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Drustveni scenariji iz realnog zivota za

razvoj igre na srecu u srednjem strucnom

obrazovanju

Medupredmetni scenario 6

Razvoj igara na srecu

Uvod

Kao Sto je pomenuto u prethodnom scenariju o Igrama na srecu, to su igre zasnovane na
kockanju koli¢ine novca ili nekih vrednih predmeta kako bi se dobilo viSse novca. Veé su
preduzeti prvi koraci kako bi se pocela implementirati igra na srecu, kao i da se bolje razume
kako one rade.

U ovom scenariju, ucenik ¢e imati priliku da testira igru na sreéu i izvrSi promene kako bi bolje
razumeo da li je igra na srecu zapravo sreéna ili ne. Ovakva personalizacija igre ¢e pomodi
uceniku da produbi ste¢eno znanje promenom prvobitno postavljenih vrednosti.

Industrija kockanja je velika i covek lako moze da testira svoju srecu u razli¢itim igrama. U ovom
scenariju, svi treba da znaju o funkcionisanju igara i da budu potpuno svesni da igre na srecu
nisu toliko sre¢ne kao $to svi misle.

Narocito su onlajn igre bazirane na osnovu Sansi, koje su definisali programeri igara i imaju za
cilj da dobiju, a ne da ponude ljudima. Da bismo bolje razumeli funkcionalnost igara na srecu,
neophodno je poznavati ceo proces njihovog kreiranja i uzeti u obzir da se igra zasniva na
formulama, a ne na sredi.

Klju€ni termini
|Igre na srecu | kladenje | Razvoj Unity igre |

Ciljevi i o¢ekivani ishodi ucenja
e Razvoj “igre na srec¢u” u Unity-u
e Testiranje “igre na sreéu”
e Promena procenata Sansi nasumicno ili ru¢no
e Personalizacija igre na sreéu i postavljanje drugacije vrednosti od pocetne
e Bolje razumevanje nacina na koji radi Igra na srecu
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Preduslovi
e Osnovno poznavanje IT-a
e Dostupne lekcije planirane u Igrama na srecu
e Osnovni scenario iz realnog Zivota za Igre na srecu

Vremenska distribucija — procenjeno vreme trajanja

Trajanje ovog scenarija moze varirati u zavisnosti od dubine pristupa ucenika i nastavnika, kao
i od njegove visoke slozenosti. Procenjuje se da ¢e za najkracu aktivnost biti potrebno 2 sata,
dok ¢e za najduzu (vece sloZenosti) biti potrebno oko 4 sata.

U scenariju postoje 4 aktivnosti i ukupno predvideno vreme za njihovo izvrSenje je 12 sati.
Trajanje scenarija moze biti 3 ili 4 nedelje u zavisnosti od broja sati posveéenih svake nedelje.

Nacini interakcije

Ovaj scenario navodi uc¢enike da u potpunosti implementiraju igru na sreéu i “igraju” se sa njom
kako bi bolje razumeli njen rad i funkcionalnost. Ucenici dobijaju detaljnije objasnjenje o tome
koliko su sre¢ne igre na sreéu i produbljuju svoje znanje u Unity okruzeniju.

Prve 3 faze se mogu zavrsiti pojedinacno ili u malim grupama, ali se u¢enicima preporucuje da
formiraju male grupe i razmene zaklju¢ke za svaku fazu. Na ovaj nacin ucenik ¢e steéi vece
znanje, ne samo u programiranju vec i o tome kako da kreira igre na srecu.

Smernice

Da bi se dobio uspesan zavrsetak scenarija, predvideno je nekoliko koraka za sprovodenje ovog
projekta. SloZzenost prve 3 faze je prilicno visoka i mozda ¢ée biti potrebna podrska nastavnika.

