Lea Kuznik?®

Interaktiono ucno sredisce za otroke in druzine v
Ekomuzeju hmeljarstva in pivovarstva — teoretski
model in zasnova

1. Uvod

V okviru nacrtovanja Ekomuzeja hmeljarstva in pivovarstva je potrebno
upostevati glavne ciljne skupine obiskovalcev: odrasle, druzine, osnovne in
srednje Sole, vrtce, tuje turiste. Raziskava obiska bliznjih muzejev (Muzej
premogovnistva Slovenije, Muzej Velenje, Kavénikova dimnica, Pokrajinski
muzej Celje) in podatki o obiskovalcih ter nocitvah nekaterih savinjskih
hotelov kaZejo, da imajo oboji dale¢ najvec obiskovalcev v spomladanskem in
jesenskem ¢asu. V obéini Zalec narada Stevilo obiskovalcev in nocitev (leta
2002 so zabelezZili 13.176 nocitev, od tega 11.849 tujih gostov in 1.327 domacih,
leta 2004 pa 16.293 nocitev, od tega 14.877 tujih gostov in 1.416 domacih).
Podoben porast se kaze tudi v ob¢ini Velenje (leta 2002 so zabelezili 13.041
nocitev, od tega 10.323 tujih gostov in 2.718 domacih, leta 2004 pa 14.934
nocitev, od tega 11.512 tujih gostov in 3.422 domacih). Turisticno informacijski
center Velenje je v letu 2005 obiskalo 11.605 ljudi, od tega 8.147 domacih in 988
tujih turistov.

Tudi posamezni muzeji beleZijo vsakoletno postopno rast Stevila obiskovalcev.
Muzej premogovnistva Slovenije od njegove ustanovitve dalje obisce
povprecno 30.000 obiskovalcev letno. Muzej Velenje povprecno 20.000
obiskovalcev letno, Kaveénikovo dimnico 3.000, Pokrajinski muzej Celje pa
10.000 obiskovalcev na leto.

Podatki prikazujejo trend narascanja Stevila gostov na obravnavanem obmocdju
in s tem tudi Stevila obiskovalcev v vseh bliZznjih muzejih. Za bodoc¢i Ekomuzej
hmeljarstva in pivovarsta je to vsekakor zelo vzpodbudno. Realni cilj muzeja je
priblizno med 25.000 in 30.000 obiskovalcev letno.

25 doc. dr. Lea Kuznik, zasebna raziskovalka, Polanskova 6, Ljubljana.
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Definiranje ciljnih skupin obiskovalcev je zelo pomembno, saj vpliva na
nadaljnje nacrtovanje razstavnih in programskih strategij. Poleg odraslih
obiskovalcev so pomembna ciljna skupina tudi druzine.

Druzinski obiski muzeja predstavljajo poseben segment obiskovalcev z
razliénimi nacrti, Zeljami in potrebami. Zanje je pomembno predvsem
kakovostno prezivljanje prostega casa, razvedrilo in pridobivanje novih
spoznanj. Glavnega vira razvedrila ne predstavlja razstava sama, paé pa
priloznost, da delujejo kot zaupna enota, druzina, na javnem mestu.
Pomemben je cas, ki ga prezZivijo skupaj. Druzinski obiski muzeja so redko
nacrtovani vec kot en dan vnaprej in so priljubljeni, ker muzeji nudijo prijetno
okolje za druzinsko raziskovanje.

Vedenje druzine med obiskom muzeja je podobno kot usklajena lovsko
nabiralniSka ekipa. Na svojem pohodu po muzeju zadovoljujejo svojo
radovednost o dolocenih temah in predmetih. Vse informacije in zanimivosti
delijo z ostalimi druzinskimi clani. Pri doloceni zbirki se razprsijo, ce pa
naletijo na kaj posebno zanimivega, o tem obvestijo ostale ¢lane in informacije
predstavijo ter razloZijo otrokom. Glavne znacilnosti druzZinskih obiskov so:

e Druzinski obiski muzeja so neformalni, redko nac¢rtovani vec¢ kot dan v
naprej in so prijetna priloznost za krepitev druzinskih vezi.

e DruZine pridejo s svojimi pricakovanji in nacrti v smislu sprostitve,
zabave in ucenja v neformalnem okolju.

¢ Njihovo vedenje je podobno v razli¢nih tipih muzejev.

e DruZine se vedejo kot ogledovalci izlozb, dokler ne vidijo necesa, kar jih
pritegne.

e Starsi se odlocijo, da bodo raziskali neko podrodje, otroci pa raje izbirajo
posamezne zbirke.

e Vecina druzin ne prebere spremnih tekstov, preden se aktivno vkljucijo
v »hands on« postavitev.

e Otroci se veckrat aktivno vkljucijo, starSi pa pogosteje berejo spremni
tekst.

e Na vedenje druzine in njihovo ucenje vpliva tip razstave.

Ta vzorec je znacilen tako za Evropo kot ZDA, nanasa pa se na tradicionalne

in interaktivne muzeje vseh podrodij.

V Sloveniji so druzinski obiski muzejev bolj izjema kot pravilo v smislu
kakovostnega preZivljanja prostega Casa, sprostitve in razvedrila v muzeju.
Cetudi je ponudba razstav in programov nekaterih muzejev relativno dobra,

138



so tu Se druge ovire, ki odvracajo druzine od obiska, kot so na primer
neugoden odpiralni ¢as muzejev (prezgodnje zapiranje), teZave s parkirisci in
podobno.

V fazi nacrtovanja Ekomuzeja hmeljarstva in pivovarstva smo se odlocili, da
druzinam in otrokom (vrtci, niZji razredi osnovne Sole) v muzeju namenimo
poseben prostor (ucno sredisce), s specifiénimi dejavnostmi in aktivnostmi.

2. Zasnova postavitve interaktivnega ucnega sredisca

V nadaljevanju bom predstavila model oziroma tematsko zasnovo postavitve
interaktivnega ucnega srediSéa za otroke in druZine kot del ponudbe
dejavnosti in aktivnosti za specificne ciljne skupine oziroma popestritev in
dopolnitev muzejskim predstavitvam v okviru Ekomuzeja hmeljarstva in
pivovarstva. V interaktivnem u¢nem srediscu dedis¢ino in sodobnost kultur in
nacinov Zzivljenja povezujejo izobrazevalne, ustvarjalne in zabavne vsebine, ki
tako oblikujejo znacaj sredisca.

Ucno srediS¢e mora biti tematsko aktualno in zanimivo. Otroci in starSi se
ucijo s predmeti, ki se jih lahko dotikajo, jih vzamejo v roke, raziskujejo in z
njimi eksperimentirajo. Ucijo se preko dejanj (learning by doing), pri ucenju pa
uporabljajo vsa cutila.

V uénem okolju bodo potekale tako gibalne, zaznavne, jezikovne, kot tudi
spoznavne in ustvarjalne dejavnosti. Interaktivno ucno okolje bo vsebovalo
vse sestavine, ki so potrebne za aktivno ucenje: veliko razli¢nih materialov,
eksperimentiranje oziroma rokovanje s predmeti, moznost izbire, interakcijo s
starsi in vrstniki ter dovolj casa za vse aktivnosti. Interaktivno ucno sredisce
omogoca kakovostno prezivljanje prostega casa otrok in njihovih starsev ter
spodbuja interakcijo med starsi in otroki. Pri tem gre za bogatitev ponudbe
vzgojno izobrazevalnih vsebin za otroke in njihove starSe s konkretnimi
aktivnostmi in cilji. Interaktivno ucno sredisce temelji na tistih pedagoskih in
psiholoskih teorijah o ucenju in razvoju otrok, ki vplivajo na sodobno
razmisljanje o usmerjanju ucnih procesov v vrtcu ali Soli. Ucno sredisce
poglablja tista znanja, ki jih otroci navadno v bolj formalnih okoljih, z vidika
izkustvenega ucenja manj spodbudnih (pred)solskih okoljih, ne dobijo.
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Karakteristike interaktivnega ucnega sredisca:

1. Postavitve ne smejo ogrozati otrok (Skodovati zdravju, uporaba
nevarnih materialov).

2. Razstavni prostor mora biti v zimskem ¢asu ogrevan.

3. VzdrZevanje in c¢iScenje mora potekati sproti, saj otroci potrebujejo Cist
in varen prostor.

4. Tematske postavitve so primerne, aktualne in zanimive za lokalno ter
SirSo druzbeno okolje.

5. Uéno sredisce (kot tudi sam muzej) mora definirati pojem
»interaktivenc, ki je zelo Sirok. Konstruktivisticne teorije govorijo o tem,
da ucenje otroka poteka v interakciji s socialnim in materialnim okoljem
v katerem otrok sam gradi svoje znanje. Kakovostna interakcija pa
pospesuje otrokov kognitivni razvoj. Z interakcijo otrok vstopa v
razlicne odnose z vrstniki, stars$i, gradivi, predmeti, preko katerih
prihaja do novih spoznanj, idej in predstav.

