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Stvaralacko ucenje i neobi¢ne price kroz eTwinning projekt
Create with dice! (Unusual Europe stories)"

Sazetak

Novijim spoznajama o ucenju dolazi se do zakljucka kako je jedan od bitnih zadataka odgoja i
obrazovanja nauciti ucenike misliti, tj. nauciti ih kako uciti. Stvarajuci na zadanu temu, ucenici
dolaze do rjesenja pojedinih problema, a projektnom nastavom im se omogucuje samostalnost u
reguliranju i modificiranju ucenja. Nastavnik je onaj koji moZe ucenicima ponuditi metode po-
mocu kojih mogu bolje pamtiti. Jedna od tih metoda, tj. tehnika pamcenja su neobicne price, cijom
uporabom se potice razvoj asocijativnog misljenja koje je preduvjet kasnijem formiranju funkcio-
nalnog znanja.

Kljucne rijeci: projektna nastava, stvaralacko ucenje, neobicne price, eTwinning.

Uvod

Produzeni boravak je posebni oblik odgojno-obrazovnoga rada koji se organizira
za uéenike izvan redovite nastave (URL 2). Prilika je to za uéenike da saznaju i nauce
nes$to novo, u sklopu organiziranog vremena koje osmisljava ucitelj. Organizirane
aktivnosti mogu biti razlicite, a jedan od nacina njihova provodenja moze biti i pro-
jektna nastava koja ima svoju strukturu i zadane ciljeve. Pojavom platforme eTwinning
200S. godine, u¢iteljima u Europi i $ire je omoguceno umreZzavanje te suradanja na
razli¢itim projektima. Navodi se da ,eTwinning promice suradnju medu $kolama u

' Hrv. Stvarajmo kockama! (Neobi¢ne europske price)
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Europi putem upotrebe informacijskih i komunikacijskih tehnologija (IKT-a) i pruza-
njem pomodj, alata i usluga $kolama“ (URL 1).

Projektom Create with dice! (Unusual Europe stories) okupljeni su ucitelji i u¢enici
iz $est europskih zemalja koji su predstavili svoje zemlje drugim sudionicima pomocu
pet zadanih motiva: drzava (zastava), lik, Zivotinja, predmet (proizvod), gradevina.
Ucenici su, prvo ucedi o svojoj zemlji, a potom i o drugima, bacali napravljenje kocke
sa spomenutim motivima (na prvoj su kocki zastave drzava, na drugoj likovi, itd.), a
potom pisali i uprizoravali neobi¢ne europske price.

Rad na projektu — stvaralacko ucenje

»Projekt je svaki zaokruzeni, cjelovit i slozen podhvat ¢iji su cilj i dinamika defi-
nirani, a ostvaruje se u odredenom vremenu te zahtijeva koordiniranje nekoliko ili
veéeg broja ljudi“ (Males, Stri¢evi¢ 2009: 16). Autorice isti¢u pet faza rada na projektu.
Prvi je izbor teme, drugi priprema te izrada plana rada, potom slijedi samo provodenje
projekta, zatim njegova prezentacija te na samom kraju vrednovanje, odnosno dobi-
vanje povratnih informacija. Naglasit ¢emo i da se ,sloZenije teme rag¢lane na odredeni
broj istrazivackih zadataka, mogu se definirati i hipoteze, a zatim odredi na¢in prikup-
ljanja podataka, obrade i prezentiranja“ (Stevanovi¢ 2002: 50).

Pod stvaralatkim uc¢enjem podrazumijevamo otkrivanje, razvijanje, upotrebu,
adaptiranje i modificiranje (novih) ideja te otkrivanje i formuliranje problema i
njihovog rjesavanja (Kvasc¢ev 1981). Bitan dio stvaralackog u¢enja jest istrazivanje koje
¢e dovesti do svega gore navedenog, tj. do ideja i problema.

