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LEKCJA 2. ..

TEMAT LEKCJI:

KASYNO ZAWSZE
WYGRYW

CEL GLOWNY

Rozwijanie krytycznego mysSlenia i umiejetnosci
oceny optacalnosci gier losowych poprzez analize
zasad gry, kosztéw, wyptat, prawdopodobiefistwa
oraz sposobu prezentowania wygranych w reklamie
i mediach.

Opracowanie merytoryczne Fundacja Mentalnie Réwni

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




/ LEKCJA 2.

PO ZAJECIACH UCZEN:

rozumie, ze pojedyncza wygrand nie oznaczaq, ze gra jest optacalna dla gracza
wyjasnia prostymi stowami, czym jest przewaga organizatora (house edge)
odréznia koszt udziatu, szanse na wygrang, wysoko§¢ wyptaty i petny bilans
rozumie, ze organizator nie musi wygrywac kazdej rundy, aby zarabiaé

w diugim okresie

dostrzega réznice miedzy krétkq historig wygranej a bilansem wielu préb
analizuje, co reklama wygranej pokazuje, a co moze pomijac

rozpoznaje, ze kod promocyjny, bonus lub link influencera moze by¢
elementem modelu biznesowego

potrafi wskaza¢ finansowe i pozafinansowe koszty grania

zadaje pytania: ,Kto na tym zarabia?”, ,lle kosztujg wszystkie préoby?”

i ,Czy widze petny bilans?”.

METODY PRACY: FORMY PRACY:

« dyskusja problemowa + indywidualna

+ analiza przypadku * w parach

* pracazdanymi *+ w matych grupach
* ,prawda czy mit?” * zcaiqklasg

analiza reklamy [ komunikatu
praca z materiatem filmowym
praca grupowa

SRODKI DYDAKTYCZNE

« tablica lub ekran

« kartki [/ zetony papierowe do symulacii
» karty z opisami gier i reklam

« kalkulator (opcjonalnie)

« komputer i projektor do filmu




,WYGRALEM 50 ZL!" CZY TO

ZNACZY, ZE ZAROBILEM?

WPROWADZENIE
Nauczyciel przedstawia historie:

Nastepnie ujawnia kolejne informacije:

Uczniowie odpowiadajqg:

Nauczyciel zapisuje na tablicy:

WYGRANA = ZYSK.
Do oceny potrzebny
jest peiny bilans.
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GRA JAKO PRODUKT:
KTO NA NIE] ZARABIA?

NAUCZYCIEL PYTA:

Wprowadza pojecie przewagi
organizatora: zasady mogq by¢
skonstruowane tak, aby przy bardzo
wielu prébach organizator srednio
otrzymywat wiecej, niz wyptaca.

WAZNE:

\ Nie oznacza to, ze organizator wygrywa kazdq
runde. Pojedynczy gracz moze wygrag.
@
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SYMULACJA ,MALA
PRZEWAGA, WIELE PROB”

DOSWIADCZENIE Z MONET
Uczniowie pracujg w grupach. Kazda grupa otrzymuje

&
20 papierowych  kostke
zetonow

Nie uzywamy prawdziwych pienigedzy.

ZASADA SYMULACJL:

za kazdq prébe gracz oddaje 2 zetony. Przy wyrzuceniu 6 otrzymuje 8 zetonéw,

przy innych wynikach kostkgq, nic nie otrzymuje. Grupa wykonuje 18 préb i zapisuje:

ile zetondbw wptacono, ile wyptacono, jaki jest bilans gracza i organizatora.

Po symulacji grupy poréwnujg wyniki.

NAUCZYCIEL PODKRESLA
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DUZA NAGRODA” NIE
INACZY .DOBRA GRA”

Nauczyciel pokazuje dwa komunikaty:

‘A A A

Uczniowie odpowiadajq:

HAStLO:

NIE KUPUJESZ WYGRANEJ.
KUPUJESZ SZANSE NA
WYGRANA.
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REKLAMA KONTRA
PELNY BILANS

Grupy otrzymujqg fikcyjny post
influencera:

ZADANIE: 7 [\

podkresicie, co widzimy
w komunikacie, a nastepnie dopiszcie, czego nie wiemy.

