INFORMACJE e OPINIE e PROPOZYCJE

2/2025

Dofinansowane przez
Unie Europejska

CP,‘:CO(_:jniG)ues’t

Dorota Iwanowicg

Projekt CogniQuest — Erasmus+
NARZEDZIA CYFROWE WSPIERAJACE ROZWOJ METAPOZNANIA

Od grudnia 2023 r. Pomorski Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Stupsku realizuje dziatania w pro-
jekcie CogniQuest — partnerstwo wspodtpracy w sektorze edukacji szkolnej Erasmus+. Celem projektu jest
opracowanie i nieodptatne udostepnianie online poradnikdw dla nauczycieli, ksigzeczek przygodowych dla
uczniow, zestawu narzedzi i ¢wiczen edukacyjnych rozwijajacych u dzieci w wieku 8-12 lat umiejetnosci me-
tapoznawczych, czyli zdolnosci do Swiadomego zarzgdzania wtasnym procesem uczenia sie. Metapoznanie
wspiera efektywnos¢ nauki, krytyczne myslenie, autonomie i pewno$¢ siebie, pomagajgc uczniom szybciej
przyswaja¢ wiedze i radzi¢ sobie z trudnosciami. W 2025 roku opracowano i juz udostepniono: ,,Przewodnik
dydaktyczny. Wprowadzenie do metapoznania, jego poczatkdw i potencjatu” oraz ,Przewodnik. Jak tworzy¢
opowiesci w oparciu o zasady metapoznawcze?”. Publikacje te dostepne sg na stronie projektu i stronie
www PODN w Stupsku.

Liderem i koordynatorem projektu jest Les Apprimeurs — agencja wydawnicza (Francja, Paryz). Partne-
rzy projektu to: SCS LogoPsyCom — centrum innowac;ji edukacji (Belgia, Mons), a takze Osnovna Skola Glina
— szkota podstawowa (Chorwacja, Glina), Arsakeio Primary School of Patras — szkota podstawowa (Grecja,

Patras) oraz nasz Osrodek.
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XXI wiek to czas cyfrowej rewolucji, w ktorym
coraz wigcej spraw zycia realnego przenosi si¢ do
przestrzeni wirtualnej. Technologia informacyjno-ko-
munikacyjna odgrywa bardzo wazng rol¢ rowniez
w edukacji, wplywajac na rézne aspekty uczenia sie.
Madrze wykorzystane narzedzia cyfrowe (np.: plat-
formy do rozwoju myslenia wizualnego; platformy do
kolekcjonowania, przechowywania i organizowania
efektow pracy; platformy do samooceny i pracy wia-
snej, e-portfolia) moga przyczynic si¢ do efektywniej-
szej nauki i wplywaé na rozwo6j samoregulacji, a tym
samym wspiera¢ rozwdj metapoznania.

Rola technologii i umiejetnosci metapo-
znawczych (myslenia o mysleniu) w Swiecie
cyfrowych tubylcow

Tworcg pojecia ,,cyfrowi tubylcy” jest amerykanski
pisarz Marc Prensky. W artykule pt. ,,Digital Natives,
Digital Immigrants™' opublikowanym w 2001 zwrocit
uwage na to, iz wspotczesny mtody czlowiek wrecz
rodzi si¢ w $rodowisku cyfrowym i dorasta otoczony
smartfonami, tabletami, komputerami. Z tego powodu
jego rozwoj jest diametralnie odmienny od pokolenia
wczesniejszego. Autor podkreslit, ze uczniowie dzi§ my-
$la 1 przetwarzaja informacje zasadniczo inaczej niz ich
poprzednicy, poniewaz sg otoczeni przez nowa techno-

1. M.Prensky, Digital Natives. Digital Immigrants, MCB University Press
2001, s.1-6; https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Di-
gital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Partl.pdf  [dostep:
2025.06.05]

logi¢®. Cyfrowy $wiat jest ich naturalnym $rodowiskiem
— tu si¢ bawia, ucza, komunikujg, wyszukuja informacje,
podejmujg wspoélne dziatania, udostgpniajac rézne zaso-
by i wspolnie je tworzac®. Mtodzi ludzie zdecydowanie
preferuja stowo pisane, hipertekst i grafike na ekranach
urzadzen mobilnych niz tradycyjna ksiazke.