Stoga je rad na projektu oblik stvaralackog ucenja jer ga neprestano prati istra-
zivacka aktivnost u¢enika (Stevanovi¢ 2002). Stvaralaitvo je, pak, prema revidiranoj
Bloomovoj taksonomiji, najvisi oblik znanja (Jer¢i¢ 2018), tj. kognitivnih procesa. Da
bismo dosli na najvisu razinu, trebamo krenuti od ¢injeni¢nog i proceduralnog znanja
koje je ,preduvjet razvoja misljenja videg reda i metakognitivnog znanja“ (Velicki,
Toplovéan 2017: 88). Ta znanju su relevantna za rjefavanje postavljenih problema
(Degmenci¢ 2017).
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Neobi¢ne price: tehnika paméenja i poticaj razvoju
divergentnog (stvaralatkog) misljenja

yReproduktivno uéenje predstavlja usvajanje znanja u gotovom obliku (...) bez
povezivanja ¢injenica i funkcionalnog znanja“ (Rajovi¢ 2017: 117). Danas se zna da
mozak ima asocijativni korteks koji mu omogucuje pohranjivanje informacije. ,To je
jedan od prvih klju¢nih koraka k pobolj$anju pamcenja bilo ¢ega: asocirajudi to sa
snaznom predodzbom i koristeéi jednu ili vise moguénosti svoga mozga“ (Dryen, Vos
2001: 133). Stovise, Rajovi¢ (2017) isti¢e kako asocijativno ucenje predstavlja osnovu
za kasnije funkcionalno znanje. U NTC sustavu ucenja, kojemu je jedan od zacetnika
dr. Rajovi¢, isti¢e se kako se lekcija prvo u¢i na klasi¢an nacin kako bi dijete dobilo
potrebne informacije, a potom se, umjesto reprodukcije, savjetuje da dijete memorira
lekciju nekom od ponudenih metoda. Jedna od tehnika je i sastavljanje ¢udnih/
nelogi¢nih pri¢a od klju¢nih rijeci, $to autor svrstava pod tehniku kratkih pri¢a. , U cilju
boljeg pamcenja price trebaju biti §to duhovitije, mastovitije, s elementima nemogu-
ceg” (Rajovic 2017: 118).

Kad govorimo o metodama, tj. tehnikama uéenja, Jer¢i¢ (2018) navodi tri: 1.
logi¢no — organizacijske metode; 2. kreativne metode; 3. kratke pomo¢ne metode.
Autorica isti¢e kako kreativne metode ,zahtijevaju preobrazbu osnovnog teksta (neke
lekcije) u nesto sasvim drugo” (Jerci¢ 2018: 168). Koriste se vazni elementi lekcije, a
djeca ¢esto nemaju osjecaj da uce jer moraju stvarati ne$to novo, §to ¢e na kraju rezul-
tirati konkretnim (vidljivim i opipljivim) rezultatom.

yProces stvaranja novih, prije nepostojecih rjesenja nekog problema, glavni je
element u kreativnom ponaganju” (Stevanovi¢ 2002: 67). Pojedinac prvo stvarai proiz-
vodi mnogobrojna rje$enja nekog problema, a potom odabire najbolje. Kako bi bio u
mogu¢nosti stvoriti mnogo rjesenja, potrebno je razmisljati divergentno. Divergentno
misljenje se definira kao kreativna vjestina, koju je prvi puta opisao americki psiholog
J. P. Guilford (1956.). Za razliku od konvergentog misljenja, gdje tok misaone aktivno-
sti ,konvergira prema jednom to¢nom rjesenju (...), divergenetno misljenje je pak takva
vrsta aktivnosti svijesti koja se javlja u zadacima u kojima ne postoji jedno to¢no
rjeSenje, a najéed¢e ni sam problem nije jasno definiran“ (Stevanovi¢ 2002: 67). Diver-
gentnost je spoznajni stil koji ima za cilj proizvesti razlicite i nove informacije na osnovi
danih podataka ,gdje se posebno naglasava razlicitost, originalnost i kvaliteta®
(Kvas¢ev 1977: 332).