6. Zaposleni v muzeju morajo imeti dostop do strokovnega znanja, teorij
ucenja, metodologije za stimulacijo radovednosti in motivacije za ucenje,
razvojnih teorij, raziskav v Solah. Vse to znanje naj bi vkljudili tako v
razvoj razstav kot tudi v nacrtovanje postavitev v ucnem srediscu.

7. Nacrtovanje razli¢nih postavitev je timsko delo.

8. Evalvacija postavitev in programov naj bo del razvojnega procesa.
Prototipi in testiranje postavitev je zazeleno. Rezultate evalvacije naj se
uporabi pri prenovi postavitev in programov. Evalvacija je potrebna
komponenta za povecanje ucinkovitosti in uspeha ucnega sredisca in
programov.

9. Da bi kar najbolje sluzili potrebam obiskovalcev, je dobro, da se muzej
poveZze z ucitelji, Solami, drugimi muzeji ... Sodelujejo naj tudi pri
nastajanju razstav in programov.

Za interaktivno postavitev je znacilno:

e Jasna in ocitna akcija in reakcija.

e Jasni cilji, namen, v smislu spodbujanja razvijanja otrokovih fizicnih
sposobnosti, za izboljSanje njihovega znanja, vedenja in razumevanja.

e Uporaba oziroma delovanje je intuitivno, preprosto in zahteva le
minimalno branje spremnega besedila (ali pa sploh ne).

e Deluje na razlicnih intelektualnih ravneh, za obiskovalce razlicnih
starosti in sposobnosti (otroke in starse).
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¢ Spodbuja socialno interakcijo med otroki in druzinskimi ¢lani.

e Zasnovana je na podlagi predznanja in razumevanja ciljne skupine
obiskovalcev.

e Je razlicno zaznavna z mnogimi interpretativnimi tehnikami za
obiskovalce z razli¢nimi interesi in uénimi stili.

e Predstavlja izziv za obiskovalca.

¢ Nudi razvedrilo za obiskovalce in jim pusti obcutek, da so spoznali
nekaj novega, Cesar prej niso vedeli.

e Jenatancno zasnovana, varna, vzdrzljiva, vzdrZevanje pa je preprosto.

Ko naértujemo neko postavitev, moramo vnaprej predvideti mozZnosti vedenja
obiskovalcev. Predvidevanje je nujno potrebno zaradi varnosti obiskovalcev in
razstave same pred kakrsno koli nevarnostjo (gibljivimi deli, ostrimi robovi
...). Pri nacrtovanju dolocene postavitve se moramo zavedati da bodo
obiskovalci slej ko prej naredili nekaj nepredvidljivega. Ce postavitev odpove,
se pokvari ali kako drugace poskoduje, je navadno krivda na strani muzeja in
ne obiskovalca. Vsaka postavitev mora predstavljati zaokroZeno celoto lo¢eno
od drugih, saj otroci ne upostevajo nekega vrstnega reda, ki si ga zamisli
postavljavec.

Fizi¢ni videz postavitve je pomemben. Pred o¢mi moramo imeti obiskovalce
razlicnih starosti, velikosti, z razlicnim predznanjem, interesi in potrebami.
Oprema, barve, slike, osvetlitev, vse to vpliva na obiskovalcev odziv. Izbira
pravega vodila za krmarjenje je tezka naloga in zahteva premislek. Lahko se
odlo¢imo za mehanske naprave kot so Skripec, vzvod, rocica, ali pa za
racunalnik, miSko in zaslon, ki je obcutljiv na dotik. Ni idealne reSitve za vse
aplikacije. Dobro je, ¢e so enostavne za popravilo, najlaze in situ.

Vse postavitve naj bodo zasnovane za dvojno obc¢instvo: za otroke na razlicnih
razvojnih stopnjah in odrasle. Dobra postavitev omogoca prijetno in pozitivno
uéno izku$njo za razliéne starosti obiskovalcev. Ce ne, se bo polovica
obiskovalcev dolgocasila, medtem ko se bo druga polovica zabavala. Ce se to
zgodi, se ideja o prijetnem in zabavnem preZivljanju prostega casa otrok in
starsev izgubi.

Tekst je poleg slik, fotogratij, modelov, racunalnika, predmetov, sestavni del
komunikacijske strategije. NajboljSe »hands on« postavitve se uporabljajo
intuitivno in se ne zanasajo na to, da bo obiskovalec bral navodila za uporabo
ali cele plakate pojasnjevalnega teksta. Tekst in slike lahko sluzijo kot pomo¢
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pri postavitvi. Otroci skoraj nikoli ne preberejo navodil za interakcijo pri
doloceni postavitvi, medtem ko njihovi odrasli spremljevalci preberejo nekaj
kratkih pojasnil. Ce postavitev ne deluje intuitivho, mora spremljevalno
besedilo na enostaven in kratek nacin pojasniti za kaksno aktivnost gre,
drugace hitro zavlada zmeda in postavitev »ne deluje«. Idealno je, da tekst
jasno pokaze na izobraZevalni namen, vlogo neke aktivnosti in kako lahko
odrasli spodbujajo otroka pri uéenju, drugace je postavitev le zabavna brez
izobrazevalne komponente. Tekst ima pomembno vlogo, ne le da mora biti
razumljiv in namenjen otrokom, tudi starSe mora spodbujati za pogovor z
otroki.

Raziskave so pokazale, da se otroci posvetijo doloceni aktivnosti na postavitvi,
preden preberejo tekst. Sele nato, ¢e njihova intuitivna interakcija ne uspe,
preberejo tekst. Obiskovalci berejo vec teksta na zacetku svojega ogleda, proti
koncu pa vse manj. Ucinkovito spremljevalno besedilo za otroke mora biti
kratko, brez uporabe strokovnega jezika ali tujih izrazov, napisano na beli
podlagi z velikimi tiskanimi ¢rkami, ¢rne barve, da ga laZje berejo tudi
obiskovalci s posebnimi potrebami. Da bo spremljevalni tekst uc¢inkovit, mora
biti ciljna skupina natan¢no definirana, tekst mora biti slovnicno pravilen in
berljiv, analizirati ga morajo strokovnjaki, ucitelji, ki so specialisti za jezikovni
razvoj ciljne skupine, in kar je najpomembnejSe, oceniti ga morajo otroci,
najbolje na prototipu postavitve.

Na celotni postavitvi predstavlja tekst ogrodje in omogoca zapolnitev
nekaterih ciljev. Velik in jasen naslov za vsako postavitev konceptualno
orientira obiskovalca, pomembna pa so tudi jasna navodila za interakcijo pri
dolodeni postavitvi. Ce je jezik spremljevalnega teksta neprimeren in
nerazumljiv za obiskovalca, poleg tega pa ne omogoca takojsnjega spoznanja,
o ¢em govori dolocena postavitev, je le ta hitro oznacena za dolgocasno. Jasna
morajo biti tudi navodila za starse, oziroma predlogi aktivnosti za otroke, ki
jih lahko po¢nejo doma ali v Soli za utrditev naucenega. Nanasati pa se morajo
na doloceno postavitev.

Za tiste otroke, ki Se ne znajo brati, namesto teksta govorijo slike, fotografije,
skice. Uporabljamo jih lahko za identificiranje podrodji ali tem, za vzpostavitev
okolja za ucenje, podajanje navodil in ojacanje sporocila dolocene postavitve.
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2.1. Teoretska zasnova

Teoretska zasnova postavitve interaktivhega ucnega srediSca temelji na
nekaterih pedagoskih in psiholoskih teorijah o ucenju in igri otrok ter
razvojnih teorijah otrok, iz katerih izhaja tudi sodobna muzejska pedagogika,
ter teoretskih in prakti¢nih spoznanjih muzejev za otroke.

Prve teoretske zasnove muzejev za otroke izhajajo iz teorije aktivnega in
neodvisnega ucenja Marie Montessori, Deweyeve konstruktivisti¢ne teorije
vzgoje in izobrazevanja ter Kolbove teorije izkustvenega ucenja, stalnega,
ciklicnega procesa, ki v nelocljivo celoto povezuje neposredno izkusnjo,
opazovanje, spoznavanje in ravnanje. Izkustveno ucenje ima dolgo zgodovino.
Med njegove idejne ocete Stejemo Deweya, Piageta, Lewina in Kolba. Vsak se
je po svoje ukvarjal z vprasSanjem, kako neposredno izkusnjo (¢utno in
Custveno doZivljanje) povezati z razmiSljanjem, saj za globlje ucenje ne
zadostuje raven posamicne izkusnje. Iz izkusSnje se moramo znati uciti in jo ob
tem povezovati z Ze obstoje¢im (abstraktnim, znanstvenim in druZbenim)
Znanjem.

