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UVvOD

Ova jednostavna, ali snazna refleksija obuhvaca srz projekta CogniQuest: stvaranje
prica i resursa koji poticu u¢enike da razmisljaju, propituju i postanu svjesniji nacina

na koji uée, a istovremeno su smisleni i zanimljivi.

»Svidjele su mi se price jer su mi pomogle razmisljati o tome kako rjesavati probleme.“

Ucenik 4. razreda, sudionik CogniQuest testiranja

U danasnjem brzo promjenjivom obrazovnom krajoliku, pomaganje mladim ucenicima
u razvoju metakognitivnih vjestina - sposobnosti promisljanja o vlastitom
razmisljanju - vaznije je nego ikad. Tijekom protekle dvije godine’, projekt CogniQuest
razmisljao je o procesima ucenja i kako se oni mogu poboljsati pripovijedanjem i

ucenjem putem igre, uvodeci metakogniciju na pristupacan, razigran i smislen nacin.
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Na temelju zapaZzanja da uciteljima joS uvijek nedostaju metakognitivni nastavni
resursi, CogniQuest nudi skup prakti¢nih, spremnih za koriStenje resursa koji imaju za
cilj poticanje znatizelje, samosvijesti i dubljeg u¢enja medu ucenicima u dobi od 8 do
12 godina. Ovi alati utemeljeni su na iskustvu u ucionici, razvijeni i testirani u pet

europskih zemalja - Francuskoj, Belgiji, Grckoj, Hrvatskoj i Poljskoj.

Ovaj vodic za implementaciju rezultat je tog zajedni¢kog putovanja. Namijenjen je
edukatorima - posebno onima koji su novi u metakogniciji - koji Zele unijeti ovaj
pristup u svoje ucionice. Koristedi probna iskustva u ucionici, povratne informacije
ucitelja i odgovore ucenika, ovaj ¢e vam vodi¢ pomodi da razumijete resurse, vidite
kako su koristeni u kontekstu i osje¢ate se samouvjereno prilagodavajudi ih vlastitim

nastavnim praksama.
. Pozivamo vas da istrazite CogniQuest ne samo kao skup materijala, ve¢ kao priliku za

njegovanje refleksivnih, osnazenih ucenika, jednu malu avanturu u isto vrijeme.

Svi projektni resursi dostupni su na mreznoj stranici projekta:

www.cogniquest.eu
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1.dio

KAKO UNUJETI METAKOGNICIJU U
UCIONICU KROZ GAMIFIKACIJU?

Gamifikacija, poznata i kao ucenje temeljeno na igri, ukljucuje koristenje elemenata
mehanike igre u podrucjima izvan same zabave. Glavni cilj je angazirati sudionike i
podrzati ih u razvijanju pozitivnih navika i dosljednom nastojanju da postignu
postavljene ciljeve. Prednosti primjene gamifikacije pozitivno utjecu na mnoga
podrucja zivota. Ova se tehnika koristi u trgovini, upravljanju ljudskim resursima,
marketingu i osobnom razvoju. Gamifikacija takoder savrSeno funkcionira u
obrazovanju, kako za zanimanje uéenika za aktivnosti i njihovo angaziranje, tako i za
jacanje njihove unutarnje motivacije za poboljSanje rezultata ili dosljednu provedbu

planiranih ciljeva.

Uvodenje metakognicije u uc¢ionicu putem gamifikacije nije samo inovativna, ve¢ prije
svega ucinkovita metoda podrske razvoju ucenika. Zanimljive naracije, dobro
osmisljeni alati i vizualna podrska ¢ine u¢enje zanimljivom avanturom za ucenike, a
svijest o vlastitom procesu ucenja postaje prirodni dio svakodnevnog Zivota.
Gamifikacija je mocan alat koji kroz elemente igre angazira ucenike i motivira ih na
aktivno sudjelovanje. Kombiniranje metakognicije i gamifikacije moze donijeti
znacajne rezultate u ucionici, pretvarajudi ucenje u zabavu i doprinosedi boljem
pamcdenju, razumijevanju i stjecanju novih znanja i vjestina.
Gamifikacija prirodno podrzava razvoj metakognicije jer:

e potice samorefleksiju.

e podrzava samostalno postavljanje ciljeva.

e potice svjesne izbore.

e pruza neposredne povratne informacije.

e uci ustrajnosti.
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Korak po korak: Kako implementirati
gamifikaciju u ucionici?