Faza 1 - (4 sata)

U ovom koraku ée se implementirati igra na sreéu kreiranjem funkcionalnosti tocka i kreiranjem
logicke igre. Korisnik ¢e imati priliku da prati ostale korake pomenute u planiranim lekcijama o
Lucky Games (igrama na srecu) i postavi jo$ jedan temelj u svoje znanje o njima. Ova faza je
kategorisana u nekoliko razli¢itih koraka kako bi se razvila sreéna igra.

1. PodesSavanje pocetne skripte UlController
2. Podesavanje objekta SpinController
3. Podesavanje EventSystem-a
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Faza 2 - (2 sata)

Po zavrSetku gore navedenih koraka, biée
implementirano okruzenje ,igre na sreéu”.

Druga faza ukljucuje testiranje igre na srecu.
U ovom koraku, svi ée moéi da vide procente
Sansi u svakom objektu i imace priliku da se
»igraju” sa kreiranim Lucky Game-om.

e Probajte nekoliko puta igru i vidite
kakav rezultat svaki put dode.

e Proverite rezultate i uporedite ih sa procentom koji im se pripisuje.

e Da li se rezultati poklapaju?

Faza3 - (3 sata)

Uvek je bolje videti drugu stranu igre. U ovom koraku, korisnik ée imati priliku da promeni
procente Sansi bilo nasumicno ili ru¢no i uti¢e na rezultate igre.

e Promenite nekoliko puta procente i gledajte kako se rezultati menjaju
e Uporedite rezultate sa procentom koji im se pripisuje
e Da li se rezultati poklapaju?

e Zasto se ovo desava?

Faza 4 - (3 sata)

Nakon Sto implementirate igru na sre¢u, imate vremena da radite na njoj i razumete kako ona
funkcioniSe, razgovarajte o igri u okviru grupe i razmenite misljenja i ideje.

e Da li tehnologija ima veze sa rezultatima?

e Dalisuigre na srecu zaista srecne?

e Da li je vase misljenje isto kao i pre razvijanja igre na srecu i zasto?

e Sta moZemo uciniti da igra zaista bude sre¢na?

e Vratite se kao tim na fazu 3 i promenite vrednosti kako bi igra zaista bila sre¢na.
e Da li se rezultati menjaju?
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Refleksija i povratne informacije

Da bismo dobili dragocene povratne informacije o ovim aktivnostima / scenarijima, moZemo
primeniti kratak upitnik. Odgovor ¢e biti jednostavan i pruZi¢e dragocenu procenu za
Konzorcijum.

Konacna evaluacija mora biti u korelaciji sa stepenom zadovoljstva uéesnika predstavljenim
zadacima.

Indikativni upitnik

1. Da li mislite da je ovaj scenario unapredio vase znanje i vestine?
o Definitivno o U vecini slu¢ajeva o Nisam siguran/a © Nimalo

2. Da li mislite da je ovaj scenario zadovoljio vase licne motivacije/kriterijume?
o Definitivno o U vecini slu¢ajeva o Nisam siguran/a 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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8. Sta biste sledece Zeleli da naucite?

Prosirenje/Ekspanzija
Ekspanzija

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

Dozvoljeni izbor: Ucesnici dobijaju fleksibilnost da izaberu i glavnu temu kojom ée se baviti i
pristup kojim ¢e nastojati da postignu ovaj cilj.

Promovise istraZivanje: Ucesnici se oslanjaju na model znanja-razumevanje-istraZivanje da bi
izgradili bazu znanja na kojoj ¢e raditi.

Promovise saradnju: Kroz oformljene timove promoviSe se saradnja i stvaraju se bilateralni

kanali komunikacije.

Upotreba tehnologije: Pomocu IT alata i Al, u€esnici uce i produbljuju svoje vestine u novim
tehnologijama.

Podstice kreativnost: Od ucesnika se trazi da se pozabave klju¢nim pitanjima kao Sto je
pronalaZzenje alternativnih oblika istrazivanja i stvaranja.

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