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IZVLECEK

V $olskem letu 2022/2023 smo obelezevali 150-letnico
stavbe Prve gimnazije Maribor. Kot poklon »lepotici
na Maistrovem trgu< sem z izjemnim timom dijakov in
dijakinj ustvaril izobrazevalno druzabno igro, s katero
smo se poblize dotaknili zanimive zgodovine nase
$ole in mesta. Zgodovinskim dejstvom smo primesali
nekaj fantazije in tako oblikovali preplet skrivnosti,
ugank in prekletstva, ki se jih udelezenci lotijo v obliki
interaktivnega sprehoda po $oli. Resitev igre in s tem
usode $ole je odvisna od iznajdljivosti in sodelovanja
celotne ekipe. Ker so bili dijaki in dijakinje soustvarjalci
projekta, je ta namenjen predvsem njim, pa tudi
zaposlenim na $oli, nekdanjim dijakom in dijakinjam
ter drugim. S tem projektom se dijaki in dijakinje Prve
gimnazije Maribor seznanijo z uporabno vrednostjo
zgodovinskih virov, saj z njihovo pomoc¢jo spoznajo
zgodovino $ole in Maribora.

Kljuéne besede: zgodovinski viri, motivacija, izobraze-
valno-druzabna igra, kvadrivij, alegorije

ABSTRACT

In the 2022/2023 school year, we commemorated the
150th anniversary of the building of the Maribor First
General Upper Secondary School. As a tribute to the
“beauty in General Maister Square”, I created an educational
board game with an exceptional team of students, which
takes a closer look at the interesting history of our school
and city. We have incorporated a touch of fantasy into
the historical facts, intertwining mysteries, puzzles and
curses, which the participants embark on in the form
of an interactive tour of the school. Solving the game
and consequently the fate of the school depends on the
resourcefulness and cooperation of the entire team. As the
students were the co-creators of the project, it is intended
primarily for them, but also for the school staff, former
students, and others. Under the project, students of the
Maribor First General Upper Secondary School come to
know the usefulness of historical sources, as they learn
about the history of the school and of Maribor through
them.

Keywords: historical sources, motivation, educational
board game, Quadrivium, allegories
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uvoD

Prva gimnazija Maribor je bila kot institucija ustanovljena Ze leta 1850. V spomin
na takrat ustanovljeno Nizjo realko smo imeli za leto 2020 v nadrtu veliko
dogodkov, a nam je praznovanje pokvarila epidemija covida-19. V celoti nam je
uspelo realizirati le postavitev stalne razstave o zgodovini $ole. Ker smo v aktivu
zgodovine s pomocjo profesorice umetnostne zgodovine opravili kakovostno
delo, sem zacel razmisljati, kaj storiti ob 150-letnici stavbe. Ze pred epidemijo
sem bil navdusenec t. i. sob pobega, med njo pa so te sobe postale celo didakti¢no
sredstvo, metoda za motiviranje ucencev, dijakov. Zato sem poskusil v tej smeri
razviti idejo, ki bi bila nekaj podobnega, a vseeno nekaj druga¢nega, unikatnega.
Prav omenjena razstava mi je ob raziskovanju zgodovine nase $ole omogo¢ila, da
sem izvedel veliko novega in zanimivega o stavbi, ki sem jo obiskoval ze kot dijak,
danes pa kot profesor. Med drugim sem ugotovil, da so ob za¢etku gradnje v $olske
temelje zakopali pravo ¢asovno kapsulo s skrbno izbranimi predmeti, ki so postali
temelj oz. izhodi$ce unikatne zgodbe in projekta, v katerega sem zacel vkljucevati
dijake in dijakinje ter zaposlene. Vedel sem, dabo veliko prakti¢nega dela s pripravo
gradiv, timskih pogovorov z izmenjavo mnenj, izvedbo testnih skupin, s katerimi
smo iskali izbolj$ave v poteku igre, zdruzevanja razli¢nih vrst znanja.

