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WPROWADZENIE

Ta prosta, lecz trafna refleksja, przytoczona ponizej, oddaje istote projektu
CogniQuest: tworzenie opowiesci i zasobdw, ktére zachecaja uczniéw do myslenia,
zadawania pytan i wiekszej Swiadomosci tego, jak sie ucza — w sposdéb angazujacy i

peten znaczenia.

»Spodobaty mi sie te historie, bo pomogty mi pomysled, jak rozwigzywac problemy”.

uczen klasy 4, uczestnik testow CogniQuest

W dzisiejszym, szybko zmieniajacym sie $wiecie edukacji, pomaganie mtodym
uczniom w rozwijaniu umiejetnosci metapoznawczych - czyli zdolnosci do refleksji

nad wtasnym procesem myslenia - jest wazniejsze niz kiedykolwiek. W ciggu ostatnich

dwdéch lat!, projekt CogniQuest koncentrowat sie na procesach uczenia sie oraz na

T Projekt byt realizowany od listopada 2023 roku do pazdziernika 2025 roku.
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tym, jak mozna je wzbogaci¢ dzieki storytellingowi i grywalizacji, aby wprowadzic¢

metapoznanie w przystepny, zabawny i wartosciowy sposob.

Na podstawie obserwacji, ktére wskazuja, ze nauczycielom wciaz brakuje zasobéw do
nauczania metapoznania, projekt CogniQuest oferuje zestaw praktycznych, gotowych
do uzycia materiatéw, ktérych celem jest rozwijanie ciekawosci, samoswiadomosci
oraz pogtebionego uczenia sie wérdéd ucznidow w wieku od 8 do 12 lat. Zasoby te
opieraja sie na doswiadczeniach z zajec¢ lekcyjnych, a zostaty opracowane i
przetestowane w pieciu krajach europejskich - Francji, Belgii, Grecji, Chorwacji i
Polsce.

Niniejszy przewodnik jest efektem tej wspdlnej podrézy. Zostat stworzony z mysla o
nauczycielach - szczegdlnie tych, ktérzy dopiero zaczynaja swoja przygode z
metapoznaniem - i chca wprowadzic¢ to podejscie do swoich zaje¢, w swoich klasach.
Opierajac sie na testach préobnych w klasach, opiniach nauczycieli i odpowiedziach
ucznidw, ten przewodnik pomoze Ci zrozumied, jak korzystac z dostepnych
materiatéw, zobaczyc, jak byty wykorzystywane w praktyce, a takze poczuc sie

pewnie, dostosowujac je do wtasnych metod nauczania.

Zachecamy do odkrywania CogniQuest nie tylko jako zestawu materiatéw, ale jako
szansy na wychowywanie refleksyjnych, Swiadomych i pewnych siebie uczniéw - krok

po kroku, przy kazdej matej edukacyjnej przygodzie.

Wszystkie materiaty projektowe sa dostepne na stronie internetowej

projektu: www.cogniquest.eu
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JAK WPROWADZzIC
METAPOZNANIE DO KLASY PRZEZ

GAMIFIKACJE?

Gamifikacja, nazywana réwniez grywalizacja, polega na wykorzystaniu elementéw
mechaniki gier w obszarach spoza samej rozrywki. Gtdwnym celem jest
zaangazowanie uczestnikéw i wspieranie ich w ksztattowaniu pozytywnych nawykéw
oraz konsekwentnym dazeniu do osiggania wyznaczonych celéw. Korzysci wynikajace
z zastosowania grywalizacji pozytywnie wptywaja na wiele sfer zycia. Technika ta
znajduje zastosowanie w handlu, zarzadzaniu zasobami ludzkimi, marketingu oraz
rozwoju osobistym. Gamifikacja doskonale sprawdza sie réwniez w edukacji, zaréwno
w celu zainteresowania uczniéw zajeciami i ich aktywizacji, jak i wzmocnienia ich
wewnetrznej motywacji do poprawy wynikow czy konsekwentnej realizacji zatozonych
planéw?.
Wprowadzenie metapoznania do klasy poprzez grywalizacje to nie tylko innowacyjna,
ale przede wszystkim efektywna metoda wspierania rozwoju uczniéw. Angazujace
narracje, przemyslane narzedzia i wizualne wsparcie sprawiaja, ze nauka dla uczniéw
staje sie pasjonujaca przygoda, a Swiadomos¢ wiasnego procesu uczenia sie -
naturalna czescia codziennosci. Grywalizacja to potezne narzedzie, ktére poprzez
elementy gier angazuje ucznidéw i motywuje ich do aktywnego uczestnictwa.
Potaczenie tych dwdch koncepcji moze przyniesc znaczace efekty w klasie,
przeksztatca nauke w zabawe i przyczynia sie do lepszego zapamietywania,
rozumienia, zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci.
Grywalizacja naturalnie wspiera rozwdj metapoznania, poniewaz:

e zacheca do autorefleks;ji,

e wspiera samodzielne ustalanie celéw,

e promuje $wiadome wybory,

2 Agnieszka Jézwicka. Wykorzystanie grywalizacji w procesie edukacji - zwiekszenie motywacji i efektywnosci
nauczania. STEAMowe ABC. https://steamabc.edu.pl/wykorzystanie-gamifikacji-w-procesie-edukacji-zwiekszenie-
motywacji-i-efektywnosci-nauczania/ [dostep: 25.06.2025]
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e dostarcza natychmiastowej informacji zwrotnej,

e uczy wytrwatosci.