Uczniowie mogq wskaza¢ m.in.: wcze$niejsze wydatki, liczbe préb,
prawdopodobiehstwo, warunki bonusu, ewentualng wspbtprace
reklamowg, korzy§¢ autora z klikniecia.

oraz/lub (w zaleznosci od czasu

i liczebnosci grupy)

ZAPROJEKTUJ UCZCIWY KOMUNIKAT"

Grupy otrzymujq atrakcyjny, ale niepetny komunikat o grze. Ich zadaniem
jest stworzenie wersiji, ktéra nadal jest zrozumiata, ale pokazuje takze koszt
udziatu, brak gwarancji wygranej, znaczenie wielu préb oraz interes
finansowy organizatora. Na koniec klasa odpowiada: ,Czy po dodaniu
petniejszych informaciji komunikat jest rownie zachecajgcy? Dlaczego?”
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REKLAMA KONTRA
PELNY BILANS

PROPOZYCJA KOMUNIKATU DO EWICZENIA

(Pod spodem, matym drukiem:)

Zawartos€ skrzynki przyznawana jest losowo.

Poszczegblne nagrody wystepujq z réznq
czestotliwosciq.

ZADANIE DLA UCZNIOW:
«ZAJRZYJ ZA REKLAME" W\

Grupa ma odpowiedzie¢ na cztery pytania:

Co reklama pokazuje? — np. duzg nagrode, zwyciezce, ,gratis”,
niskg cene jednej préby.

Jakich emociji probuje uzyé? — ciekawosci, ekscytacji, poczucia
okayzji, presji ,tylko dzisiaj”.

Czego reklama nam nie méwi? - jaka jest szansa na 5000
monet, ile przecietnie trzeba otworzy¢€ skrzynek, ile mozna wydaé
tgcznie, ilu graczy nic wartosciowego nie otrzymato.

Kto zarabia, kiedy naciskamy ,,OTWORZ TERAZ"?

Na kohcu uczniowie majq przerobi€ reklame na uczciwy
komunikat, np.:
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BILANS NIE TYLKO
PIENIEDZY

Uczniowie dzielq kartke na dwie czesci:

~CO moge
chwilowo
zyskac?"”

~CO moge
stracic?”

Obok pieniedzy nauczyciel zacheca do uwzglednienia czasu,
snu, nauki, relacji, stresu i koncentracii.

PYTANIE:
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PRAWDA CZY MIT?

Nauczyciel czyta zdania, a uczniowie pokazujq PRAWDA [ MIT:
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EWALUACJA LEKCJT

PO ZAJECIACH UCZEN:

Uczen kohczy dwa zdania:

oraz




WSKAZOWKI METODYCZNE
DLA NAUCZYCIELA

1. Nie uzywaj prawdziwych pieniedzy ani nagréod w
symulacjach. Cwiczenie ma ujawniaé mechanizm, a nie
odtwarza¢ hazard.

2. Nie ucz strategii zwigkszania skutecznosci obstawiania.
Analizuj zasady, koszty, prawdopodobiefstwo i interes
organizatora.

3. Zadawaj pytania wymagajgce danych:
.Skad to wiemy?”, ,Jakiego elementu bilansu brakuje?”,
.Kto odnosi korzys¢ finansowq?”.

4. Wyraznie odrézniaj pojedynczy wynik od diugoterminowej
optacalnosci. To gtdwna oS lekcji.

5. Przy analizie reklam uzywaj materiatow fikcyjnych lub
zanonimizowanych. Nie eksponuj marek bukmacherskich ani
kodow, ktére mogtyby dziataé promocyjnie — zachecajgco do
aktywnosci.

6. Bgdz ostrozny w osgdach i dziataniu, jesli pojawiq sie
osobiste historie ucznidéw, nie wymagaj ujawniania
doswiadczen i nie oceniaj ich publicznie.