PREDMETI V TEMELJNEM KAMNU SOLE

Drugega oktobra 1873 je v Mariboru odprla svoja

vrata stavba takratne Vi§je realke, danasnja Prva

gimnazija Maribor. Tako smo prav 2. oktobra 2023

obelezili 150-letnico obstoja te stavbe. Gradnja se

je zacela 10. junija 1871, ko so med slovesnostjo v

temeljni kamen polozili $katlo s skrbno izbranimi

predmeti: fotografijo takratnega Zupana, Matthiusa

Reiserja, avstrijske novce, aktualni izdaji dnevnih

¢asopisov Tagesposta in Marburger Zeitunga, tloris

realke, spominsko listino in vino pekrskega vinarja

Rauscherja. In prav v povezavi z okroglo obletnico in

omenjenimi predmeti sem dobil zamisel, da na $oli

izpeljem projekt v obliki izobrazevalne igre, vkateri bi

udelezenci po $oli iskali replike predmetov iz temeljnega kamna. Da pa bi bil izziv
¢im bolj zanimiv za sodobne generacije dijakov, sem iskanju predmetov dodal $e
domisljijski zaplet. Igro sem poimenoval Quadrivium po $tirih zenskih figurah,
ki stojijo na strehi $ole in predstavljajo alegorije anti¢nega kvadrivija: aritmetiko,
geometrijo, astronomijo in glasbo. Prav te figure imajo klju¢no vlogo pri uspesni
resitvi igre. Odloc¢il sem za latinsko obliko imena, saj na $oli od leta 1996 izvajamo
tudi program klasi¢cne gimnazije in ker pedagoski koncept kvadrivija izvira
iz antike. Latins¢ino vklju¢ujem v zgodbo $e na posameznih postankih, kjer
udelezence ¢akajo kode z latinskimi reki, ki igro vsebinsko dodatno popestrijo,
ter z nazivom kustos, ki smo ga izbrali za vodje oziroma izvajalce igre. Beseda
kustos namre¢ pomeni ¢uvaj, varuh ali strazar oseb, krajev ali predmetov.
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Dijakinje v vlogi alegorij, ki
krasijo streho Prve gimnazije

Maribor.
(Foto: Boris Ferk.)



ZAPLET Z RAVNATELJEVIM DNEVNIKOM IN ALEGORIJE
KVADRIVIJA

Zgodba Quadriviuma se za¢ne v sodobnem ¢asu, ko delavci ob obnovi $ole
odkrijejo dnevnik prvega ravnatelja, Josefa Essla. V njem tedanji ravnatelj
opisuje dogodke, ki so se zgodili med gradnjo realke. Gre za mesanico
resni¢nih zgodovinskih dejstev ter fikcije. Morda najbolj presenetljiv in za
dana$nje Case precej neverjeten je podatek, da so eno najbolj reprezentativnih
stavb v Mariboru zgradili le v dveh letih — od zamisli do slavnostnega odprtja
je namre¢ minilo le 28 mesecev. Za taksen podvig so bili zasluzni trije mozje:
ravnatelj Josef Essl, Zupan Matthidus Reiser in arhitekt Wilhelm Biicher,
ki so tudi glavni liki zgodbe. A brez zapleta seveda ne gre. Iz ravnateljevega
dnevnika izvemo, da je tik pred polozZitvijo temeljnega kamna med njim in
arhitektom prislo do hudega spora. Biicher, ki je bil priznan arhitekt v tedanji
Avstro-Ogrski, pa tudi ¢lan prostozidarske loze, je Zelel kljub omejenemu
prorac¢unu na procelje $ole postaviti Stiri kipe

alegorij — personifikacij anti¢nega kvadrivija,

ravnatelj pa je bil bolj naklonjen manjsi in cenejsi

uri. Zupan je odobril arhitektov predlog. V no¢i tik

pred slavnostno poloZitvijo temeljnega kamna se je

Biicher oglasil pri razjarjenem Esslu in mu razlozil,

da kipi po prostozidarskih prepri¢anjih varujejo

stavbo pred nesrecami. Prosil ga je tudi, da v

temeljni kamen polozi $e miniature alegorij, kibodo

poskrbele, da bo $ola dolgo in uspesno delovala. A

ravnatelj, ki ni bil naklonjen vrazeverju, arhitektovi

zelji ni ugodil. Gradnja $ole je sicer potekala hitro

in brez ve¢jih tezav, a Ze nekaj dni po slovesnem

odprtju Visje realke so se nad njo zgrnili temni

oblaki. Ob¢ini je zmanjkalo denarja za ureditev

kanalizacije in plo¢nika pred $olo, za uro, ki si jo je

ravnatelj tako Zelel, so morali zbirati prostovoljne

prispevke, kvarilo se je gretje, u¢enci in profesorji

so obolevali. Skrbi in nesre¢e so ravnatelja Essla

tako iz¢rpale, da je tudi sam resno zbolel in po le

nekaj mesecih pouka, 19. aprila 1874, umil, star le

44 let. Kmalu po njegovi smrti so tezave izginile.