Cyfrowi tubylcy bez problemu potrafig rownolegle
wykonywa¢ wiele zadan. Przyzwyczajeni sg do ciagte-
go odbierania bodzcow wizualnych i stuchowych. Mto-
de umysty poddawane nieustannej cyfrowej stymulacji
nauczyty si¢ reagowac szybciej, ale koduja informacje
w inny sposob niz umysty ich rodzicow. Cyfrowi tu-
bylcy maja krotszy zakres uwagi, a ich ,,umysly sa nie
tylko najbardziej podatne na zmieniajagcy mozg wplyw
nowych technologii, ale i najczgsciej sa na ten wplyw
wystawione™. Wielu badaczy twierdzi, ze mozg wspot-
czesnego cztowieka ulega gwattowne;j i glebokiej prze-
mianie, spowodowanej nieustannym kontaktem z za-
awansowanymi technologiami, jednak nie nastepuje to
tak szybko jak rozwdj cyberprzestrzeni®.

Aby w pelni wykorzysta¢ potencjat technologii nie-
zbedne sg umiejetnos$ci metapoznawcze, czyli zdolnos¢

2. Biblioteka cyfrowa; https://kometa.edu.pl/biblioteka-cyfrowa/publika-
cja,508,digital-natives-digital-immigrants-part-1 [dostep: 2025.06.05]

3. D. Tapscott, Cyfrowa dorostos¢. Jak pokolenie sieci zmienia nasz swiat,
Warszawa 2010, s. 50

4. Small, G., Vorgan, G. iMézg. Jak przetwarza¢ technologiczng przemiang
wspotczesnej umystowosci. Przet. S. Borg. Poznan: Vesper 2011, s. 46-48
5. Cieszynska-Rozek, J. Metoda Krakowska wobec zaburzen rozwoju dzie-
ci. Z perspektywy fenomenologii, neurobiologii i jezykoznawstwa. Kra-
kow: Wyd. Omega Stage Systems, 2013, s. 91
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do refleksji nad wlasnym procesem myslenia, planowa-
nia, monitorowania i oceniania swojego uczenia si¢. Roz-
woj umiejetnosci metapoznawczych jest zatem kluczowy,
gdyz technologia stale rozwija si¢ i ewoluuje, a wirtualna
rzeczywisto$¢ codziennie dostarcza ogromu informacji
i nowych bodzcow. Cyfrowi tubylcy posiadajac umiejet-
nos¢ myslenia o mysleniu oraz myslenia krytycznego sa
lepiej przygotowani do funkcjonowania w dynamicznym
srodowisku, podejmowania $wiadomych decyzji i roz-
wigzywania ztozonych problemow.

W $wiecie cyfrowych tubylcow technologia
1 umiejetnosci metapoznawcze wspotistniejg w spo-
sob synergiczny. Technologia dostarcza narzedzi, ktére
wspierajg rozwoj metapoznania, a rozwini¢te umiejet-
nosci metapoznawcze pozwalajg na bardziej efektywne
i $wiadome wykorzystanie technologii. Razem tworza
fundamenty dla skutecznego funkcjonowania i sukcesu
w cyfrowej rzeczywisto$ci.

Przykladowe narzedzia TIK wspierajace
rozwd0j umiejetnosci metapoznawczych

Platformy do rozwoju myslenia wizualnego
i map mysli

Narzedzia do tworzenia myslenia wizualnego
i map mysli efektywnie wspierajg rozwoj umiejetnosci
metapoznawczych. Pomagaja one organizowaé¢ mysli,
planowac dziatania i wzbudza¢ refleksj¢ nad wlasnym
procesem uczenia sig.
Mindomo — narzedzie umozliwia tworzenie interaktyw-
nych map mysli, ktore moga by¢ wzbogacone o obrazy,
linki i notatki. Dzieki intuicyjnemu interfejsowi uzyt-
kownicy moga tatwo porzadkowac i faczy¢ informacje,
co sprzyja gltebszemu zrozumieniu i analizie materiatu.
MindMeister / Coggle — platformy do tworzenia ko-
lorowych, rozgatezionych map mysli, ktéore pomaga-
ja wizualnie przedstawia¢ zlozone idee i zaleznoSci,
z funkcja wspolpracy w czasie rzeczywistym, co jest
szczegolnie przydatne w pracy zespotowej i edukacji.
Bubbl.us — platforma do tworzenia przejrzystych
i tatwych do zrozumienia map mysli. Dzigki mozliwo-
$ci dodawania notatek i linkoéw wspiera organizacje in-
formacji i utatwia refleksje nad procesem uczenia sig.
Canva — platforma znana gldwnie jako narzedzie do
przygotowywania projektow graficznych, oferuje row-
niez szablony do tworzenia map mys$li i diagramow.
Bogata biblioteka grafik i elementéw wizualnych po-
zwala na kreatywne tworzenie map mysli. Narzedzie
umozliwia zapisywanie map do réznych formatow.
Genially — platforma do tworzenia interaktywnych
prezentacji i infografik, rowniez przydatna do tworze-
nia dynamicznych map mysli. Umozliwia dodawanie
interaktywnych, angazujacych elementow, co wzboga-
ca proces uczenia sig.

