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Poucevanje s pomocjo pripovedovanja interaktivne domi-
sljijske zgodbe tezko uvrstimo v le eno od kategorij u¢nih
metod, kot jih poznamo iz klasicnih didakti¢nih klasifi-
kacij. Glede na znacilnosti takSnega poucevanja bi lahko
rekli, da gre za presecisce med monolosko metodo razlage
oz. natancneje pripovedovanja, metodo igre in igralnih
improvizacij ter med metodo problemskega pouka. Ucitelj
je v takSnem ucnem procesu hkrati pripovedovalec zgod-
be, animator in reZiser. Custveno angazirano predstavlja
zgodbo z namenom, da bi navdusil in motiviral tudi ucen-
ce, ki jih skozi svojo zgodbo vabi, da prevzemajo razlicne
vloge in zacnejo skupaj z njim zgodbo preoblikovati in
sodelovati pri iskanju resitev zastavljenega problema.

Lavrnja (1996) metode deli na verbalne, operacijsko-prak-
ticne, demonstracijske in dokumentacijske. Verbalne me-
tode nadalje deli na monolosko metodo oz. razlago in dia-
losko metodo oz. pogovor. Med razlic¢icami razlage nasteva
pripovedovanje, opisovanje, obrazlozitev, pojasnjevanje
in glasno razmisljanje. Poljak (1974: 129) pripovedovanje
opredeli kot razli¢ico metode ustnega razlaganja, za kate-
ro pravi, da je nepogresljiva, saj je »govor temeljni nacin
Clovekovega izrazanja«, zaradi Cesar razlago oznaci kot
najpomembnejso ucno metodo. Pripovedovanje utemelji
kot verbalno razlaganje objektivnega ali subjektivnega
dogajanja, pri Cemer je pripovedovana fabula lahko resnic-
na, izmisljena ali povzeta po drugih virih (npr. po basni,
anekdoti itd.) (Poljak, 1974). Lavrnja (1996) izpostavlja,
da se dozivljanje ali dogajanje osredotoca na neki osrednji
problem, okoli katerega se razvije fabula. Pri tem lo¢imo
obsirno oz. epsko pripovedovanje, lirsko pripovedovanje z
vnasanjem ¢ustvenih dozivetij in dramatsko pripovedova-
nje z mnogimi zapleti in razpleti (Poljak, 1974).

Ellis in Brewster (2014: 26) podajata ucitelju, ki Zeli postati
uspesSen in samozavesten pripovedovalec zgodb, naslednje
usmeritve. UCitelj mora najprej izbrati ustrezno besedilo in
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se na pripovedovanje dobro pripraviti. Pripovedovati mora
jasno in v primernem tempu, zgodbo podkrepiti z upora-
bo slikovnega gradiva, ucence spodbujati k sodelovanju
v pripovedi (besedni in nebesedni odzivi, napovedovanje
nadaljevanja zgodbe, dramatizacija zgodbe). Ucitelj naj
uporablja ustrezno neverbalno komunikacijo (mimika
in gestikulacija, mocan ocesni stik) in ustvari dinamiko
z raznolikostjo tempa, glasnosti in tona pripovedovanja.
K boljsi interpretaciji zgodbe prispevata tudi uporaba
razlicnih glasov za razlicne subjekte v zgodbi in uporaba
zvocCnih efektov. Ucitelj ne sme pozabiti na uporabo pre-
morov, ki omogocajo vzivljanje in dozivljanje zgodbe s
strani ucencev. Dodatno lahko spodbuja vzpostavljanje
povezave med zgodbo in uc¢enci s komentarji in vprasanji o
zgodbi, na Zeljo ucencev pa dele zgodbe ali celotno zgodbo
veckrat ponovi.

Poleg zanimivega, privlatnega in motivacijskega nacina,
kako ucitelj predstavi zgodbo uc¢encem, Blazi¢, M. Ivanus
Grmek, Kramar in Strmcnik (2003: 347 in 348) navajajo
tudi nekaj vsebinskih zahtev kakovostnega pripovedovanja,
ki naj bo: a) detajlirano (ucitelj u¢encem predstavi po-
membne podrobnosti zgodbe); b) lokalizirano (zgodba je
logitno umescena v cas in prostor, v katerem naj bi se do-
gajala); ) aktualizirano (smiselna kronoloska in razvojna
povezanost dogodkov); d) sistematicno (logicna zgradba)
in; e) logicno in razumljivo (jasen, razumljiv, teko¢ govor
ucitelja).