Ob¢ina je uredila trg, namestili so uro in zgradili $e

telovadnico.

Sola je nato uspesno delovala skoraj stoletje in pol,

ko so se zaradi epidemije covida-19 zaprla Solska

vrata, odpovedane so bile vse slovesnosti ob praznovanju, decembra 2020 pa
jo je poskodoval se potres. Obnova je bila nujna in prav med njo so v prostorih
nekdanjega ravnateljevega stanovanja nasli dnevnik, ki je sprozil govorice o
starem prekletstvu. In ¢e verjamete ali ne — razen odkritja dnevnika, spora in
prekletstva so vsi dogodki v zgodbi resni¢ni.

Zgodovina v $oli 2, 2023

Kipci alegorij in dnevnik
prvega ravnatelja, Josefa

Essla.
(Foto: Boris Ferk.)
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POTEK IGRE (SOBE POBEGA)

Zgodbo iz prej$njega poglavja kustosi predstavimo

igralcem oziroma udelezencem igre in jih tako pova-

bimo v svet, kjer se mesata fikcija in resnica. Ob tem

prejmejo ravnateljev dnevnik, ki jim je v pomo¢ in

vodilo pri reSevanju nadaljnjih korakov. Z namigi, ki

so skriti po $oli, udelezenci izsledijo predmete iz te-

meljnega kamna ter podobe alegorij, ki so klju¢ne za

pomiritev prekletstva. Ob tem na zanimiv in interak-

tiven nacin spoznavajo zgodovino $ole ter pomemb-

ne dogodke in zgodovinske osebnosti, povezane z

Mariborom in stavbo Prve gimnazije. Obenem pa

se ucijo sodelovanja in timskega dela, uporabljajo

logi¢no misljenje, kombinirajo znanje iz razli¢cnih

podro¢ij (latind¢ina, zgodovina, umetnostna zgo-

dovina ...). Pri tem so jim v pomo¢ tudi QR-kode,

ki nudijo poglobljen vpogled v zgodovinske dogod-

ke, povezane z dolo¢enim krajem ali predmetom na

Soli. Cilj igre je odkriti $katlo iz temeljnega kamna

ter vanjo zloziti vse ustrezne predmete, resiti $olo

prekletstva ter tako Prvi gimnaziji omogo¢iti, da bo

uspesno delovala $e vsaj naslednjih 150 let. Ob za-

¢etku igre udelezenci prejmejo $e telefonsko $tevilko

kustosa, saj ¢e se kje zataknejo ali ¢e bi potrebovali $e

kak dodaten namig, lahko kustosu pigejo ali ga celo pokli¢ejo. Sola je velika in
udelezenci, ki je ne poznajo, se zlahka kje izgubijo. Skupina, najve¢ $estih ude-
lezencev, mora biti precej miselno in fizi¢no aktivna, da igro pripelje do konca
v manj kot eni uri. Na zadnji tocki se med udelezence vrne kustos, ki pregleda
vsebino $katle, in ce je ustrezno polna, jim preda diplomo za uspesno resitev
uganke in $olske prihodnosti. V tem kratkem odstavku opisujem le bistven po-
tek igre, saj vam natan¢nej$ega ne morem izdati, ker bi s tem razkril tiste kom-
ponente igre, za katere je nujno, da ostanejo skrite.

PRIPRAVA GRADIV, PREDMETOV IN SNEMANJE
PROMOCIJSKEGA FILMA

Ko sem v izhodi$¢u ideje sestavil opisano kombinacijo zgodovinskih dejstev in
fikcije ter v to vkljucil predmete iz temeljnega kamna, so na vrsto prisli dijaki
in dijakinje. V tim sem povabil tiste, za katere sem menil, da bo z njimi mozno
doseci ¢im boljse rezultate pri izdelavi predmetov, izboljsavi igre ter izpeljavi
zgodbe. Najprej smo morali izdelati sedem kakovostnih replik vseh predmetoyv,
ki so v temeljnem kamnu, ter nekaj dodatnih predmetov, s katerimi smo igro
smiselno povezali v celoto. Najmanj dela smo imeli z novci, saj smo mosnji¢ek
napolnili z nekaj manj vrednimi kovanci. Tudi portret Zupana smo hitro nasl,
ga kakovostno natisnili ter vstavili v okvir za slike. Da smo udelezencem igre
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Primer QR kode ter fotografije
mariborskih Zupanov in

moSnja z Novci.
(Foto: Boris Ferk.)