Krok po kroku: Jak wdrozy¢ gamifikacje w

klasie?

Wprowadzenie gamifikacji do klasy to proces, ktéry wymaga starannego planowania i
stopniowego wdrazania. Ponizej przedstawiono krok po kroku, jak skutecznie
zastosowac elementy gier w edukacji, angazujac ucznidw i wspierajac rozwaj

metapoznania.

Krok 1: Okresl cel i ramy czasowe.
Cel powinien by¢ jasny, zrozumiaty i sformutowany w jezyku przyjaznym dzieciom.
Zdecyduj, w jakich ramach czasowych gamifikacja bedzie obowigzywac (np. czy

obejmie cata lekcje, modut tematyczny, czy przyjmie inng forme).

Krok 2: Zaprojektuj elementy gamifikacji i zasady.

Ustal: Za co uczniowie beda zdobywaé punkty? Jakie osiagniecia beda nagradzane
specjalnymi odznakami? Czy uczniowie beda przechodzi¢ na wyzsze poziomy?
Zaprojektuj wyzwania/misje i przygotuj materiaty wizualne potrzebne do gry (plansza,

zetony, pionki).

Krok 3: Stworz fabute lub narracje gry.
Zaprojektuj atrakcyjne srodowisko gry (np. wymysl temat przewodni, wprowadz
postacie i zaprojektuj przestrzen, w ktérej uczniowie beda mogli zapisywac swoje

postepy, zdobyte odznaki, punkty i refleksje).

Krok 4: Wprowadz elementy refleksji metapoznawczej.
To ,serce” gamifikacji. Na przyktad, wykorzystaj zestaw pytan, ktére zacheca uczniéw
do zastanowienia sie:

o Dlaczego podjeli takie decyzje podczas gry?

o Jak te decyzje wptynety na dalszy przebieg gry?

Dofinansowane przez
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e Jak moga podejmowac lepsze decyzje w przysztosci?

e Czego dowiedzieli sie 0 swoim wtasnym procesie uczenia sie?

Krok 5: Wprowadz gamifikacje do klasy.

Wyjasnij uczniom, na czym polega nauka przez zabawe i dlaczego bedziecie z niej
korzystaé. Pokaz im, ze osigganie celéw edukacyjnych moze by¢ satysfakcjonujacym
doswiadczeniem, co sprawi, ze proces uczenia sie bedzie bardziej angazujacy i
satysfakcjonujacy. Ta metoda pomaga réwniez budowaé wewnetrzng motywacje do
zdobywania wiedzy. Wybierajac gre edukacyjna na lekcje, nauczyciel powinien wzigc¢
pod uwage kilka kluczowych aspektéw. Gra musi by¢ dostosowana do wieku i
mozliwosci ucznidow, miec jasno okreslony cel edukacyjny i by¢ atrakcyjna wizualnie.
Wazne jest réwniez, aby zasady byty proste i tatwe do zrozumienia, a sama gra

angazowata i motywowata do nauki.

Krok 6: Monitoruj i oceniaj wdrozona gamifikacje.

Pamietaj, ze gamifikacja to proces dynamiczny.

W ramach projektu CogniQuest przygotowano zestaw materiatéw, ktére maja pomaoc
f‘y nauczycielom wprowadzac¢ gamifikacje do codziennej praktyki. Sa to:
e graedukacyjna,
e 10 ksigzek przygodowych wzbogaconych o pytania i ¢wiczenia refleksyjne,
e narzedzia edukacyjne (np. burza mézgdw, praca z punktami kontrolnymi, praca w
parach, dziennik uczenia sie, koto refleksji),
e ¢wiczenia refleksyjne (np. ocena kolezenska, refleksja nad praca grupowa, bilety
wyjscia, pytania poznawcze),
o plakaty edukacyjne.
Oprocz niniejszego przewodnika, nauczyciele moga znalez¢ dodatkowe wsparcie w
trzech innych przewodnikach stworzonych w ramach projektu CogniQuest: 1.
Przewodnik dydaktyczny. Wprowadzenie do metapoznania, jego genezy i potencjatu;
2. Przewodnik praktyczny. Wiaczanie metapoznania do klasy; 3. Przewodnik twérczy.

Tworzenie opowiesci w oparciu o zasady metapoznania.
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JAK KORZYSTAC Z NARZEDZI
COGNIQUEST?

W ramach projektu opracowali$my obszerna kolekcje materiatéw, ktére maja na celu
wsparcie zarowno dzieci w wieku od 8 do 12 lat, jak i pracownikéw edukacji w
rozwijaniu umiejetnosci metapoznawczych, promowaniu inkluzywnosci oraz
wspieraniu samodzielnej nauki. Zasoby te obejmuja cztery przewodniki dla
nauczycieli, gre edukacyjna, serie plakatow, zestaw ¢wiczen refleksyjnych, cykl ksigzek
przygodowych oraz pakiet gotowych do uzycia narzedzi. Wszystkie te materiaty
dostarczaja praktycznych metod, angazujacych aktywnosci i przystepnych pomocy,
ktére maja sprawic, ze nauka bedzie bardziej refleksyjna, spersonalizowana i
dostepna dla wszystkich ucznidw - szczegdlnie tych o zréznicowanych potrzebach

edukacyjnych.