Pripovedovanje predstavlja mocno custveno in psiholosko
podstat za ucenje ucencev, saj spodbuja njihov interes
in motivacijo. S tem pomembno prispeva k ucencevim
spoznavnim procesom: razumevanje poteka dogajanja,
analiziranje medsebojnih odnosov med pojavi ali osebami
in locevanje bistvenega od nebistvenega (Koleti¢, 1975;
Lavrnja, 1996; Poljak, 1974). Ucenec dozivi znacilno no-
tranjo napetost med obCutenjem nepoznanega in teznjo
po iskanju odgovorov. Pomembno je, da zgodba ucenca



dovolj pritegne, da je vecplastna in problemsko zasnova-
na. Pripovedovanje problematiziramo tako, da izberemo
problemsko situacijo, ki je za ucenca individualizirana in
zanj smiselna, da mu omogoc¢imo tako racionalno kot tudi
emocionalno identifikacijo s problemom. To pomeni, da se
njegovo misljenje ne sprozi kot navada, temvec kot pro-
stovoljna in svobodna potreba (Strmcnik, 1992). F. Collins
(1999) pravi, da pripovedovanje zgodb omogoca celostno
oz. holistitno ucenje, saj se ucenci nanje izrazito custveno
odzivajo. To pri ucencih hkrati spodbudi refleksijo vsebine
in zasnove zgodbe. Avtorica opozarja tudi na pomanjkanje
teoreticnih in raziskovalnih temeljev za uporabo pripo-
vedovanja v poucevanju, s katerimi bi osvetlili pomen
kognitivnega in Custvenega vidika pri pripovedovanju in
poslusanju zgodbe.

Zgodba daje ucencu obcutek zakljucenosti in s tem nudi
varno delovno okolje. Zabavno, varno in pozitivno narav-
nano delovno okolje je temeljna znacilnost razrednega
kolektiva v osnovni Soli, v katerem vlada spodbudna soci-
alna in u¢na klima (Turner, 2018). Zgodba vpliva na Custva
ucencev in omogoca vzpostavitev zdrave interakcije med
ucCiteljem in ucenci (Karppinen, Poutiainen, Kairavuori,
Rusanen in Komulainen, 2018). Zaradi pripovedovanja
zgodbe se uCenec socialno, kulturno in intelektualno
razvija ter hkrati uCenje in $olo nasploh dojema kot manj
stresno (Gongalves, Callil Voos, Morgani de Almeida in
Caromano, 2016). M. Hamilton in Weiss (2005) poudarjata,
da se skozi uciteljevo pripovedovanje zgodbe ucenci tudi
sami ucijo spretnosti pripovedovanja, ustvarjalnega iz-
razanja in dramatizacije ter reSevanja problemov. Ucenci
razvijajo domisljijo in zmoznost vizualizacije zgodbe. Prek
zgodbe se lahko z ucenci pogovarjamo o druzbenih in po-
sameznikovih problemih in teZavah, ki zadevajo kontekst
zgodbe (Roig, 2018).

Ko v pripovedovanje vnesemo tudi interaktivho kompo-
nento in ucence povabimo, naj aktivno prevzamejo vloge
subjektov v zgodbi ter jo z lastno ustvarjalnostjo preobli-
kujejo, pripovedovanje kombiniramo z metodo igre in
igralnih improvizacij. To metodo pristevamo k operacijsko-
-prakticnim metodam (Lavrnja, 1996). Ucno vsebino pred-
stavlja dejanska ali izmisSljena zivljenjska situacija, ki jo
ucitelj izbere sam ali skupaj z ucenci. A. Tomi¢ (1999: 102)
priporoca, da traja posamezna igralna epizoda od deset
do petnajst minut, dodaja pa, da se najveckrat kombinira
z drugimi u¢nimi metodami in uporabi na zacetku ali na
koncu ucne ure. Metoda igre in igralnih improvizacij se v
pouk vnasa z namenom osmisljanja razli¢nih vlog in vede-
nja, pomembna je povezava prakse in teorije. Sestavljena je
iz motivacije, akcije in refleksije. Ucitelj uCencem predstavi
zaplet zgodbe (motivacija), uCenci se nato sami odlocajo,
kako se bo zgodba razpletla (akcija), po konc¢ani uprizoritvi
pa skupaj z uciteljem diskutirajo o zamislih, custvih in na-
uceni vsebini (refleksija) (Tomi¢, 1999: 102, 103).

V nadaljevanju bomo analizirali primer izvedbe naravo-
slovnega dneva s pomocjo pripovedovanja interaktivne
zgodbe, pri katerem smo izhajali iz navedenih teoreticnih
izhodisc¢. Pripovedovanje interaktivne zgodbe smo kom-
binirali z laboratorijskoeksperimentalno metodo z na-
menom miselne aktivnosti ucencev, spodbujanja njihove
samostojnosti in trajnosti usvojenega znanja.