Platformy do kolekcjonowania,
przechowywania i organizowania pracy
Rozwoj metapoznania, czyli zdolnosci do refleksji

nad wlasnym procesem mysSlenia i uczenia si¢ wspie-
raja narzedzia cyfrowe ulatwiajace porzadkowanie,
kolekcjonowanie i organizowanie zasobow oraz pla-
nowanie zadan, co zwigksza efektywnos¢ uczenia sie.
Dzigki platformom uzytkownicy moga lepiej zarzadzac
swoimi projektami, planowac¢ dziatania i monitorowac
swoje postepy, co prowadzi do bardziej §wiadomego
uczenia sig.

Padlet/Wakelet — umozliwiajace tworzenie cyfro-
wych tablic, na ktérych mozna gromadzié¢, porzadko-
wac 1 udostepniaé¢ réznorodne tresci, takie jak: notatki,
linki, zdjecia czy filmy. Platformy te oszczedzaja czas,
wspierajg kreatywnos$¢ 1 wspolprace, pozwalajac na
tworzenie interaktywnych przestrzeni roboczych.
Microsoft OneNote — zaawansowane narzedzie do no-
towania i organizacji informacji. Uzytkownicy moga
tworzy¢ cyfrowe notatki, dodawac obrazy, audio i wi-
deo, a takze synchronizowa¢ swoje notatki na r6znych
urzadzeniach. Funkcje tagowania i wyszukiwania uta-
twiajg organizacj¢ pracy i refleksje.

Trello — popularne narzgdzie do zarzgdzania projektami,
ktore wykorzystuje system tablic i kart do organizacji
zadan. Pozwala tworzy¢ tablice dla roznych projektow,
dodawa¢ karty z zadaniami, ustala¢ terminy i przypisy-
wac cztonkéw zespotu. Trello wspiera rozwoj umiejet-
nosci planowania, organizacji i oceny wilasnej pracy.

Platformy do samooceny i pracy wlasnej
Wspolczesne narzedzia cyfrowe oferuja szeroki
wachlarz mozliwosci wspierajagcych samooceng i pra-
c¢ wlasna. Platformy takie jak Quizizz, Kahoot, Coach.
me, Reflectly i Todoist pomagaja w monitorowaniu po-
stepow, planowaniu dziatan oraz refleksji nad wtasnym
procesem uczenia si¢ i rozwoju.
Quizizz i Kahoot — interaktywne platformy edukacyj-
ne do tworzenia i udostgpniania quizow. Uzytkownicy
moga testowac swoja wiedze indywidualnie lub w gru-
pach, otrzymujac natychmiastowg informacj¢ zwrotng
na temat swoich wynikéw. Wspiera to aktywne ucze-
niE sie i samooceng dzigki grywalizacji.
Coach.me — aplikacja do zarzadzania celami i nawy-
kami, ktéora pomaga w planowaniu i monitorowaniu
postepow w realizacji osobistych i zawodowych celow.
Aplikacja oferuje mozliwos¢ sledzenia nawykow, usta-
wiania przypomnien oraz otrzymywania wsparcia od
spotecznosci uzytkownikow i trenerow.
Reflectly — aplikacja do prowadzenia dziennika, ktora
wykorzystuje Al do wspierania refleksji nad emocjami
i doswiadczeniami. Uzytkownicy codziennie zapisu-
ja swoje mysli, uczucia i doswiadczenia, co pomaga im
w lepszym zrozumieniu siebie i identyfikacji obszarow do
poprawy.
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Todoist — zaawansowana aplikacja do zarzadzania za-
daniami, umozliwiajaca organizowanie pracy, plano-
wanie dzialan poprzez listy zadan, priorytety i terminy,
co jest kluczowe dla efektywnej pracy wlasne;.