Jak korzystac z ksigzek przygodowych?

Ksiazki przygodowe stworzone w ramach tego projektu to gotowe do uzycia narzedzia
przeznaczone dla dzieci w wieku od 8 do 12 lat. Ich celem jest rozwijanie umiejetnosci
metapoznawczych i wspieranie bardziej samodzielnego uczenia sie. Maja forme
interaktywnych historii z wyzwaniami i mozliwosciami wyboru, wykorzystujac
podejscie oparte na gamifikacji, ktére zacheca dzieci do aktywnego odkrywania, jak
sie ucza.

Nauczyciele, wychowawcy i inni specjalisci pracujacy z mtodzieza moga uzywac tych
ksiazek bezposrednio z grupami, zaréwno w ramach ustrukturyzowane;j lekcji, jak i
jako elastyczne narzedzie do pracy indywidualnej lub w matych zespotach. Historie
zachecaja dzieci do refleksji nad swoimi nawykami uczenia sie, identyfikowania
skutecznych strategii i wyprébowywania nowych sposobéw radzenia sobie z
wyzwaniami. S3 szczegdlnie przydatne we wspieraniu uczniéw o zréznicowanych
potrzebach, w tym tych ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie oraz pomagaja

tworzyc¢ inkluzyjne i refleksyjne $srodowisko klasowe.

Dofinansowane przez
NI Unie Europejska 7
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Ksigzki przygodowe moga réwniez stuzy¢ jako inspiracja do tworzenia wtasnych
opowiesci. Niezaleznie od tego, czy chcesz dostosowac tresci do konkretnego tematu,
czy odpowiedzie¢ na specyficzne zainteresowania swojej grupy, ksiazki oferuja
pomocny model. Pokazuja, jak wples$é strategie metapoznawcze w angazujace
narracje, ukazujac dzieciom, jak bohaterowie dokonuja refleksji, planuja, monitoruja i
dostosowuja swoje uczenie sie, aby pokonywaé przeszkody.

Przetestowane w réznych krajach i kontekstach ksiazki sa gotowe do wykorzystania w
klasie i tatwe do dostosowania do wtasnych potrzeb. Zostaty zaprojektowane tak, aby

byty elastyczne, angazujace i wspieraty pogtebione uczenie sie wszystkich uczniéw.

Jak korzystac z gry edukacyjnej?

Gra edukacyjna zapewnia ciekawe, humorystyczne wprowadzenie do metapoznania,
zapraszajac ucznidw w wieku od 8 do 12 lat do refleksji nad tym, jak sie ucza. Dzieki
interaktywnej rozgrywce dzieci odkrywaja i poznaja rézne strategie uczenia sie,
jednoczesnie kwestionujac popularne ,,neuromity” zwigzane z nauka. Gra zacheca
uczniow do zastanowienia sie nad wtasnymi nawykami i wyborami w nauce

w angazujacym i bezpiecznym srodowisku. Takie podejscie oparte na gamifikacji
sprawia, ze abstrakcyjne pojecia metapoznawcze staja sie przystepne i przyjazne dla

mtodych uczniéw.

Jak korzystac z plakatow edukacyjnych?

Kolorowe i przystepne plakaty, zawierajace kluczowe informacje dotyczace
metapoznania, petnia role wizualnych przypomnien, ktére mozna umiesci¢ w klasie,
aby wspierac rozwdj sSwiadomosci metapoznawczej. Pomagaja uczniom na biezaco
dostrzega¢ kluczowe strategie i pojecia zwigzane z uczeniem sie, zachecajac do
regularnej refleksji nad wtasnym procesem nauki. Nauczyciele moga wykorzystywacd
plakaty podczas lekcji jako punkt wyjscia do rozméw o réznych sposobach uczenia sie.
Tworza one przyjazne srodowisko wizualne, ktére sprzyja otwartym dyskusjom o tym,

jak sie uczymy.

Dofinansowane przez
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Jak korzystac z ¢wiczen refleksyjnych?

Zbidr 30 ¢wiczen refleksyjnych wspiera dzieci w wieku od 8 do 12 lat w stawaniu sie
bardziej samodzielnymi i Swiadomymi uczniami. Te aktywnosci zachecaja uczniéw do
refleksji nad swoimi stylami uczenia sie, identyfikowania skutecznych metod uczenia
sie oraz odkrywania nowych strategii wspierajacych proces nauki. Cwiczenia obejmuja
tematy miedzyprzedmiotowe, takie jak zarzadzanie czasem i planowanie nauki,
rozpoznawanie i nazywanie emocji zwigzanych z uczeniem sie, a takze praktykowanie
oceny kolezenskiej poprzez dawanie i otrzymywanie konstruktywnej informacji
zwrotnej. Dzieci moga wykonywac te aktywnosci samodzielnie lub z minimalnym
wsparciem nauczyciela, wychowawcy lub rodzica. Zbiér ten oferuje praktyczne
¢wiczenia, ktére moga pomadc uczniom analizowaé swoje nawyki, budowaé kluczowe

umiejetnosci i poczué wieksza kontrole nad wiasnym procesem uczenia sie.