Laboratorijskoeksperimentalno metodo po Lavrnji (1996)
pristevamo med operacijsko-prakti¢ne u¢ne metode, avtor
pa zanjo pravi, da gre za ucencevo resevanje problemskih

situacij. UCenci v sodelovanju z uciteljem samostojno, v
paru ali v dvojicah z izvajanjem eksperimenta raziskuje-
jo neki pojav, ki je lahko naraven (npr. opazovanje rasti
rastlin) ali pa umetno izzvan (proucevanje vzrokov in
posledic delovanja dolo¢enih dejavnikov). Ce Zeli uéitelj
zagotoviti samostojnost ucencev v procesu raziskovanja, je
pomembna kakovostna priprava. Izbrati mora ustrezno ek-
sperimentalno situacijo; pripraviti gradivo in pripomocke;
zastaviti jasne ucne cilje (tako vzgojne kot izobrazevalne);
nacrtovati postopke in nacine ucencCevega proucevanja
izbrane eksperimentalne situacije ter jim podati natancna
navodila. Pomembno je, da ucenci predvidevajo, kaj se bo
pri eksperimentu zgodilo, oz. si zastavijo hipoteze, eks-
periment ustrezno izvedejo in po koncu analizirajo svoje
ugotovitve ter jih posplosijo (Lavrnja, 1996). Lavrnja (1996:
81) poudarja, da je laboratorijskoeksperimentalna metoda
kompleksna, njena ucinkovitost pa je odvisna od tega,
kako uspesno jo kombiniramo z drugimi u¢nimi metodami.

STUDIJA PRIMERA

Primer poucevanja naravoslovnih u¢nih vsebin s pomoc¢jo
pripovedovanja interaktivne domisljijske zgodbe smo iz-
vedli marca 2018 na eni od slovenskih osnovnih sol. Ucen-
cem dveh oddelkov 5. razreda, skupaj 56 uCencem, smo
pripravili naravoslovni dan z naslovom Viteski turnir, ki je
trajal pet Solskih ur. Potekal je v Sestih ucilnicah, ki smo jih
za namen zgodbe poimenovali otoki, v njih pa so izvajali
eksperimente na teme: svetloba, zvok, gibanje, magnetizem,
tekocine in jajca.

Uvajanje. Kot rdeCo nit za izvajanje naravoslovnega dneva
smo izbrali zgodbo o vitezih. Vsebovala je resnicne po-
datke o vitezih v srednjem veku, dodali pa smo izmisljene
»vsadke, ki so zgodbo povezovali. Pripovedovanje zgodbe
je bilo interaktivno, vodja naravoslovnega dneva oz. pri-
povedovalka je spremljala besedni in nebesedni odziv pos-
lusalcev in zgodbo sproti prilagajala, stopnjevala napetost
ali pa jo zmanjsevala (Hamilton in Weiss, 2005).

Naravoslovni dan smo zaceli tako, da je vodja naravoslov-
nega dneva ucencem povedala, da bodo za tisti dan postali
vitezi in skupaj spoznavali vitesko Zivljenje, tako da se bodo
odpravili na viteski turnir. Utencem na zacetku nismo
omenili izvajanja naravoslovnih eksperimentov. Povedali
smo jim, da jim lahko uspe postati pravi vitezi tako, da bodo
sami hodili v obmocju viteskega turnirja in se bodo borili v
skladu z viteskimi vrednotami, tj. pogum, poniznost, vztraj-
nost, natancnost, pomoc in sodelovanje.

Izhajali smo iz predpostavke, da so otroci »sanjaci« (Mon-
tessori, 1912). UCenje smo jim priblizali tako, da smo ga
umestili v sredisCe njihovih interesov. Za zgodbo smo
izbrali viteze v srednjem veku, saj ta zgodba zajema za-
nimanje otrok pri devetih oziroma desetih letih. Ucenci 5.
razreda naj bi tudi poznali temeljna zgodovinska obdobja:
prazgodovina, stari, srednji in novi vek (U¢ni nacrt za 5.
razred, 2011), tako da smo lahko razlicne uCne vsebine
medpredmetno povezali.