Uvodenje gamifikacije u ucionicu proces je koji zahtijeva promisljeno planiranje i
postupnu provedbu. U nastavku slijedi detaljan vodi¢ o tome kako ucinkovito

primijeniti elemente igre u obrazovanju, angazirati u¢enike i podrzati razvoj

metakognicije.

Korak 1: Definirajte cilj i vremenski okvir.

Cilj treba biti jasan, razumljiv i izrazen jezikom prilagodenim djeci. Odredite vremenski
okvir za gamifikaciju (npr. hoée li pokrivati cijelu lekciju, tematski modul ili ¢e imati
neki drugi oblik?).

Korak 2: Osmislite elemente i pravila gamifikacije.

Utvrdite: Za Sto ¢e ucenici zaradivati bodove? Koja ¢e postignuca biti nagradena
posebnim znackama? Hoce li u¢enici napredovati na vise razine? Osmislite
izazove/misije i pripremite vizualne materijale potrebne za igru (plocu, Zetone,

pijune).

Korak 3: Stvorite pricu ili narativ za igru.
Osmislite atraktivno okruZenje za igru (tj. osmislite temu, predstavite likove i
osmislite prostor u kojem ucenici mogu biljeziti svoj napredak, znacke, bodove i

refleksije).

Korak 4: Ukljucite elemente metakognitivne refleksije.
Ovo je "srce" gamifikacije. Na primjer, koristite skup pitanja koja potic¢u ucenike na
razmisljanje:

e Zasto su donijeli odredene odluke tijekom igre?

o Kako su te odluke utjecale na daljnji tijek igre?

e Kako mogu donositi bolje odluke u buduénosti?

e Sto su naucili o vlastitom procesu ucenja?
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Korak 5: Uvedite gamifikaciju u ucionicu.

Objasnite ucenicima sto je ucenje kroz igru i zasto cete ga koristiti. Pokazite im da
postizanje ciljeva u¢enja moze biti zadovoljavajuce iskustvo koje ¢e proces ucenja
motivacije za stjecanje znanja. Kada ucitelj odabere edukativnu igru za nastavu,
trebao bi uzeti u obzir nekoliko kljuénih aspekata. Igra mora biti prilagodena dobi i
sposobnostima ucenika, imati jasan obrazovni cilj i biti vizualno privlac¢na. Takoder je
vazno osigurati da su pravila jednostavna i lako razumljiva te da je igra zanimljiva i

motivirajuca za ucenje.

Korak 6: Pratiti i evaluirati implementiranu gamifikaciju.

Imajte na umu da je gamifikacija dinamican proces.

Kao dio projekta CogniQuest, pripremljen je niz materijala koji ¢e pomodi uditeljima
da uvedu gamifikaciju u svoju svakodnevnu praksu. To ukljucuje:
e edukativnaigra.
¢ 10 knjiga s pustolovnim temama obogacenih refleksivnim pitanjima i vjezbama.
e obrazovni alati (npr. brainstorming, rad s kontrolnim to¢kama, rad u parovima, dnevnik
ucenja, kotacé refleksije).
o refleksivne vjeZzbe (npr. vrinjaéka procjena, refleksija grupnog rada, izlazne karte,
kognitivna pitanja).
e edukativni posteri.
Uz ovaj vodic, ucitelji mogu pronaci dodatnu podrsku u tri druga vodica za projekte,
takoder stvorena kao dio projekta CogniQuest, sa sljedeéim naslovima: 1. Vodic za
poucavanje. Uvod u metakogniciju, njezino podrijetlo i potencijali; 2. Prakti¢ni vodic.
Integracija metakognicije u ucionicu; 3. Vodic za stvaranje: Izrada prica s

metakognitivnim nacelima.
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2.dio

KAKO KORISTITI COGNIQUEST
RESURSE

Kao dio ovog projekta razvili smo sveobuhvatnu zbirku resursa osmisljenih za podrsku
djeci u dobi od 8 do 12 godina i obrazovnim stru¢njacima u jacanju metakognitivnih
vjestina, promicanju ukljucivosti i poticanju samostalnog ucenja. Ovi resursi ukljucuju
Cetiri profesionalna vodica, igru, niz postera, zbirku vjezbi refleksije, niz knjiga sa
pustolovnim temama i skup alata spremnih za upotrebu. Zajedno pruzaju prakti¢ne
metode, zanimljive aktivnosti i pristupacne materijale osmisljene kako bi ucenje ucinili
refleksivnijim, personaliziranim i ukljucivijim za sve ucenike, posebno one s razli¢itim

potrebama ucenja.