Razcvet muzejev za otroke se je zgodil s Piagetovo teorijo konstrukcije znanja
in Gardnerjevo teorijo mnogoterih inteligenc. Piaget je dokazoval, da je ucenje
rezultat otrokove izgradnje znanja v interakciji z okoljem. Na njegovi teoriji
temelji vecina interaktivnih razstav v muzejih za otroke.

Po Piagetu se kljuéna spoznanja o predmetih in njihova reprezentacija v
obdobju dojencka in malcka razvijejo razmeroma pozno, v napovedljivi
sekvenci Sestih podstopenj, ki sestavljajo senzomotori¢no stopnjo spoznavnega
razvoja, tej pa v tretjem letu starosti sledi predoperativna. V okviru teh
(pod)stopenj si otrok prek izmenicne asimilacije (vaja v dejavnosti, ki jo ze
obvlada) in akomodacije obstoje¢ih motoricnih in mentalnih shem
(spreminjanja obstojecih dejavnosti v smeri optimalnejsega prilagajanja okolju)
postopno izgrajuje vsa kompleksnejSa spoznanja o predmetih.

Gardner poudarja pomen interaktivnih razstav. Interaktivni muzeji so
pomembna ucna okolja zaradi bogastva raznolikosti interpretativnih tehnik, ki
stimulirajo mnostvo inteligenc. Zanj so interaktivna otroska ucna sredisca ali
igriSca prostori za duso, spomin, misljenje ... To so prostori, kjer otroci najdejo,
kar jih zanima, jih po svoje raziskujejo ter si o njih ustvarijo svoje mnenje.
Bistvo Gardnerjeve teorije je, da razlicne inteligence dominirajo v razlicnih
posameznikih in te se mogoce ne bodo razvile do konca v formalnem Solskem
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okolju, ki je omejeno s casom, pripomocki in u¢nim nacrtom. Otrok se z
uporabo razlicnih inteligenc lahko marsicesa nauci, na kar bi morali biti Se
posebej pozorni ucitelji in vzgojitelji kot tudi nacrtovalci razstavnih strategij.
To pa predstavlja poseben izziv.

Socialni konstruktivisti, kot je na primer Vigotski izpostavljajo pomen ucenja
kot socialnega procesa kjer osebnost in identiteta posameznika nastaja kot
posledica kompleksnih socialnih interakcij otroka z Zivljenjskim okoljem.
Specifi¢nost razlage socialne interakcije v teoriji Vigotskega je v njegovi razlagi
o primarni socializaciji dojencka in ¢lovekove narave nasploh. Clovekov
potomec se ne more razviti v normalnega clana svoje vrste kot izoliran
posameznik, ker vse, kar nastaja v otrokovem psihicnem razvoju, obstaja
najprej v socialnem okolju, ki obkroZa otroka. Socialna interakcija je pogoj za
razvoj mentalnih funkcij.

Osnovna tocka, v kateri se izpostavlja teorija Vigotskega, je pojmovna
kategorija »obmocje bliznjega razvoja«. Gre za poseben teoretski konstrukt, ki
se v zadnjih desetletjih intenzivno uporablja v razlicnih kontekstih sodobne
razvojne psihologije. Obmodje je definirano kot razlika med aktivnostjo otroka,
ko je to prepusceno samo sebi, in aktivnostjo tega istega otroka, ko je v
sodelovanju z odraslim ali od sebe sposobnejsim sovrstnikom.
NajucinkovitejSe za otrokov razvoj je, ce je ta izpostavljen ucenju v obmodju
bliZnjega razvoja, ker je to polje, v katerem je socialna interakcija
najucinkovitejSa in ima najvedje ucdinke na posameznikov razvoj. V
interaktivnem ucnem srediS¢u otroci sami konstruirajo svoje znanje v
interakciji z vrstniki, odraslimi, razliénimi materiali in predmeti.

Empatija, vZivetje v poloZzaj drugega, je pogoj za uspesne socialne interakcije,
ki omogoci otroku prepoznavanje njegovih potreb in Zelja ter razumevanje
njega samega. Hoffman pravi, da se sposobnost empatije razvije Ze v prvih
dveh letih Zivljenja. Empatija je sposobnost razumevanja custev drugih in
odzivanje nanje s komplementarnimi custvi. Zaradi razmeroma nizko razvitih
sposobnosti uravnavanja lastnega custvenega vzburjenja in razlikovanja med
seboj in drugim otroci do enega leta starosti v situaciji distresnega stanja
drugega prej iScejo tolazbo zase kot pa za osebo, ki se nahaja v stanju distresa.
V drugem letu zacnejo malcki Zrtvi pomagati, s tem, da jo boZajo, nagovarjajo,
ponudijo igraco. Med drugim in tretjim letom pa se tak distres diferencira v
sposobnost vZivljanja v custveni poloZaj druge osebe. Hoffman pravi, da se v
drugem letu distres transformira tudi v doZivljanje krivde, saj se otrok zaveda,
da je njegova dejavnost lahko prispevala k distresu drugega. Taksno
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spoznanje vsaj delno temelji na zavesti o moznosti izbire med dejanji. Po
Hoffmanu ima moralnost svojo zasnovo v empatiji, ker se vzivlja v osebe, ki
trpijo zaradi razlicnih vzrokov in deli z njimi njihovo stisko, ob kateri ljudje
zacutijo potrebo, da jim pomagajo. Torej gre za neposredno zvezo med
empatijo in altruizmom. Prvi znaki moralnega razvoja in prosocialnega
(altruisti¢nega) vedenja se kazejo v otrokovem vedenju ob koncu prvega leta,
jasno prepoznavni pa postanejo v drugem letu. Empatija predstavlja enega
izmed elementov custvene inteligence, ki se kazejo v vedenju emocionalno
inteligentnega posameznika. Custvena inteligenca je po Golemanu sposobnost
posameznika, da prepozna, izrazi, obvlada ¢ustva ter se preko njih povezuje z
drugimi ljudmi.

Pomembna teoretska podlaga pri nacrtovanju razstavnih strategij v
interaktivnem ucnem srediScu za otroke je tudi upostevanje spoznanj novejsih
raziskav o simbolni igri, ki kaZejo, da simbolno igro lahko opazimo Ze pri
enoletnem otroku, v nasprotju s starejSimi predpostavkami (Piaget), da se
simbolna igra v otrokovem razvoju pojavi Sele konec drugega leta. Zgodnji
razvoj simbolne igre poteka v smeri vse vedjega odmika od stvarnosti proti
simbolizmu, substituciji. Otrok simbolne sheme najprej usmerja nase
(avtosimbolna igra), nato pa na druge osebe in predmete. Simbolna igra
spodbuja spoznavni razvoj, saj otrok v njej pripisuje in preoblikuje pomen
predmetom ali dejanjem, uri Ze pridobljene simbolne sheme in tako utrjuje
sprva Sibke predstave ter prenasa simbolni potencial v nove situacije. Ta vrsta
igre omogoca razvoj od osredotocenosti nase k osredotocenosti na druge
(otrok uposteva perspektivo drugega) ter od osredotocenosti na trenutno
dogajanje k osredotocenosti na oddaljeno dogajanje. Simbolna igra omogoca
tudi predelavo in razreSevanje konfliktov, ki jih otrok doZivlja v vsakdanjem
Zivljenju.

Najvisji stopnji simbolne igre sta igra vlog in sociodramska igra. V igri vlog
otrok prevzame doloceno vlogo in se pretvarja, da je nekdo drug v interakciji z
razlicnimi predmeti in gradivi. Ko pa taksna dejavnost vkljucuje sodelovanje
vsaj dveh otrok in igra poteka na osnovi interakcij z igralci in predmeti,
govorimo o sociodramski igri.

Po Gogali ima vsakdo svoja lastna, povsem osebna doZivetja, ki so bila ali so
tako mocna, da jih ne bo mogel nikdar vec izbrisati iz spomina. Ob
najmanjSem povodu stopijo spet z vso silo v Zivljenje in obremenijo ali
sproscajo duso. Razlike med dozivljajem in dozivetjem so po Gogali naslednje:
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e Dozivetje vedno moc¢no zadene globino celotne osebe, dozivljaj pa
mogoce sploh ne prodre do osebnih plasti duSevnosti.

e Dozivetje izvira iz ZariS¢a naSe duSevnosti, zato ga dozivljamo z vso
pozornostjo in obcutljivostjo. Dozivljaji pa izvirajo lahko s periferije, kjer
se zgodi marsikaj mimogrede in sploh ne pride v globino in do nase
pozornosti.

e Dozivetja nam mocneje, jasneje in neposredneje pokazejo vrednost
necesa kot dozivljaji.

e DozZivetja so trajna duSevna last, doZivljaji pa slej ali prej izzvene.

e DozZivetja nas dusevno moc¢no oblikujejo in preoblikujejo, preusmeriti
nas morejo v povsem novo in drugo Zivljenje.

