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Inleiding

‘Kijk je ogen uit’, ga ‘lekker neuzen’ of verken het Kroller-Muller Museum aan de hand
van één van de andere thema’s: met het Speurspel kunnen kinderen en hun ouders de
collectie spelenderwijs ontdekken terwijl ze leren over beroemde kunstwerken. Als detectives
moeten spelers op zoek naar de details op de kaartjes, waarna ze vragen over de
bijpehorende kunstwerken dienen te beantwoorden. De verschillende opdrachten laten
bezoekers samen denken, doen en speuren in het museum. Actieve belevingen zoals deze
zijn typerend voor de hedendaagse museumeducatie.

Theoretisch kader

George Hein beschrijft in zijn artikel “Museum Education” een aantal veranderingen
die de afgelopen decennia hebben plaatsgevonden binnen het domein van
ontwikkelingspsychologie en leertheorie.! De belangrijkste tendens is dat het opdoen van
kennis niet langer wordt gezien als het passief ‘absorberen’ van leerstof, maar als een actief
proces. Het traditionele behaviorisme wordt gekenmerkt door een nadruk op herhaling en het
zogenaamde ‘stampen’, en wordt nog steeds veel toegepast op scholen. Alleen het
waarneembare gedrag wordt hierbij in acht genomen, en leerresultaten worden gemeten
door middel van toetsen. Aangezien kennis verwerven volgens deze theorie een passief
proces is, zou iedereen op dezelfde manier leren — er wordt daarom geen rekening gehouden
met verschillen tussen leerlingen. Musea lenen zich niet voor behavioristische strategieén,
onder andere omdat educatieve activiteiten er meestal van korte duur zijn en sporadisch
plaatsvinden in een onbekende omgeving. Deze omstandigheden zijn volgens Hein nadelig
voor het toepassen van passieve leertheorieén. Daarom heeft de opvatting dat leren een
actief proces is de laatste jaren sterk aan populariteit gewonnen binnen de museumeducatie.
Het gevolg hiervan is dat er meer erkenning is voor de invloed die eerdere ervaringen en
persoonlijke kenmerken van bezoekers kunnen hebben op het leerproces. Musea willen dan
ook een persoonlijke en leerzame beleving creéren voor een zo breed mogelijke doelgroep,
maar de manier waarop zij dit doen verschilt. Zo zet het Van Abbemuseum zich bijvoorbeeld
in voor het ontwikkelen van educatieve programma’s voor doelgroepen met speciale
behoeften.? Het Stedelijk betrekt een jong, divers publiek bij het museum door jaarlijks
jongeren in dienst te nemen die als Blikopeners rondleidingen, evenementen en workshops
voor leeftijdsgenoten organiseren.®

De uiteenlopende manieren om het publiek op een actieve, persoonlijke manier te
interesseren voor kunst en cultuur worden vastgelegd in verschillende theorieén over
museumeducatie. In “Bridging the Theory-Practice Divide in Contemporary Art Museum
Education” brengt Melinda M. Mayer de heersende opvattingen op dit gebied in kaart. Zij
merkt hierbij een aantal overeenkomsten op tussen de verschillende theorieén: allemaal
erkennen ze dat bezoekers niet alleen iets willen leren van hun museumbezoek, maar dat
het vooral ook een vermakelijke ervaring moet zijn.* Daarnaast staat bij ieder de bezoeker
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zelf centraal, en het belang van diens eigen inbreng. Deze opvattingen zijn gebaseerd op
bovenstaande idee dat mensen zelf actief kennis construeren — er moet dan ook ruimte zijn
voor bezoekers in musea om zelf tot inzichten te komen en betekenis te geven aan kunst. De
educatieve taak van een museum wordt daarom niet langer gedefinieerd als het moeten
overdragen van kennis, maar als het creéren van een betekenisvolle ervaring.