nekoliko otezili delo, smo dodali $e dva njegova

zupanska predhodnika, igralci pa morajo s pomo¢jo

namigov in informacij skritih po $oli ugotoviti,

v katerem okvirju se skriva pravi portret. Vina

seveda nismo replicirali, tako da je steklenica v

igri prazna. Smo pa oblikovali domisljijsko vinsko

etiketo, s podobami alegorij, s posebnim imenom

ter z namigom za naslednji korak v igri. Spominsko

listino smo vsebinsko priredili, napisana je s

pisavo, ki spominja na starinske pisalne stroje, in

natisnjena na postaran rumenkast papir. Vedji izziv

so predstavljali oba ¢asopisa in tloris $ole. Casopisa

smo oblikovali vizvirni podobi, s primernim fontom

in prirejeno slovensko vsebino. Tloris smo povecali, prevedli njegovo
vsebino v legendi, ga primerno dopolnili in natisnili na starinski papir.
Ker sem v zapletu zgodbe predmetom iz temeljnega kamna dodal se
novega — $tiri kipce alegorij —, je imela najtezjo nalogo dijakinja, ki se je
lotila njihovega oblikovanja iz modelirne polimerne gline (fimo mase).
Pri tem si je pomagala z bliznjimi fotografijami kipov, ki krasijo procelje
strehe nase $ole. Sam pa sem oblikoval vsebino dnevnika ravnatelja
Essla, na katerem temelji celotna zgodba.

Med pripravo gradiva smo potek igre veckrat testirali. Izbral sem dve
skupini dijakov, skupino zaposlenih ter skupino, ki prostorov sole ni
poznala. Z njihovim sodelovanjem sem z razli¢nih zornih kotov dobil
povratno informacijo glede vsebinske in strateske priprave posameznih
korakov igre. Glede na upostevane opombe sem vnesel manjse
spremembe, izbolj$ave in tako smo igro dokon¢no oblikovali ter jo zaceli

izvajati. Dijake in dijakinje, ki so bili v timu, sem usposobil za kustose,

saj so komaj ¢akali, da bodo po $oli lahko vodili skupine. A $e pred zacetkom
izvajanja smo zeleli poskrbeti za ustrezno predstavitev projekta. Dijakinja je
oblikovala unikaten logotip, kjer $olske alegorije obkrozajo $olsko uro, ki je se
en arhitekturni simbol Prve gimnazije Maribor. Uporabili smo ga v obliki ziga za
$olsko knjiznico in na diplomi, ki jo podelimo udelezencem igre.

Ker pa sem imel v timu tri dijake in $tiri dijakinje, sem dobil zamisel, da bi lahko
osnovno idejo projekta posneli v obliki kratkega, promocijskega filma. Fantje so
bili idealni za vloge treh glavnih akterjev v zgodbi: prvega ravnatelja, takratnega
mariborskega zupana in arhitekta Solske stavbe. Dekleta pa so se prelevila v
$tiri alegorije, po katerih je tudi poimenovan na$ projekt. Promocijski film na
kratko predstavi zgodbo nastanka gimnazije ter usoden spor med arhitektom
in prvim ravnateljem, ki smo ga zacinili s skrivnostnim in nekoliko zloves¢im
prikazovanjem alegorij, ki ravnatelja mucijo v sanjah.

V tim sem vkljucil $e dva dijaka, saj smo potrebovali ves¢ega snemalca in
primernega pripovedovalca. Ko smo na$li staro mes¢ansko stanovanje, z
originalnim interierjem, ki je spominjal na ¢as s konca 19. stoletja, se je snemanje
lahko zacelo. Posneto gradivo je eden od dijakov $e zmontiral in nastali sta dve
kakovostni razli¢ici: dalj$a, ki jo predvajamo udelezencem Quadriviuma, in
krajsa, ki je namenjena za promocijo igre na druzbenih omrezjih, spletu ipd.

Zgodovina v $oli 2, 2023

Tloris Sole, spominska
listina in vino Quadrivium ter
replika ¢asopisa Tagespost,
s ¢lankom o zacetku gradnje

Solske stavbe leta 1871.
(Foto: Boris Ferk.)

Logotip projekta Quadrivium,
uporabljen kot Zig.
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Da so se dijaki tudi pri filmu odli¢no odrezali, nam
je potrdil celoten uciteljski zbor Prve gimnazije
Maribor ter profesorice in profesorji zgodovine, ki
so se udelezili avgustovskega $tudijskega srecanja
(17. avgust 2023) za zgodovino v Ljubljani.

