UNIKANIE RYZYKA

Na tej stacji pomagasz druzynie zobaczy¢, jak dziatajg mechanizmy ryzyka
obecne w niektérych grach, aplikacjach i wyzwaniach internetowych.
Zadanie wykorzystuje uproszczong gre losowg, ale jej celem nie jest

zachecanie do hazardu ani sprawdzanie, kto ma szczescie. Najwazniej-
sze, by uczniowie zauwazyli, jak tatwo pojawia sie pokusa: ,jeszcze jedna SZ Z E
proba”, ,moze teraz sie uda”, ,musimy sie odegrac”. JE C

20 zetonodw startowych dla kazdej druzyny, RU N DA .

plansza ryzyka, koto z polami w czterech kolorach,

pionek, spinacz z otéwkiem jako wskazdéwka albo aplikacja losujaca,
notes do zapisywania:
+ ile druzyna miata na poczatku,
ile razy zagrata,
+ ile zyskata lub stracita,

+ kiedy sie zatrzymata.

Druzyna otrzymuje na start 20 punktow.
Ma dwie mozliwosci:
Opcja A: konczy gre od razu.
Druzyna zapisuje wynik: 20 punktéw. Nie ryzykuje, nic nie traci, nic nie zyskuje.
Opcja B: gram w ruletke.
Druzyna moze postawic¢ czes¢ swoich punktéw. Minimalna stawka w jednej rundzie to 1 zeton, a maksy-
malna 5 zetondw.
Po zakreceniu ruletka:
pole jasnozielone: druzyna dostaje podwojny zysk, np. stawia 4, zyskuje 8, ma 28 punktéw
pole ciemnozielone: druzyna dostaje zysk réwny stawce, np. stawia 4, zyskuje 4, ma 24 punkty;
pole zétte: nic sie nie zmienia, np. stawia 4, nadal ma 20 punktéw;
pole czerwone: traci stawke, np. stawia 4 i je traci, ma 16 punktéw.
Po kazdej rundzie druzyna znowu wybiera:
koncze z aktualnym wynikiem,
gram dalej.

Limit: maksymalnie 5 rund.



Dostajecie 20 zetonéw. Mozecie od razu zakonczy¢ zadanie i zachowad wynik albo ryzykowac. W kazdej
rundzie potencjalnie cos zyskacie albo stracicie. Mozecie tez powiedzie¢: ,stop”. Macie jako druzyna za

zadanie zdecydowad, kiedy warto przesta¢. Gra trwa 5 rund.

Moze jeszcze jedna préba?
A jesli teraz sie uda?
Szkoda korczy¢, jestescie tak bliskol!

Mozecie przeciez zwielokrotni¢ swéj wynik.

No co, boicie sie?
Staba druzyna.

Musicie zagrac.

Co byto trudniejsze: zagrac czy przestac?

Czy po stracie chcieliscie sie odegrac?

5 punktéw - druzyna rezygnuje od razu albo po jednej probie swiadomie méwi ,stop” i umie
uzasadnic decyzje,

4 punkty - druzyna gra krdétko, zatrzymuje sie mimo pokusy i rozumie mechanizm ryzyka,

3 punkty - druzyna gra kilka razy, ale potrafi po rozmowie nazwac ryzyko,

2 punkty - druzyna gra dtugo, traci kontrole nad decyzjg, ale czeSciowo rozumie wniosek po
omdéwieniu,

1 punkt - druzyna ignoruje zasady, ktdci sie lub nie potrafi nazwac ryzyka.