Stevanovi¢ (2002: 43, 44, 45) navodi nekoliko elemenata stvaralackog (diver-
gentnog) misljenja: 1. pronalaZenje neceg novog i neobi¢nog (originalnost); 2. prona-
lazenje udaljenih odgovora i rjeSenja; 3. anticipiranje (otkrivanje) novih ideja; 4. otkri-
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vanje novih znacenja pojmova i podataka; S. razvijanje ideje na originalan nacin
(poticati na pronalazenje duhovitih i nesvakidasnjih rjesenja); 6. izvodenje novih
korelativnih ideja; 7. transformacije (stvaranje novih djela) te 8. sazimanje (otkrivanje
skrivenih znacenja podataka). Ukratko, razvijajuéi stvaralatko (divergentno) migljenja
poti¢emo neobi¢nost, nesvakidas$njost i originalnost.

ETWINNING PROJEKT: CREATE WITH DICE!
(UNUSUAL EUROPE STORIES)
(hrv. Stvarajamo kockama! Neobicne europske price)

Uvod u projekt

eTwinning projekt Create with dice! (Unusual Europe stories) provodio se u
razdoblju od 1. veljace do 1. travnja 2021. (sedam tjedana) i okupio Sest uéitelja iz
Europe (Hrvatska, Austrija, Slovacka, Poljska, Rumunjska, Turska) koji su radili s
ucenicima od 7 do 10 godina. U¢itelji su sami birali na koji na¢in ¢e voditi aktivnosti u
razredima, a tijek rada su biljezili na platformi eTwinning.

Ucenici su:

* kroz prva tri tjedna upoznavali znacajke vlastite drzave i prikladno ih predstavljali
partnerima (stvarajudi igre i likovne uratke),

* kroz pet dana usvajali znacajke drugih drzava te zajednic¢ki oblikovali ,kocke
pri¢alice” (S kocki s kategorijama: drzava, lik, Zivotinja, predmet, gradevina),

* kroz tri tjedna osmisljavali, izvodili i predstavljali svoje neobi¢ne europske price

(motive su dobili bacanjem kocki) drugim partnerima pomoéu videopoziva, na
materinjem jeziku.

Proces rada na motivima drzave unutar razreda (primjeri iz Hrvatske)

U prva tri tjedna rada, ucenici su trebali upoznati znacajke vlastite drzave pomocu
pet motiva: drzava (zastava), lik (izmisljena ili stvarna osoba), Zivotinja (karakteristi¢-
na/ rijetka/ najzanimljivija), gradevina (simbol zemlje), predmet (proizveden u drzavi
ili vezan uz obicaje).
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Utenici drugog razreda OS Horvati u Zagrebu su se prvo upoznali s oblikom

drzave. Potom su uo¢ili gdje se drzava nalazi u Europi te koje su Hrvatskoj susjedne

zemlje. Nakon $to su dali misljenje o tome na $to ih podsjeca oblik drzava partnerica u

projektu, a potom vidjeli i likovno oblikovanje jednog umjetnika, dobili su isprintane

granice Hrvatske s pripadajuéim otocima te su sami docrtavali elemente koji ¢e im

pomo¢i u uobli¢avanju oblika drzave.

Crtezi 1, 2, 3: Oblik Hrvatske.

Fotografija 1: Hrvatska zastava i kravata.

Drugi dan su udenici radili na
zastavi RH. Utiteljica im je prvo pro-
¢itala legendu o nastanku $ahovnice
na hrvatskom grbu, a potom su treba-
li dovrsiti nacrtanu zastavu na veli-
kom hamer papiru. Izrezavsi crvene i
plave pravokutnike iz kolaz papira,
lijepili su ih na vodoravna polja, a grb
su bojali flomasterima i bojicama
(naugivsi koje hrvatske povijesne po-
krajine prezentira koji dio §tita).

Treéi dan su ucenici na platneni
oblik koji je predstavljao kravatu, lije-
pili male platnene oblike (najceice
pravokutnike i kvadrate), prikazavsi
tako hrvatski proizvod (predmet).
Culi su legendu o hrvatskim vojnici-
ma koji su, sluze¢i u francuskoj vojsci
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pronijeli stil vezanja marame koji se Francuzima jako svidio. Od njihovog naziva za
Hrvate, Croata, nastao je i naziv kravata.