Deze nieuwe opvatting over museumeducatie, waarbij het opdoen van een
betekenisvolle ervaring centraal staat, roept de vraag op aan welke criteria educatieve
programma’s dan moeten voldoen.® Ook verandert deze herdefiniéring de rol van curators en
educators in musea: zij moeten de blik van de bezoeker nu in mindere mate sturen, en het
publiek dus op een andere manier bij de kunst betrekken.® Dit legt een grote
verantwoordelijkheid bij de toeschouwer, maar mist die dan niet informatie die hij nodig heeft
om eigen interpretaties te vormen? Enige inbreng van curators of educators blijft dus wel
gewenst, maar in welke richting moeten zij de bezoeker dan sturen? En hoe kunnen ze
kunstwerken ondertussen vanuit meerdere perspectieven blijven belichten? De meningen
hierover zijn uiteenlopend: sommige experts willen enige (kunst)historische kennis meegeven
aan bezoekers, terwijl andere vinden dat een museumbezoek vooral een persoonlijke
ervaring moet zijn.

Het Speurspel

Bovenstaande vragen kan men ook stellen bij het Speurspel van het Kroller-Muller
Museum, voor het eerst verschenen in juni 2007.” Deze activiteit moedigt gezinnen met
kinderen vanaf vier jaar aan om spelenderwijs het museum te verkennen. ledere editie van
het spel bestaat uit een plattegrond van het gebouw en vier uitscheurbare kaartjes met denk-
en doe-opdrachten.? Gezinnen kunnen bij de entree kiezen uit verschillende thema’s en de
speurspellen gratis meenemen. Op ieder kaartje staat een detail van een kunstwerk met een
vraag, wat het kind moet aansporen om het bijbehorende werk te zoeken met behulp van de
plattegrond. Op deze plattegrond staan de vier locaties van de kunstwerken aangegeven,
maar er is niet uit op te maken welk object op welke locatie te vinden is. Op de achterzijde
van ieder kaartje staat een korte beschrijving van het betreffende kunstwerk gevolgd door
drie soorten opdrachten: denken, doen en speuren.

De eerste editie van het Speurspel richtte zich op vier kunstwerken uit de vaste
collectie.® Tijdens de eerste educatieve beleidsperiode (2004-2008) maakte het museum
naar eigen zeggen een ‘grote inhaalslag’ op educatief gebied en de eerste editie van het spel
bleek een succes.' Niet alleen kreeg het daarom in 2008 een tweede druk, ook maakte een
particuliere gift een uitbreiding mogelijk waarin vier sculpturen in de beeldentuin werden
uitgelicht. Daarnaast maakte het Kréller-Muller Museum van beide speurspellen een
Engelstalige versie. Sindsdien heeft het Kréller-Muiller Museum het aanbod verder uitgebreid
met tijdelijke versies bij tentoonstellingen en een aantal vaste speurspellen met ieder een
eigen thema." Verder bracht het twee speciale edities uit die zijn gericht op specifieke

5 Hein, “Museum Education.” 349.
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leeftijdsgroepen. Zo verscheen in 2017 een uitbreiding voor gezinnen met kinderen vanaf
drie jaar, die aansluit op het prentenboek en gelijknamige lespakket Zwaan zoekt een
vriendje dat het museum eerder had ontwikkeld.'> Daarnaast bestaat er sinds 2018 een
versie voor bezoekers vanaf 16 jaar genaamd Love is in the art."

Probleemstelling en werkwijze

Hoewel veel musea in digitale media bij uitstek geschikte middelen zien om het
moderne ideaal van (inter)actief leren te bewerkstelligen, gebruikt het Kroller-Muller Museum
hier papieren kaartjes met prikkelende vragen voor. Het Speurspel sluit dus wel aan bij de
heersende opvattingen binnen de museumeducatie, maar er worden geen digitale middelen
bij gebruikt en er vindt geen direct contact plaats met een educator. Juist daarom is het
interessant om het Speurspel nader te onderzoeken in het kader van de moderne
museumeducatie: hoe zet het Kroller-Muiller Museum dit concept in om bezoekers een
betekenisvolle ervaring te bieden, en welke voor- en nadelen heeft deze strategie? Deze
vraag staat centraal in dit werkstuk. |k zal niet alleen analyseren bij welke kunsteducatieve
theorieén het Speurspel aansluit, maar ook kritisch reflecteren op die wetenschappelijke
basis vanuit zowel een didactische als een kunsthistorische invalshoek.

