
Case studies:
Learning Scenario 3 Når eventyret bliver til virkelighed

Introduktion til stedet og vores partnere
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Beliggenhed:

MUSEUM FOR ARKITEKTUR OG DESIGN (MAO) i

Ljubljana.

Ljubljana. MAO er en dynamisk institution, der fungerer som 

museum og kreativt knudepunkt for arkitektur og design. Det 

er et af de ældste museer af sin art i Europa - grundlagt i 

1972. MAO arrangerer udstillinger og har samlinger inden for 

det 20. og 21. århundredes arkitektur, design og fotografi.

Samlingerne består af genstande, projekter og dokumenter, 

der har formet og fortsat former vores hverdag, og som er en 

kilde til inspiration, ideer, koncepter og udfordringer for 

mange forskere og entusiaster. Samlingerne er en idébank 

og en kollektiv erindring om vores nære fortid.

Samarbejdspartnere:

Museum for arkitektur og design (MAO)

Fužni e Senior Boliger



Gruppe 1:

Der var i alt 10 deltagere, hvoraf 

hvoraf der var 5 patienter og 5 plejere. 

Arbejdspladsen var i et stort rum inde i

Fužina-slottet, så der var ingen støj eller 

andre besøgende til stede, hvilket gjorde det 

muligt for mig og min kollega at arbejde med 

gruppen.

Icebreaker-spørgsmål:

Dit navn

Dit yndlingseventyr fra barndommen eller et 
eventyr

du har læst for dine børnebørn.

Hvilket eventyr er vist på billedet nedenfor?

Gruppe 1 - Når eventyret bliver til virkelighed

Læring:

De havde brug for lidt tid til at slappe af.

De var interesserede i materialet på bordene. 

Tilbagemeldinger:

Emnet eventyr er interessant for mig, fordi jeg læste 

meget som barn.

Jeg huskede de eventyr, jeg læste for mine 

børnebørn.
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Gruppe 1:

Når eventyret kommer til live, hvor vi bruger 

Power point-præsentation og historiefortælling for 

at bringe en af de hyppigste historier i vores land 

tilbage til deres hukommelse. Den historie, vi 

brugte, var Den lille Rødhætte. Derefter 

opfordrede vi dem til at dele deres indtryk af 

historien og til at tale om andre eventyr fra deres 

fortid.

Herefter lavede de kunsthåndværk relateret til 
eventyret. De lavede tegninger af ulven, 

Rødhætte og bedstemor.

Gruppe 1 Erfaringer:

Alt i alt var rammerne gode og godt tilpasset deltagerne. 

til deltagerne. Belysningen kunne være bedre, så 

patienterne kunne se bedre, og de borde, vi arbejdede på, 

var for store til denne type arbejde.

Nogle patienter nød fortællingen af historien

meget og reagerede med interesse på at gå tilbage til 

minderne.

Vi inviterede deltagerne til at tegne med farveblyanter, 

hvordan de havde forstået historien, og det syntes de var 

sjovt. Nogle kunne

ikke så meget for det, men de fleste engagerede sig i 

tegningen og talte faktisk ind imellem om deres barndom. 

En af deltagerne var ikke bekendt med det specifikke 

eventyr, der blev diskuteret under workshoppen. Hun 

benyttede sig af muligheden for at skabe sin egen 

fortælling og fortalte os sit eventyr.

Gruppe 1 - Når eventyret bliver til virkelighed
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Gruppe 2 - Når eventyret bliver til virkelighed
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Gruppe 2:

De fleste af deltagerne var aktive, da de lyttede til 

historien, men en af dem faldt faktisk i søvn. Og en 

af dem kunne ikke huske historien, så vi var nødt til 

at forklare den mere detaljeret. Denne deltager var 

faktisk ikke født og opvokset i Slovenien og havde 

en anden kulturel baggrund. Ikke desto mindre var 

deltageren ivrig efter at lære nye ting og var aktiv.

Gruppe 2:
Der var i alt 10 deltagere, hvoraf 

hvoraf der var 5 patienter og 5 plejere.

Arbejdspladsen var i et stort rum inde i Fužina-

slottet, så der var ingen støj eller andre 

besøgende til stede, hvilket gjorde det muligt for 

mig og min kollega at arbejde med gruppen.

Icebreaker-spørgsmål:

Dit navn

Dit yndlingseventyr fra barndommen eller et 

eventyr, du har læst for dine børnebørn.

Hvilket eventyr er vist på billedet nedenfor?



Gruppe 2:

Når eventyret kommer til live, hvor vi bruger 

Power point-præsentation og historiefortælling 

for at bringe en af de hyppigste historier i 

vores land tilbage til deres hukommelse.

Den historie, vi brugte, var Den lille Rødhætte. 

Derefter opfordrede vi dem til at dele deres 

indtryk af historien og til at tale om andre 
eventyr fra deres fortid.

Herefter lavede de kunsthåndværk relateret til 
eventyret. De lavede tegninger af ulven, 

Rødhætte og bedstemor.
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Erfaringer fra gruppe 2:

Nogle deltagere var i dårlig fysisk form 

fysisk og kunne ikke rigtig følge med i 

aktiviteten eller tegne.

Nogle ønskede ikke at deltage i deling 

og tale.

De fleste af dem nød det og åbnede meget op

om deres baggrund og deres tidligere liv såvel

som deres nuværende.

Gruppe 2 - Når eventyret bliver til virkelighed



Løsninger
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Udfordringer

Fald i motivation

Forsøge at motivere dem med personlige spørgsmål. 

Give dem lidt tid og plads.

Pause.

Generthed
Ikke presse dem til at deltage, hvis de ikke har lyst.

At give dem plads.

Nogle af plejerne gav 

udtryk for, at 

workshopperne var for

Vi har forsøgt at tilpasse spørgeskemaerne til deres 
motivation. Nogle deltagere ønskede ikke at deltage.

lange, og at der var for

meget papirarbejde.