Idudi motiv bio je lik. Odabravsi izumitelja Nikolu Teslu, u¢enici su gledali video
o prvoj hrvatskoj elektrani na rijeci Krki te razgovarali o struji i njenoj primjeni u
svakodnevnom zivotu. Svaki u¢enik je potom dobio jednu fotografiju izumitelja, izre-
zao je na dogovorene dijelove (kosa i &elo, o¢i, nos, brkovi i usta, brada, vrat, dio trupa,
ruka), a potom je na pocetnu fotografiju lijepio izrezane komadice. Nastala je rekom-
pozicija Teslinih fotografija.

Fotografija 2, 3: Rekompozicije Teslinih fotografija

Naredni su dan ¢itali prikladan (skraceni) tekst, obogacen primjerima crteza i
fotografija, koji im je priblizio Zivot i rad Nikole Tesle. Tako su nautili npr. da je Nikola
zaletnik radija, aliiizumitelj daljinskog upravljanja (brodié¢a), vodoskoka te prve izmje-
ni¢ne struje (kako se prenosi, $to su dalekovodi i hidroelektrane). O njegovom privat-
nom zivotu saznali su da je radio izrazito puno, aizmedu ostalog i u Budimpesti i Parizu
kao inZenjer za popravke na telefonskim centralama. Zivio je u hotelima u New Yorku,
a u starosti volio je posjecivati golubove u parku. Nakon ¢itanja trebali su osmisliti
drustvenu igru povazanu s Teslinim Zivotom i izumima. Pojedina polja ozna¢ili su
odredenim slovima, a na drugi papir napisali su $to predstavlja koje polje, ako se na
njega stane. Neki od naputaka za igrace (oznagena polja) koje su uéenici pisali bili su:
Vodoskok te odbacio na start./ Brodi¢ na daljinsko upravljanje te odveo 6 koraka
naprijed./ S hidroelektrane je prvi puta pustena tvoja izmjeni¢na struja! Idi 5 koraka
naprijed./ Golub te bockao po glavi. Idi 2 koraka naprijed./ Obnovio si telefone. Odi 2
koraka naprijed./ Svjetlo se ugasilo. Mora$ se vratiti 2 polja nazad./ Na radiju se odvija
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natjecanje. Morate otpjevati svoju najdrazu pjesmu (ako je ne otpjevate ostanite na
tom polju, ako otpjevate, pomaknite se za jedno polje)./ Vi ste u Parizu. Morate bro-
dom do¢i u New York. Pomaknite se S polja naprijed./ Kad je vrijeme tvog bacanja,
odglumi Nikolu Teslu./ Ra¢un za struju se povecao. Idi 2 koraka nazad./ Nikola Tesla
se sa svojom Teslom zabio u hotel. Idi 2 koraka nazad./ Hladnjak i usisava¢ koriste
Teslin motor. Idi 2 koraka naprijed.

Fotografije 4, S: Primjeri igara o Zivotu i radu Nikole Tesle.



120

Casopis za odgojne i obrazovne znanosti

Cetvrti motiv na kojemu su radili bila je Zivotinja. Jedan se ucenik sjetio da je
reprezantativna zivotinja Hrvatske kuna zbog toga $to se novac zove po njoj. Nakon $to
su iz primjerene literature (o zivotinjama, Sumama, sisavcima i zvijerima i sl.) pronasli
zanimljivosti o kuni, a potom ih ¢itali, zajednicki su izradili ,kunin profil“ kako bi je
predstavili partnerima. Idu¢i zadatak bio je izraditi matematicku igru s kojom bi uéenici
u drugim zemljama otkrili koliko kuna vrijedi svaka Zivotinja na kovanci (od 1,2 S kn).
yPreslikavanjem® kovanica osmislili su zadatke.

KUNA

IME KUNA
PREZIME KUNIC - BJELIC
ADRESA SUMSKI PUT 58, 10 008 KUNCICAR
ZANIMANJE - LOVAC (lovim ptice, kukce i kradem jaja) -
ZANIME ME... LOV, PENANJE PO DRVECU
ZANIMUIVOSTI O

- Mogu ispustiti otrovnu tekuéinu
kad me napadnu,
- Zivim sama,
- velicine sam male macke,
- tezim oko 1kg,

MENL...