Ik heb in mijn onderzoeksvraag bewust gekozen voor de term ‘betekenisvol’ in plaats
van ‘educatief’, omdat deze beter aansluit bij de eerdergenoemde heersende visie op
museumeducatie. ‘Betekenisvol’ is echter geen concreet begrip, en het is daarom
noodzakelijk om de term in het kader van dit onderzoek nader te definiéren. Hiervoor heb ik
gebruik gemaakt van de kenmerken die Mayer onderscheidt waaraan een educatieve
activiteit volgens verschillende moderne leertheorieén moet voldoen om ‘betekenisvol’ te zijn:
de bezoeker moet er plezier aan beleven, hij moet kennis verwerven en hij moet
gestimuleerd worden om tot eigen inzichten te komen. Op basis van deze kenmerken heb ik
de volgende drie deelvragen opgesteld.

1. In hoeverre sluit het Speurspel aan bij de interesses en behoeften van de beoogde
doelgroep?

2. Welke kennis en vaardigheden doet de bezoeker met het Speurspel op, en op welke
manier?

3. Hoe wordt de bezoeker door het Speurspel gestimuleerd om eigen inzichten en
interpretaties te vormen?

Bij het beantwoorden van ieder van deze deelvragen zal kritisch worden onderzocht
welke leer- en kunsttheorieén aan het spel verbonden kunnen worden en wat hier de voor-
en nadelen van zijn.

In mijn eerste hoofdstuk zal ik ingaan op de behoeften en interesses van de
doelgroep die het Kréller-Muller Museum met het Speurspel wil bereiken, en kijken in
hoeverre het spel daarop aansluit. Omdat educatie onderdeel is van de publieksfunctie van
musea is het immers belangrijk om te onderzoeken of een educatieve activiteit ook
daadwerkelijk het beoogde publiek bereikt en aanspreekt. Aangezien publieksbereik nauw
samenhangt met recreatie, zal ik allereerst uiteenzetten hoe de relatie tussen amusement en
educatie in musea wordt beschreven in bestaande literatuur. Vervolgens onderzoek ik welke

2 Kréller-Miiller Museum jaarverslag 2017, 18.
3 ‘Speurspel: Love is in the art’. Website Kroller-Mdiller Museum.



visie het Kréller-Miiller Museum hier op heeft, waarbij ik mij baseer op jaaroverzichten, de
website en mijn gesprek met Herman Tibosch dat op 6 maart 2019 heeft plaatsgevonden.
Tibosch is Hoofd Educatie van het museum en de ontwikkelaar van het Speurspel. Verder
zal ik onderzoeken aan welke succesfactoren van kinderprogramma’s in musea het
Speurspel voldoet. Deze factoren zijn beschreven in een onderzoek over museumbeleving
van kinderen, uitgevoerd door APE en Paul Postma Marketing Consultancy in opdracht van
de Nederlandse Museumvereniging. Ook onderbouw ik mijn analyses met gegevens uit een
evaluatieonderzoek naar de Art Detective Cards in het Getty Museum te Los Angeles, het
concept waarop het Speurspel is gebaseerd.™ In dit onderzoek zijn zowel families die gebruik
maakten van de kaartjes als gezinnen die dat niet deden geobserveerd, geinterviewd en met
elkaar vergeleken.

In het tweede hoofdstuk verdeel ik het Speurspel in stappen en zal ik ieder onderdeel
nauwkeurig analyseren. Ik richt mij hierbij op de reguliere speurspellen die bedoeld zijn voor
de oorspronkelijke doelgroep van gezinnen met kinderen vanaf vier jaar. Deze edities zijn te
vinden in de bijlagen van dit werkstuk. Ik zal mijn bevindingen onderbouwen door middel van
bestaande wetenschappelijke literatuur over leertheorieén, museumeducatie en kunsttheorie.
Ook voor dit hoofdstuk is het interview met Tibosch een waardevolle bron van informatie,
omdat het inzicht bood in in de overwegingen en keuzes die zijn en worden gemaakt met
betrekking tot het Speurspel.