Ko so ucenci izvedeli, da bodo na naravoslovnem dne-
vu postali vitezi, so bili navduSeni. Pri pripovedovanju
zgodbe smo sledili nacelu, da mora biti pripovedovanje
detajlirano, da lahko ucenci skozi pripovedovanje zgodbe
vstopajo v svet zgodbe, s Cimer odstranijo distrakcije v
ucnem okolju.
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Ucencem smo v nasem primeru povedali, da je bil vitez
v srednjem veku naziv za vojaka na konju, navadno pri-
padnika nizZjega sloja. Zgodba je postala osnova za razvi-
janje socialnih odnosov v razredu (Turner, 2018). Ucence
je spodbujala k medsebojnemu sprejemanju, saj so bili v
zgodbi vsi postavljeni pred enako nalogo, vsi so bili vitezi. S
tem se ucenci sprejemajo kot junaki v zgodbi, s ¢Cimer raz-
vijajo empatijo, prosocialno vedenje in zmanjsujejo svojo
agresivnost (Gongalves idr., 2016). Ko so slisali, da bodo
postali vitezi, so se Ze namisljeno zaceli bojevati z meci in
se igrati viteze. Vodja naravoslovnega dneva je nadaljevala
z zgodbo in od custvenega animiranja ucencev presla na
ucne cilje naravoslovnega dneva. Razkrila jim je, da se na
viteskem turnirju ne bodo bojevali z meci, ampak bodo iz-
vajali razlicne naravoslovne eksperimente. UCenci so tako
ozavestili, da bo potekal pouk, vendar na drugacen nacin,
kar jih je navdusilo. Bruner (1996 v Whitton, 2012) pravi,
da je enako pomembno kot ucenje ucnih vsebin zavedanje
o tem, da smo se ucili. Zgodba tako ucencev ni distancirala
od ucenja, ampak jim je omogocala, da v njej pois¢ejo svojo
motivacijo za ucenje. Vsak ucenec ima posebno pripove-
dno zmoznost, zaradi ¢esar lahko prek zgodbe subjektivno
dojema resnicnost, zato si je po svoje interpretiral zgodbo,
s Cimer lahko prispevamo k razvijanju posameznikove
identitete (Bruner, 1996 v Whitton, 2012), pomembno pa
je, da zna ucitelj poiskati pot, preko katere se bo povezal
z uCencem. Ta pot mora biti nekaj, kar uCence zanima —
veCplasten junak v zgodbi, celotna zgodba ali problem
za reSevanje v zgodbi. UCenci morajo vzpostaviti oseben
odnos z zgodbo, da zanje postane smiselna (Schell, 2008).

V nadaljevanju naravoslovnega dneva smo ucence razdelili
v Sest skupin, sestavo katerih sta ze predhodno oblikovali
njihovi uciteljici. Povedali smo jim, da bo vsaka skupina
predstavljala viteze razlicnih gradov v Sloveniji. Sledilo
je povezovanje skupine z namenom bolj tekoCega poteka
naravoslovnega dneva. Ucenci so morali v 10 minutah na
karton narisati grb njihovega gradu, na drugo stran grba pa
napisati vrednoto, za katero se bodo bojevali na viteskem
turnirju. Tako smo jih spodbudili k sodelovalnemu ucenju.
Eden od ciljev ucenja s pripovedovanjem je namrec tudi
globoka vkljucenost vseh ucencev v pouk in posledicno
homogenost razreda kot skupnosti (Turner, 2018).

Vodja naravoslovnega dneva je nato skupinam podala
navodila za delo in pravila (viteske zaobljube), ki so bila
napisana na posebnem zvitku.

Ucenci so stoje, glasno in z roko na srcu ponavljali pravila
sodelovanja na viteskem turnirju za vodjo in se s tem Se bolj
vzivljali v svojo novo vlogo. Prek zgodbe so bolj ponotra-
njili pravila sodelovanja, saj so bili neposredno vkljuceni v
spoznavanje le-teh.

Vsaka skupina je nato dobila tudi zvitek starinskega videza
z natan¢nim zemljevidom poti po viteskem turnirju.

Uporabljeni material je tako Se podkrepil pomen in vero-
dostojnost pripovedovane zgodbe. Ucenci so opazili vlozen
trud v izdelovanje materialov in so po koncu naravoslov-
nega dneva sprasevali, kako smo izdelali starinske zemlje-
vide in s katero pisavo so bile napisane viteske zaobljube.

M. Montessori (1912) zagovarja, da mora biti u¢ni mate-
rial Cist, neposkodovan in popoln, kar otroku pomaga, da
pridobi ¢ut za skrb in previdnost pri delu z njim. Materiali
naj bodo lepo oblikovani, privlacni in barvno premisljeni
ter usklajeni. Ucenec tako ve, da se ucitelj zanj trudi in
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» SLIKA 1. Viteske zaobljube

ga ceni. Zaradi natancno in lepo izdelanih materialov
uCencem omogocamo, da lahko v zgodbo vstopajo prek
razlicnih ¢utov - vida, tipa, okusa, sluha in voha. Vecina
ucencev si najbolje zapomni informacije, ko te sprejema
prek ve¢ razli¢nih ¢utov. Cim ve¢ ¢utov uspemo vkljuéiti v
poucevanje, tem bolj hvalezne uc¢ence bomo imeli (Ellis in
Brewster, 2014).