Kako koristiti knjige pustolovina

Knjige pustolovina stvorene u ovom projektu spremni su alati namijenjeni djeci u dobi
od 8 do 12 godina, s ciljem razvoja njihovih metakognitivnih vjestina i podrske
samostalnijem ucenju. Imaju oblik interaktivnih prica s izazovima i izborima, koristedi
gamificirani pristup koji potic¢e djecu da istrazuju kako aktivno uce.

Ucitelji, djelatnici koji rade s mladima i drugi obrazovni stru¢njaci mogu koristiti ove
knjige izravno sa svojim grupama, bilo kao dio strukturirane lekcije ili kao fleksibilan
alat za individualni ili rad u malim grupama. Pri¢e poti¢u djecu da razmisljaju o svojim
navikama ucenja, identificiraju ucinkovite strategije i isprobaju nove pristupe
rjeSavanju izazova. Posebno su korisne u podrsci u¢enicima s razli¢itim potrebama,
ukljucujuci one sa specificnim teSko¢ama u ucenju (SLD), te pomaZu u promicanju
inkluzivnog i refleksivnog okruzenja u ucionici.

Knjige avantura takoder mogu posluziti kao inspiracija za stvaranje vlastitih prica. Bez
obzira Zelite li prilagoditi sadrzaj odredenoj temi ili odgovoriti na specifi¢ne interese
svoje grupe, knjige nude koristan model. One pokazuju kako utkati metakognitivne
strategije u uvjerljivu narativu, pokazujuci djeci kako likovi promisljaju, planiraju, prate

i prilagodavaju svoje ucenje kako bi prevladali prepreke.
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Testirane u razlic¢itim zemljama i kontekstima, knjige su prikladne za ucionicu i lako
prilagodljive. Osmisljene su da budu fleksibilne, zanimljive i da podrzavaju dublje

ucenje za sve.

Kako koristiti edukativnu igru

Edukativna igra pruza razigrani uvod u metakogniciju, pozivajuci u¢enike u dobi od 8
do 12 godina da razmisljaju o tome kako uce. Kroz interaktivnu igru, djeca istrazuju
razli¢ite strategije ucenja dok istovremeno propituju uobicajene "neuromitove" o
uceniju. Igra potice ucenike da razmisljaju o vlastitim navikama i izborima ucenja u
zanimljivom, ne-prijete¢em okruzenju. Ovaj gamificirani pristup cini apstraktne

metakognitivne koncepte dostupnima i ugodnima mladim ucenicima.

Kako koristiti postere

Sareni, pristupaéni posteri sluZe kao vizualni podsjetnici izloZeni po cijeloj ucionici
kako bi se pojacala metakognitivna svijest. Ovi edukativni prikazi pomazu u
odrzavanju stalne vidljivosti klju¢nih strategija i koncepata ucenja, podrzavajuci
kontinuirano promisljanje o procesu ucenja. UcCitelji se mogu pozivati na ove postere
tijekom nastave kako bi potaknuli rasprave o razli¢itim pristupima ucenju. Posteri
stvaraju podrzavajuce vizualno okruzenje koje normalizira razgovore o tome kako

uc¢imo.

Kako koristiti vjezbe refleksije

Zbirka od 30 vjezbi refleksije pomaze djeci u dobi od 8 do 12 godina da postanu
samostalni i samosvjesni ucenici. Ove aktivnosti potic¢u ucenike da razmisljaju o svojim
stilovima ucenja, prepoznaju Sto im odgovara i istraze nove strategije za poboljsanje
procesa ucenja. Vjezbe pokrivaju medupredmetne teme poput upravljanja vremenom
i planiranja uéenja, identificiranja i imenovanja emocija povezanih s ucenjem te
vjezbanja vrsnjackog ocjenjivanja davanjem i primanjem konstruktivnih povratnih
informacija. Djeca mogu samostalno ili uz minimalno vodstvo ucitelja, radnika s

mladima ili roditelja obavljati ove aktivnosti. Ova zbirka nudi prakti¢ne vjezbe koje
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pomazu ucenicima da razmisljaju o svojim navikama, izgrade bitne vjeStine i osjecaju

vecu kontrolu nad svojim ucenjem.

Kako koristiti gotove alate

Ova zbirka od 30 gotovih alata nudi prakti¢ne nacine za pomoc¢ djeci u jacanju i
razvoju ovih vjestina. Ovi alati osmisljeni su za samostalno koriStenje od strane
ucenika ili uz minimalno vodstvo uditelja, osoba koje rade s mladima ili roditelja.
Zbirka ukljucuje jednostavne, pristupacne resurse koji podrzavaju ucenike u
organiziranju njihovih rutina ucenja, poboljSanju fokusa, upravljanju emocijama
tijekom ucenja i odabiru najucinkovitijih strategija za razli¢ite zadatke. Ovi alati
pomazu djeci da aktivno sudjeluju u procesu ucenja, ¢inedi ih samopouzdanijima,

motiviranijima i samostalnijima.