E-portfolio jako elektroniczny zbiér dowodéw
procesu uczenia si¢, narzedzia do samooceny oraz
zrodla refleksji nad wlasnym uczeniem si¢
Elektroniczne portfolio (znane rowniez jako eport-
folio, e-portfolio, cyfrowe portfolio, internetowe portfo-
lio) to zbidr elektronicznych dowodow (np.: dokumen-
tow tekstowych, graficznych, plikow elektronicznych,
obrazdw, wpisow na blogu, hiperlaczy, multimediow
— filmow, nagran audio, interaktywnych prezentacji)
gromadzonych, organizowanych i zarzadzanych przez
uzytkownika, zazwyczaj w internecie (np. w chmurze,
na blogu, na stronie www). Jesli sg dostepne online,
moga by¢ dynamicznie aktualizowane. E-portfolia
umozliwiaja prezentacj¢ umiejetnosci uzytkownika,
$wiadczg o jego postepach edukacyjnych, a takze stuza
autorefleksji. Cyfrowe portfolio mozna postrzegac jako
zapis procesu uczenia si¢, dostarczajacy rzeczywistych
dowoddw postepow 1 osiggnie¢. Podobnie jak trady-
cyjne portfolia, e-portfolia umozliwiaja uczniom re-

fleksje nad wlasnym rozwojem, wspierajg samooceng,
co prowadzi do wiekszej Swiadomosci swoich potrzeb
i strategii edukacyjnych, nauczycielom za$ daje obraz
postepow ucznia. Regularne przegladanie e-portfolia
i dokonywanie autoanalizy wspiera rozwoj metapozna-
nia, czyli umiejetnosci mys$lenia o mysleniu.
Podsumowujac, narzedzia cyfrowe stanowig nieoce-
nione wsparcie w rozwoju metapoznania. Utatwiaja pla-
nowanie, monitorowanie i ocenianie wiasnego procesu
uczenia sie, co przyczynia si¢ do lepszego zrozumienia
siebie jako ucznia i efektywniejszego zdobywania wie-
dzy. Wykorzystanie tych narzedzi w codziennej edukacji
moze znaczgco podnies¢ jakos¢ 1 skutecznos¢ nauki.

Dorota Iwanowicz

Nauczyciel konsultant ds. informacji pedagogicznej oraz
technologii informacyjno-komunikacyjnej w Pomorskim
Osrodku Doskonalenia Nauczycieli w Stupsku. Uczest-
niczka zespotu projektowego CogniQuest w ramach
programu Erasmus+ PODN w Stupsku.
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Przewodniki zostaty stworzone w ramach projektu CogniQuest - Erasmus+, ktorego
celem jest wyposazenie nauczycieli w innowacyjne narzedzia do wspierania
krytycznego myslenia, autonomii i pewnosci siebie u swoich podopiecznych.

Przewodnik stanowi Zrédto wiedzy dla kazdego pedagoga pragnacego wzbogacié
swoje metody nauczania. Znajda w nim Paristwo dogtebne wyjasnienie koncepgji
metapoznania, jej historyczne korzenie oraz praktyczne strategie wspierajace rozwo;
Swiadomego uczenia sie u uczniéw w wieku 812 lat. Przewodnik prezentuje szereg
innowacyjnych narzedzi i podejs¢, kiére pozwola nauczycielom efeltywnie rozwijaé
u podopiecznych umiejetnosci takie jak planowanie, monitorowanie i ocenianie
wiasnego procesu uczenia sie. Dzieki temu, uczniowie beda w stanie stac sie bardziej
samodzielni, pewni siebie i przygotowani na wyzwania edukacyjne przez cate zycie.
To nie tylko teoria, ale przede wszystkim zbiér sprawdzonych metod, ktdre mozna od
razu zastosowac w praktyce.

PRZEWODNIK

Jak tworzy¢ opowiesci w oparciu
o zasady metapoznawcze?

Ten praktyczny poradnik to skarbnica wiedzy i inspiracji. Znajda w nim
Panstwo konkretne wskazéwki dotyczace projektowania wciagajacych fabut,
tworzenia niezapomnianych postaci oraz angazowania uczniow w aktywna
role w procesie czytania.

Przewodnik pomoze nauczycielom rozwija¢ kluczowe kompetencje
metapoznawcze u swoich podopiecznych, takie jak swiadome planowanie,
monitorowanie i ocenianie procesu uczenia sig, wykorzystujac moc
angazujacych opowiesci. Dzieki niemu, nauczyciele beda mogli tworzy¢
materiaty edukacyjne, ktére nie tylko bawia, ale takze efektywnie wspieraja
rozwoj samodzielnego myslenia i rozwiagzywania problemoéw u ucznidw.

POBIERZ:
Przewodnik: Jak tworzyc...
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