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LEKCJAL ..

TEMAT LEKCJI:

CALA PRAWDA O GRACH
LOSOWYCH - CZY SZGZESCIE
MOZNA ZAPLANOWAC?

CEL GEOWNY

Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia
w sytuacjach zwigzanych z losowosciq,
ryzykiem i grami wykorzystujgcymi
mechanizmy losowe.

Opracowanie merytoryczne Fundacja Mentalnie Réwni

DATA PRZEPROWADZENIA LEKCJI Materiat edukacyjny zweryfikowany pod kgtem merytorycznym,

metodycznym i dydaktycznym przez Osrodek Rozwoju Kompetencji
Edukacyjnych
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/ LEKCJA L B

PO ZAJECIACH UCZEN:

odréznia sytuacje, w ktérych wynik zalezy od umiejetnosci, od tych,

w ktérych decyduje przypadek

wyjasnia prostymi stowami, czym sq losowos¢ i prawdopodobiernstwo;
rozumie, ze wczesniejsze wyniki wielu niezaleznych préb nie determinujg
kolejnego wyniku

rozpoznaje tzw. btgd hazardzisty;

potrafi wskazaé przyktady iluzji kontroli, my$lenia magicznego

i przeceniania wiasnych umiejetnosci

rozumie, dlaczego ,prawie wygrana” nadal jest przegrang;

odréznia fakt od jego interpretaciji

potrafi wskaza€, na co rzeczywiscie ma wptyw w sytuacji zwigzanej

z ryzykiem

formutuje bardziej racjonalng odpowiedz na przekonania typu:

~teraz juz na pewno wygram”.

METODY PRACY: FORMY PRACY:

« burza mézgéw « indywidualna

« dyskusja kierowana e W parach

« doswiadczenie + w matych grupach

« metoda problemowa; » zcaiqgklasg N 1,

analiza sytuacji

~prawda czy mit?”

praca z krétkim materiatem
filmowym

elementy gry dydaktyczne;j.

SRODKI DYDAKTYCZNE

*  moneta

» kostka do gry

» kartki z opisami sytuaciji

+ tablica lub ekran

* przygotowane przez nauczyciela kartki
z hastami

« opcjonalnie: komputer i projektor.




CZY WYGRANA ZAWSZE
0ZNACZA, ZE KTOS JEST DOBRY?

WPROWADZENIE

Nauczyciel zapisuje na tablicy pytanie:
02

Uczniowie przez chwile zastanawiajg  Nie nalezy od razu oceniaé odpowiedzi
si¢ indywidualnie, a nastepnie jako prawidtowych lub btednych.
nauczyciel prosi o kilka odpowiedzi. Celem jest uruchomienie myslenia.

CWICZENIE ,,Umiejetnosé czy przypadek?”
Nauczyciel przedstawia uczniom przyktady: \

\/

1. nauka do sprawdzianu;
2. rzut monetq;

Zadaniem ucznidéw jest
3. mecz pitkarski

przyporzgdkowanie sytuacji do

4. rzut kostkq trzech kategorii:

5. zdrapka;

6. ruletka; A - duzy wptyw umiejetnosci

7. otwieranie skrzynki B — wpltyw umiejetnosci i przypadku
z losowym przedmiotem w grze; C - wynik zalezy przede

8. konkurs wiedzy. wszystkim od przypadku

PYTANIE PODSUMOWUJACE:

Nauczyciel zwraca uwage, ze
pojedynczy wynik nie zawsze jest
dowodem umiejetnosci.
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NA CO NAPRAWDE
MAM WPLYW?

Nauczyciel dzieli klase na mate grupy.
Kazda grupa otrzymuje dwa nagtowki:

C MAM WPLYW ) ( NIE MAMWPtYWU)

Nastepnie uczniowie otrzymujq przyktady:

e czy zagram;
« ile czasu poswiece na gre;

* czy zrobie przerwe;

+ ile pieniegdzy wydam;

* wynik rzutu kostkq;

* wynik ruletki;

+ wylosowany przedmiot;

+ wynik konkretnego losowania.

Uczniowie przyporzqgdkowujqg przyktady.

Nauczyciel podkresla:

Mozna zapisa¢ na tablicy:

Kontroluje decyzje. Nie kontroluje przypadku.
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8 MINUT

EKSPERYMENT:
CZY LOS ,PAMIETA™

DOSWIADCZENIE Z MONET
Nauczyciel rzuca monetq kilka razy.