UCNI CILJI IN DIDAKTICNI PRISTOPI
PRI OBLIKOVANJU IN REALIZACIJI
PROJEKTA

Pri delu z dijaki in dijakinjami sem kot mentor upo-
$teval naslednje ucne cilje:
Dijaki v vlogah prvega

1. Vsebinski cilji (vsebine) — dijaki/dijakinje: ravnatelja Essla, Zupana
Reisera in arhitekta Biicherja
« opisejo zgodbo nastanka Prve gimnazije v Mariboru; (Foto: Boris Ferk, obdelava fotografije:

Jakob Zebeljan.)
« pojasnijo, da se preucevanje $olstva uvrséa v
posebno vrsto zgodovine — $olsko zgodovino;

« sklepajo o pomenu znanja zgodovine za
danasnji ¢as.

N

. Procesni cilji (ve$€ine) — dijaki/dijakinje:
« krepijo ve$cine pri delu z zgodovinskimi viri in
iskanju informacij;

« ocenijo pomen zgodovinskih virov za
zgodovino;

«  znajo se orientirati v zgodovinskem ¢asu in
prostoru;

« ugotovijo, kako sta se skozi zgodovino spremi-
nj ala casin prostor; Ekipa Quadriviuma na

prizori§Gu snemanja filma.

« razvijejo in izkazZejo vescine razli¢nih oblik komunikacije, javnega .
(Foto: Katja Treer)

nastopanja in digitalne ves¢ine;

« razvijejo socialne spretnosti pri sodelovalnem ucenju.

3. Odnosni cilji (vrednote) — dijaki/dijakinje:
« razvijejo in izkazZejo pozitiven odnos do pomena spostovanja lokalne in

narodne zgodovine;

« razvijejo in izkaZejo zanimanje za zgodovinsko preteklost na primeru
raziskovanja zgodovine Prve gimnazije v Mariboru.

* Deklarativni, procesni in odnosni cilji so izpeljani iz splosnih ciljev (U¢ni naért,
2008, str. 8-9) in obvezne teme Zakaj je pomembna zgodovina (Uéni naért, 2008,
str. 13-14.)

Quadrivium, interaktivni izobrazevalni projekt ob 150-letnici stavbe Prve gimnazije Maribor



4. Uéni cilji medpredmetnega povezovanja, upostevajo¢ cilje iz uénih nacrtov
vkljuenih predmetov — dijaki/dijakinje:

« izkazejo uporabo tujih jezikov pri delu zgodovinskimi viri in iskanju infor-
macij (nems¢ina in lating¢ina — dijakinje klasi¢nega programa);

« znajo uporabiti posamezna umetniska podro¢ja pri demonstriranju
zgodovinskih virov;

« razvijejo in izkaZejo jih na podro&ju likovne (risanje, kiparstvo) in filmske
umetnosti (igra, rezija, montaza ... );

« znajo uporabiti digitalno tehnologijo za obdelavo in predstavitev informacij,
zgodovinskih virov;

«  vklju¢ujejo digitalne ves¢ine in znanja za iskanje uporabnih in verodostojnih
zgodovinskih informacij.

Siroko zastavljen projekt je zahteval obgirno teoreti¢no pripravo z vsemi opisa-
nimi u¢nimi cilji. Posledi¢no je to pomenilo, da je bilo didakti¢nih pristopov in
strategij pri aktivnosti dijakov in dijakinj res veliko:

« poudarek je bil na timskem delu, z veliko komunikacije, saj sem Zelel, da
vsak udelezenec pozna celotno podobo projekta;

« uporabil sem jih v testnih skupinah, s katerimi smo iskali izboljsave pri
iskanju predmetov, in jih ob tem pripravljal na vodenje skupin, s ¢imer so
pridobili naziv kustos (lat. varuh oseb, krajev ali predmetov);

« zveliko informacijsko tehnoloskih znanj so oblikovali besedila, dokumente
in predmete, ki smo jih prirejali za namene projekta;

o zamislili in ustvarili so logotip projekta;
« izdelali so unikatne replike vseh $tirih kipcev, ki krasijo procelje nase $ole;

« rezirali, snemali in zmontirali so kratek film, v katerem so odigrali vloge vseh
glavnih protagonistov zgodbe in alegorij.