Ten slotte zal ik in mijn conclusie niet alleen antwoord geven op de vragen die in deze
inleiding zijn gepresenteerd, maar ook kritisch reflecteren op het Speurspel als geheel. Ik leg
verbanden tussen bevindingen uit de voorafgaande hoofdstukken en zal aangeven hoe het
spel verbeterd kan worden. Ook zal ik suggesties doen voor vervolgonderzoek.

In dit werkstuk wordt met de term ‘gezin’ of ‘familie’ iedere groep bedoeld bestaande
uit één of meer volwassenen en één of meer kinderen, die buiten een institutioneel
georganiseerd bezoek om naar het Kroller-Muller Museum gaan. Voor het gemak zal ik
spreken over ‘ouders’ en ‘kinderen’, maar uiteraard kunnen de daadwerkelijke relaties tussen
bezoekers van deze termen afwijken.

4 Interview met Herman Tibosch.



Hoofdstuk 1

Aanspreken en vermaken van de doeleroep

Belang van vermaak in musea

Recreatie als voorwaarde stellen van educatie lijkt niet vanzelfsprekend. Toch
benadrukken verschillende auteurs en onderzoekers het belang van vermaak bij het
ontwikkelen van educatiebeleid in musea. Zowel Falk en Dierking als Roberts wijzen er
immers op dat plezier en ontspanning voor de meesten als één van de belangrijkste
motivaties voor een museumbezoek geldt.’ Met name in de huidige samenleving waarin
sensatie de boventoon voert, ontstaat er een zekere spanning tussen recreatie en educatie
binnen culturele instellingen. In 2007 wees de Raad voor Cultuur op het ontstaan van een
nieuwe beeldcultuur waar musea bij moeten aansluiten om relevant te blijven, en moedigde
dan ook aan om te experimenteren en te vernieuwen.'® Verder wordt vermaak in culturele
instellingen belangrijker door de toenemende financiéle afhankelijkheid van de vrije markt,
waardoor musea moeten concurreren met pretparken en andere bronnen van amusement."”
Ook kan meer aandacht voor recreatie ervoor zorgen dat cultuureducatie laagdrempeliger
wordt voor jongeren; uit onderzoek van Letty Ranshuysen blijkt namelijk dat het aanbod van
musea vaak niet aansluit op de kennis, interesses en voorkeuren van jeugd.'® Sommige
culturele instellingen zijn van mening dat zij hierop moeten inspelen door te
‘verpretparkiseren’, andere vinden juist dat zij hun unieke, sterke eigenschappen in moeten
zetten om zich te onderscheiden en om het publiek aan te spreken.’® Over het algemeen
geldt het vergroten van plezier in het museumbezoek de laatste decennia als één van de
belangrijkste doelstellingen van musea, waardoor het belang van inlevingsvermogen en
beleving groeit. Door middel van bijvoorbeeld interactieve tentoonstellingen of het inzetten
van digitale middelen en sociale media investeren culturele instellingen in publieksbereik,
waarbij de grens tussen educatie en amusement vaak opgezocht wordt.”® Ook ouders
verwachten dat een museumbezoek leerzaam én leuk moet zijn, met als gevolg dat er niet
alleen behoefte is aan educatieve programma’s voor scholen, maar ook voor gezinnen.?' Het
Kroller-Muller Museum speelt hier slim op in door het Speurspel te ontwikkelen als een
leerzame maar vermakelijke activiteit voor gezinnen die het museum bezoeken.

Met het Speurspel heeft het Krdller-Miller Museum een activiteit in het leven
geroepen die het publiek bij de collectie betrekt zonder daarbij te zwichten voor de
hedendaagse beleveniseconomie waarin snelheid, geluid en entertainment de boventoon
voeren. Deze keuze lijkt direct in lijn te liggen met de missie van het museum, waarin het
zichzelf profileert als een toevluchtsoord waar rust en ‘aandachtige beschouwing’ centraal

'® Mayer, “Bridging the Theory-Practice Divide,” 16.
6 Vreede, de, Ontwikkelingen in museumeducatie, 7.
7 Ibid. 9.

'8 |bid. 8.

'® Ibid. 9-10.

2 Ibid. 7.

2! |bid. 8.



staan.?? Daarmee wil het Kroller-Miiller Museum bewust tegenwicht bieden aan andere
culturele instellingen die vaak toegeven aan verpretparkisering.