Jak korzystac z gotowych narzedzi?

Ten zbior 30 gotowych narzedzi oferuje praktyczne sposoby na wzmacnianie i
rozwijanie umiejetnosci metapoznawczych u dzieci. Narzedzia sa zaprojektowane tak,
aby uczniowie mogli ich uzywa¢ samodzielnie lub z minimalnym wsparciem
nauczycieli, wychowawcoéw lub rodzicow. Zestaw narzedzi zawiera proste, przystepne
pomoce, ktdre wspieraja ucznidw w organizowaniu nauki, poprawianiu koncentracji,
radzeniu sobie z emocjami podczas nauki oraz wyborze najskuteczniejszych strategii
do réznych zadan. Dzieki tym narzedziom dzieci beda mogty aktywnie uczestniczyé w
swoim procesie uczenia sie, stajac sie bardziej pewnymi siebie, zmotywowanymi

i samodzielnymi uczniami.

Dofinansowane przez

*
*

IR Unie Europejska



CQ,:CogniQues’c

Przewodnik do pracy z uczniem: Rozwijanie umiejetnosci metapoznawczych

Wszystkie te materiaty oferuja jasny i praktyczny sposéb na pomoc dzieciom w wieku
od 8 do 12 lat w rozwijaniu ich umiejetnosci metapoznawczych. £aczac teorie,
interaktywne opowiesci, ¢wiczenia refleksyjne i gotowe narzedzia, kolekcja
CogniQuest wspiera edukatoréw i ucznidw w tworzeniu bardziej samodzielnych,
zmotywowanych i wiaczajacych przestrzeni do nauki. Zachecamy do eksplorowania,
adaptowania i wykorzystywania tych materiatéw, aby pomadc dzieciom stac sie

pewnymi siebie uczniami, ktérzy rozumieja i przejmuja kontrole nad wtasna nauka.

Dofinansowane przez
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Czesc 3

DOBRE PRAKTYKI

Kontekst testowania

Proces testowania ksigzek przygodowych okazat sie ciekawym i angazujacym
wyzwaniem zaréwno dla nauczycieli, jak i uczestniczacych w nim uczniéw. 10 ksiazek
przygodowych zostato stworzonych jako gotowe do uzycia narzedzie dla uczniéw w
wieku 8-12 lat, majace wspierac ich w indywidualnym procesie uczenia sie poprzez
rozwijanie umiejetnosci metapoznawczych. Ksigzki te stanowia wsparcie dla
nauczycieli szkét podstawowych oraz innych specjalistow edukacyjnych we wdrazaniu
strategii metapoznawczych w praktyce. Aby uzyskac jasny obraz tego, jak dobrze
beda one stuzy¢ potrzebom wdrazania strategii metapoznawczych w codziennej
pracy nauczycieli z uczniami, przeprowadzono faze testowa z udziatem ucznidw i
nauczycieli w pieciu krajach partnerskich. Testowanie odbywato sie na grupie
docelowej, czyli uczniach w wieku od 8 do 12 lat oraz z nauczycielami pracujacymi z ta
grupa. Proces testowania zostat podzielony na trzy fazy: faze przedtestowa, faze

testowania ksiazek przygodowych oraz faze po zakonczeniu testow.

Studium przypadku: Polska

Przebieg badan

Badania przeprowadzono wsréd ucznidw dwéch szkét podstawowych w
Stupsku: Szkoty Podstawowej nr 5 oraz Szkoty Podstawowej nr 9. Wzieto w nich
udziat 6 nauczycieli oraz 121 ucznidw z klas trzecich i czwartych. Przed
rozpoczeciem badan odbyty sie rozmowy z dyrektorami szkét, ktérzy wyrazili
zgode na ich realizacje.

W ramach badania testowano trzy ksigzeczki przygodowe: ,Zwierciadto

Morfeusza”, ,,Skrzydta lkara” oraz ,,Zagadka zaginionego klucza”.

Dofinansowane przez
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Badania miaty charakter dwuetapowy. W pierwszym etapie przeprowadzono
ankiety przed zapoznaniem ucznidw i nauczycieli z koncepcjami
metapoznawczymi. W drugim etapie, po zapoznaniu dzieci z trescia ksiazeczek
przygodowych, ponownie poproszono ich o komentarz - tym razem odnoszacy

sie do tresci przeczytanych opowiesci.

Krétkie podsumowanie opinii nauczycieli
Nauczyciele podzielili sie swoimi spostrzezeniami dotyczacymi ograniczen i
wyzwan zwiazanych z wdrazaniem strategii metapoznawczych w codziennej

pracy dydaktycznej. Ponizej przedstawiono wybrane wypowiedzi:

»Lek przed popetnieniem btedu, brak nawyku refleksji u ucznidw, kultura szkolna nastawiona

na ocene.”