Zajedno, ovi resursi nude jasan i prakti¢an nacin da se djeci u dobi od 8 do 12 godina
pomogne u razvoju metakognitivnih vjeStina. Kombiniranjem teorije, interaktivnih
prica, aktivnosti refleksije i alata spremnih za koristenje, CogniQuest kolekcija
podrzava edukatore i ucenike u stvaranju neovisnijih, motiviranijih i ukljucivijih
prostora za ucenje. Poticemo vas da istrazite, prilagodite i koristite ove materijale
kako biste pomogli djeci da postanu samouvjereni ucenici koji razumiju i preuzimaju

kontrolu nad vlastitim ucenjem.
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3.dio

DOBRE PRAKSE

Kontekst testiranja

Proces testiranja knjige o pustolovinama pokazao se zanimljivim i zabavnim
izazovom i za ucitelje i za ucenike koji su sudjelovali. Izradeno je 10 knjiga o
avanturama kao alat spreman za koristenje za u¢enike u dobi od 8 do 12 godina, kako
bi im se pruzila podrska u individualnom procesu ucenja razvijanjem metakognitivnih
vjestina. Knjige pruzaju podrsku uciteljima u osnovnim skolama i drugim obrazovnim
stru¢njacima u primjeni metakognitivnih strategija u njihovoj praksi. Kako bi se dobila
jasna slika o tome koliko ¢e dobro posluziti potrebama primjene metakognitivnih
strategija u svakodnevnom radu ucitelja s u¢enicima, provedena je faza testiranja s
ucenicima i uciteljima u pet partnerskih zemalja. Testiranje je provedeno s ciljnom
skupinom, ucenicima u dobi od 8 do 12 godina i s uciteljima koji poducavaju ciljnu
skupinu. Proces testiranja bio je podijeljen u tri faze: fazu prethodnog testiranja, fazu

testiranja knjiga o avanturama i fazu naknadnog testiranja.

Studija slucaja: Hrvatska

Kako smo pripremili ucitelje

Prije pocetka testiranja, svi ucitelji bili su upoznati s metakognicijom i
metakognitivnim vjeStinama putem CogniQuestovih vodica. U fazi prethodnog
testiranja, uciteljima je dan upitnik za ispunjavanje. 5 ucitelja iz Osnovne skole Glina
sudjelovalo je u po¢etnom anketnom istrazivanju. Implementirali su metakognitivne
strategije u svojim ucionicama i poticali ucenike da razmisljaju o svom razmisljanju
tijekom nastave. Ucitelji smatraju da su ucenici uglavnhom otvoreni za uc¢enje novih
pristupa ucenju. Problemi koje ucitelji identificiraju kao najizazovnije za u¢enike su
definiranje strategija, postavljanje ciljeva i planiranje, rjeSavanje problemaii

razvijanje procesa razmisljanja.
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Kako smo pripremili ucenike

U fazi prethodnog testiranja, u¢enicima je dan upitnik za ispunjavanje. U poc¢etnom
anketnom istrazivanju sudjelovalo je 55 u¢enika Osnovne Skole Glina. Ucenici koji su
sudjelovali u anketi bili su u dobi izmedu 9 i 11 godina. Vecina njih nikada nije cula
pojam ,,metakognicija“, a oni koji jesu nisu mogli objasniti znacenje. Ucenici su izjavili
da najbolje u¢e nakon sto se vrate iz Skole, ali neki od njih kazu ujutro ili nakon rucka.
Od metoda ucenja uglavnom citaju naglas, ali i itaju iz knjiga, pamte i biljeze. Neki od
njih kazu da su ove metode ucinkovite za njih, ali drugi kazu da ne znaju jesu li

ucinkovite ili ne.