Interaktivno uéno sredisce lahko s svojimi razlicnimi razstavnimi strategijami
omogoca otrokom nepozabna in pristna doZivetja, kot jih imenuje Gogala.
Samo pristno doZivetje je mogocen korak k zivljenjski preusmeritvi, ki je
véasih zelo temeljita. Cim ve¢ soglasnih pristnih doZivetij bo nekdo doZivel,
tem hitrejSa bo celotna preusmeritev in z njo prilagoditev dosedanjega
dozivljanja novemu nacinu Zivljenja.

Teoretski koncept interaktivnega ucnega srediSca, ki temelji na nekaterih
spoznanjih pedagoskih in psiholoskih teoretikov, predstavlja nekaksno
opozicijo tako imenovanemu tradicionalnemu Solskemu pristopu, ki pa ga vse
bolj presegajo tudi Sole. Danes narasca zavedanje o vlogi kulture pri vzgoji
otrok, zato je v zadnjih desetletjih postala aktualna teorija Vigotskega, ter
spoznanje, da vzgoja in ucenje potekata v interakciji otroka z razli¢nimi
dejavniki okolja.

Pri nacrtovanju interaktivnega ucnega srediS¢a je pomembno upostevanje
interesov otrok oziroma zanimanja za doloc¢eno tematiko. Interese otrok lahko
ugotavljamo z raziskavo oziroma razli¢nimi tehnikami (na primer intervju,
risanje). Z raziskavo lahko ugotavljamo na primer kaksno je otrosko
pojmovanje in razumevanje dolocene tematike, predstave o svetu, zivljenju ...

Vprasanje je, ali so »hands on« razstave bolj ucinkovite, ¢e so postavljene
poleg klasi¢nih postavitev predmetov v vitrinah' ali so bolj ucinkovite, ¢e so
prostorsko locene in pospremljene z izurjenim kadrom? Ali se obiskovalci le
zabavajo ali se preko lastne izkusnje tudi kaj naucijo? Kako se necesa naucijo?
Relativno preprosto je opazovati obiskovalcevo vedenje, vendar tezko
sklepamo, kako bo to vplivalo na njegovo vedenje in razmiSljanje v
prihodnosti. Nekatere tuje raziskave so pokazale, da obiskovalci interaktivnih
razstav uzivajo v lastni izkus$nji, obisk pa lahko spremeni njihov odnos do
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znanosti, narave ali drugih podrocijj in da si izku$njo zapomnijo Se dolgo casa
po obisku. Tezko pa je dokazati, da so se resnicno nekaj naucili in ali so se
znebili svojih napacnih predstav.

Za potrebe nacrtovanja interaktivnega ucénega srediSca je bila izvedena tudi
terenska raziskava v obliki intervjujev med vzgojiteljicami nekaterih vrtcev,
star$i otrok nizjih razredov osnovne Sole ter otroki samimi. Raziskava se je
nanasala na interese, Zelje in zanimanja otrok, pri cemer me je zanimalo katere
tematike, vsebine, podrocja otroke najbolj privlacijo, kako oziroma na kaksen
nacin ter s ¢im se otroci najraje igrajo, kaksni so njihovi interesi, Zelje, kaj bi
radi preizkusili, raziskali, doziveli, s katerimi materiali najraje ustvarjajo ...
Rezultati raziskave veljajo za otroke stare od enega do desetih let. Vecino
otrok najbolj privlaci igra s peskom in vodo, naravnimi materiali, plezalne
skulpture in tobogani, gibalne igre, knjige, pravljice, lutke, lego kocke,
predmeti in igre za sestavljanje in razstavljanje.

Od tretjega leta dalje se zelo radi igrajo igre vlog: mati, oc¢e, nakupovalec,
frizer, zdravnik, knjiznicar, pri emer najraje uporabljajo prave rekvizite. Pri
tem sami izberejo vlogo, v katero se bodo vZiveli. Zelo radi se preoblacijo v
razlicne kostume, si nadevajo razli¢cna pokrivala ... V prvem in drugem letu
starosti pri otrocih prevladuje individualna igra, kasneje pa se jim pri igri
pridruZijo vrstniki.

Najvedje zanimanje kaZejo otroci za raziskovanje narave, Zivalskega in
rastlinskega sveta, naravnih pojavov (na primer vreme, vulkani, letni casi,
morje ...) in vsakdanjega Zivljenja (na primer promet, gradbiSce, Sporti,
prazniki, poklici). Pritegne jih vse kar je novega, drugacnega, neznanega (na
primer dinozavri, vesolje, zvezde, ¢arovnice, pravljiéni junaki ...). Najraje
samostojno raziskujejo ter odkrivajo in preizkusajo z vsemi cutili. Otroci tudi
zelo radi ustvarjajo: riSejo z razlicnimi tehnikami, oblikujejo testo, glino,
plastelin ... Najveckrat se Zelijo igrati v majhnih, mirnih kotickih, kamor se
lahko skrijejo (Sotori, hiske ...). Starejsi otroci kazejo tudi velik interes za
racunalnik in racunalniske igrice.

Najbolje je, da v u¢nem okolju potekajo tako gibalne, zaznavne, jezikovne, kot
tudi spoznavne in ustvarjalne dejavnosti. Interaktivno ucno okolje vsebuje vse
sestavine, ki so potrebne za aktivno ucenje: veliko razlicnih materialov,
eksperimentiranje oziroma rokovanje s predmeti, moznost izbire, spodbujanje
govora, interakcijo s starsi in vrstniki ter dovolj casa za vse aktivnosti.
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Pedagoski koncept oziroma teoretska osnova interaktivnega ucnega sredisca
omogoca:

e zagotovitev aktivhega ucnega okolja v katerem bodo otroci lahko
konstruirali svoje znanje,

e upostevanje interesov otrok, ki so izhodiSce za izbiro tematskih sklopov,

e nepozabna doZivetja,

e aktivno udelezbo otrok v procesu ucenja,

e upostevanje razli¢nih uénih stilov,

¢ samostojno odkrivanje in raziskovanje,

e samostojno odlocdanje in izbiro,

e zagotovitev raznovrstnih in kakovostnih materialov v skladu z interesi
otrok,

e zagotovitev rokovanja s konkretnimi predmeti,

e udelezbo v razlicnih aktivnostih,

e reSevanje problemov,

e Sirjenje besedisc¢a ob spoznavanju novih predmetov,

e pridobivanje novega znanja o necem, preko izkusnje,

e spodbujanje uporabe razlicnih inteligenc,

e Kkrepitev samozavesti,

e zagotovitev socialnih stikov z drugimi otroki in starsi.

V nadaljevanju predlagam obseZnejsi tematski sklop z naslovom Vrtovi sveta,
ki je primeren, aktualen in zanimiv za realizacijo. Izbira temelji na omenjeni
terenski raziskavi o Zeljah in interesih otrok. Na podlagi tega oblikujem
primerno ucno okolje, v katerem maskota ucnega sredisca (ki jo bo potrebno
skrbno izbrati) nagovarja otroke naj nekaj naredijo, jih spodbuja, sprasuje in
zabava. Otroke popelje v znane in manj znane svetove, z njimi raziskuje,
odkriva z vsemi cutili in spoznava dediscino.

Tematski sklop Vrtovi sveta se povezuje s kurikulumom za vrtce ter tudi z
ucnim nacrtom pri posameznih predmetih za devetletno osnovno solo. V
okviru tematskega sklopa opredelim cilje, kadrovske in materialne pogoje,
predlagam osem primerov dejavnosti oziroma aktivnosti in dodatne
programe. Na osnovi tega modela se mora za konkretno realizacijo, ki je
najbolj odvisna od prostorske omejitve, narediti podroben nacrt. Dejavnosti in
programi so namenjeni druZinam in otrokom starim od treh do desetih let.
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2.2. Prakti¢na zasnova

Poslanstvo ucnega srediSca/igriS¢a je zagotoviti inovativno, atraktivno,
aktualno in kakovostno ucno izkusnjo in dozivetje za otroke in njihove starse
ter vse, ki delajo z otroki in jim pomagajo pri raziskovanju sveta, v katerem
zivimo. Interaktivne ambientalne postavitve oziroma ucéna okolja ter dodatni
programi omogocajo, da otroci skupaj s starsi raziskujejo in odkrivajo, se ucijo
o sebi, drugih ljudeh, dedis¢ini in vsakdanjem Zivljenju ter jim pomagajo
razvijati sposobnosti, spretnosti, interese in hobije.