»Dzieci w tym wieku dopiero zaczynaja sie uczy¢ jak rozpoznawacd i nazywac swoje uczucia,
mysli, strategie. Potrzebuja zatem wielu przyktaddéw, wsparcia, powtarzania, aby zacza¢
korzystacd ze strategii metapoznawczych. Dzieci skupiaja sie gtdwnie na samym wykonaniu
zadania, a nie na zastanawianiu sie - jak sie ucza, dlaczego cos im sie udato lub nie. Dlatego tez
czesto zadaje pytanie - co pomogto ci rozwiazac zadanie, co zrobisz inaczej nastepnym
razem..., zeby skierowa¢ ich uwage na proces myslowy. Ograniczeniem jest czas w rytmie
lekcyjnym. Czesto dzieci maja problemy z werbalizowaniem swoich przemyslen, dlatego wazne
jest, aby tworzyc przyjazne, bezpieczne srodowisko i pokazywac, ze ,,myslenie o mysleniu" to

cos ciekawego i wartosciowego.”

Jednoczesnie nauczyciele bardzo pozytywnie ocenili przygotowane materiaty
dydaktyczne - ksigzeczki przygodowe wraz z zestawem narzedzi i ¢wiczen.
Podkreslali, ze pomoce te utatwiaja prace z dzieémi, a uczniowie chetnie
angazuja sie w nowe formy nauki. Zwrécili uwage, ze umiejetne wprowadzanie
strategii metapoznawczych wptywa korzystnie na jakos¢ przyswajania tresci

oraz sprzyja rozwijaniu nowych umiejetnosci, co w efekcie utatwia proces

Dofinansowane przez
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Przewodnik do pracy z uczniem: Rozwijanie umiejetnosci metapoznawczych

uczenia sie. Nauczyciele zadeklarowali cheé¢ wiaczenia tych materiatow do

swoich codziennych dziatan dydaktycznych.

Krétkie podsumowanie opinii uczniow

Wiekszo$¢ badanych uczniéw nie znato pojecia metapoznanie przed
rozpoczeciem testowania ksigzeczek przygodowych i nie potrafito wyjasnic
zasad metapoznania wspomagajacych proces uczenia sie. Dopiero lekcje
wprowadzajace przeprowadzone przed rozpoczeciem pracy z ksigzeczkami,
przyblizyty im to zagadnienie.

Uczniowie odpowiadali na pytania w ankiecie, ktére koncentrowaty sie na
opowiadaniu i tym, jak ono wspierato ich myslenie o samym procesie uczenia
sie. Dzieci udzielajac odpowiedzi, wybieraty odpowiednia buzke obrazujaca ich
odczucia.

= = Bardzo mi sie podobato!
@ = Podobato mi sie!
= = Bylo w porzadku.

= = Nie podobato mi sig¢ to.

Az 80 % ucznidéw odpowiedziato, ze bardzo chciatoby lub chciatoby przeczytaé
wiecej podobnych historii. Zdecydowana wiekszos¢ respondentéw udzielita
najwyzszych ocen we wszystkich pytaniach ankietowych, co pozwala
stwierdzaé, ze przygotowane ksiazeczki przygodowe oraz towarzyszace im
zadania spotkaty sie z bardzo pozytywnym odbiorem.

Ponizej przedstawiono przyktadowe wypowiedzi uczniéw z klasy trzeciej:

“Bardzo mi sie podobata historia z kluczami; byta ciekawa i $wietnie sie jej stuchato.”

“Chciatbym serie ksiazek o przygodach Sary, Maksa i Oliwii.”

Dofinansowane przez
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Przewodnik do pracy z uczniem: Rozwijanie umiejetnosci metapoznawczych

“Bardzo mi sie podobata, poniewaz lubie tamigtéwki. Chciatbym wiecej historii tego typu.”

»Chciatabym wiecej takich historii, poniewaz sa bardzo fajne.”

Studium przypadku: Chorwacja

Jak przygotowalismy nauczycieli?

Przed rozpoczeciem testowania wszyscy nauczyciele zapoznali sie z pojeciem
metapoznania i umiejetnosciami metapoznawczymi czytajac przewodniki
CogniQuest. W fazie przedtestowej nauczyciele otrzymali do wypetnienia
kwestionariusz. W badaniu wstepnym wzieto udziat 5 nauczycieli ze Szkoty
Podstawowej w Glinie. Wprowadezili oni strategie metapoznawcze do swoich klas i
zachecali uczniéw do refleksji nad wtasnym procesem myslenia podczas lekgcji.
Nauczyciele zauwazyli, ze w wiekszosci uczniowie sa otwarci na nowe podejscia do
nauki. Najwieksze trudnosci, jakie napotykaja uczniowie, to: definiowanie strategii,
wyznaczanie celow i planowanie, rozwigzywanie problemdéw oraz rozwijanie

proceséw myslowych.

Jak przygotowaliSmy uczniéw?