Faza testiranja pustolovnih knjiga

U fazi testiranja pustolovnih knjiga sudjelovalo je 83 ucenika iz 5 razlicitih razreda,
zajedno s 5 ucitelja. Osnovna skola Glina testirala je svih 10 pustolovnih knjiga.
Pustolovne knjige bile su podijeljene medu ucenicima tako da je svaki razred testirao
2 pustolovne knjige. Na pocetku testiranja, ucenicima su podijeljene pustolovne
knjige. Stariji u¢enici (11-12 godina) ¢itali su ih sami, ali mladim ucenicima (8-10)
pustolovne knjige su Citane naglas. Bilo je jasno da je i mladim i starijim ucenicima
trebalo vise vremena za itanje knjiga nego 5to je prvobitno planirano (10 minuta).
Ucenici su mogli pratiti tok pustolovnih knjiga i sudjelovati u zadacima koji su se
sadrzavao razli¢ita pitanja, kvizove ili druge zadatke koje je trebalo dovrsiti. Ucenici su
bili vrlo zainteresirani za sudjelovanje u raspravama i izrazavanje svojih misljenja.
Takoder, jako su im se svidjeli i uzivali su u mnogim alatima koji su bili predstavljeni na
kraju pustolovnih knjiga. Svako testiranje pustolovne knjige trajalo je oko 90 minuta,
imajuci na umu da je mladim ucenicima trebalo vise vremena. To je uglavnom bilo
povezano s njihovim citalackim sposobnostima i koli¢inom vremena koju su posvetili

raspravi i promisljanju na kraju.
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»UCenici su razmisljali o nekim situacijama koje su ve¢ iskusili i pokusali su pristupiti problemu
na razlic¢ite nacine. Vidjeli su da postoji mnogo rjesenja i da se isti problem u razli¢itim

situacijama moze rijesiti drugadije.“ (uéiteljica 5. razreda)

»Naucila sam da ponekad trebamo stati, razmisliti i pronaci najbolje rjesenje.“

(uéenik 5. razreda)

Faza nakon testiranja

. Nakon zavrsetka faze testiranja pustolovnih knjiga, svim ucenicima i uciteljima dan je
upitnik za ispunjavanje. U ovoj fazi u€enici su iznijeli svoje iskreno misljenje o
pustolovnim knjigama. Ucenicima su se svidjele sve pustolovne knjige i smatrali su ih
lako razumljivima. Svidjeli su im se junaci pric¢e i smatrali su da su razmisljali o svojim
izborima u prici. U dijelu rasprave ucenici su izjavili da im je prica pomogla razmisljati o
tome kako rijesiti probleme i pronadi korake do rjesenja. Vecina ih je rekla da su iz
price naudili nesto novo i da ¢e slijediti korake koje su junaci poduzeli u prici. Ucenici
bi Zeljeli ¢itati viSe ovakvih prica. Ucitelji su smatrali da su aktivnosti iz testiranih
knjiga pomogle ucenicima da postanu jos svjesniji svojih strategija razmisljanja i
ucenja. Analiza price bila je dio koji je najucinkovitije potaknuo metakogniciju. Ucitelji
su primijetili da su ucenici aktivnostima pristupali drugacije. Koristili su razlicite
metode izrazavanja tijekom analize pric¢e. Osim toga, ucitelji ¢e u buducnosti nastaviti
koristiti slicne aktivnosti pripovijedanja kako bi potaknuli razmisljanje, mastu i

kreativnost.

»UCenici su aktivnostima pristupili drugadije. Na pocetku su sazeli pri¢u, a zatim su poceli
analizirati detalje jedan po jedan. To im je pomoglo da lako rjeSavaju probleme. Nadam se da
Ce to koristiti u svakodnevnom zivotu. “

(uéiteljica 3. razreda)

»Pustolovne price su vrlo zanimljive i volio bih ih imati za lektiru. “

(uéenik 6. razreda)
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Studija slucaja: Grcka

Faza prije testiranja

Ucitelji u osnovnoj skoli Arsakeio, koji poducavaju ucenike u dobi od 9 do 12 godina,
zamoljeni su da ispune upitnik o metakogniciji (koliko su upoznati s pojmom,
primjenjuju li relevantne strategije u ucionici itd.). Prethodno su bili informirani o toj
temi putem Vodica za ucitelje kako bi bili spremni sudjelovati u fazi testiranja. Slican
upitnik dan je i u¢enicima s posebnim naglaskom na njihove navike u¢enja i kod kuée i

u Skoli. Rezultati su zabiljezeni u relevantnom izvjescu.

