Конспект занятия по цифровой грамотности в 7‑м классе  24.12.2025
Тема: «Киберприключения: путешествие в мир цифровой грамотности».
Цель: в игровой форме сформировать базовые навыки безопасного и ответственного поведения в цифровой среде.
Задачи:
· познакомить с основными понятиями цифровой безопасности;
· отработать алгоритмы действий при столкновении с цифровыми угрозами;
· развить критическое мышление при работе с онлайн‑контентом;
· сформировать навыки сетевого этикета.
Форма: командная квест‑игра с этапами‑станциями.
Продолжительность: 45 минут.
Оборудование:
· проектор и экран;
· планшеты/компьютеры (по возможности);
· карточки с заданиями;
· маршрутные листы для команд;
· жетоны‑«цифрики» (для подсчёта очков);
· призы для победителей.
Количество участников: 2–3 команды по 5–6 человек.

Ход занятия
1. Вводная часть (5 минут)
· Приветствие. Учитель объявляет начало «Киберприключения».
· Постановка цели: «Сегодня вы станете цифровыми разведчиками! Ваша миссия — пройти все станции, решить задачи и собрать код безопасности».
· Деление на команды (жеребьёвка или по желанию).
· Объяснение правил:
· каждая команда получает маршрутный лист;
· на каждой станции — задание и максимум 5 «цифриков»;
· время на станцию — 7 минут;
· победитель — команда с наибольшим числом жетонов.
2. Игровой блок (30 минут)
Команды проходят станции по маршрутным листам (порядок может варьироваться).
Станция 1. «Пароль‑городок»
· Задача: придумать 3 надёжных пароля по критериям:
· длина ≥ 8 символов;
· есть буквы (большие/маленькие), цифры, спецсимволы;
· не содержит личных данных.
· Бонус: объяснить, почему нельзя использовать пароли «123456» или «qwerty».
· Оценка: 1 жетон за каждый корректный пароль + 1 жетон за объяснение.
Станция 2. «Фишинговая ловушка»
· Задача: проанализировать 3 письма (образцы на карточках) и найти признаки фишинга:
· подозрительные ссылки;
· ошибки в тексте;
· срочные требования;
· подозрительный адрес отправителя.
· Формат: отметить галочками признаки в каждом письме.
· Оценка: 1 жетон за каждый верно найденный признак.
Станция 3. «Сетевой этикет»
· Задача: решить 2 кейса:
1. Вам написали грубое сообщение в чате. Как ответить?
2. Друг просит выложить его фото без разрешения. Ваши действия?
· Требования к ответу:
. вежливость;
. чёткость;
. ссылка на правила сетевого этикета.
· Оценка: 2 жетона за каждый аргументированный ответ.
Станция 4. «Проверка фактов»
· Задача: определить, какие из 4 новостей — фейковые. Критерии:
· отсутствие источников;
· эмоциональные заголовки;
· фото/видео без подтверждения.
· Формат: команда отмечает «фейк» или «правда» и кратко объясняет выбор.
· Оценка: 1 жетон за каждый верный ответ + 1 жетон за аргументацию.
Станция 5. «Приватность‑ленд»
· Задача: настроить приватность в демо‑версии соцсети (раздаточные карточки с скриншотами настроек):
· кто видит ваш профиль;
· кто может писать сообщения;
· кто видит ваши посты.
· Критерии: максимум ограничений для незнакомцев.
· Оценка: 3 жетона за корректные настройки.
3. Подведение итогов (7 минут)
· Сбор маршрутных листов, подсчёт жетонов.
· Объявление победителей, вручение призов (например, закладки с правилами цифровой безопасности).
· Общий разбор:
· Какие задания были самыми сложными?
· Что нового вы узнали?
· Какие правила примените в жизни?
4. Рефлексия (3 минуты)
Каждый участник получает карточку с 3 вопросами:
1. Что я узнал сегодня?
2. Что я буду применять в интернете?
3. Что осталось непонятным?
Ответы озвучиваются по желанию.

Методические материалы
1. Маршрутные листы (для каждой команды с порядком станций).
2. Карточки с заданиями (примеры писем, новостей, настроек приватности).
3. Шаблоны ответов (для станций «Сетевой этикет» и «Проверка фактов»).
4. Жетоны‑«цифрики» (изготовлены из картона или бумаги).
5. Демо‑версия соцсети (распечатанные скриншоты интерфейса).
Критерии оценки
· Команда‑победитель: максимальное количество жетонов.
· Индивидуальная оценка: активность в обсуждении, корректность аргументов, помощь команде.
Дополнительные рекомендации
· Для мотивации можно ввести «штрафные жетоны» за нарушение правил (например, за подсказку другой команде).
· Если время позволяет, добавьте «бонусный раунд» — викторину на скорость (5 вопросов по теме).
· В конце занятия раздайте памятки «5 правил цифровой безопасности для подростков».