W fazie przedtestowej uczniowie réwniez otrzymali ankiete do wypetnienia. W
badaniu wzieto udziat 55 uczniéw ze Szkoty Podstawowej w Glinie, w wieku od 9 do 11
lat. Wiekszos¢ z nich nigdy wczesniej nie styszata terminu ,,metapoznanie”, a ci, ktorzy
styszeli, nie potrafili wyjasni¢ jego znaczenia. Uczniowie stwierdzili, ze najlepiej ucza
sie po powrocie ze szkoty, cho¢ niektdérzy z nich wskazali na poranek lub czas po
obiedzie. Wsréd metod nauki najczesciej wymieniali gtosne czytanie, uczenie sie z
ksiazek, zapamietywanie oraz robienie notatek. Czes¢ ucznidw uwazata te metody

za skuteczne, inni nie byli pewni ich efektywnosci.
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Faza testowania ksigzek przygodowych

W fazie testowania ksigzek przygodowych wzieto udziat 83 uczniéw z 5 réznych klas
oraz 5 nauczycieli. Szkota Podstawowa w Glinie przetestowata wszystkie 10 ksigzek.
Ksiazki zostaty podzielone miedzy uczniéw tak, aby kazda klasa testowata 2 tytuty. Na
poczatku testowania ksigzki zostaty rozdane uczniom. Starsi uczniowie (11-12 lat)
czytali je samodzielnie, natomiast mtodszym (8-10 lat) ksiazki byty czytane na gtos.
Okazato sie, ze zaréwno mtodsi, jak i starsi uczniowie potrzebowali wiecej czasu na
lekture niz poczatkowo zaktadano (10 minut). Uczniowie potrafili Sledzi¢ przebieg
historii i angazowali sie w zadania towarzyszace. Najbardziej interesujaca czescia
ksiazek byta ich korncéwka, zawierajaca pytania, quizy i inne zadania do wykonania.
Uczniowie chetnie uczestniczyli w dyskusjach i wyrazali swoje opinie. Bardzo podobaty
im sie takze i chetnie korzystali z wielu narzedzi, ktére byty przedstawione na koricu
ksiazek przygodowych. Testowanie kazdej ksiazki przygodowej trwato okoto 90
minut, przy czym mtodsi uczniowie potrzebowali wiecej czasu - gtéwnie ze wzgledu na

umiejetnosci czytania oraz czas poswiecony na refleksje i rozmowe.

»Uczniowie zastanawiali sie nad sytuacjami, ktérych juz doswiadczyli i probowali podejs¢ do
problemu na rézne sposoby. Zobaczyli, ze istnieje wiele rozwigzan i ze ten sam problem w

réznych sytuacjach moze by¢ rozwigzany inaczej.” (nauczycielka klasy 5)

»Nauczytem sie, ze czasem trzeba sie zatrzymad, pomyslec i znalez¢ najlepsze rozwigzanie.”

(uczen klasy 5)

Faza po zakonczeniu testow

Po zakonczeniu testowania ksigzek wszyscy uczniowie i nauczyciele otrzymali ankiety
do wypetnienia. W tej fazie wyrazili szczera opinie na temat ksiazek przygodowych.
Uczniom podobaty sie wszystkie ksiazki przygodowe i uznali je za tatwe do
zrozumienia. Podobali im sie bohaterowie historii i zauwazyli, ze w trakcie czytania

sami zastanawiali sie nad ich wyborami. W czesci dyskusyjnej uczniowie stwierdzili, ze
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historia pomogta im pomyslec o tym, jak rozwigzywad problemy i znajdowac etapy
prowadzace do rozwigzan. Wiekszos¢ z nich powiedziata, ze nauczyta sie czegos
nowego z historii i ze podazataby $ladami bohateréw. Uczniowie chcieliby przeczytac
wiecej takich historii. Nauczyciele zauwazyli, ze aktywnosci zawarte w ksigzkach
pomogty uczniom lepiej uswiadomic sobie wtasne strategie myslenia i uczenia sie.
Analiza historii byta czescia, ktéra najskuteczniej zachecata do metapoznania.
Nauczyciele dostrzegli, ze uczniowie podchodzili do zadan w rézny sposdb. Uzywali
réznych metod ekspresji podczas analizowania historii. Ponadto nauczyciele podali, ze

beda w przysztosci uzywac podobnych aktywnosci z opowiadaniem historii,

aby zachecad ucznidéw do myslenia, wspierac ich wyobraznie i kreatywnosc¢.

»Uczniowie podchodzili do zadan w rézny sposdb. Na poczatku podsumowywali
historie, a nastepnie analizowali szczegdty krok po kroku. Pomogto im to tatwiej
rozwigzywac problemy. Mam nadzieje, ze beda to stosowaé w zyciu codziennym.”

(nauczycielka klasy 3)

»Historie przygodowe sa bardzo ciekawe i chciatbym miec je jako lektury szkolne.”

(uczen klasy 6)
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Studium przypadku: Grecja

Faza przedtestowa

Nauczyciele ze Szkoty Podstawowej w Arsakeio, uczacy dzieci w wieku 9-12 lat, zostali
poproszeni o wypetnienie ankiety dotyczacej metapoznania (czy znaja to pojecie, czy
stosuja odpowiednie strategie w klasie itp.). Wczes$niej zostali zapoznani z tematem
poprzez ,,Przewodnik dla nauczycieli”, aby przygotowac sie do udziatu w fazie
testowej. Podobna ankiete otrzymali rowniez uczniowie, ze szczegdlnym
uwzglednieniem ich nawykoéw zwigzanych z nauka zaréwno w domu, jak i w szkole.

Wyniki zostaty zebrane w odpowiednim raporcie.