Faza testiranja

Nakon Sto su pismeno izjavili svoje sudjelovanje u procesu testiranja Pustolovnih
knjiga, ucitelji su odabrali pri¢u s popisa na temelju a) dobne skupine svog razreda i b)
metakognitivne vjestine koju su Zeljeli ojacati. Nakon sto su pazljivo proudili i
organizirali nacin na koji ¢e se prica predstaviti u razredu, podijelili su Knjigu
ucenicima, dali upute i poceli zajedno raditi na njoj. Odlucili su ¢itati ,, naglas “ s
uciteljem i u¢enicima koji su se naizmjeni¢no ucili. Istovremeno, sadrzaj je bio prikazan
i na interaktivnoj ploci u ucionici kako bi se olaksali svi profili u¢enja (npr. poteskoce
koncentracije, audiovizualni tipovi). Naglasak je stavljen na zaklju¢ke (Sto smo danas
naucili i Sto je dobro zapamtiti), favorizirajuci grupnu raspravu. Odgovarali su na
pitanja koja prate svaku pricu, a istovremeno su komentirali savjete ili komentare u
svakom slucaju. Ono Sto je privuklo interes ucenika, a oni su smatrali zabavnim i
opustajucim dijelom procesa, bilo je koriStenje predlozenih alata koji slijede nakon
zavrSetka svake Pustolovne knjige. Cijeli proces testiranja price trajao je 1do 2
nastavna sata (45 - 90 minuta), a to je bilo odredeno duljinom pric¢e u razvoju,

tempom ¢itanja i razumijevanja ucenika te vrstom predlozenih alata za svaku pricu.
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»Rasprava koja je uslijedila nakon citanja pri¢e pomogla je u¢enicima da razumiju strategije za
poboljsanje svojih metakognitivnih vjestina. Na kraju su mogli toc¢nije prepoznati $to negativno
utjece na njihovu koncentraciju. Bio je to proces koji je bio i smislen i ugodan za djecu. “

(uéiteljica 5. razreda)

»Svidjelo mi se $to junak nije odustao.“ (u¢enik 5. razreda)

Faza nakog testiranja

Nakon zavrSetka gore navedenog procesa, nastavnici i u¢enici ponovno su zamoljeni
da ispune upitnike u kojima su zabiljezili svoja iskustva. To im je dalo priliku da
usporede stanje prije i poslije, daju komentare i zapazanja, predloze poboljSanja, ali i
da u praksi procijene izradeni obrazovni materijal. | u ovom slucaju pripremljeno je

izvjeSce o rezultatima.
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Vodic za provedbu: Poticanje metakognitivnih vjestina
Studija slucaja: Poljska

Tijek testiranja

Testiranje je provedeno s ucenicima dviju osnovnih Skola u Stupsku: Osnovne skole br.
5 i Osnovne skole br. 9. Sudjelovalo je Sest uditelja i 121 u€enik 3. i 4. razreda. Prije
istrazivanja odrzan je sastanak s ravnateljima skola, tijekom kojeg su dali svoj

pristanak za istrazivanje.

Skole su testirale tri pustolovne knjige: Morpheusovo ogledalo, lkarova krila i
Zagonetka izgubljenog kljuca. Provedeno je u dvije faze. U prvoj fazi provedene su
dvije ankete prije upoznavanja ucitelja i u¢enika s konceptom metakognitivnih
vjestina. U drugoj fazi, nakon $to su djeca upoznata sa sadrzajem pustolovnih knjiga,

sudionici su zamoljeni da komentiraju price koje su procitali.

Sazetak misljenja ucitelja

Ucitelji su podijelili svoja razmisljanja o ograni¢enjima i izazovima primjene
metakognitivnih strategija u svojoj svakodnevnoj nastavnoj praksi. Odabrani odgovori

prikazani su u nastavku:

Strah od pogresaka, nedostatak navike refleksije kod ucenika i obrazovna kultura

usmjerena na ocjenjivanje...

U ovoj dobi djeca tek pocinju uciti prepoznavati i imenovati svoje emocije, misli i
strategije. Trebaju im mnogi primjeri, podrska i ponavljanje kako bi poceli koristiti
metakognitivne vjestine. Djeca su uglavhom usredotocena na jednostavno
dovrsavanje zadatka, a ne na razmisljanje o tome kako uce i zasto uspijevaju ili ne
uspijevaju. Zato im esto postavljam pitanja poput: ,,Sto ti je pomoglo da dovrsis ovaj
zadatak?“ ili ,,Sto ¢e$ sljededi put udiniti drugacije?“ - kako bih im usmjerio paznju na
njihove misaone procese. Glavno ogranicenje je vrijeme dostupno tijekom nastave.

Djeca se takoder c¢esto muce s verbaliziranjem svojih razmisljanja, zbog ¢ega je vazno
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stvoriti prijateljsko, sigurno okruzenje i pokazati da je razmisljanje o razmisljanju i

zanimljivo i vrijedno.