Splosni cilji interaktivnega ucnega sredisca so:
e prebuditi domisljijo, kreativnost in vedozeljnost otrok na zabaven nacin
e z razli¢nimi pristopi spodbujati otroke k ucenju, medtem ko se podajajo
skozi interaktivno u¢no izkusnjo v svojem tempu in stilu, na svoj nacin
e v ucno izkusnjo vkljuciti vso druzino
e povecati samozavest preko samostojnega odkrivanja in raziskovanja
e krepiti spostovanje do drugih in drugacnih
e oblikovati pozitivno okolje za otroke in druZine

2.2.1. Vrtovi sveta

Starostna opredelitev: od 3 do 10 let
Opredelitev tematike:

Maskota ucnega sredisca popelje otroke in starSe iz znanih domacih vrtov v
ogromne in zanimive vrtove sveta. Ambientalna postavitev obsega osem
razlicnih vrtov, od katerih vsak pripoveduje svojo zgodbo. Otroci in starsi
sledijo maskoti ucnega sredis¢a na poti okoli sveta, odkrivajo posebnosti
posameznih vrtov in njihovih prebivalcev ter spoznavajo, zakaj so tako
pomembni in kako lahko zanje skrbimo.

V posameznih vrtovih sveta se lahko otroci vzivijo v razlicne igre vlog, lahko
postanejo frizerji ali pusScavski nomadi, spoznavajo razlicne znane in
nenavadne Zivali, naredijo iglu, se skrijejo v Sotor hmeljevk, spoznajo, zakaj je
pomemben deZevni gozd, se srecajo z najvecjim kusScarjem sveta, poslusajo
pravljice iz Savinjske doline, razvrscajo predmete, resSujejo preproste naloge in
skupaj s starsi ustvarjajo.
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pridobivanje socialnih izkusSenj

razvoj senzomotoricnih spretnosti

interakcija med otroki in starsi

spoznavanje razli¢nih Zivljenjskih okolij

povezanost z najozjim lokalnim okoljem

povezanost s Sirsim okoljem

razvijanje obcutkov za drugacénost, interkulturnost

razvijanje posebnega odnosa do razli¢nih Zivljenjskih okolij

odkrivanje in spoznavanje razlicnih zivali in rastlin

spodbujanje jezikovnega razvoja (listanje knjig o naravi, zivalih,
rastlinah, spoznavanje naravnih materialov)

spodbujanje spoznavnega razvoja (ufenje reSevanja konkretnih
problemov, postavljanje vprasanj, primerjanje razlicnih vrtov med seboj)
spodbujanje zaznavnega razvoja (zaznavanje klimatskih znadcilnosti
posameznih vrtov, poslusanje zvokov v posameznih vrtovih in njihovo
dolocanje)

spodbujanje socialno emocionalnega razvoja (spoStovanje narave in
njenih danosti, skrb za naravno okolje, samostojno raziskovanje)
spodbujanje gibalnega razvoja (rokovanje s predmeti, razvrScanje
predmetov, merjenje in tehtanje materialov, preoblacenje, spuscanje po
toboganu, plazenje po zaj¢jem rovu, skrivanje v Sotoru iz hmeljevk)

Primeri dejavnosti:

VASKI VRT

Predstavljaj si zelene grice, njive na katerih raste koruza, vinograde in

sadovnjake. Krave in ovce se pasejo na zelenih travnikih, piscanci brskajo za

semeni v prasni zemlji. Vsake toliko casa pride mimo kmet z glasnim rdecim
traktorjem. Skrbeti mora za obdelana polja in Zivino, kar ni lahko delo. To je
vaski vrt.

Izberi Zivali, ki Zivijo v vaskem vrtu! Ali piscanci jedo kamenje? PiScanci

nimajo zob. Majhni kamencki jim v Zelodcu pomagajo zmleti hrano. Zaradi

tega vcasih opazimo, da piScanci zobajo drobcene kamencke.
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Ovce na travnikih se mirno pasejo. Kaj vse nam dajejo ovce? Iz volne spletemo
oblacila, ki nas grejejo v mrzlih dneh. Izmed razlicnih oblacil izberi tista, ki so
volnena! Pois¢i pare volnenih rokavic in nogavic!

Na pasniku se pasejo tudi krave. Kaksne barve so lahko krave? Krave morajo
pojesti veliko trave, da nastane ¢im vec¢ mleka. Od povprecéne krave mlekarice
dobimo devetdeset kozarcev mleka na dan. Preizkusi stolcek za molzo, koliko
nog ima? Katere izdelke lahko naredimo iz mleka? Katerega imas najraje?
Kako pride mleko v trgovino? (ra¢unalniska animacija).

Brez vaskega vrta bi bili vsi laéni. Vecina nase hrane, prihaja z vaskih kmetij:
mleko, sadje, zelenjava, Zita, meso ... Iz ene same domace Zzivali, prasica, lahko
naredimo celo paleto okusnih izdelkov. Iz prasSi¢eve koZe pa izdelamo usnje.
Zakol prasica in izdelovanje izdelkov iz njega je na Slovenskem eden najvecjih
domacih praznikov. Imenuje se koline, koljereja, furez, furovz ... Spoznaj
izdelke, ki jih naredimo iz prasica!

Na vasi zivi babica. Povedala ti bo, kaksno je bilo Zivljenje na kmetiji v
preteklosti brez televizije in racunalnikov. Izvedel bos, kako so pekli kruh,
kaksne igre so se otroci igrali, ali so imeli otroci svoje sobe, kaksne igrace so
imeli ...

Primi in poimenuj razlicne vrste Zit, ki rastejo na polju. Poglej kaj vse lahko iz
njih naredimo!

Skrij se v Sotor iz hmeljevk!
Spoznaj nekatere zanimivke o hmelju:

e Kateri vitamin se nahaja v hmelju? (v hmelju je trikrat ve¢ vitamina C
kot v limoni)

e Kako hitro lahko raste hmelj? (tudi do 30 centimetrov na dan)

e Kaksna je skupna dolzina ene hmeljne rastline? (Skupna dolzina trte in
stranskih poganjkov pri odrasli hmeljni rastlini znasa prek 100 metrov,
za lazjo predstavo razvij klopko vrvice)

e Kako visoko lahko zraste hmelj? (v viSino lahko zraste do 9 metrov,
razvij klopko vrvice)

e Kako rastejo storzki hmelja? (v skupinah, od 2 do 7 skupaj)

e Kako velik je hmeljev storzek? Izmeri ga! (od 25 do 35 milimetrov)

e Koliko hmelja potrebujemo za 100 litrov piva? (15 dekagramov)
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e Kdaj in kje so prvi varili pivo? (pivo so varili ze pred 6000 leti v
Mezopotamiji med rekama Evfrat in Tigris. Poglej na zemljevidu kje je
to danes)

¢ Kaj pa pri nas? (v okolici Skofje Loke in Poljanski dolini v dvanajstem
stoletju)

e Kako so hmelj uporabljali Rimljani? (kot zelenjavo)

¢ Ali hmelj raste tudi v naravi? Kje?

e Kdo je bil zacetnik slovenskega hmeljarstva?

e Na kaksne nacine lahko hmelj uzivamo? Si Ze poskusil omleto iz
hmelja?

V bliznjem grmovju vohlja jez. Jezi podnevi veliko spijo in so dejavni v
glavnem ponoci. V eni no¢i lahko prehodijo tudi vec kot tri kilometre, medtem
ko iS¢ejo hrano. Kaj naredi jez, kadar se prestrasi? Poznas kaksno pesmico o
jezu?

Vaski vrt varujemo tako, da pri obdelavi polj ne uporabljamo umetnih gnojil,
skrbimo za ustrezno naravno prehrano domacih Zivali in urejenost njihovih
bivalisc.

PREDMETNI VRT

Razglej se po svoji okolici. Kaj vidi§? Povsod same predmete. Predmeti nas
spremljajo v naSem vsakdanjem Zivljenju. So povsod okoli nas. Pomagajo nam
pri pridobivanju hrane, vode, toplote, razli¢nih opravilih, komunikaciji,
transportu, druzinskem zivljenju, religiji, delu, umetnosti, zabavi in drugod.
Raziskuj, odkrivaj, sestavljaj ...!

