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LEKCJAL ..

TEMAT LEKCJI:

CALA PRAWDA O GRACH
LOSOWYCH - CZY SZCZESCIE
MOZNA ZAPLANOWAC?

CEL GtOWNY

Rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny
informaciji, przewidywan i decyzji
podejmowanych w sytuacjach zwigzanych
z ryzykiem i losowoscig.

Opracowanie merytoryczne Fundacja Mentalnie Réwni

Materiat edukacyjny zweryfikowany pod kgtem merytorycznym,
DATA PRZEPROWADZENIA LEKCJI metodycznym i dydaktycznym przez Osrodek Rozwoju Kompetencji
Edukacyjnych
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/ LEKCJA L

PO ZAJECIACH UCZEN:

rozréznia sytuacje oparte na umiejetnosciach, przypadku oraz potgczeniu obu
tych czynnikéw

wyjasnia pojecia: losowos¢, prawdopodobienstwo, niezaleznos¢ préb
rozpoznaje btgd hazardzisty

rozumie mechanizm iluzji kontroli

rozpoznaje myslenie magiczne i przesqdy jako préoby nadawania znaczenia
przypadkowym zdarzeniom

odréznia prawdopodobienstwo od pewnosci;

potrafi krytycznie oceni€ argument typu ,wygratem, wiec moja metoda dziata”
rozumie, dlaczego ,prawie wygrana” moze wptywaé na sposéb myslenia

o kolejnej prébie

analizuje sposoéb, w jaki komunikaty reklamowe i mechanizmy cyfrowe mogq
wzmacniaé poczucie kontroli i zainteresowanie grq

potrafi wskazaé, co rzeczywiscie znajduje sie pod kontrolg cztowieka w sytuacji
ryzyka

formutuje argument oparty na danych zamiast na pojedynczym
doswiadczeniu.

METODY PRACY: FORMY PRACY:

» eksperyment * indywidualna

« dyskusja problemowa W parach

» analiza przypadku « w matych grupach
* burza mézgéw « zcatqklasg

metoda ,prawda [ mit”

praca z materiatem filmowym
praca z argumentacjq
analiza komunikatéw

i przekonan.

SRODKI DYDAKTYCZNE

* moneta

» kostka

« tablica [ ekran

« kartki z sytuacjami

« kartki z twierdzeniami

« opcjonalnie telefon lub komputer
z dostepem do internetu.
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,OKORO WYGRALEM, TO
ZNACZY, ZE WIEDZIALEM”

WPROWADZENIE
Nauczyciel rozpoczyna od pytania:

D

Uczniowie gtosujq:

Nauczyciel przedstawia sytuacije:

Michat obstawit, ze jego druzyna wygra. Druzyna rzeczywiscie wygrata.

Michat moéwi:

~Wiedziatlem, ze wygrajg. Znam si¢ na pitce.”

PYTANIE:

Nauczyciel prowadzi krétkq dyskusje.

WNIOSKI:

Jednorazowy sukces moze by¢ wynikiem wiedzy,
umiejetnosci, przypadku albo potgczenia tych czynnikéw.

WYNIK = DOWOD UMIEJETNOéCI
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EKSPERYMENT:
CZY LOS ,PAMIETA™

DOSWIADCZENIE Z MONET
Nauczyciel rzuca monetgq.
Przed kazdym kolejnym rzutem pyta:

Po serii np.:

ORZEL — ORZEL — ORZEL — ORZEL

Nauczyciel pyta:

Pytanie problemowe:

WYJASNIENIE:

v Nauczyciel wprowadza pojecie:

@

/

T L

AN

D DN

-




-~

MOZLIWE” NIE ZNACZY
PRAWDOPODOBNE”

Nauczyciel przedstawia uczniom sytuacje:

W pudetku znajduje sie 100 kul. 99 jest biatych, a 1 ztota.

PYTANIE:

Czy jest wysoce prawdopodobne?

Nauczyciel zapisuje:

Nastepnie uczniowie w parach otrzymujqg przyktady:
« wygranie gtdwnej nagrody w loterii;

* wyrzucenie szeSciu szostek z rzedu;

« trafienie konkretnego wyniku meczu;

+ wylosowanie rzadkiego przedmiotu w grze;

* wygranie duzej nagrody;

« zdarzenie, ktére ma bardzo mate prawdopodobiefistwo.

ICH ZADANIE:
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8 MINUT

FILM: ,CZY NAPRAWDE
MASZ KONTROLE?”

Proponowany materiat:
TED-Ed — ,The clever trick used by sports betting apps”
https://www.youtube.com/watch?v=YYpyOcM-GSE

Film pokazuje m.in., dlaczego zaktady sportowe mogqg dawa¢ graczowi
silne poczucie kontroli: sport wydaje sige przewidywalny, poniewaz mozna
analizowag statystyki, zawodnikdéw, forme druzyny czy wczesniejsze
wyniki. Materiat zwraca réwniez uwage na mechanizm ,near miss”

i sposdb, w jaki moze on podtrzymywac zainteresowanie grq.

Nauczyciel zadaje pytanie: DYSKUSJA:
.Czy wiedza zwigksza Dlaczego zaktady sportowe
kontrole nad wynikiem? mogq sprawiac wrazenie, ze

gracz ma kontrole?