Przyktad:

ORZEtL — ORZEL — ORZEL — ORZEL - ORZEL

Nauczyciel pyta:

Prawdopodobnie czes¢ uczniéw odpowie:

Nauczyciel pyta:

Nastepnie rzuca monetq.

WYJASNIENIE:

Jezeli moneta jest uczciwa, wezesniejsze wyniki nie
sprawiajq, ze kolejny wynik ,musi sie wyrbwnac”.

HASLO LEKCJI:

Nauczyciel wyjasnia, ze w wielu sytuacjach
(o} losowych kolejne préby sq niezalezne.
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JTERAZ JUZ MUSI
SIE UDAC!” - BLAD HAZARDZISTY

Nauczyciel przedstawia uczniom sytuacje:

Kuba pie¢ razy rzucit kostkq i ani razu nie wypadta szdstka.
Mowi:
.Teraz szostka jest juz prawie pewna”.

Pytanie:
Czy Kuba ma racje?

Uczniowie gtosujaq:

- TAK

- NIE

- NIE WIEM

Nastepnie nauczyciel wyjasnia:

TO PRZYKtAD BtEDU HAZARDZISTY -

przekonania, ze wczesniejsze wyniki losowe zwigkszajqg
lub
zmniejszajg szanse kolejnego niezaleznego wyniku.

<
CWICZENIE ,.Zmieh myslenie” ZADANIE:
Uczniowie pracujg w parach. Zamiencie kazde zdanie na
komunikat oparty na
Otrzymujqg zdania: faktach.
Przyktad:

« ,Tylerazy przegratem,
ze teraz musze wygrac”.

« ,.Brakowato tylko troche, wiec
nastepnym razem na pewno sig
uda”.

« ,Mam szczesliwy numer”.

- ,Dzisiaj mam dobry dzien, wigc
powinienem zagrac”.

+ ,Wiem duzo o pitce, wigc wynik
zaktadu mam pod kontrolq”.

~Tyle razy przegratem,
ze teraz musze wygraé”.

~Wczesniejsze wyniki nie
gwarantujg wyniku kolejnej
proby.”
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FILM: CZY NASZ MOZG

DAJE SIE OSZUKAC?

Jako materiat uzupetniajgcy mozna
wykorzystag¢ kroétki film edukacyjny
Paradoks hazardzisty | Idea w 2 minuty.
Materiat trwa okoto 2 minuty.
https://www.youtube.com/watch?v=KUM
MPFNaQX8

Film pokazuje btqgd hazardzisty na

przyktadach z kasyna i zycia codziennego.

Nauczyciel moéwi:

~.Podczas oglgdania
sprobujcie znalez¢
odpowiedz na pytanie:

Dlaczego nasz mézg tak
tatwo dochodzi do wniosku,
ze po kilku takich samych
wynikach powinien nastqgpic
wynik przeciwny?”

Nauczyciel zadaje pytania:

1. Jaki btgd popetniajq ludzie?
2. Czy kulka w kasynie ,wie”,
co wypadto wczesniej?

3. Dlaczego seria takich
samych wynikébw moze
sprawiaé wrazenie, ze ,zaraz
musi sie wydarzy€ co$§
innego”?

4. Czy podobny sposéb
mys$lenia mozna spotkaé w
grach?
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 MAM SZCZESLIWY NUMER!”
- [LUZJAKONTROLI

Nauczyciel prezentuje uczniom hasta:

* ,Mam szczeSliwy numer”.

+ ,Ten automat dzisiaj dobrze ptaci”.

» ,Zawsze klikam w odpowiednim momencie”.
¢ .Mam swoj system”.

+ .Czuje, ze teraz bedzie wygrana”.

* ,Znam sie na sporcie, wiec potrafie przewidzie€¢ wynik”.

Uczniowie pracujg w grupach.
Ich zadaniem jest oznaczenie kazdego zdania jako:

FAKT
MIT / BLEDNE PRZEKONANIE
ZALEZY OD SYTUACJI

Nastepnie grupa wybiera jedno zdanie i uzasadnia swojq decyzje.

PODSUMOWANIE NAUCZYCIELA

lluzja kontroli polega na przekonaniu,
ze mamy wiekszy wptyw na wynik, niz
rzeczywiscie mamy.

