DataPro -

Scenariusz lekcji ,,Nothing to Hide”

Blok A — Zrozumienie danych jako waluty

Co dzieje sie z moimi danymi? | Klasy 5-8 | ok. 90 min

‘ Edukacja medialna i informatyczna / wiedza o spoteczenstwie
‘ 2 lekcje po 45 minut lub 1 lekcja dwugodzinna

Slajdy
Dostepne na stronie https://www.datapro.education/datapro-webgames/

w sekcji “Class Material” — “Presentations: A-Data as a Good” — EN
Materiaty sg dostepne w jezyku angielskim, hiszpanskim oraz innych
jezykach, oprdcz niemieckiego (12 slajdéw).

Materiaty dodatkowe e Przed lekcjg nauczyciel powinien zapoznac¢ sie z instrukcjg do gry,

dostepng na stronie:
https://www.datapro.education/datapro-webgames/

_ https://dataprogames.ph-freiburg.de/nothing-to-hide/

Wiedza wstepna Podstawowe kompetencje w zakresie korzystania z mediéw cyfrowych;
wczesniejsza wiedza na temat ochrony danych nie jest wymagana.

Cele edukacyjne

Po zakonczeniu zaje¢ uczniowie powinni potrafi¢:

* postrzegac dane jako walute: rozpoznawac, kiedy i jakie dane sg przetwarzane (A.1);

* rozroznia¢ ogolne i szczegolnie wrazliwe kategorie danych (A.1);

* rozpoznawac¢ mechanizmy takie jak sledzenie aktywnosci i reklama spersonalizowana (A.4);
* krytycznie analizowac, jakie interesy stojg za dziataniem danej platformy (A.3);

* wskazywac¢ zagrozenia zwigzane z publicznym udostepnianiem danych i informacji (A.2).

Przebieg lekcji

‘ Etap / cel Przebieg lekcji Slajd / materiat

5 min Wprowadzenie - Pytanie wprowadzajgce: Z jakich Bez slajdéw — otwarta dyskusja
Aktywizacja wiedzy aplikacji korzystacie codziennie — czy
wstepnej korzystanie z nich co$ kosztuje?
- Zbierz odpowiedzi na tablicy, ale na
tym etapie jeszcze ich nie omawiaj
ani nie wyjasniaj.
10 min = Wprowadzenie: Dane - Czym sg dane? — Slajdy 2—-3: Czym sg dane?;

jako waluta
Poznanie cyfrowych
modeli biznesowych

Pokaz, w jaki sposdb z pojedynczych
danych mogg powstawac coraz
bardziej ztozone informacje: dane —
informacja — wiedza.

- Przedstaw roézne kategorie danych i
omow je wspolnie z klasa.

— Slajd 4: wprowadzenie do
kategorii danych zgodnie z RODO


https://www.datapro.education/datapro-webgames/
https://www.datapro.education/datapro-webgames/
https://dataprogames.ph-freiburg.de/nothing-to-hide/

35 min Praca grupowa
Rozpoznawanie
udostepnianych danych i
tworzenie
spersonalizowanych

profili danych

30 min Gra: Nothing to Hide
Zastosowanie zdobytej

wiedzy poprzez gre

10 min Refleksja
Powigzanie doswiadczen

z gry ze zdobytg wiedzg

W matych grupach:
wykonajcie zadanie 1 z
arkusza ¢wiczen.
Wspdlnie z klasa:
uporzadkujcie i
sklasyfikujcie informacje
zebrane przez uczniéw
podczas samodzielnego
wyszukiwania informacji w
ramach pracy grupowej
(A1). Rozpoznajcie
mechanizmy stojgce za
reklamg spersonalizowana.
Zadanie 2 z arkusza:
utworzcie
spersonalizowane profile
danych na podstawie
informacji zebranych

w zadaniu 1.

Nastepnie omowcie wyniki
na forum klasy. Podkresl|
najwazniejsze przestanie:
jesli ustuga jest bezptatna,
to Ty jestes produktem.

- Praca w parach (2 uczniéw na
jedno urzadzenie).

- Zadanie obserwacyjne: O jakie
dane prosi aplikacja? Co dzieje sie
po ich udostepnieniu?

- Opcjonalnie uczniowie mogg
zanotowac jedng decyzje lub
sytuacje, ktéra ich zaskoczyta, aby
omowic jg pdznie;.

- Dyskusja na forum klasy:

Czy aplikacja w grze
rzeczywiscie byta
darmowa?

W jaki sposdb nasz awatar
za nig ,zaptacit’?

Kazdy uczen odpowiada na
pytanie: Co od dzi$ bede
robi¢ inaczej w mediach
spotecznosciowych?
Opcjonalnie mozna zapisa¢
liczbe punktow zdobytych
w grze, aby pozniej
poréwnac wyniki.

Slajd 5: arkusz ¢wiczen A
praca w parach: Jakie dane
udostepniamy dobrowolnie?;

— Slajdy 6-9: podsumowanie
pracy grupowej i wprowadzenie
do cyfrowych modeli
biznesowych;

— Slajd 11: zrozumienie
ekonomicznego uzasadnienia
reklamy spersonalizowane;j

— dataprogames.ph-freiburg.de
— Slajd 12: link do gry

— W razie potrzeby powrét do
slajdu 7 lub 8: Dlaczego dane sg
cenne?

Zebranie odpowiedzi uczniéw na
tablicy

Uwagi

e Slajdy 5i 11 zawierajg wskazdwki dotyczgce korzystania z arkusza ¢wiczen (zadania 1 i 2). W razie potrzeby

mozna dostosowac zadania do potrzeb danej klasy.

e Podczas gry warto zastosowac prace w parach, poniewaz sprzyja ona dyskusji. Zadanie obserwacyjne nalezy

przedstawic¢ uczniom przed rozpoczeciem gry.
e Omawiajgc przyktady dotyczgce danych wrazliwych, nigdy nie nalezy wykorzystywac¢ prawdziwych danych
uczniow. Zamiast tego nalezy postugiwac sie sytuacjami hipotetycznymi lub fikcyjnymi.

e Przed wykorzystaniem gry podczas zajec nalezy zapoznac sie z dotgczong ,Instrukcjg do gry” dla nauczycieli.

Ocenianie

* Quiz Kahoot dostepny w materiatach szkoleniowych DataPro.
» Bilet wyjscia: Wyjasnij w dwdch zdaniach, dlaczego TikTok tak naprawde nie jest bezptatny.
* Pordéwnanie punktéw zdobytych w grze Nothing to Hide przed realizacjg bloku i po jego zakonczeniu.




‘m DataPro — Erasmus+
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Dofinansowane przez
Unie Europejska

Zastrzezenia prawne
Sfinansowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie
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Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie odpowiedzialnosci
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