Dat er bij het Speurspel geen digitale middelen worden gebruikt, betekent overigens
niet dat het museum krampachtig vasthoudt aan verouderde en onrealistische idealen — het
maakt wel degelijk gebruik van moderne communicatiemiddelen. Zo heeft het museum niet
alleen een gedigitaliseerde collectie, maar ook een online videokanaal op ARTtube en
samenwerkingen met Google Art.” In het museum zelf kan men gebruik maken van een
audiotour en kunnen bezoekers sinds kort kunstwerken maken met het digitale Schilderspel
in het museumcafé. Het educatieve aanbod bestaat echter voornamelijk uit vernieuwende
‘analoge’ activiteiten, zoals het Dobbelspel en de Blind Dates.?* Herman Tibosch wil dat
bezoekers niet op een scherm kijken maar met elkaar in gesprek gaan, en zet dan ook alleen
digitale middelen in als dat educatieve meerwaarde heeft. Hiermee lijkt het museum een
goede balans gevonden te hebben tussen enerzijds inspelen op moderne ontwikkelingen en
publieksgericht werken, en anderzijds vasthouden aan de eigen ideologie.

Behoeften en interesses van de doelgroep

Het spel is volgens het museum bedoeld voor gezinnen met kinderen vanaf vier jaar.
% | eeftijdsgroepen tot twaalf jaar zijn alom vertegenwoordigd binnen de museumeducatie,
maar in de periode dat het Speurspel werd ontwikkeld waren er minder programma’s voor
kleuters dan voor leerlingen in de midden- en bovenbouw van de basisschool.?® Op de
website museumeducatie.nl wordt een aantal belangrijke verschillen benoemd tussen
kinderen van basisschoolleeftijd en kleuters: de eerste groep heeft meer begeleiding nodig
en is minder zelfstandig, terwijl kleuters een open houding hebben. Verder zou het
overdragen van informatie op kleuters moeten gebeuren door ze zowel te laten denken, te
voelen en te laten doen. Daarnaast kan deze doelgroep nog niet goed eigen interpretaties
vormen en hebben ze een korte concentratieboog.

Door een activiteit te ontwikkelen voor kinderen vanaf vier jaar lijkt het Kroller-Muller
Museum geen rekening te houden met de enorme verschillen die er bestaan binnen die
brede doelgroep. Uit observaties van het Getty Museum bleek bijvoorbeeld dat peuters
vrijwel nooit volledig gebruik kunnen maken van de Art Detective Cards, hoewel ze de
kaartjes wel in hun hand houden.?” Na verloop van tijd worden deze kinderen vaak
gefrustreerd en ongeduldig wanneer de rest van hun familie het spel wel wil spelen.
Daartegenover staat echter wel dat bezoekers vrij zijn om zelf te kiezen welke opdrachten
van het Speurspel zij uitvoeren en welke niet, waardoor ouders de activiteit zelf kunnen
aanpassen naar de voorkeuren van hun kind. In het Getty Museum beantwoorden veel
families bijvoorbeeld alleen de vraag op de voorkant van de kaartjes.?® In hoeverre de
overige opdrachten worden voltooid, is afhankelijk van de energie en concentratie van het
kind. Overigens heeft het Kroller-Muller Museum met de edities Zwaan zoekt een vriendje en

2 Kréller-Miller Museum jaarverslag 2007, 9.

2 “Van Vincent tot vandaag’. Website Kroller-Miiller Museum.
2 Interview met Herman Tibosch.

% ‘Speurspel’. Website Kroller-Miller Museum.

% \reede, de, Ontwikkelingen in museumeducatie, 18.

27 Jackson et al., Art Detective Cards Program Evaluation, 34.
28 |bid. 36.



Love is in the art extra aandacht voor specifieke leeftijdsgroepen. Zo probeert het museum
toch om een breder publiek te interesseren voor het Speurspel.