Czy wigksza wiedza o sporcie
oznacza mozliwo§¢ pewnego
przewidywania wyniku?
Dlaczego ,prawie wygrana”
moze by¢€ bardziej angazujgca

Uczniowie majqg znalezé niz zwykta przegrana?
odpowiedzZ na pytanie: Jakie elementy przekazu

mogq zacheca¢é cztowieka do
~Gdzie kofnczy sie wiedza, kolejnej préoby?

d zaczyna przypadek?”

WNIOSEK:
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_MAM SYSTEM” - ILUZJA
KONTROLI

Uczniowie pracujg w grupach.
Kazda grupa otrzymuje kilka stwierdzena:

~Zawsze wybieram liczbe 7. Kiedys dzigki niej wygratem.”

.Obserwuje mecze od wielu lat, wigc wiem, kiedy warto postawié.”

~Ten automat dawno nie dat wygranej. Teraz musi wyptacié.”

.Mam szczesliwy dzieh. Czujeg, ze teraz sie uda.”

~Przegratem juz 200 zi. Nie moge teraz przesta¢, bo musze je odzyskaé.”

~Wynik jest losowy, wiec moge kontrolowac¢ tylko swojqg decyzje,
a nie rezultat.”

Grupy przyporzgdkowujq wypowiedzi do kategorii:

Nastepnie wyjasniajqg klasie swéj wybor.
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,PRAWIE WYGRALEM™ -
CZY TO NAPRAWDE COS ZNACZY?

NAUCZYCIEL PRZEDSTAWIA SYTUACJE:

Gracz uzyskat wynik:

Mowi:

PYTANIE DO KLASY:

P

Uczniowie dyskutujq.

NAUCZYCIEL PODKRESLA:

Emocjonalne poczucie ,bycia blisko” nie
oznacza automatycznie wigkszej szansy
na wygrang w nastepnej niezaleznej
probie.

Badania nad tzw. near-misses pokazujq, ze takie wyniki mogq

by€ psychologicznie szczegblnie angazujgce i wigzac¢ sie m.in.
z iluzjg kontroli.
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,DETEKTYWI BLEDNEGO
MYSLENIA”

Kazda grupa otrzymuje krétkg historie.

Historia 1
Historia 2
Historia 3

Historia 4

ZADANIE: -

1. Co jest faktem?

2. Co jest interpretacjg?

3. Gdzie pojawia sie btqd

W rozumowaniu?

4. Jak mozna sformutowac te wypowiedz
bardziej racjonalnie?
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FINAL: CO NAPRAWDE
KONTROLUJE?

N
Nauczyciel zapisuje na tablicy:
KONTROLUJE NIE KONTROLUJE
+ czy podejmuje decyzje * wyniku losowania
+ ile czasu poswiecam » tego, co wypadnie na kostce
« czyrobie przerwe « wyniku ruletki
* czy rezygnuje « losowo wygenerowanej nagrody
« czy szukam informaciji « zachowania innych uczestnikéw
i pomocy * przypadku.

+ swoje reakcje i decyzje.

KLUCZOWE ZDANIE:

Najwiekszqg kontrole mamy nie nad wynikiem,
ale nad witasng decyzjq.

CWICZENIE NA PODSUMOWANIE ,.REKLAMA POD LUPA"
Uczniowie majg wymysli¢ reklame hipotetycznej gry losowe.
Reklama musi zawieraé:

« atrakcyjng nagrode;

* hasto reklamowe;

+ element budujgcy emocje;

« komunikat sugerujgcy mozliwos¢ wygrane;.
Nastepnie grupy zamieniajg si¢ materiatami.

ZADANIE DRUGIEJ GRUPY:
~Znajdzcie w tej reklamie wszystko, czego nie méwi ona
o rzeczywistym prawdopodobienstwie i ryzyku.”

PYTANIE KONCOWE:

»Co reklama pokazuje, a co pomija?”
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PODSUMOWANIE -, JEDNA
RZECZ, KTORA ZMIENILA
MOJE MYSLENIE”

Uczniowie kohczq jedno zdanie:

Kilka os6b odczytuje swoje odpowiedzi.

Nauczyciel kohczy:




WSKAZOWKI METODYCZNE
DLA NAUCZYCIELA

1. Nie prowadz lekcji w formie ,,wykitadu o hazardzie”

W przypadku starszych uczniéw skuteczniejsze bedzie zadawanie pytan,
ktére pozwalajg im samodzielnie odkry¢ btgd w rozumowaniu.

2. Wykorzystuj przyktady z codziennosci

Warto odwotywac sie do:

« zaktaddéw sportowych;

* loterii;

e ruletki;

» gier komputerowych;

« losowych skrzynek i nagréd;
 reklam;

« medidéw spotecznosciowych;

« przewidywania wynikéw sportowych.

&

Nie chodzi jednak o uczenie uczniéw zasad
obstawiania. Celem jest rozpoznawanie
mechanizméw wptywajgcych na decyzje.

Lekcja staje sie éwiczeniem krytycznego myslenia,
a nie tylko przekazywaniem gotowych odpowiedzi.