- MOJE JE KRZNO SLUZILO KAO
NACIN PLACANJA U 13. 114, ST.
PRIJE KOVANOG NOVCA

Fotografija 6: Kunin profil

Fotografije 7: Koliko vrijedi koja Zivotinja?

Posljednji, peti motiv bio je gradevina. Posto je prozvana najmanjom katedralom
u svijetu, odabrana je crkva svetog Kriza u Ninu. U¢enici su dobili fotografije crkvice iz
razli¢itih kuteva i trebali su glinom napraviti malu repliku. Za cijelo vrijeme rada gledali
suivideo izrade male crkve od kamena. Ovim zadatkom ucenici su razvijali prostornu
percepciju i bilo je jasno jesu li uo¢ili neke detalje poput kriznog svoda, nisa, zvonika i

sl



Foo2rama - STRUCNI I ZNANSTVENI CLANCI 121

Proces rada na motivima drugih drzava i izrada kocki

Kroz pet dana su uéenici svih drzava sudionica upoznavali druge drzave (Austriju,
Slovacku, Rumunjsku, Poljsku, Tursku) pomocu prezentacija, igara i ostalih materijala
koje su poslali u¢itelji. Ponekad su u pitanju bile samo prezentacije pa su uéitelji mogli
odabrati na¢in na koji ¢e uéenici u¢iti o drugim drzavama. Sve prezentacije poslane su
na engleskom jeziku. Utitelji su u¢enicima prevodili prezentacije na materinji jezik za
vrijeme obrade pojedne drzave.

U Hrvatskoj su u¢enici o Austriji u¢ili pomocu: izradivanja ,gondola” za veliki
kota¢ na Prateru u Be¢u; popunjavanjem profila konja lipicanera i crtanjem; kreiranjem
loga Manner-schnitta (napolitanke) i slusanjem Mozartove glazbe. Austrijski motivi:
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zastava, Mozart (skladatelj), lipicaner, Manner-schnitte, veliki kota¢ (na Prateru) u
Becu.

Ucenici iz Slovacke poslali su igre u digitalnom obliku pa su u¢enici, osim prezen-
tacijom i videom, kasnije u¢ili stvarajudi asocijacije na asocijacije. Slovacki motivi:
zastava, Peter Sagan (biciklist), bizon, Jaguar (automobil koji se proizvodi u gradu
Nitri), dvorac u Bratislavi.

O Rumunjskoj su saznali bojaju¢i rumunjsku zastavu te upisujudi rijeci koje ih
asociraju na drzavu (prethodno su putem prezentacije vidjeli sve motive). Dovrsavali
su naslovnu stranicu putovnice — orao na putovnici ujedno je bio i odabrana Zivotinja
pa su sa strane pisali asocijacije na orla, a neki su uéenici odabrali popuniti profil, tj.
podatke na putovnici kipara Constantina Brancusija. Rumunjski motivi: zastava, Con-
stantin Brancusi (kipar), orao, privjesak za sre¢u (koji se u Rumunjskoj tradicionalno
poklanja 1. ozujka), stup beskonaénosti (djelo spomenutog kipara).

Fotografija 11: Dovr$eni pano nakon u¢enja o Austriji, Slovackoj i Rumunjskoj.

Nakon ucenja o Turskoj, u¢enici su za zadatak dobili nacrtati strip koriste¢i
osnovne motive: zastava, Nassredin Hoja (lik iz animiranih filmova poznat po svojim
duhovitim i mudrim pitanjima i odgovorima), mac¢ka ,Van cat“ (bijela macka koja naj-
&e$ée ima dva raznobojna oka - Zuto i plavo), set za tursku kavu, most na Bosporu
(poveznica izmedu Europe i Azije).
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Crtezi 4,5: Stripovi o Turskoj