Raziskovanje predmetov razdelimo v tri tematska podrodja:
e pod krinko (tema se nanasa na notranjost, konstrukcijo, materiale,

oblikovanje predmetov),

e uporabnost predmetov (kaksne so (bile) funkcije prdmetov ter kdo jih
(je) uporablja(l),

¢ moj predmetni svet (predmeti v otrokovem vsakdanjem Zivljenju).
Za vsako podrocdje so na voljo razlicne aktivnosti in naloge, preko katerih
otrok odkriva skrivnosti predmetov. Navajam nekaj predlogov:
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Pod krinko:

e Katere predmete bi uporabil za opazovanje dolocenih stvari (mravlja -
mikroskop, luna - teleskop, ladja na morju — daljnogled ...)?

e Sestavi in razstavi predmet. Otroci lahko predmete sestavljajo ali
razstavljajo sami, skupaj s starsi ali pod vodstvom muzejskega delavca,
Ce je predmet zelo zahteven. Pri tem spoznavajo, da so nekateri
predmeti sestavljeni iz mnogih majhnih delov, ki so nujno potrebni za
njihovo delovanje (na primer ura, kolo).

o Kajjenotri?
Z roko sezi skozi odprtino v skatlo (vreco) in povej kaj je v njej.

e Iz mnoZice predmetov izberi vse, ki so narejeni iz plastike (kamna, lesa

).

e Kateri predmet ne sodi zraven? (lahko po funkciji, barvi, obliki,
materialu ...).

e Postavi se v vlogo detektiva in ugotovi, katere sledi pripadajo
dolocenim Zivalim.

e Na tleh so blatne sledi cevljev. Katerim cevljem pripadajo? Pravilno
razvrsti cevlje na sledi, ki jim pripadajo.

o Skozi odprtino sezi z roko v skatlo (vreco) in ugotovi, kaksna obutev se
skriva v njej (copati, sandali, Skornji ...).

e Preizkusi s ¢im vse lahko zapnemo in odpnemo plas¢! (gubmi, zadrga,
jezek, trakci, pas ...).

e Khnjige so lahko iz razlicnih materialov. Kaksnih? (blago, plastika, papir,
karton ...).

e DPovezi predmete in njihove mocno povecane fotografije.
e Kateri predmet je sestavljen iz vseh teh delov?
e Kateri predmet je narejen rocno? (ostali so strojno).

e Pred sabo imas po dva podobna predmeta z isto funkcijo. Kateri je
narejen rocno in kateri strojno? (zobotrebec, skodelica za caj, vaza, papir

"
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Kaj je to? Predmet, ki je v resnici zelo majhen, mocno povecamo in
obratno.

Uporabnost predmetov:

Pred sabo imas razli¢cne predmete. Kdo jih uporablja? Na primer fen —
frizer, lopar — pek, kela - zidar, izvija¢ — avtomehanik...).

Katere izmed predmetov uporablja otrok star 3 mesece, 1 leto in 10 let?

Za kaj se uporabljajo razlicne krtace? (krtaca za lase, obleko, pasja
krtaca, zobna Scetka, sirkova krtaca ...).

Za kaj se uporabljajo razli¢ne Zlice? (jedilna Zlica, lesena Zlica, zlica za
Cevlje, Zlica za nabiranje mravljindjih jajc ...).

S ¢im je slovenski, kitajski in afriski otrok? (Zlica, palcke, roka).

Kaj je to in za kaj se uporablja? Uporabimo stare, otrokom nepoznane
predmete (na primer macek za privzdigovanje hmeljevk ...) Odgovore
najdemo na primer pod pokrovcki, v predalih ...

Kaj je to in za kaj se uporablja? Uporabimo nove, otrokom nepoznane
predmete. Odgovori so skriti v bliZini.

Katerega od predmetov bi uporabil za na primer oblikovanje masla?
Kateri predmet ne sodi med poljedelsko orodje?

PoveZi v pare po en star in nov predmet, ki imata enako funkcijo.
(oljenka — reflektor, star in nov mlincek za poper, peglezen — likalnik ...).

Oceni dolzino prijateljevega cevlja in jo nato izmeri. Si imel prav?

Oceni visino svojega prijatelja in ga nato izmeri. Za koliko si se zmotil?

Moj predmetni svet:

Pois¢i pare predmetov, ki sodijo skupaj. Zakaj? Na primer miska —
racunalnik, zamasek - steklenica, kaseta — videorekorder, noz — vilica,
zoga —kos ...).

Katerim pticam pripadajo jajca? Pomagaj si s slikami. (kokos, prepelica,
noj, gos ...).
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¢ Prisluhni in povej kateri predmet povzroca dolocen zvok (telefon, raglja,
ura, modem ...).

e V Kkateri ovojni papir bi zavil darilo za posameznike na praznicnih
fotografijah in zaka;j?

e Ali lahko v 20 sekundah obleces pet delov zascitne obleke? Kdo jo
uporablja v vsakdanjem zivljenju? (gasilci).

¢ Med razlicnimi predmeti izberi predmet najljubse barve!
e Povohaj, kje se skriva kava in kje caj!

e Iz katerih rastlin lahko pripravimo caj?

e S ¢im jes cokolesnik in zakaj?

e Katera peska ali kos¢ica pripada dolo¢enemu sadezu?

e Odpravljas se v hribe. Kaj bos vzel s seboj in zakaj?

e (Odpravljas se na morje. Kaj bos vzel s seboj in zakaj?

e Kateri izmed predmetov je po tvoje najstarejsi? (pisala, telefoni,
avtomobili ...).

e Pred seboj ima$ predmete iz razli¢nih koncev sveta. Ugotovi, od kod
prihajajo, in na zemljevidu poglej, kje je to.

V predmetnem vrtu otroci raziskujejo predmete skupaj s starsi, Se posebej, ce
Se ne znajo brati. Poleg navodil za raziskovanje so na voljo tudi dodatne
informacije za starse.

USTVARJALNI VRT

Predstavljaj si, da si v velikanskem pisanem vrtu, kjer rastejo otroske ideje in
lahko pocnes kar Zzelis: ustvarjas, razmisljas, v miru listas knjigo, poslusas
pravljice in razlicne zgodbe, fotografiras, se igras z lutkami, oblikujes glino ...
To je ustvarjalni vrt, najbolj ploden vrt na svetu.

V ustvarjalnem vrtu maskota ucnega srediS¢a spodbuja otroke k
samostojnemu ustvarjanju in izrazanju skozi razlicne materiale in dejavnosti.

155



.....

......

najdes v vrtu. Lepi, strizi, zigosaj, sestavljaj, barvaj, trgaj ...! Ali pa zlezi v
skrivni koti¢ek in si v miru oglej knjige. Prosi starSe, da ti tudi kaksno
preberejo.

V ustvarjalnem vrtu otroci in starsi skozi razlicne medije krepijo razlicne
inteligence (o katerih govori Gardner). Za krepitev jezikovne inteligence otroci
piSejo, Zigosajo, resujejo anagrame, krizanke, piSejo pisma, se igrajo z lutkami
... Z razliénimi tabelnimi igrami, kartami in sestavljankami otroci krepijo
logi¢no-matematicno inteligenco. Prostorska inteligenca je prisotna pri igranju
racunalniskih iger, barvanju, risanju, slikanju, fotografiranju, ustvarjanju z
lutko, zbiranju in razvrS€anju razlicnih predmetov, znamk, wuporabi
kalejdoskopa ... Primeri dejavnosti za krepitev telesno-gibalne inteligence so:
igra s kockami, materiali za gradnjo, na voljo morajo biti tudi razli¢ni materiali
za izdelavo mask, barvanje obraza, tekstil, oprema za rocna dela, lutke, ¢e pa
obstaja mozZnost zunanjih aktivnosti tudi frizbi, hula hop, kolebnice, Zoge in
druga Sportna oprema. V glasbenem koticku otroci preizkusajo razli¢ne
instrumente, jih izdelujejo, pojejo karaoke, prisluhnejo skrivnostnim zvokom
... S tem krepijo glasbeno inteligenco. Medosebna inteligenca se spodbuja z
udeleZbo v skupinskih aktivnostih, kot so »kuhinja«, »hiSa za punckec,
medtem ko osebno inteligenco krepijo v samostojni igri, listanjem knjig v
skrivnih kotickih ... Naturalisticna inteligenca se lahko krepi z igro s
Skoljkami, kamni, Zivalskimi igracami, opazovanjem majhnih predmetov ali
zivali pod mikroskopom, pogovori o skrbi za rastline in domace Zivali ...

.....

pobude in moznosti za izrazanje. Otrok ima pri delu svobodo, od njega pa se
pricakuje neposrednost, drugacnost, izvirnost. Tako nastajajo otroska
umetniska dela. V ustvarjalnem vrtu otroci svoje izdelke tudi razstavijo. V ta
namen sluZzijo posebne police ter vrvice s kljukicami. Njihovi izdelki postanejo
umetnine. Z njimi se lahko potegujejo za privlacno nagrado, ki jo vsak mesec
podeljuje maskota srediSca. Posebno kategorijo predstavljajo druZinske
umetnine, ki nastanejo v sodelovanju otrok in starsev.