Faza testowania

Po pisemnym zadeklarowaniu udziatu w testowaniu ksigzek przygodowych,
nauczyciele wybrali historie z listy, kierujac sie a) wiekiem uczniéw w klasie oraz b)
umiejetnoscia metapoznawcza, ktéra chcieli rozwijac. Po doktadnym zapoznaniu sie z
trescia i przygotowaniu sposobu prezentacji w klasie, rozdali ksiazki uczniom, udzielili
instrukcji i rozpoczeli wspdlna prace. Zdecydowali sie na czytanie ,,na gtos”,
naprzemiennie nauczyciel i uczniowie. Jednoczesnie tresc ksiazki byta wyswietlana na
tablicy interaktywnej w klasie, aby utatwi¢ nauke wszystkim uczniom, réwniez tym z
z trudnosciami w koncentracji, wzrokowcom i stuchowcom.

Szczegdlny nacisk potozono na podsumowanie (Czego sie dzi$ nauczyliSmy i co warto
zapamietad), sprzyjajace dyskusji grupowej. Uczniowie odpowiadali na pytania
towarzyszace kazdej historii, komentujac rowniez wskazéwki i uwagi zawarte w
tekscie. Najwieksze zainteresowanie uczniéw wzbudzito wykorzystanie
proponowanych narzedzi, ktére pojawiaty sie po zakonczeniu kazdej ksigzki
przygodowej — uznali je za przyjemny i relaksujacy element. Caty proces testowania
historii trwat od 1 do 2 godzin lekcyjnych (45-90 minut), w zaleznosci od dtugosci
danej opowiesci, tempa czytania i rozumienia przez uczniéw oraz rodzaju

zaproponowanych narzedzi.
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»Dyskusja, ktéra odbyta sie po przeczytaniu historii pomogta uczniom zrozumie¢
strategie wzmacniajace ich umiejetnosci metapoznawcze. Na koncu potrafili trafniej
wskazad, co negatywnie wptywa na ich koncentracje. Byt to proces zaréwno
wartosciowy, jak i przyjemny dla dzieci.”

(nauczycielka klasy 5)

»Podobato mi sie, ze bohater sie nie poddat.”

(uczen klasy 5)

Faza po zakonczeniu testéow

Po zakonczeniu opisanych dziatan nauczyciele i uczniowie zostali ponownie
poproszeni o wypetnienie ankiety, w ktérych mogli opisa¢ swoje doswiadczenia i
wrazenia. Dzieki temu mieli okazje poréwnac swoje odpowiedzi sprzed i po
testowaniu, podzieli¢ sie uwagami i spostrzezeniami, zaproponowac ulepszenia, a
takze oceni¢ w praktyce przygotowane materiaty edukacyjne. Rowniez w tym

przypadku przygotowano raport z wynikami.

Co warto robi¢, a czego unikac?

e Poswieé czas na wybdr odpowiedniej historii (ksiazki przygodowej) dla swoich ucznidéw
oraz jej przygotowanie.

e Nie czuj presji, by zakonczy¢ caty proces w czasie sugerowanym dla kazdej historii.
Kazda klasa jest inna i ma swoje wiasne potrzeby. Podane ramy czasowe s3 jedynie
orientacyjne.

e Zaproponuj uczniom czytanie ksiazki przygodowej na gtos. Dzieki temu pojawi sie
wiecej okazji do czestszych rozmoéw, podczas ktdrych uczniowie beda mogli wyrazaé
swoje opinie i proponowad rozwigzania problemow.

e Zaangazuj uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i przydzielaj im zadania,
ktére beda mogli wykonac.

e Przestudiuj przewodniki, ktore zostaty przygotowane w ramach projektu CogniQuest.

Dzieki temu poczujesz sie pewniej w pracy z uczniami.
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¢ Nie odrzucaj pomystéw uczniéw. Nie ma tu dobrych ani ztych odpowiedzi czy

pomystéw. Rozmawiaj z nimi, prowadz dyskusje.

Podzielmy sie swoimi doswiadczeniami!

»Nauczytem sie, jak radzi¢ sobie z réznymi

problemami” »Wszystko byto

idealne!”(uczenh klasy 6)
(uczen klasv 6) o

»Mogtoby by¢ wiecej » 10 byta mita i ciekawa historia”.

obrazkéw”. (uczen klasy 5) (uczen klasy 4)

»Podobaty mi sie te opowiadania, bo »Podobaja mi sie
pomogty mi zastanowic sie, jak bohaterowie i to, jak sobie

rozwigzywac problemy”. (uczen klasy 4) nawzajem pomagali”. (uczen

Wptyw na nasza grupe docelowa

Ksigzki przygodowe to doskonate narzedzie, ktére moze wspierac¢ zaréwno uczniéw,
jak i nauczycieli w pracy nad metapoznaniem oraz rozwijaniem umiejetnosci
metapoznawczych. Umozliwiaja one uczniom lepsze zrozumienie i regulowanie
wiasnych proceséw myslowych, dzieki czemu staja sie bardziej efektownymi i
samodzielnymi uczniami. Umiejetnosci metapoznawcze sa kluczowe, by uczniowie
stali sie wytrwatymi osobami, ktére potrafia skutecznie i elastycznie radzi¢ sobie

z wyzwaniami, niepowodzeniami i porazkami, traktujac je jako szanse na rozwdj i
nauke.