V nadaljevanju zgodbe je vodja naravoslovnega dneva
ucencem povedala, da so bili vitezi odvisni od svojega fev-
dalnega gospoda in so zanj poleg vojaske sluzbe opravljali
tudi druge naloge (pobiranje davkov, zatiranje uporov itd.).
Za svoje zasluge so od fevdalnega gospoda dobivali fevde
in del vojnega plena. UCencem je pojasnila, da bodo tudi
oni dobivali neke vrste fevde na otokih. Na vsakem otoku
bodo dobili del slike slovenskega gradu, na katerem bodo



» SLIKA 2. Zemljevid po viteSkem turnirju

po viteskem turnirju lahko sluzili kot pravi vitezi. Naloga
ucencev je, da dele slicic zbirajo, da jih bodo na koncu lah-
ko sestavili skupaj. Ucencem smo povedali, da bodo slic¢ico
na otoku dobili le, ¢e bodo na otokih sodelovali in se bodo
drzali viteskih zaobljub. M. Montessori (1912) predpostav-
lja, da v dobro pripravljenem okolju neprimernega vedenja
ni, saj se ustvari spontana disciplina. Dobro pripravljeno
okolje pa pomeni, da ucenci poznajo pravila (viteske za-
obljube), vedo, kaj morajo storiti (opraviti eksperimente, s
Cimer zberejo vse slicice), si sami razporejajo delo in imajo
obcutek, da sami upravljajo s casom (zemljevidi).

Pomembno je, da ucence motiviramo s konkretnimi nagra-
dami, saj so po Piagetovi teoriji kognitivnega razvoja otroci
pri desetih letih v stadiju konkretnih operacij, kar pomeni,
da lahko uporabljajo le konkretne in jasne objekte, ne pa
hipoteticnih ali abstraktnih idej (Batistic Zorec, 2014).
Ucenca motivira nagrada, ki jo npr. lahko vidi, medtem ko
mu nagrada, da bo sluzil kot vitez na gradu, ne pomeni dos-
ti, saj je ta ideja prevec¢ abstraktna. Nagrade, ki jih ucenci
dobivajo med potekom zgodbe za posamezen dosezek v
odsekih Casa (da so uspesno izvajali naravoslovne ekspe-
rimente in se drzali pravil sodelovanja na posameznem
otoku), so bolj spodbudne za ucCence kot vecja nagrada ob
zakljucku turnirja, ki za ucence bolj predstavlja zakljucek
dneva (Turner, 2018).

Zgodba je bila zasnovana tako, da so morali ucenci sode-
lovati pri ustvarjanju zgodbe, prek njihovih izbir pa lahko
pridemo do konca zgodbe (Turner, 2018). Konec zgodbe

ucenca pomiri, saj razkrije neko skrivnost ali zacuti veselje
ob razresitvi problema v zgodbi (Moseley, 2012).

Potek naravoslovnega dneva. Sledila je faza izvedbe
glavnega dela naravoslovnega dneva, ki so jo ucenci izpe-
ljali samostojno po skupinah. Opazili smo, da zaradi zgod-
be, vkljucno s primernimi pravili, navodili in materiali, med
izvedbo naravoslovnega dneva niso potrebovali pomo¢i pri
iskanju ucilnic oz. otokov, eksperimente so izvajali samos-
tojno, delali so z veseljem. V skupinah so hitro prevzeli
razlicne vloge (en ucCenec je npr. zbiral slicice, drugi je imel
zemljevid itd.). Ko so ucenci prispeli na otok, so najprej
glasno razlagali, kaj se jim je Ze zgodilo in na katerem oto-
ku so bili pred tem. Ce so se z drugimi u¢enci srecali na poti
do otokov, so si hitro povedali, kaj je na katerem otoku in
kaj jim je najbolj vsec. Vedeli so, da vsaka skupina tekmuje
zase, in se niso primerjali s preostalimi skupinami, mudilo
pa se jim je, ker so hoteli odkriti vse otoke in zbrati sliCice.

Zaradi neuposStevanja pravil ni bilo treba nikogar izklju-
Cevati iz turnirja, vendar pa enemu od ucencev zgodba ni
bila vSec in se vanjo ni mogel vziveti, zato ga nismo silili z
zgodbo, ampak smo mu dali moznost samostojno izvajati
dejavnosti. Pomembno nam je bilo, da so ucenci izvajali
eksperimente pravilno in natanc¢no, da so se uc¢ili. Ucenci
SO z menjavanjem prostorov na 20 minut v gibanju pre-
zivljali kratke odmore, zaradi ¢esar so bili bolj razpolozeni
za delo in smo imeli manj tezav z mote¢im vedenjem. Z
menjavanjem prostorov so tudi fizicno locevali u¢no snov
na dele in si jo tako laze zapomnili. Gibanje je pomembno
za mentalni razvoj ucenca, saj je fizicno gibanje povezano
z ucnim procesom, ki poteka v mozganih. Ucenci so pri
ucenju bolj skoncentrirani, informacije si zapomnijo dlje,
bolje se kontrolirajo in laZe sprejemajo nove podatke, nova
znanja (Van, 2012).