Poljska je poslala motive: zasta-
va, Nikola Kopernik, smedi medvjed,
automobil Fiat 126p, Palaca kulture i
znanosti u Var$avi. Nakon §to su
saznali da je Nikola Kopernik otkrio
kako se Zemlja okre¢e oko Sunca,
udenici su prvo proucavali literaturu u
kojoj su saznali ¢injenice o svemiru,
planetima itd. Potom su dobili stiro-
porne kuglice u razli¢itim veli¢inama i
trebali su izraditi Suncev sustav (na-
glasak nije bio na poretku planeta oko
Sunca nego na memoriranju imena
planeta i odnosa njihovih veli¢ina).
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Fotografija 12: Suncev sustav (uenje o Poljskoj)

Usporedno s u¢enjem o drzavama, uenici su s uditeljicom izradivali kocke na
koje su lijepili motive (prva je kocka bila rezervirana za zastave, druga za likove, treca
za 7ivotinje, Cetvrta za predmete, a peta za gradevine). Na velikom panou izvan ucio-
nice motivi su se lijepili na plast kocki.

Fotografije 13 i 14: Kocke s motivima Poljske; Plastevi pet kocki na panou
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Stvaranje i izvodenje neobi¢nih europskih pri¢a

Utenici su imali dvotjedni vremenski period za stvaranje i izvodenje neobi¢nih
europskih pric¢a. Podijeljeni u Cetiri grupe, ucenici su prvo bacali kocke kako bi dobili
motive koji ¢e se nalaziti u njihovim pri¢ama. Potom je svaki u¢enik individualno tre-
bao osmisliti vlasititu neobi¢nu pric¢u, koriste¢i podatke i ¢injenice koje su naudili tije-
kom proteklih tjedana. Idu¢i dan su u grupama glasovali za najbolju pri¢u ili su mogli
odluciti prepraviti, doraditi ili spojiti nekoliko prica. Slijedilo je prikazivanje scenoslije-
da, a zatim rad na uprizoravanju. U¢enicima je prezentirano nekoliko mogu¢ih metoda
pomocu kojih su mogli izvesti pri¢u: pri¢a na svitku, pri¢a s rekvizitima, stolna pred-
stava (vige u: Velicki 2013; Gabelica, Tezak 2019), kamishibai (oblik japanskog uli¢-
nog kazalista koji se izvodi u drvenoj kutiji, tzv. butaju). Naravno, mogli su kombinirati
tehnike, dodati kostime i sl. Kako ucenici ipak nisu imali dovoljno vremena, odlu¢ili su
se za jednostavnije metode pa su, npr. odabravsi stolnu predstavu, likove i predmete
koji se pojavljuju u pri¢i odluili izvesti s igratkama (konj, bicikli). Svakako, puno im je
vremena trebalo i za samu izradu scena.

Svaki je razred birao zeli li uprizoriti jednu ili vi$e pri¢a. Dok su se partneri odlu¢ili
za jednu pri¢u koja je trajala do deset minuta, uéenici 2.b OS Horvati u Zagrebu,
odludili su se za Cetiri kratke price, u prosje¢nom trajanju od dvije minute po pri¢i. U
nastavku su prilozene dvije price:

1. pri¢a: Constantin je izradivao orla i odlucio ga odnijeti u Hrvatsku da ga prijavi na
natjecanje kako bi osvojio napolitanke. Prvo je morao prijeci most izmedu Azije i
Europe. Medutim, na tom mostu Zive orlovi, a on je bas izradio orla pa se bojao da Ce ti
orlovi pomisliti da je njegov orao pravii da ée ga uzeti sa sobom. Usput se nadao pobjedi
jer je jako volio napolitanke pa se sjetio da moze ubaciti baterije kako bi orao kojeg je
izradio mogao letjeti. Tako moZe izbjeci orlove! Krenuo je i stigao do mosta. Medutim,
zaboravio je da i orlovi mogu letjeti pa je jos veca vjerojatnost da pomisle da je to pravi
orao pa je smislio $to mora uciniti. Mora uciniti da njegov orao postane nevidljiv, ali to
je nemoguce! Treba mu cudo da postane nevidljiv pa se sjetio da mu treba hrvatska
zastava da ga pokrije. Tako je Constantin pre$ao most sa svojim orlom. Kraj.