Istodobno, ucitelji su vrlo pozitivno ocijenili obrazovne materijale - knjige s
pustolovinama popracene skupom alata i vjezbi. Naglasili su da su im ovi alati olaksali
rad s djecom i da su ucenici zeljni ukljuciti se u nove metode ucenja. UcCitelji su
primijetili da vjesta primjena metakognitivnih strategija poboljSava sposobnost
ucenika da apsorbiraju sadrzaj u¢enja i podrzava razvoj novih vjestina, cime se ucenje
olakSava. Takoder su izrazili spremnost da ove obrazovne materijale ukljuce u svoju

svakodnevnu praksu.

Sazetak misljenja ucenika

Vedina anketiranih ucenika nije imala predznanje o konceptu metakognicije prije
¢itanja pustolovnih knjiga. Takoder nisu mogli objasniti metakognitivne strategije koje
podrzavaju proces ucenja.

Tek su uvodni satovi provedeni prije rada s pustolovnim knjigama upoznali u¢enike s ovom

temom.
Pitanja u anketi na koja su ucenici odgovarali bila su usmjerena na pricu i njezin metakognitivni
pristup. Djeca su na ta pitanja odgovarala odabirom prikladnog emotikona kako bi izrazila

svoje osjecaje.

Cak 80% uéenika odgovorilo je da bi voljeli ili Zeljeli &itati vise sli¢nih prica. Velika
vecina dala je najviSe ocjene svim pitanjima, sto ukazuje na to da su pustolovne price i

pratedi zadaci primljeni vrlo pozitivno.
U nastavku su neki odabrani odgovori ucenika treceg razreda:
Prica o klju¢evima mi se jako svidjela: bila je zanimljiva i bilo ju je sjajno slusati.

Voljela bih seriju knjiga o avanturama Sare, Maxa i Olivije.
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Jako mi se svida jer uzivam u zagonetkama. Zelim jo$ ovakvih prica.

Zelim jo$ ovakvih prica jer su super.

Sto treba, a $to ne treba raditi

e Odvojite vrijeme za odabir prave price (Knjige avantura) za svoje ucenike i pripremu
iste.

e Nemojte se osjecati prisiljenima dovrsiti proces u vremenu predloZzenom za svaku
pricu. Svaki razred je drugadiji i ima svoje potrebe. Vrijeme je okvirno.

e Predlozite u¢enicima da naglas procitaju knjigu avantura. To ¢e pruziti vise prilika za
Cesce rasprave tijekom procesa kako bi u¢enici mogli izraziti svoje misljenje ili rjeSenja
problema.

e Ukljucite ucenike koji se bave sustavnim u¢enjem i dajte im zadatke koje mogu izvrsiti.

e Proucite vodié(e) koji prate projekt. To ¢e vam pomodi da se osjecate sigurnije u ono na
cemu cete raditi sa svojim ucenicima.

¢ Nemojte odbacivati ideje svojih ucenika. Ne postoji tocan ili pogresan odgovor ili ideja.

Razgovarajte s njima.

Podijelimo nasa iskustva!

"Naucio/la sam se nositi s raznim problemima." "Sve je bilo savrseno!"

(uéenik/ca 6. razreda) (uéenik 6. razreda)

"Moglo bi biti vise slika." "Bila je to lijepa i zanimljiva prica"

(uéenik 5. razreda) (uéenik 4. razreda)

»Svidale su mi se price jer su mi ,»Svidaju mi se junaci i kako
pomogle razmisljati o tome kako su si medusobno pomagali.“

rjeSavati probleme.“ (uéenik 4. razreda) (uéenik 3. razreda)
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Utjecaj na nasu ciljanu publiku

Pustolovne knjige izvrsni su alati koji mogu pomodi i u¢enicima i uciteljima u radu na
metakogniciji i razvoju metakognitivnih vjestina. One osnazuju u¢enike da razumiju i
reguliraju vlastite misaone procese te postanu ucinkovitiji i samostalniji u¢enici.
Metakognitivne vjestine klju¢ne su za ucenike kako bi postali otporni ucenici koji ée se
ucinkovito nositi s izazovima, zastojima i neuspjesima, promatrajuci ih kao prilike za
rast i razvoj. Zaklju¢no, zeljeli bismo istaknuti, kroz iskustvo ucitelja nase Skole, da
pustolovne knjige kao alat za poboljSanje maste, jezi¢nog izrazavanja i
metakognitivnog razmisljanja uéenika nude uciteljima prakti¢ne i kreativne ideje za
njihovu upotrebu. Kroz aktivnosti temeljene na radnji i izborima likova, uditelji mogu
njegovati aktivno sudjelovanje djece, samoregulaciju i kriticko razmisljanje. Za ucenike
¢itanje dobiva novu dinamiku jer na iskustven i ugodan nacdin njeguju i u¢vrséuju svoje
metakognitivne vjestine, jacaju svoju mastu, a njihovo razmisljanje postaje zrelije i