Izvajanje eksperimentov. Na naravoslovnem dnevu so
ucenci izvajali eksperimente na teme: svetloba, zvok, gi-
banje, magnetizem, tekocine in jajca. Na vsakem otoku so
bili ucenci 25 minut, razen na otoku tekocine, kamor sta
vedno prispeli dve skupini uc¢encev hkrati, zato so tam
ostali 50 minut. Otok jajca je bil za namene eksperimentov
postavljen na Solskem dvoriscu. Ta otok je bil zasnovan
tako, da je potekal vecinoma frontalno, zaradi varcevanja s
pripomocki - jajci. U¢enci so morali aktivno opazovati uci-
teljevo demonstracijo in sodelovati. Na preostalih otokih
so izvajali eksperimente individualno ali v skupinah oz. v
paru po navodilih vodje naravoslovnega dneva.

V nadaljevanju podrobneje predstavljamo, kaksne eksperi-
mente so ucenci izvajali v sklopu tekocine. Na otoku tekocine
je bilo v ucilnici 6 miz, na vsaki izmed njih je bil prostor za
izvajanje enega eksperimenta. Otok je bil zasnovan kot la-
boratorij in je bil Ze zaradi pripomockov pri eksperimentih
videti zanimiv. Na vsaki mizi je bil pladenj s pripomocki in
navodili za izvajanje eksperimenta ter papir in svincniki.
Ucence smo ob prihodu v ucilnico razdelili po mizah gle-
de na stevilo ucencev, potrebnih za izvajanje dolocenega
eksperimenta. Eksperiment »Mavrica, ki zna hoditi« sta
izvajala dva uCenca hkrati, eksperiment »Bojeci poper« je
izvajalo 4 ali 5 ucencev s pomocjo izvajalk naravoslovnega
dneva, enako eksperiment »Milni mehurcki« (slika 3), ek-
sperimenta »Plavajoce gliste« in »Lava lucka« sta izvajala
po dva ucenca, pripravljen pa je bil Se dodaten eksperiment
»Vodna Crpalkac, ki so ga izvajali ucenci, ki so predhodno
zakljucili nalogo, s cimer smo upostevali didakti¢no nacelo
ucne diferenciacije in individualizacije.
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Opis eksperimenta: MILNI MEHURCKI

NAMEN EKSPERIMENTA: Namen eksperimenta je ucence seznaniti z nastankom milnih mehurckov in njegovo sestavo.

S preizkusanjem razli¢nih mesanic milnice s pecilnim praskom, sladkorjem, z glicerinom ter samo z detergentom, bodo
spoznali lastnosti teh sestavin in njihov vpliv na ¢vrstost in obstojnost milnega mehurcka. U¢encem bomo prav tako
predstavili lastnosti glicerina in mehurcke iz njega, ki so tako ¢vrsti, da se od roke celo odbijejo in ne pocijo. S poskusanjem
bodo sami ugotovili, kako razli¢ni so mehurcki, na kakSne nacine jih lahko naredimo bolj obstojne, in spoznali, kako jih
lahko izdelajo doma.

PRIPOMOCKI: detergent, glicerin, pecilni prasek, sladkor, voda, vrecke za smeti, bombazne rokavice, delovni listi, majhni
plasti¢ni kozarci, merilni valj, Zlicke za meSanje, barvilo, svinéniki

POSTOPEK IZVEDBE EKSPERIMENTA PO KORAKIH: (U¢enci delajo sami po natisnjenih navodilih.)

I. DEL

1. Na mizo polozite gladko podlago, na kateri boste lahko pihali mehurcke.
Pripravite Stiri 250 ml ¢ase, stiri 50 ml ¢ase, eno 500 ml ¢aso, slamice, zZlicke in bombazne rokavice.

Natehtajte 10 g pecilnega praska, 10 g sladkorja, eno jedilno zlicko glicerina ter stirikrat po 10 ml detergenta. V 500 ml
Caso natocite vodovodno vodo.

V vsako 250 ml ¢aso odmerite 100 ml vode.

w1

V tri case dodajte 10 g snovi ter 10 ml detergenta. Vse skupaj dobro premesajte. Mesajte tako dolgo, da se sladkor in
pecilni prasek popolnoma raztopita.

V Cetrto Caso prav tako odmerite 100 ml vode, dodajte ze pripravljen glicerin, zmesan s detergentom.
Milnice v vseh stirih casah dobro premesajte in vanje vstavite slamice oziroma kapalke z odrezanim dnom.
Gladko podlago dobro namocite, da se bodo mehurcki lahko oprijeli podlage.

