INFORMATYKA SYLWIA
DLA UCZNIA MACIUK

SCENARIUSZ LEKCJI

Program nauczania informatyki dla szkoty ponadpodstawowej
(LO, Technikum). Poziom rozszerzony

opracowany w ramach projektu

»Tworzenie programoOw nauczania oraz scenariuszy lekcji i zaje¢ wchodzacych w skiad
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Temat lekcji
Plagiat, prawa autorskie i metoda haszowania.

Klasa\czas trwania lekcji
klasa 3/czas 2x45 min.

Cele

ogolne:

B doskonalenie umiejetnosci konstruowania algorytmow i ich programowanie;

B rozwijanie umiejetnosci pracy nad projektem programistycznym;

B ksztattowanie wtasciwej postawy w zakresie prawa autorskiego.

szczegbdtowe — uczen:

B wykorzystuje metode haszowania do rozwigzywania probleméw;

B aktywnie pracuje w zespole nad projektem programistycznym, wykorzystujgc
zasoby i informacje zawarte w sieci;

B rozumie zjawisko plagiatu i wykorzystuje zdobytg wiedze, przygotowujgc prace
pisemne z roznych przedmiotéw.

Metody/Techniki/Formy pracy

B metody problemowe aktywizujgce w formie projektu programistycznego;
B metody praktyczne w formie ¢wiczen praktycznych;

B metody waloryzacyjne w formie przyktadéw tamania prawa autorskiego.

Formy nauczania: indywidualna, praca w grupach, praca z cata grupa.

Srodki dydaktyczne: pracownia komputerowa z dostepem do Internetu,
oprogramowanie w formie Srodowiska programistycznego, przyktady tamania prawa
autorskiego i ich konsekwencje (prezentacja badz linki do zasobow przygotowanych
przez nauczyciela).

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji
1. Zapoznanie ucznidw z celami lekcji oraz tematem Plagiat, prawa autorskie
i metoda haszowania.
2. Lekcje rozpoczyna nauczyciel, zapraszajgc ucznidw do zapoznania sie
z przygotowanymi przyktadami tamania praw autorskich oraz z konsekwencjami,
wynikajgcymi z zaistniatych sytuacji (utrata pracy, utrata wyksztalcenia,
sytuacje procesowe itp.). Nauczyciel zacheca ucznidéw do dyskusji na temat
ich spostrzezen, wnioskdw oraz emocji, jakie pojawity sie w zwigzku
z przedstawionymi sytuacjami. Uczniowie podejmujg sie odpowiedzi na pytanie




jak ustrzec sie podejrzen o plagiat i czym jest plagiat. Zadaniem ucznidw jest
wspolne w grupie zaproponowanie zasad, ktore warto stosowac, aby nie zostaé
posadzonym o plagiat.

3. Nastepnie nauczyciel dzieli uczniéw na grupy i zaprasza do zapoznania sie
z metodg haszowania. Materiaty w tym zakresie moze przygotowad nauczyciel
badZz mogg je wyszukac sami uczniowie, poszukujgc informacji w dostepnych
zasobach.

4. W kolejnym kroku uczniowie w grupach wybierajg problem, ktéry chcieliby
rozwigzac¢ wspolnie z wykorzystaniem metody haszowania. W zaleznosci od grupy
problemy mogg roznié sie poziomem zaawansowania oraz zainteresowaniami
cztonkdw zespotu.

5. Zanim uczniowie przystgpig do pracy, wspdlnie ustalajg zasady oceny pracy.
Wspdlnie budujg kryteria, jakie powinna spetniaé¢ przygotowana prezentacja pracy
zespotu nad programistycznym projektem.

6. Uczniowie przygotowujg opis problemu w postaci algorytmu, ktéry nastepnie
programujg i implementujg w wybranym srodowisku programistycznym.

7. Podsumowanie stanowi ocenianie prac zespotow wedtug ustalonych kryteriow.
Waznym elementem jest ustalenie, w jaki sposdb ocena projektu zespotowego
zostanie uwzgledniona w procesie oceniania ucznidw.

8. Na zakoniczenie uczniowie jeszcze raz mierzg sie z pojeciem plagiatu. Wracajg
do ustalonych zasad, decydujg czy nalezy je uzupetnic, dokonujg koniecznych
zmian. Odpowiadajg na pytanie: Niektorzy nie zachowujg prawa autorskiego,
jednak czy warto?

Komentarz metodyczny

W scenariuszu nauczyciel wykorzystuje przygotowane materiaty, ktére mogg miec
forme prezentacji, fragmentéw filmow, wywiaddw, opisdw sytuacji prawnych,
informacji umieszczonych w sieci. Ich zadaniem jest pobudzi¢ ucznidéw do myslenia

w zakresie zagrozen, wynikajgcych z tamania prawa autorskiego oraz analizy wtasnych
praktyk w zakresie zachowania zgodnego z prawem (cytowania, bibliografia, zrodta).
Praca zespotowa ucznidéw o roznych pasjach oraz mozliwosciach rozwojowych sprzyja
generowaniu wartosciowych pomystow oraz kreatywnych rozwigzan w zakresie
projektéw programistycznych iich zastosowania. Waznym elementem jest rowniez
zastosowanie oceniania zindywidualizowanego, odzwierciedlajgcego zaangazowanie
poszczegdlnych cztonkdw zespotu w przygotowanie i prezentacje projektu.





