z mechanizmu działania gier losowych 

i mieć świadomość tego, że nie są one tak losowe, jak się powszechnie uznaje. Zwłaszcza gry 

online są oparte na parametrach, które zostały zdefiniowane przez twórców gier i mają na celu 

zarabianie pieniędzy, a nie oferowanie ich użytkownikom.  Aby lepiej zrozumieć zasady 

działania gier losowych, konieczne jest poznanie całego procesu ich tworzenia oraz 

świadomość tego, że opierają się one na formułach, a nie na szczęściu. 

 

Kluczowe terminy 

|Gry losowe | hazard | tworzenie gry Unity | 

 

Cele i założone efekty kształcenia  

• stworzenie „lucky game” w Unity, 

• testowanie „lucky game”, 

• zmiana prawdopodobieństwa wygranej (ręcznie lub losowo),  

• możliwość spersonalizowania gry i ustawienia innych wartości niż początkowe. 

 

 

  

Praktyczny scenariusz zajęć – stworzenie 

„lucky game” w ramach edukacji 

zawodowej 
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Wymagania podstawowe 

• podstawowa wiedza informatyczna, 

• plan zajęć poświęconych „lucky games”, 

• podstawowy scenariusz tworzenia „lucky games”. 

 

Szacowany czas realizacji scenariusza  

Czas trwania tego scenariusza może się różnić w zależności od umiejętności uczniów i 

nauczycieli, a także jego złożoności. Szacuje się, że najkrótsze ćwiczenie będzie wymagało 2 

godzin, a najdłuższe (o wyższym stopniu złożoności) około 4 godzin. W scenariuszu znajdują się 

4 ćwiczenia, a całkowity szacowany czas ich realizacji wynosi 12 godzin. Czas realizacji całego 

scenariusza może wynieść 3 lub 4 tygodnie, w zależności od liczby godzin poświęconych w 

każdym tygodniu. 

 

Rodzaje interakcji 

Niniejszy scenariusz przygotowuje uczniów do stworzenia „lucky game”. Poprzez granie w grę 

uczniowie lepiej zrozumieją jej działanie i funkcjonalność. Otrzymają bardziej dogłębne 

zrozumienie tego, jak losowe są losowe gry, a także pogłębią swoją wiedzę dotyczącą 

środowiska Unity. Pierwsze 3 etapy scenariusza można ukończyć indywidualnie lub w małych 

grupach, jednak zaleca się, aby uczniowie tworzyli małe grupy i wymieniali się spostrzeżeniami 

na temat każdego etapu. W ten sposób uczniowie zdobędą większą wiedzę nie tylko w zakresie 

programowania, ale także tworzenia gry.  

 

Główne etapy realizacji scenariusza - wytyczne   

Aby pomóc w pomyślnym ukończeniu scenariusza, przewidziano szereg etapów niezbędnych 

do realizacji zajęć. Złożoność pierwszych 3 etapów jest dość wysoka i może być potrzebne 

wsparcie nauczyciela. 

 

Etap 1 – (ok. 4 godziny)  

W tym etapie „lucky game” zostanie opracowana poprzez stworzenie funkcjonalności koła i 
logiki gry. Użytkownik będzie miał możliwość wykonania pozostałych kroków wymienionych w 
lekcjach zaplanowanych na temat „lucky games” i zdobycia dalszej wiedzy na ich temat.  
 
Ten etap jest podzielony na różne kroki w celu opracowania gry. 

1. Konfiguracja początkowego skryptu UIController. 
2. Konfiguracja obiektu SpinController. 
3. Konfiguracja EventSystem. 
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Etap 2 - (ok. 2 godziny)  

Po wykonaniu wyżej wymienionych kroków 

opracowane zostanie środowisko „lucky 

game”.  

Drugi etap obejmuje testowanie „lucky 

game”. Każdy będzie mógł zobaczyć 

procentowe szanse wygranej dla danego 

przedmiotu i będzie miał możliwość 

„zagrania” w opracowaną przez siebie „lucky 

game”. 

• Wypróbuj grę kilkakrotnie i zobacz, jaki wynik pojawia się za każdym razem. 

• Sprawdź wyniki i porównaj je z przypisaną im wartością procentową. 

• Czy zgadzają się w jakimś stopniu? 

Etap 3 - (ok. 3 godziny) 

Zawsze dobrze jest mieć możliwość poznania gry od „drugiej strony”. W tym kroku użytkownik 

będzie miał możliwość zmiany procentowych szans wygranej losowo lub ręcznie i wpłynięcia 

na wyniki gry.  

• Zmieniaj wielokrotnie wartości procentowe i obserwuj, jak zmieniają się wyniki. 

• Porównaj wyniki z przypisanymi im wartościami procentowymi. 

• Czy zgadzają się one w jakimś stopniu? 

• Dlaczego tak się dzieje? 

Etap 4 - (ok. 3 godziny) 

Po opracowaniu gry i zrozumieniu, jak działa, przedyskutuj ten temat w grupie i wymień się 

opiniami i pomysłami.  

• Czy technologia ma coś wspólnego z wynikami? 

• Czy gry losowe są rzeczywiście losowe? 

• Czy twoja opinia była taka sama przed opracowaniem gry i dlaczego? 

• Jak możemy sprawić, by gra faktycznie „przynosiła szczęście”? 

• Wróćcie zespołowo do etapu 3 i zmieńcie wartości, aby gra faktycznie przynosiła 

wygraną. 

• Czy wyniki uległy zmianie? 
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Podsumowanie & Feedback 

Aby uzyskać informacje zwrotne na temat zaproponowanych 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 głównych etapów realizacji programu. 

 

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? 

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

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

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

 

6. Co Ci się najmniej podobało? 

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

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

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