© ©® N o

Vzemite slamico iz milnice ter vanjo nezno pihnite, da oblikujete mehurcek.
10. V preglednico zapisite, kateri mehurcek menite, da bo najdlje ostal obstojen. Po koncani dejavnosti zapisite tudi
pravilen rezultat.
Il. DEL
1. Z milnico, ki vsebuje glicerin, poskusite napihniti ¢vrste mehurcke. Nadenite si bombazne rokavice in ujemite
mehurcek.
2. Slamico polozite tudi na mokro podlago in napihnite mehurcek. Ko mehurcek obstane na podlagi, vanj zopet
potisnite slamico, ki ste jo prej namocili v milnico in pihnite ter ustvarite mehuréek v mehurcku.

OPAZANJA IN SKLEPI:

Mehurcki iz milnice, ki vsebuje le detergent, hitreje
pocijo.

Mehurcki iz mesanice s sladkorjem prav tako hitreje
pocijo.

Ko detergentu in vodi dodamo pecilni prasek,

nastane pena, mehurcki obstojijo dlje kot tisti s
sladkorjem.

Mehurcki z glicerinom so najbolj kakovostni in tudi
najbolj trajni - odbijamo jih lahko tudi z rokavico.

Ko mehurcek prebodemo z mokrim predmetom,
ta ne poci.

Detergent reagira z vodo in nastanejo mehurcki, ki pa
hitro popokajo.

Sladkor se v vodi raztopi, tako poveca gostoto
raztopine.

Pecilni prasek burno reagira z vodo in detergentom,
nastane ogljikov dioksid.

Clicerin poveze vodo in detergent ter skupaj ustvarijo
bolj prozen mehurcek.

Povrsinska napetost mehurckov z glicerinom je vecja
kot pri ostalih.

Glicerin ima higroskopicno lastnost, nase veze vodo s
pomocjo absorbcije.

DEJAVNOST: Uc¢enci naredijo $e eno milnico, v katero dodajo kapljico barvila. Vzamejo bolj debelo slamico in naredijo
milni mehurcek na listu papirja. Ko ta poci, si ha njem oznacijo sestavo milnega mehurcka.

» SLIKA 3. Primer poskusa: Milni mehurcki
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Ucenci so lahko samostojno brali navodila in izvajali ek-
sperimente, vedno pa so najprej izbrali tistega, ki jih je
najbolj privabil. V¢asih je morala izvajalka naravoslovne-
ga dneva pomagati pri razdelitvi po mizah, saj se ucenci
niso znali dogovoriti. Med izvajanjem eksperimenta
so se ucenci med seboj popravljali in se spodbujali, pri
cemer so bili zelo vljudni in previdni
(»A si preprican, da to pise? Dajva raje
Se enkrat prebrat.«). Pri nadaljnjih
eksperimentih so se navodil lotili bolj
suvereno in takoj vedeli, kaj morajo
storiti. UCenci so bili na tem otoku zelo
vznemirjeni in so z delom hiteli, zato
so jih morale izvajalke usmerjati k
vecji premisljenosti in postopnosti. Pri
izvajanju eksperimentov so dozivljali
uspeh in s tem zadovoljstvo ob uspesni
izvedbi eksperimenta. Hkrati so se
ucili, da vsi eksperimenti ne uspejo
vedno, pri ¢emer so poskusali najprej
sami ugotoviti, zakaj eksperiment ni
uspel. Obcasno so prelagali odgovor-
nost za napake na druge ucence ali
na pripomocke (»To je zato, ker si ti
dala prehitro vodo v loncek.«, »Midva
rabiva ves prasek.«). Spodbujali smo
jih k prevzemanju odgovornosti za
svoja dejanja, saj smo jim poskuSali
namigniti, v katerem koraku izvaja-
nja eksperimenta so se najverjetneje
zmotili. Uenci so se menjavali in po-
skusali izvesti ¢im veC eksperimentov,
pri tem pa so morali na koncu vsakega eksperimenta na
list papirja zapisati ugotovitve in opazanja, ki smo jih ob
zakljucku naravoslovnega dneva zbrali v zvezek. Vsakic
ko so zakljucili eksperiment, jih je ena od izvajalk naravo-
slovnega dneva prisla povprasat o njihovih ugotovitvah
in sodelovanju. Na tem otoku so bila Se posebna pravila:
ucenci so morali vedno po koncu eksperimenta pospraviti
pripomocke in pripraviti nov material, pobrisati mize in
pripraviti eksperimente za naslednje skupine.

Ucenci so med naravoslovnim dnevom ponotranjili ure-
snicevanje ciljev viteskega turnirja, pri cemer smo jim
dopustili, da so bili v uCenju ¢im bolj samostojni in svo-
bodni. Ta svoboda tudi sramezljivim omogoca, da so bolj
samozavestni, njihovim soSolcem pa razvijanje empatije
in medsebojnega spostovanja (Turner, 2018). Sredisce
delovanja je bil tako otrok, ki se uci sam, si svobodno
izbira delo in se svobodno giblje (Montessori, 1912).