SKLEP

Z opisanimi cilji in strategijami dela smo uspesno prisli do zelenih rezultatov.
Izdelali smo kakovostne replike predmetov iz izvirnega temeljnega kamna
in tiste, ki smo jih za namen projekta dodali. Ustrezno in smiselno smo jih
razporedili (za namene projekta jih skrijemo) po $oli, posamiéne tocke pa smo
opremili e s QR-kodami, ki udelezence seznanijo z bogato zgodovino $ole in
mesta. Oblikovali smo logotip projekta in diplomo za udelezence, ki uspesno
re$ijo uganko. Najbolj ponosni pa smo na promocijski film, s katerim so dijaki
in dijakinje pokazali, da so izjemno motivirani pri projektu, ki je povezan z
zgodovino $ole, ki jo obiskujejo.

Se pred poletnimi pocitnicami smo preizkusili igro z zaposlenimi na $oli, saj smo
jih Zeleli na neformalen, igriv na¢in informirati o visoki obletnici, ki jo je Sola obe-
lezila v zatetku oktobra 2023. Projekt Quadrivium je pozel tudi precej zanimanja
medijev. V ¢asniku Vecer so nam posvetili daljsi ¢lanek, na $oli pa nas je obiskala

Zgodovina v $oli 2, 2023
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ekipa RT'V Slovenija, ki je z avtorji projekta posnela re-

portazo o Quadriviumu. Premierno je bila predvajana

le nekaj dni pred obletnico, isti dan pa sta dva mlada

kustosa sodelovala tudi na Mladem festivalu spreho-

dov, ki jih v Mariboru vsako leto organizira drustvo

Rajzefiber. Festival omogoca ucencem, dijakom in

$tudentom, da obiskovalcem predstavijo zgodovino

in zanimivosti mesta skozi njihove o¢i. Na$ sprehod je

bil posebnost festivala, saj je bil zavit v tancico skriv-

nosti, udelezba pa omejena. Dijaka sta skupino ob-

¢anov pozdravila Ze na trgu pred $olo in jih z uvodno

zgodbo Quadriviuma tako dobro motivirala, da so se

brez ve¢jih tezav spopadli z ugankami in uspesno resili

$olo pred ve¢nim prekletstvom. Sprehoda se je udelezilo tudi nekaj starsev dijakov
iz tima, ki so se tudi sami odli¢no zabavali, nekateri pa so celo izpostavili, da so
njihovi otroci zaradi sodelovanja pri Quadriviumu postali bolj odprti, druzabni,
samostojni in pogumni, povezali so se s skupino ter se

naucili javnega nastopanja in timskega dela.

Dijake in dijakinje iz tima sem na 150. rojstni dan
Sole, 2. oktobra 2023, $e enkrat prosil, da so odigrali
vloge alegorij in treh moz, zasluznih za gradnjo
takratne realke. Prav ta dan smo namre¢ imeli na
Soli popoldanske govorilne ure in smo zbrane starse
poucili o (astitljivi obletnici in jim razkrili nekaj
zanimivih dejstev o nastanku $ole. Izkazalo se je, da
so tudi tisti, ki so Prvo gimnazijo dobro poznali ali
pa so bili celo nekdanji dijaki, veliko informacij slisali
prvi¢, poleg tega pa so bili navduseni, da so jih po $oli
popeljale tako pomembne osebnosti, kot so Zupan,
arhitekt, ravnatelj in alegorije znanosti.

Prva faza projekta Quadrivium, ki je bil zasnovan prav v ¢ast 150-letnici stavbe
Prve gimnazije Maribor, je uspe$no za nami. Ker je polovica originalne skupine
kustosov zakljucila $olanje, nameravam v $olskem letu 2023/2024 v zgodbo
vpeljati ¢im ve¢ novih, mladih kustosov, ki bodo k udelezbi uganke pritegnili
veliko radovednih dijakovin dijakinj. Quadrivium pabo ob izbranih priloznostih
na voljo tudi obiskovalcem $ole, tujim dijakom na izmenjavah in zainteresiranim
skupinam. V prihodnosti nameravamo projekt prilagoditi in prevesti v vsaj dva
tuja jezika ter ga morda nadgraditi $e z novimi interaktivnimi komponentami.
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Quadrivium, interaktivni izobrazevalni projekt ob 150-letnici stavbe Prve gimnazije Maribor

Kustosa Hannah in
Aleksander pripravljata

udelezence na igro.
(Foto: Dolar media.)

Priznanja kustosom za
udelezbo Quadriviuma na

Mladem festivalu sprehodov.
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