2. vpri¢a: Jednog dana probudio se konj i probudio se njegov ljubimac Peter Sagan koji ga
je pitao: ,Kad idemo na konjsko natjecanje na biciklu?" Konj mu odgovori: ,Pusti me
da popijem kavu i onda éu razmisliti o tome.” I konj si napravi tursku kavu. Iza toga
ode na natjecanje i dobije 330 zelenih majica. I kako je konj pobijedio isli su do Zgrade
kulture i znanosti. Ci¢a, miéa, gotova je prica!

Nakon uvjezbavanja, doslo je na red zavr$no predstavljanje gdje su uéenici vidjeli
druge ucenike, ali i izvodili svoje predstave, na materinjem jeziku. U¢itelji su ili pret-
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hodno snimili u¢enike i stavili prijevod na engleski ili su nakon predstave preveli pred-
stavu na engleski tako da ostali u¢itelji mogu prevesti u¢enicima u svojim razredima.

Citav proces, od rada u razredima do zavrénog predstavljanja, zabiljezen je na
platformi eTwinning,

Zaklju¢na promisljanja

Radom na projektu mogucde je poticati stvaralastvo u svakoj etapi, a to se postize:
(1) kada nastavnik prihvac¢a u¢enika onakvim kakav jest, kad osje¢a njegove mogué-
nosti i kad mu vjeruje; (2) ako nema ocjenjivanja prema nekim vanjskim kriterijima;
(3) ako je ucenik siguran da ga razumiju; (4) ako u¢enik ima potpunu slobodu simbo-
lickog izrazavanja (Rogers 1985: 270 — 271, prema: Bognar i Matijevi¢ 2002). Mnogi
autori (npr. Veli¢ki, Topolovéan 2017; Males, Stricevi¢ 2009) slazu se kako je upravo
uvjetovanja (ocjenama), preduvjet za stvaranje. ,Djeca (e se stvaralacki izrazavati i
stvaralacki ¢e oblikovati uvijek kada im je dana sloboda da budu ono $to jesu, da vide
na svoj nacin, da poimaju i misle svojom logikom, drugim rije¢ima da imaju pravo na
svoje individualno izraZavanje i stvaranje u punom smislu rije¢i“ (Belamari¢ 1986:

256).

Spomenut ¢emo i istraZivanja Jana Piageta pocetkom 20. st. (Turkovi¢ 1999; pre-
ma: Pivac 2012) na podru&ju razvojne psihologije. Ona su utvrdila ,razlike u stupnju
kreativnih sposobnosti izmedu djece mlade od deset godina i one iznad deset godina.
Mlada su djeca u nekim kreativnim sposobnostima, poput crtanja, simboli¢kog istra-
zivanja i spontanih i kolektivnih aktivnosti bila superiornija od starije djece, $to se
obja$njava dje¢jim neposrednim i globalnim shva¢anjem svijeta, pri ¢emu su za njih sve
stvari povezane. Ta djedja intuitivna sinergija omogucava im da lakse dolaze do neobi¢-
nih i originalnih veza“ (Pivac 2012: 140). Originalnost (Kvas¢ev 1981) je, s druge
strane, element stvaralackog (divergentnog) misljenja o kojem je bilo rijec.

Stoga se ideje ne odbacuju kao ,nemoguce”jer su upravo takve jedan od najvecih
pokretaca za razvoj divergentnog misljenja koje ima vrlo vaznu ulogu u formiranju
funkcionalnog znanja.
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Creative learning and unusual stories through the eTwinning project
Create with dice! (Unusual Europe stories)

Abstract

Recent knowledge about learning leads to the conclusion that one of the important tasks of edu-
cation is to teach students to think, ie to teach them how to learn. By creating on a given topi,
students come to a solution to individual problems, and project teaching allows them indepen-
dence in regulating and modifying learning. A teacher is one who can offer students methods by
which they can remember better. One of these methods, ie memory techniques, are unusual stories,
the use of which encourages the development of associative thinking, which is a prerequisite for
the later formation of functional knowledge.

Keywords: project teaching, creative learning, unusual stories, eTwinning.



