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LEKCJA 2. .o

TEMAT LEKCJI:

KASYNO ZAWSZE
WYGRYWA

CEL GLOWNY

Rozwijanie krytycznego mys$lenia i umiejetnosci
oceny optacalnosci gier losowych poprzez analize
zasad gry, kosztéw, wyptat, prawdopodobienstwa
oraz sposobu prezentowania wygranych

w reklamie i mediach.

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 2.

PO ZAJECIACH UCZEN:

rozumie, ze pojedyncza wygrand nie oznaczq, ze gra jest optacalna dla gracza
wyjasnia prostymi stowami, czym jest przewaga organizatora (house edge)
odréznia koszt udziatu, szanse na wygrang, wysokos§¢ 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 pomijaé

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 préby?”

i ,Czy widze peiny bilans?”.

rozumie intuicyjnie pojecie wartosci oczekiwanej jako sredniego rezultatu przy
wielu powtérzeniach

potrafi wykona¢ prostqg analize oczekiwanej wyptaty i porobwnac jg z kosztem
udziatu

krytycznie ocenia konstrukcje bonuséw, promociji i komunikatéw
bukmacherskich.

METODY PRACY: FORMY PRACY:
« dyskusja problemowa « indywidualna
« symulacja dydaktyczna bez « w parach
uzycia pieniedzy - w matych grupach
« analiza przypadku « zcatq klasg

praca z danymi

~prawda czy mit?”

analiza reklamy [ komunikatu
praca z materiatem filmowym

praca grupowa

SRODKI DYDAKTYCZNE
» tablica lub ekran

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

« kalkulator (opcjonalnie)

« komputer i projektor do filmu
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Nauczyciel pokazuje komunikat:

Ny

Uczniowie majqg wypisaé, jakich danych brakuje,
aby stwierdzi€, czy osoba rzeczywiscie zarobita.

NAUCZYCIEL DOPOWIADA:

Uczniowie obliczajqg bilans i formutujq wniosek.
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SKAD BIERZE SIE
PRZEWAGA ORGANIZATORAY

Nauczyciel wprowadza pojecie

PYTANIE PROBLEMOWE: @

Uczniowie wskazujqg znaczenie liczby uczes tnikow,
liczby préb i konstrukcji wyptat.
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WARTOSC OCZEKIWANA
BEZ STRASZENIA MATEMATYKA

Nauczyciel proponuje hipotetycznqg gre:

W 1 na 5 przypadkéw gracz otrzymuje
w pozostatych nic.

UCZNIOWIE ANALIZUJA

100 hipotetycznych prob:

koszt wszystkich prob =1000 zi;

okoto 20 wygranych x 30 zt = 600 zt wyptat.
Sredni bilans graczy wynosi okoto —400 z,
czyli -4 zt na prébe.

NAUCZYCIEL WYJASNIA:
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MALA PRZEWAGA < SKALA

GRUPY ODPOWIADAJA NA PYTANIE:

&

UCZNIOWIE TWORZA PROSTY SCHEMAT:

mata

A7Ni wiele duza
roznica b tgczna
w jednej pro kwota.
probie

NAUCZYCIEL ZWRACA UWAGE, ZE
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FILM: APLIKAC]A
BUKMACHERSKA JAKO
ZAPROJEKTOWANY PRODUKT

Proponowany materiat:

https://www.ted.com/talks/shannon _odell _
the_clever_trick_used_by_sports_betting_apps

Film omawia m.in. mechanizmy aplikacji bukmacherskich,
poczucie kontroli i rozwigzania podtrzymujgce zaangazowanie.

Przed filmem uczniowie otrzymuijq trzy pytania:

PO FILMIE KROTKA DYSKUSJA:

/

D NN

NN LN

-




REKLAMA POD LUPA;
HIGHLIGHT ZAMIAST BILANSU

Grupy analizujq fikcyjny post:

TWORZA DWIE KOLUMNY INFORMACJI: @

»Co pokazuje?”

02

~Czego
nie pokazuje?”

Powinny pojawi€ sie m.in.
liczba wczesSniejszych
zaktadoéw, suma wptat,
warunki bonusu,
prawdopodobiefstwo,
mozliwa prowizja dfiliacyjna
lub wspébtpraca reklamowa.
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PELNY BILANS: PIENIADZE,
CZAS, KONSEKWENCJE

bilans potencjalnych

krétkoterminowych korzysci

kosztow
co wptywa na to, ze gracz (;
nie postrzega ryzyka? G
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TRZY PYTANIA
PRZED DECYZJA

UCZNIOWIE ODPOWIADAJA NA TRZY PYTANIA:

NAUCZYCIEL KONCZY ZDANIEM:

mozliwo§¢ wygranej nie jest tym
samym co optacalnos¢.
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EWALUACJA LEKCJT

UCZEN KONCZY DWA ZDANIA:

oraz




WSKAZOWKI METODYCZNE
DLA NAUCZYCIELA

1. Nie uzywaj prawdziwych pieniedzy ani nagrod w symulacjach.
Cwiczenie ma ujawniaé mechanizm, a nie odtwarzaé hazard.

2. Nie ucz strategii zwigkszania skutecznosci obstawiania. Analizu;j
zasady, koszty, prawdopodobiefistwo i interes organizatora.

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

4. Wyraznie odrézniaj pojedynczy wynik od diugoterminowej
optacalnosci. To gtéwna os§ lekcji.

5. Przy analizie reklam uzywaj materiatéw fikcyjnych lub
zanonimizowanych. Nie eksponuj marek bukmacherskich ani kodéw,
ktore mogtyby dziata€ promocyjnie — zachecajgco do aktywnosci.

6. Bgdz ostrozny w osgdach i dziataniu, jesli pojawiq si¢ osobiste historie

uczniéw, nie wymagaj ujawniania doSwiadczen
i nie oceniaj ich publicznie.




MATERIAL FILMOWY

- materiat anglojezyczny.

Oficjalna strona TED-Ed zawiera film i materiaty do pytan/dyskusiji.
Nauczyciel moze wykorzysta¢ caty film lub
wybrany fragment.

https://www.ted.com/search?q=The%20clever%20trick%20used%20by
%20sports%20betting%20apps