Na svetu imamo zelo razlicne vrtove. Na vse moramo paziti in zanje skrbeti.
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Dodatni programi:

Za popestritev ponudbe in kot dopolnilo ob razstavnih postavitvah ponudimo
tudi razlicne programe. Dobri programi pomenijo vec obiskovalcev in
posledicno vedji dodatni zasluzek. RazSirijo muzejsko izkusSnjo s tem, da
omogocajo na primer poglobitev znanja o doloceni temi, dostop do virov ...

Programi morajo biti zasnovani za razlicne ciljne skupine:

Predsolske otroke, ki imajo radi okolje, ki ponuja igro vlog, »hands on«
pristop, moznosti za ustvarjanje s preprostimi materiali, prostori za
igranje in razvijanje motoricnih sposobnosti. Mogoc¢ je tudi obraten
pristop. Razlicne rekvizite lahko muzej odnese tja, kjer se otroci
nahajajo, na primer v bolnice, vrtce ter na ta nacin seznanijo otroke in
starSe z muzejskimi aktivnostmi. Muzeji imajo veliko mozZnosti za
¢rpanje idej. Na voljo so delovni zvezki in publikacije. Muzej s svojo
zbirko lahko organizira »dan zbirateljev«, ko otroci prinesejo v muzej
svoje zbirke predmetov, ki jih cenijo in o njih izvejo kaj vec.

Osnovnosolske otroke, ki radi delajo bolj intenzivno, se ucijo novih
spretnosti ali sodelujejo na vedjih projektih. Muzej jim lahko ponudi
enodnevne delavnice ali ucne ure izven pouka na doloceno temo. Otroci
lahko raziskujejo teme =za razstave, poslikajo stene muzeja ter
nastudirajo igre ali lutkovno predstavo. Delavnice lahko trajajo tudi vec
dni. Osnovnosolci imajo radi poletne tabore. Muzej lahko v povezavi s
Solo izvede posebne »hands on« aktivnosti, ki se navezujejo na ucni
program.

Srednjesolsko mladino, ki lahko pomaga mlajsim otrokom pri dolocenih
aktivnostih, ustvarjalnih delavnicah, izvaja evalvacijo z intervjuji in
opazovanjem obiskovalcev, nacrtuje in oblikuje dele razstave. Lahko so
demonstratorji ali vodijo delavnico, urejajo muzejski casopis, obnavljajo
muzejsko domaco spletno stran. Mladostniki prihajajo v muzej
nakljucno, lahko pa delajo kot prostovoljci.

Druzine. Programi za druzine so nacrtovani tako, da ustrezajo razli¢cnim
nacinom Zivljenja ljudi. Muzej lahko ponudi literarne programe za vso
druzino, skupne wustvarjalne delavnice, strokovna predavanja o
otrokovem razvoju ali tematska druZinska druZenja (na primer Igraca iz
babicine mladosti v Otroskem muzeju Hermanov brlog v Celju).
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Posebej bom izpostavila programe za Sole. Njihovo nacrtovanje je zelo
zahtevno, saj zahteva upostevanje ucnega nacrta in ucinkovito sodelovanje
muzeja z ucitelji.

Kljuéni element uspesSnega programa za Solo je dolocitev ciljne skupine.
Preden jo dolo¢imo, se moramo vprasati, kaksno je poslanstvo muzeja, se
pravi, kaksne starostne omejitve smo si zadali, kaj je nas muzejski fokus, za
katero starostno skupino je razstava, ali obstaja mozZnost sodelovanja s
Studenti v muzeju, kakSno mora biti predznanje otrok, kako pogosto naj
razred obiS¢e muzej ter kdo placa obisk. Sodelovanje uciteljev pri nacrtovanju
programov za Sole je pogoj za uspeSen razvoj programa. Sodelovanje muzeja
in Sole je nujno in zagotavlja, da se program v muzeju povezuje z ucnim
nacrtom.

Kustos pedagog skrbi za komunikacijo med muzejem in Solo ter se povezuje z
lokalnimi ucitelji okoliskih Sol. Vzpostavitev ucinkovite komunikacije med
muzejem in Solo je osnova. Ena od moZnosti je izdelava letnega urnika
programov za Solske obiske. Programi, ki jih muzej ponuja, se morajo
povezovati z u¢nim nacrtom. Muzejska izkusnja mora razsiriti in oplemenititi
nauceno v razredu. Nacrtovani programi se morajo navezovati na teme,
obravnavane v razredu, ali na specificne potrebe obiskovalcev, predsolskih ali
osnovnosolskih otrok. Casovna omejitev je potrebna. Programi morajo biti
izvajani v dolo¢enem casovnem okviru, podobno kot poteka pouk v razredu.

Obisk muzeja je navadno povezan s tremi elementi: aktivnostmi, ki potekajo
pred obiskom v razredu, s samo muzejsko izkusnjo in aktivnostmi v razredu
po obisku. Aktivnosti pred obiskom pripravijo otroke na obisk, po obisku pa
poskrbijo za ponovitev in utrditev naucenega v muzeju. »Pred« in »po«
aktivnosti naj bodo v tiskani obliki. Kustos pedagog lahko obisce razred,
predstavi temo in pripravi ucence na obisk. Aktivnosti morajo biti kratke,
zgoscene in lahko izvrsljive. Njihova povezava z obiskom muzeja mora biti
vidna.

Redno izvajamo tudi programsko evalvacijo, s katero ocenimo nase delo. To
naj bi bil stalen proces. Evalvacijska metodologija je razlicna, odvisna od
casovnih okvirov, finan¢nih zmozZnostih in ljudi, ki so na voljo. Podatke lahko
pridobimo z intervjuji in vprasalniki ter z opazovanjem obiskovalcev. V
evalvacijski proces vkljucimo tako ucitelje kot ucence. Tako dobimo povratno
informacijo o tem, kaj je dobro in kaj ne. Evalvacija je osnova za nadaljnjo
pripravo programov.
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Primerni in zanimivi dodatni programi za vse ciljne skupine so na primer:

Zelis¢a male carovnice: mala ¢arovnica udelezencem predstavi razli¢na
zdravilna in aromaticna zeliS¢a, njihovo uporabo oziroma magicne
ucinke, udelezenci spoznajo kaj je to poparek, tinktura ..., izdelajo
diSeco zelis¢éno vrecko, pripravijo okusen zeliS¢ni namaz.

Cajanka: udeleZenci spoznavajo razli¢ne vrste ¢ajev, njihovo uporabo,
ucinke na zdravje, poskusijo razli¢ne vrste cajev ter skupaj pripravijo in
popijejo skodelico najljubsega caja.

Hmelj v kuhinji: udeleZenci spoznajo, kateri deli rastline so uzitni, kdaj
jih nabiramo in nacin priprave jedi iz hmelja (spomladanska solata,
hmeljevi poganjki na maslu, omleta s hmeljem, zeleni rezanci ...).
Delavnica lahko poteka na ekoloski kmetiji.

Ogled dokumentarnih filmov o Zivalskem in rastlinskem svetu.
Predavanja oziroma pogovori strokovnjakov z otroki o izbranih
zivalskih vrstah.

Obisk oskrbnika Zivali iz zivalskega vrta. Pogovor z otroki o skrbi, negi,
potrebah doloc¢enih Zivalskih vrst.

Predstavitev nenavadnih rastlinskih vrst.

Ure pravljic in z njimi povezano ustvarjanje.

Razlicne tematske ustvarjalne delavnice, na primer: oblikovanje Zivali iz
testa in drugih materialov, izdelovanje slikovitih sneZink ...
Praznovanja rojstnih dni: otrok v muzeju praznuje rojstni dan, pri tem
pa je Stevilo povabljencev omejeno. Po dogovoru s starsi muzej lahko
razposlje vabila, poskrbi za torto, jedaco in pijaco ter poucno zabavni
program.

Skrivnostni predmeti: predmeti kot ucna orodja - z vajami in igricami
otroci razvijajo vescine za ucenje s predmeti (program za Sole).

Predlogi za aktivnosti doma:

Otrok v muzeju dobi vrecko s semeni navadne trave. Poseje jo doma na
svojem vrtu ali loncku na balkonu. Otrok naj zanjo samostojno skrbi.
Doma otroku pokazemo, kako naj locuje odpadke oziroma v katere
zabojnike sodijo razli¢ni odpadki. S tem mu pokaZemo, da lahko tudi on
veliko stori za varstvo okolja.

Z otrokom pojdimo v knjiZnico in si sposodimo knjige o Zivalih, ljudeh,
pokrajinah, ki jih je spoznal ter se o njih pogovarjajmo. Tako Se
nadgradimo pridobljeno znanje.
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Naredimo cisto pravo ledeno goro, ki bo plavala v slani vodi. Navodila
posreduje maskota sredisca.