Zakljucek naravoslovnega dneva. Ko so ucenci prisli
na zadnji otok oz. v zadnjo ucilnico, so ga po koncani de-
javnosti skupaj z vodjo naravoslovnega dneva pospravili.
Radi so pomagali pospravljati, saj so se veselili lepljenja
slicic. Zadnjo sli¢ico so dobili Sele v maticni ucilnici,
ko so prinesli vse izdelke in pripomocke za izvajanje
eksperimentov. Slicice svojega gradu so nato nalepili
in naredili album izdelkov z ugotovitvami pri izvajanju
naravoslovnih eksperimentov. Vse delovne liste, skice
in preglednice smo zvezali skupaj. Skupinska refleksija
(Collins, 1999; Tomi¢, 1999) je potekala tako, da se je
vsaka skupina predstavila kot vitezi enega izmed gradov,
povedali so, za katero vrednoto so se bojevali na viteskem
turnirju in Ce jim je to uspelo, ter preostalim ucencem
predstavili ugotovitve ob izvajanju eksperimentov na

Ucitelj

20 let, Zenski spol

enem od otokov, npr. da so mehurcki pri eksperimentu
»Lava lucka« ogljikov dioksid, ki je lazji od vode in olja
ter splava na vrh; da se »Mavrica, ki zna hoditi« premika
podobno, kot se transportira voda po drevesu; spoznali so
pojem povrSinska napetost in ga znali razloziti na pod-
lagi nastajanja mehurckov; razlozili so delovanje vodne
crpalke na zracni tlak ipd. Vodja nara-
voslovnega dneva je nekatere ucence s
podvprasanji spodbujala k natancnej-
$im odgovorom glede raziskovalnih
ugotovitev. Ucenci, ki so bili nazadnje
na otoku tekocine, so izpostavili, da jim
je bilo najbolj vSec, da so nekatere ek-
sperimente izvajali ¢isto samostojno,
in povedali, da bi si Zeleli Se vec takih
eksperimentov.

Ucenci so bili po koncu dneva polni
energije. Razred je bil zivahen, med
seboj so se pogovarjali o zemljevidih
in eksperimentih, kazali so si slike
gradu in grbe. Opaziti je bilo, da so
bili ob koncu turnirja sprosceni in
so brez tezav povedali svoje mnenje
o naravoslovnhem dnevu. Ob zgodbi
namre¢ dozivljajo razlicna Custva: se
smejijo, so jezni, zalostni, so razdra-
zeni, zadovoljni itd., zaradi Cesar v
ucenju uzivajo, so bolj pogumni in se
ob uciteljevem vodenju ucijo primer-
no odzivati na svoja Custva in Custva
drugih. Znali so dobro utemeljiti, kaj
jim je bilo vsec in kaj ne ter kaj bi spremenili (»Da bi bili
drugic¢ na zemljevidu samo otoki brez imen uc¢ilnice, da bi
bilo tezje najti.«, »Da bi bilo vec eksperimentov z vodo.«).
Ucenci so pokazali zanimanje za zemljevide, in ko jim je
vodja naravoslovnega dneva povedala, da smo jih nama-
kali v kavi in jih susili na soncu, so vsi zatrjevali, da bodo
to poskusili narediti tudi sami.

SKLEP

Z analizo naSega primera ugotavljamo, da je pripovedo-
vanje interaktivne domisljijske zgodbe pozitivno vplivalo
na ucenje naravoslovnih vsebin in na izvedbo naravo-
slovnega dneva. Za ucCinkovitost takSnega nacina pou-
Cevanja je pomembno, da so ucenci v zacetku navduseni
nad zgodbo, da lahko ob njej razvijajo svojo domisljijo
in ustvarjalnost, saj je zasnovana tako, da morajo ucenci
poleg odzivanja na zgodbo sodelovati tudi pri njenem
ustvarjanju. Ucenci si zelijo priti do zakljucka zgodbe, kar
predstavlja okvir za medpredmetno ucenje in jih dodatno
motivira za opravljanje naravoslovnih eksperimentov.
Zaradi zgodbe so pri delu skoncentrirani in vztrajni, saj
ucne cilje dosegajo samostojno, svobodno in skozi ce-
lostno ucenje. Interakcija s so$olci in uciteljem ucencem
omogoca skupno izkusnjo drugacnega ucenja, pri kateri
vsi udelezenci med drugim izboljSujejo tudi svojo pripo-
vedno zmoznost. Zakljutujemo z ugotovitvijo, da pripo-
vedovanje interaktivne domisljijske zgodbe predstavlja
dober metodi¢ni okvir za poucevanje in ucenje tako
naravoslovnih kot drugih u¢nih vsebin in bolj problemsko
naravnanost pouka.
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