W przypadku wyniku losowego:
szczeS$liwy kolor, rytuat, talizman
czy ,wtasciwy moment” nie
przejmujq kontroli nad
przypadkiem..
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,PRAWIE WYGRALEM!”

Nauczyciel przedstawia sytuacje:
Na ekranie pojawiajq sie trzy symbole. Dwa sq takie same,
trzeci rozni sie jednym szczegbtem.

Gracz moéwi:

Pytanie:

Nauczyciel podkresla:

W przypadku niezaleznych préb wczesniejsze ,prawie” nie zwigksza
automatycznie szansy kolejnej préby. Emocjonalne poczucie bliskosci
sukcesu nie jest dowodem bliskosci kolejnej wygrane;j.
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FINAL: CO NAPRAWDE
KONTROLUJE?

Nauczyciel wraca do pytania z poczqtku: @

Q

Uczniowie kohczq cztery zdania:

Na koniec nauczyciel podkresla:

Nie mozemy zaplanowacé
wyniku losowania.
Mozemy natomiast
planowa¢ wiasne decyzje.
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EWALUACJA LEKCJT

PO ZAJECIACH UCZEN:

« odréznia sytuacje, w ktérych wynik zalezy od umiejetnosci, od tych, w ktérych
decyduje przypadek;

« wyjasnia prostymi stowami, czym sqg losowos¢ i prawdopodobiefistwo;

e rozumie, ze wczesniejsze wyniki wielu niezaleznych préb nie determinujqg
kolejnego wyniku;

* rozpoznaje tzw. btgd hazardzisty;

« potrafi wskazaé€ przyktady iluzji kontroli, mysSlenia magicznego i przeceniania
wtasnych umiejetnosci;

« rozumie, dlaczego ,prawie wygrana” nadal jest przegrang;

« odréznia fakt od jego interpretaciji;

- potrafi wskazaé, na co rzeczywisScie ma wptyw w sytuacji zwigzanej z
ryzykiem;

« formutuje bardziej racjonalng odpowiedz na przekonania typu: ,teraz juz na
pewno wygram”.




WSKAZOWKI METODYCZNE
DLA NAUCZYCIELA

1. Nie rozpoczynaij lekcji od straszenia hazardem. Punktem wyjscia
powinno by€ doswiadczenie ucznia: gry, losowanie, ryzyko, szczescie,
przewidywanie wynikéw.

2. Nie pytaj uczniow o ich osobiste doswiadczenia zwigzane z hazardem.
Wystarczy praca na neutralnych przyktadach.

3. Nie symuluj prawdziwego hazardu za pomocgq pienigdzy. Celem lekcji
jest analiza mechanizméw, a nie odtwarzanie zachowania hazardowego.

4. Warto wykorzystywaé przyktady znane uczniom z gier cyfrowych, np.
losowe nagrody czy skrzynki, poniewaz mechanizmy losowo$ci mogq
pojawia¢ sie rbwniez w Srodowisku gier internetowych.

5. Szczegblnie wazne jest rozréznienie:
~Wygratem” Z,mam skuteczngq strategie”.

6. W dyskusiji warto wracaé do réznicy miedzy:

faktem - interpretacjg — dowodem.

Przyktad:

Fakt: ,Wygratem jedng runde.”

Interpretacja: ,Mam Swietny system.”

Dowéd: potrzebne bytyby dane pokazujgce, ze okreslona metoda
rzeczywiscie daje lepsze wyniki w wielu niezaleznych prébach.

7. Jesli uczniowie zacznqg opowiada¢ o swoich ,szczesliwych liczbach”,
~przeczuciach” lub historiach wygranych, nie nalezy ich zawstydzag.
Warto zapytaé:




PROPOZYCJA
DODATKOWEGO CWICZENIA
~ DETEKTYWI PRZYPADKU”

Jesli nauczyciel ma wiecej czasu, moze przeprowadzi¢ \
¢wiczenie grupowe.

|/

CEL CWICZENIA
Uczeh nie tylko poznaje pojecia, ale uczy sie zauwazaé btedne
rozumowanie w codziennych sytuacjach.

Kazda grupa otrzymuje jedng wypowiedz:

ZADANIE GRUPY:

1. Znajdzcie btgd w rozumowaniu.

\ 2. Nazwijcie go, jesli potraficie.
3. Zapiszcie bardziej racjonalng odpowiedz.
(O) Na zakonczenie grupy prezentujg swoje rozwigzania.
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