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iPad w klasie

O SCENARIUSZU

Projekt interdyscyplinarny ,Kosmos” realizowany metodg Project Based Learning angazuje uczniow klas 4-8 w
aktywne odkrywanie tajemnic Wszechswiata poprzez prace zespotowg i wykorzystanie nowoczesnych technologii.
Uczniowie samodzielnie badajg wybrane zagadnienia, takie jak planety, gwiazdy czy eksploracja kosmosu, a
nastepnie tworzg projekty w formie filmow, prezentac;ji lub ksigzek cyfrowych w aplikacji Book Creator. Dzigki pracy z
iPadami rozwijajg kompetencje cyfrowe, uczg sie krytycznego myslenia oraz skutecznej komunikaciji, a finalna
prezentacja projektobw wzmacnia ich zaangazowanie i poczucie sprawczosci.

INFORMACJE OGOLNE

Klasa: 4-8

Obszar: Przyroda, Geografia

Czas trwania: 60-90 minut

Forma pracy: Indywidualnie lub w niewielkich grupach

Aplikacja iOS: Aplikacja Book Creator, iMovie, aplikacja do tworzenia Mindmap
Poziom trudnosci: Podstawowy

Potrzebny sprzet: iPad (1 na ucznia lub 1 na grupe).

KOMPETENCJE KLUCZOWE

Kreatywnos¢ i ekspresja tworcza- Uczniowie rozwijajg wyobraznie oraz umiejetno$¢ wyrazania emocji poprzez
sztuke inspirowang tworczoscig van Gogha.

Wspétpraca i praca zespotowa - Dzieci uczg sie dziatania w grupie, dzielenia rél i wspdlnego podejmowania
decyzji podczas realizacji projektu.

Myslenie krytyczne i refleksyjne -Uczniowie analizujg dzieta sztuki, interpretujg je oraz podejmujg decyzje
dotyczgce wtasnych dziatan projektowych.

Kompetencje cyfrowe -Dzieci wykorzystujg technologie (np. Book Creator) do tworzenia i prezentowania efektow
swojej pracy.

Scenariusz na licncji CC BY-NC-ND 4.0



Etap

Wprowadzenie do
projektu (Entry Event)

Badanie i odkrywanie
informaciji (Inquiry &
Research)

Planowanie dziatan
projektowych
(Planning)

Realizacja projektu
(Creation)

Monitorowanie
postepow i informacja
zwrotna (Feedback)

Prezentacja efektow
projektu (Public
Presentation)

Refleksja nad
procesem uczenia sie
(Evaluation &
Reflection)

Opis dziatan

Uczniowie rozpoczynajg projekt od obejrzenia inspirujgcego materiatu o kosmosie
wySwietlanego na iPadzie lub ekranie, ktory pobudza ich ciekawos¢ i zainteresowanie
tematem. Nastepnie zapisujg w aplikacji Notatki swoje skojarzenia, pytania oraz
obszary, ktore chcieliby zgtebi¢, co pozwala na sformutowanie gtdbwnego problemu
badawczego projektu.

Uczniowie pracujgc w grupach wybierajg konkretny temat zwigzany z kosmosem (np.
planety, gwiazdy, czarne dziury, eksploracja kosmosu) i korzystajgc z iPadéw wyszukujg
informacje, analizujg zrodta oraz tworzg notatki cyfrowe. Gromadzg rdwniez materiaty
wizualne, ktore bedg wykorzystane w dalszych etapach projektu.

Na tym etapie uczniowie ustalajg forme swojego projektu (np. film, prezentacja, ksigzka
cyfrowa, model) oraz planujg kolejne kroki dziatania. Korzystajgc z iPadow tworzg plan
pracy i dzielg role w grupie, co pozwala im rozwija¢ umiejetnosci organizacyjne oraz
odpowiedzialno$¢ za powierzone zadania.

Uczniowie przystepujg do tworzenia swoich projektow, wykorzystujgc iPady do
nagrywania filméw, tworzenia prezentacji, projektowania tresci lub dokumentowania
pracy. Korzystajg z narzedzi takich jak iMovie, Canva czy Book Creator, tgczgc wiedze
merytoryczng z kreatywnym dziataniem.

W trakcie pracy uczniowie regularnie prezentujg postepy projektu nauczycielowi i
rowiesnikom, korzystajgc z iPaddéw do prezentacji materiatow. Otrzymuja informacje
zwrotng, dzieki ktérej moga ulepszaé swoje projekty, poprawiaé btedy oraz rozwijaé
sSwoje pomysty.

Uczniowie przedstawiajg swoje projekty przed klasg lub szerszg publicznoécia,
wykorzystujgc iPady do wyswietlania filmow, prezentacji lub ksigzek cyfrowych. Kazda
grupa omawia swoj temat, dzieli sie zdobytg wiedzg oraz odpowiada na pytania,
rozwijajgc umiejetnosci komunikacyjne i prezentacyjne.

Na zakoriczenie projektu uczniowie dokonujg podsumowania swojej pracy,
zastanawiajgc sie nad tym, czego sie nauczyli oraz jakie trudnosci napotkali.
Korzystajac z iPadéw mogg zapisac swoje refleksje lub wypetni¢ krotkg ankiete, co
pozwala im Swiadomie oceni¢ proces uczenia si¢ i wlasne zaangazowanie.
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Funkcja Opis

Book Creator umozliwia uczniom stworzenie spdjnej, multimedialnej ksigzki,
ktora stanowi finalny efekt ich pracy projektowej i podsumowuje zdobytg
wiedze o kosmosie.

Aplikacja pozwala uczniom dodawac zdjecia z kolejnych etapow projektu,
dzieki czemu mogg pokazac nie tylko efekt koricowy, ale rowniez przebieg
swojej pracy i rozw0j pomystow.

Dzigki funkcji nagrywania gtosu uczniowie mogg opowiada¢ o swoich
projektach, ttumaczy¢ zagadnienia oraz ¢wiczy¢ jasne i zrozumiate
przekazywanie informacji.

Book Creator tgczy tekst, obraz, dZzwiek i elementy graficzne, co pozwala
uczniom rozwijaC¢ umiejetnosci tworzenia nowoczesnych tresci cyfrowych i
Swiadomego korzystania z technologii.

Tworzenie ksigzki wymaga wspotpracy i podziatu rol w grupie, co sprzyja
rozwijaniu kompetenciji spotecznych oraz odpowiedzialnosci za wspolny efekt
projektu.

Tworzenie produktu
konncowego projektu

Dokumentowanie
procesu pracy

Rozwijanie umiejetnosci
komunikacji

Integracja tresci i kompetenciji
cyfrowych

Wspieranie pracy
zespotowej

Porzadkujgca wiedze Umozliwia przedstawienie proceséw zachodzacych w ludzkim ciele w
a jJacqg e _ :
formie logicznej historii (poczatek—przebieg—zakonczenie

Wspierajaca rozumienie Pomaga zrozumie¢ zaleznosci przyczynowo-skutkowe poprzez narracje
(np. ,co dzieje sie najpierw, a co potem”).

Utatwiajgca Przeksztatca tresci biologiczne w opowie$¢, co zwigksza trwatos¢ wiedzy.
zapamietywanie

Wzmacniajgca Zacheca do tworzenia witasnych historii i interpretacji procesow
kreatywnos¢ biologicznych z wykorzystaniem animacji w Keynote.

Budujaca Sprawia, ze nauka staje sie ciekawa i bliska doswiadczeniom dziecka
zaangazowanie poprzez nadanie jej formy opowiesci.

Scenariusz zrealizowany w ramach programu iPad w Klasie
Apple Profesional Learning
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