S prijatelji se lahko otroci igrajo pingvine. Za igro potrebujemo le vrecko
z zrnjem. Otroci si napolnjeno vrecko podajajo z noge na nogo, ne da bi
padla na tla, tako kot pingvini prenasajo svoja jajca in mladice na svojih
stopalih, da ne pridejo v stik z ledeno podlago.

Otrok naj naredi Zzivobarvno pingvinsko masko in se spremeni v
antarkti¢nega pingvina.

Peljimo otroka v zivalski vrt.

Peljimo otroka v botanicni vrt, kjer bo spoznal nenavadne rastline na
primer mesojedke.

Peljimo otroka v Prirodoslovni muzej Slovenije.

Peljimo otroka v Slovenski etnografski muzej in se v Etno AbecedaZu
sprehodimo skozi jezikovni labirint nase dediscine.

Povezava s kurikulumom za vrtce:

Tematska podrodja in dejavnosti interaktivnega ucnega sredisca za otroke in
druZine se povezujejo z vsemi podrocji dejavnosti v vrtcu in nekaterimi
njihovimi cilji:

Gibanje: omogocanje in spodbujanje gibalne dejavnosti otrok,
spoznavanje pomena sodelovanja v igralni skupini, razvijanje fine
motorike, izvajanje naravnih oblik gibanja (plezanje, plazenje ...).

Jezik: vkljucenost v komunikacijske procese z otroki in odraslimi,
spoznavanje besede, knjige, kot vira informacij, ucenje samostojnega
pripovedovanja, ustvarjalnega izrazanja v jeziku.

Umetnost: spodbujanje radovednosti in veselja do umetniskih
dejavnosti, spodbujanje dozivljanja, izrazanja in veselja do lepote,
razvijanje sposobnosti izrazanja doZivetij v razlicnih umetniskih jezikih
(likovnem, dramskem, glasbenem ...), uporaba in razvijanje spretnosti,
spoznavanje, raziskovanje, eksperimentiranje z umetniskimi sredstvi ...

Druzba: spoznavanje in dojemanje telesnih podobnosti in razlik med
Jjudmi in enakovrednost vseh, otrok spoznava, kako je zgrajena druzba,
in se seznanja z razli¢cnimi funkcijami bliZznjega druZbenega okolja
(poklici, prazniki ...), postopno seznanjanje s SirSo druzbo in kulturo,

160



razvijanje interesa in zadovoljstva ob odkrivanju SirSega sveta zunaj
domacega okolja.

e Narava: otrok odkriva, spoznava in primerja Zivo in nezivo naravo,
otrok odkriva, spoznava in primerja ziva bitja, njihova okolja in sebe kot
enega izmed njih, otrok spoznava, kaj potrebuje sam in druga Ziva bitja
za zivljenje, odkriva in spoznava, da je Zivljenje zivih bitij odvisno od
drugih bitij in od nezive narave, otrok pridobiva izkusnje, kako sam in
drugi ljudje vplivajo na naravo in kako lahko dejavno prispeva k
varovanju in ohranjanju naravnega okolja, spoznava vremenske pojave
in si oblikuje predstavo o planetu Zemlja.

e Matematika: seznanjanje z matematiko v vsakdanjem Zivljenju,
klasificiranje in razvrScanje, spoznavanje in odcitavanje graficnih
prikazov, iskanje razliénih moznosti reSitve problema.

Kadrovski in materialni pogoji:

V Vrtovih sveta naj bosta ves ¢as prisotni dve usposobljeni osebi, ki aktivno
spremljata dogajanje, usmerjata otroke, jim pomagata, odgovarjata na
vprasanja starSev in otrok. Materialni pogoji so odvisni od posameznih
ambientalnih postavitev oziroma njihovega obsega, uporabe razlicnih
materialov in tehnologij. Vse skupaj pa je odvisno od prostorskih kapacitet.

Zakljucek

Teoretiki ucenja se strinjajo, da se otroci ucinkoviteje ucijo, ¢e so aktivni
udeleZenci v procesu ucenja in ne pasivni opazovalci in prejemniki znanja.
Naloga odraslega je vzpostaviti ucinkovito ucno okolje, ki pri otroku stimulira
zeljo po ucenju. Odrasli naj otroke vzpodbuja, da postavljajo vprasanja,
usmerja, odgovarja na vprasanja, vzpodbuja, da nekaj sami naredijo in pridejo
do lastnih spoznanj ... Otroci naj bodo aktivni udelezenci ucnega procesa,
odrasli pa so vodici v procesu odkrivanja.

Za omogocanje aktivnega ucenja otrok so pomembne tudi sestavine oziroma
ekomuzeja ucnega prostora, ko so: orientacija in povezanost s prostorom,
vsebinska bliZzina, povezava z znanim, moZnost razlicnih nacinov ucenja,
razstavne tehnologije, Cas, socialna interakcija ... Predmeti v interaktivnih
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ucnih sredis¢ih so ucna orodja, preko katerih otrok na razlicne nacine
pridobiva nova spoznanja. Rokovanje s predmeti je dovoljeno in zazeleno.
Nacin njihove prezentacije je interaktiven in kontekstualen. Predmeti so lahko
le sestavni del razli¢nih aktivnosti. Ucenje je kompleksen proces, ki izvira iz
interakcije med otrokovim miSljenjem in njegovimi izkuSnjami z zunanjim
svetom. Otroci pridobivajo znanja o fizicnem in socialnem svetu, v katerem
zivijo, skozi interakcijo s predmeti in ljudmi. Otrok ni treba siliti k ucenju, saj
so zanj motivirani z Zeljo, da si osmislijo svet.

Ucenje s predmeti je lazje, e vemo, kaksen stil ucenja najbolje ustreza otroku.
Nekateri otroci so tako imenivani slusni tipi, ki se hitreje udijo in lazje
razumejo, ¢e jim beremo oziroma ce sliSijo razlago predmetov ter laZje sledijo
verbalnim kot pisnim navodilom. Vizualni tipi imajo radi knjige z veliko
slikami, najraje berejo sami, najbolj pa si zapomnijo informacije v obliki slik,
grafov, zemljevidov, tabel, kart, risb, ki jih tudi sami radi riSejo. Nekateri pa se
najlazje ucijo tako, da se dotikajo predmetov in obc¢utijo materiale. Razstavne
strategije morajo biti zasnovane tako, da poleg stimuliranja vseh cutil,
stimulirajo tudi uporabo razli¢nih inteligenc, u¢nih stilov in strategij.

Interaktivno ucno sredisce je prototip nove paradigme za oblikovanje ucnih
okolij. Zagotavlja kakovostne izkusnje za otroke in vso druZino. Zivljenjskost
je glavna dimenzija, ki omogoca nepozabno doZivetje.

162



LITERATURA IN VIRL
Armstrong, Thomas, 1999: 7 Kinds of Smart: Identifying and Developing Your
Multiple Intelligences. New York: Plume Book.

Batisti¢-Zorec, Marcela, 2003: Razvojna psihologija in vzgoja v vrtcih. Ljubljana:
Institut za psihologijo osebnosti.

Caulton, Tim, 1998: Hands — on Exhibitions. Managing Interactive Museums and
Science Centres. London: Routledge.

Falk, John Howard, Dierking, Lynn Diane 2000: Learning from Museums: Visitor
Experiences and the Making of Meaning. New York: AltaMira Press.

Gardner, Howard, 1985: Frames of mind — The Theory of multiple intelligences.
New York: Basic Books.

Gogala, Stanko, 2005: Izbrani spisi. Ljubljana: Drustvo 2000.
Hein, George, 1998: Learning in the Museum. London: Routledge.

Hein, George, Alexander, Mary 1998: Museums Places of Learning. Washington
D.C.: American Association of Museumes.

Hoffman, Martin, 2000: Empathy and Moral Development. Cambridge:
University Press.

Hooper-Greenhill, Eilean, 1994: Museums and Their Visitors. London and New
York: Routledge.

Hooper-Greenhill, Eilean (ur.), 1994: The Educational Role of the Museum.
London: Routledge.

Isbell, Rebecca, Isbell, Christy, 2003: The Complete Learning Spaces: Book for
Infants and Toddlers. Beltsville: Gryphon House.

Marentic-Pozarnik, Barica, 2000: Psihologija ucenja in pouka. Ljubljana: DZS.

Marjanovi¢-Umek, Ljubica, (ur. ), 2001: Otrok v vrtcu: prirocnik h Kurikulu za
vrtce. Maribor: Obzorja.

Marjanovic-Umek, Ljubica, Zupancic¢, Maja (ur.), 2004: Razvojna psihologija.
Ljubljana: Znanstvenoraziskovalni institut Filozofske fakultete.

Silvac, Betty, 1997: Getting the Shows on the Road: The Role of Traveling Exhibits in

a Museum Plan. V: Collective Vision: Starting and Sustaining a Children's
Museum. Washington, D. C.: Association of Children's Museums, str. 125-128.

163