Podsumowujac, chcielibydSmy podkresli¢ - na podstawie doswiadczen nauczycieli

szkot objetych testowaniem - ze ksiazki przygodowe, jako narzedzie wspierajace
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wyobraznie ucznidw, ekspresje jezykowa oraz myslenie metapoznawcze, oferuja
nauczycielom praktyczne i kreatywne pomysty na ich wykorzystanie. Dzieki
aktywnosciom opartym na fabule i wyborach bohateréw, nauczyciele moga rozwijac u
dzieci aktywne uczestnictwo, samoregulacje oraz myslenie krytyczne. Dla uczniéw
czytanie zyskuje nowy wymiar — w sposéb doswiadczalny i przyjemny rozwijaja i
utrwalaja swoje umiejetnosci metapoznawcze, wzmacniaja wyobraznie, a ich myslenie

staje sie dojrzalsze i bardziej Swiadome.
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NOWE HORYZONTY

Projekt CogniQuest stworzyt solidne fundamenty dla wdrazania metapoznania w
klasach szkét podstawowych w sposdb angazujacy, zabawowy i trwaty. Opracowany w
ciagu dwoch lat w ramach europejskiej wspdtpracy - z udziatem partneréw
wnoszacych lokalne doswiadczenia i kompetencje pedagogiczne - stanowi istotny
krok naprzéd w tworzeniu dostepnych, wysokiej jakosci zasobéw edukacyjnych,

ktore stawiaja uczniéow w centrum procesu uczenia sie.

Jedna z najwiekszych zalet CogniQuest jest jego zdolnosé¢ do taczenia teorii z
praktyka szkolna. Poprzez bezptatne, elastyczne narzedzia skierowane bezposrednio
do ucznidéw, projekt wypetnia istotna luke w edukacji w klasach mtodszych: brak
angazujacych, odpowiednich do wieku materiatéw wspierajacych rozwoj

Swiadomosci metapoznawczej.

Co wiecej, efekty méwia same za siebie. Uczniowie zaczeli wykazywac realne zmiany w

zachowaniu i sposobie myslenia:

,»P0 zakonczeniu aktywnosci kilku ucznidw wyraznie zmienito sposéb podejscia do
rozwigzywania problemoéw. Niektorzy zaczeli wyrazac swoje mysli jasniej,
odpowiadajac na pytania, a takze wzrosta ich gotowo$¢ do zatrzymania sie,
zastanowienia nad swoimi btedami, a nastepnie podjecia préoby rozwigzania. Tej

postawie towarzyszyta wieksza koncentracja i skupione myslenie w trakcie procesu”.
(nauczycielka 6 klasy, Szkota Podstawowa Arsakeio, Patras)

Stowa te potwierdzaja, ze nawet krétkie dziatania moga wywotaé gteboka i trwata
zmiane poznawczy, jesli narzedzia metapoznawcze sa dobrze zaprojektowane i

sensownie wdrozone.
Ale to dopiero poczatek.

Juz teraz nauczyciele i specjalisci edukacyjni - jak ci z Saint-Nazaire we Francji -

rozwijaja materiaty bazujace na grze CogniQuest i prowadza regionalne warsztaty, by

Dofinansowane przez
DN Unie Europejska 21



CQ,:CogniCQuest

Przewodnik do pracy z uczniem: Rozwijanie umiejetnosci metapoznawczych

wdrazac strategie metapoznawcze w programach nauczania. Ten lokalny rozwdj
swiadczy o elastycznosci projektu i jego potencjale do inspirowania szerszych

innowacji edukacyjnych.

W istocie, wdrazanie metapoznania nie moze by¢ traktowane jako jednorazowe
warsztaty. To dtugofalowa droga zaréwno dla uczniéw, jak i nauczycieli. Wymaga
czasu, praktyki i wspierajacego srodowiska. Dwumiesieczny okres testowania
potwierdzit to: wprowadzenie nawykow refleksyjnego uczenia sie to dopiero pierwszy

krok w kierunku transformacji sposobu, w jaki uczniowie mysla, ucza sie i rozwijaja.

Patrzac w przysztosc, postrzegamy CogniQuest jako zywy projekt - taki, ktory
nieustannie sie rozwija, wspierany kreatywnoscia i zaangazowaniem nauczycieli z
pasja. W odpowiednich warunkach wierzymy, ze to podejs$cie moze zmienic kulture

uczenia sie w klasach w catej Europie - i poza jej granicami.

Mamy nadzieje, ze ten przewodnik nie tylko pomoze nauczycielom wdrozy¢ narzedzia
CogniQuest, ale takze zacheci do péjscia o krok dalej, dostosowania ich do wtasnego
kontekstu i wspottworzenia kolejnego rozdziatu tej wspdlnej podrézy ku

refleksyjnemu, $wiadomemu uczeniu sie.
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Projekt CogniQuest to inicjatywa prowadzona przez
pie¢ europejskich organizacji, majaca na celu wsparcie
uczniow w rozwijaniu umiejetnosci metapoznawczych,
umiejetnosci uczenia sie oraz kompetencji do

uczenia sie przez cate zycie, aby dostosowac sie do
zmieniajacych sie tendencji na rynku pracy.

Odkryj wiecej zasobdéw dotyczacych metapoznania na
stronie internetowej projektu.

www.coghiquest.eu

«Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sa jedynie
opiniami autora lub autordw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady

i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds.
Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie
odpowiedzialnosci.

Kod projektu: 2023-1-FRO1-KA220-SCH-000158225
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