svjesnije.
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4. dio

NOVI HORIZONTI

Projekt CogniQuest postavio je snazne temelje za integraciju metakognicije u
osnovnoskolsku nastavu na razigran i odrziv nacin. Razvijana tijekom dvije godine kroz
ovu europsku suradnju - svaki partner doprinosi svojim lokalnim uvidima i
pedagoskim snagama - ova inicijativa predstavlja znacajan korak naprijed u stvaranju
dostupnih, visokokvalitetnih resursa koji u¢enike stavljaju u srediste vlastitog

ucenja.

Jedna od najvecih snaga CogniQuest-a lezi u njegovoj sposobnosti premoscivanja
jaza izmedu teorije i prakse u ucionici. Nudedi besplatne, prilagodljive alate izravno
usmjerene ucenicima, projekt popunjava znacajnu prazninu u osnovnoskolskom
obrazovanju: nedostatak zanimljivih, dobi primjerenih materijala za razvoj

metakognitivne svijesti.

Stovise, rezultati govore sami za sebe. U uc¢ionicama diljem Europe, ucenici su poceli

pokazivati stvarne promjene u ponasanju i nacinu razmisljanja:

»Nakon aktivnosti, nekoliko u¢enika pokazalo je primjetnu promjenu u nacinu na koji
pristupaju rjesavanju problema. Neki su poceli jasnije izraZavati svoje misli prilikom
odgovaranja na pitanja, a poboljsala se i njihova spremnost da zastanu, razmisle o svojim
pogreskama, a zatim pokusaju pronadi rjeSenja. Taj stav pratila je ve¢a koncentracija i
usmjereno razmisljanje u tom procesu.“

Uciteljica 6. razreda, Osnovna Skola Arsakeio, Patras

Ove rijeci potvrduju da cak i kratke intervencije mogu potaknuti duboke i trajne
kognitivne promjene kada su metakognitivni alati dobro osmisljeni i smisleno

implementirani.
Ali ovo je tek pocetak.

Uditelji i struénjaci za obrazovanje, poput onih u Saint-Nazaireu (Francuska), veé grade
na temeljima CogniQuesta. Razvijaju nove materijale, slijededi igru CogniQuest, i

vode regionalne radionice za ugradnju metakognitivnih strategija u nastavne planove
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i programe. Ovo lokalno Sirenje svjedoci o prilagodljivosti projekta i njegovoj

sposobnosti da inspirira Sire obrazovne inovacije.

Doista, provedba metakognicije ne moze se promatrati kao samostalna radionica. To
je dugoroc€no putovanje i za ucenike i za edukatore. Zahtijeva vrijeme, praksu i
podrzavajuce okruzenje. Dvomjesecno razdoblje testiranja potvrdilo je to: uvodenje
refleksivnih navika ucenja samo je prvi korak prema transformaciji nac¢ina na koji

ucenici misle, uce i rastu.

Gledajudi unaprijed, zamisljamo CogniQuest kao Zivi projekt - onaj koji se nastavlja
razvijati, podrzan kreativnoscu i uvidima strastvenih ucitelja. Uz prave uvjete,
vjerujemo da ovaj pristup moze promijeniti kulturu u¢enja u u¢ionicama diljem

Europe i Sire.

Nadamo se da ¢e vas ovaj vodi¢ ne samo opremiti za primjenu CogniQuest alata, vec
¢e vas i potaknuti da ih dalje razvijate, prilagodavate svom kontekstu i sudjelujete u
stvaranju sljedeceg poglavlja ovog zajednic¢kog putovanja prema refleksivnom,

osnazenom ucenju.
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CogniQuest je projekt koji vodi pet europskih
organizacija s ciljem pruzanja podrske ucenicima u
razvoju njihovih metakognitivnih vjestina, vjestina
ucenja za ucenje i kompetencija za cjelozivotno ucenje
kako bi se prilagodili promjenjivim tendencijama na
trzistu rada.

Otkrijte viSe izvora o metakogniciji na internet
stranica projekta:

www.coghiquest.eu

«Financira Europska unija. Medutim, izrazeni stavovi i misljenja pripadaju
samo autorima i ne odrazavaju nuzno stavove Europske unije ili IzvrSne
agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne
mogu se smatrati odgovornim za njih.

Sifra projekta: 2023-1-FRO1-KA220-SCH-000158225»
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