Succesfactoren van kinderprogramma’s in musea

In opdracht van de Nederlandse Museumvereniging hebben onderzoeks- en
adviesbureau APE en Paul Postma Marketing Consultancy (PPMC) in 2011 onderzoek
gedaan naar hoe musea bezoek door kinderen stimuleren. In het rapport wordt een aantal
uitgangspunten genoemd waaraan een museum moet voldoen om een geslaagde
educatieve activiteit te ontwikkelen voor kinderen.?® Zo moet het museum kinderen serieus
nemen en hen zo veel mogelijk zelfstandig aan de slag laten gaan. Het Kroller-Mdller
Museum doet dit door jonge bezoekers zelf op zoek te laten gaan naar de kunstwerken op de
kaartjes van het Speurspel. Hoewel ouders hun kinderen hierbij kunnen helpen en ook als
spelleider dienen bij de opdrachten, ligt de verantwoordelijkheid om de kunstwerken te
vinden voornamelijk bij de kinderen zelf. Dit verantwoordelijkheidsgevoel komt in het Getty
Museum ook tot uiting doordat jonge bezoekers de Art Detective Cards vaak zelf
vasthouden.*® Het kind neemt zijn eigen rol als speurder dus serieus en krijgt dankzij de
activiteit ook vanuit het museum erkenning voor zijn kunnen en (her)kennen.

Door actief naar de juiste schilderijen op zoek te gaan, kunnen kinderen bovendien
hun energie kwijt in het museum - een andere succesfactor die in het onderzoek van
APE/PPMC wordt genoemd.®' Dit is te zien in het Getty Museum: kinderen die de Art
Detective Cards gebruiken, houden soms hun ouders tegen om verder te gaan voordat ze
alle kunstwerken hebben gevonden, of proberen zelf op onderzoek uit te gaan.*? Ook uiten
ze regelmatig hardop enthousiasme. Dit vormt een schril contrast met gezinnen die het spel
niet spelen, waarbij kinderen hun ouders richting de uitgang proberen te sturen of wachten
tot hun familie klaar is om naar huis te gaan.

Verder maakt het Speurspel kunst toegankelijker, vanzelfsprekender en persoonlijker
door verbindingen te leggen met het kind zelf en de eigen belevingswereld: vragen als ‘Wie
of wat op dit schilderij vind je het vrolijkst?’, ‘Kun je muziek maken zonder snaren?’ en ‘Ben je
zelf wel eens vurig verliefd geweest?’ brengen het kunstwerk dichterbij de bezoeker. Het
schilderij wordt zo namelijk niet gepresenteerd als afstandelijk museumobject, maar als
middel om te reflecteren op de werkelijkheid en de eigen gevoelens of gedachten. Het
Speurspel construeert dus geen kinderwereld maar legt verbindingen met het echte leven -
een ander pedagogisch uitgangspunt waaraan een geslaagde educatieve activiteit moet
voldoen volgens het rapport van APE/PPMC.* Door kunst als iets vanzelfsprekends aan te
bieden, maakt het Speurspel kinderen vertrouwd met kunst en cultuur en verlaagt het de
drempel naar musea en cultuureducatie.

In Stimulering van museumbezoek door kinderen wordt verder benadrukt dat alleen
cognitieve kennisoverdracht niet voldoende is bij een educatieve activiteit voor kinderen
jonger dan dertien jaar.** Deze doelgroep heeft ook baat bij zintuiglijke ervaringen als
manieren om kennis te vergaren. Hoewel het Speurspel niet alleen een beroep doet op

2 Geukema et al., Stimulering van museumbezoek door kinderen, 138-141.
30 Jackson et al., Art Detective Cards Program Evaluation, 36.

31 Geukema et al., Stimulering van museumbezoek door kinderen, 140.

32 Jackson et al., Art Detective Cards Program Evaluation, 22-23.

3 Geukema et al., Stimulering van museumbezoek door kinderen, 140.

34 1bid.



cognitieve vaardigheden - speur- en doe-opdrachten vormen immers een belangrijk deel van
het spel — prikkelt het niet zo zeer de verschillende zintuigen. Wel vereisen verschillende
opdrachten het uitbeelden van een houding of beweging, wat het Speurspel een
afwisselende, actieve en fysieke ervaring maakt.

Een ander uitgangspunt dat genoemd wordt in het onderzoek van APE/PPMC is dat
persoonlijke begeleiding en interactie noodzakelijk zijn voor kennisoverdracht op kinderen in
musea.*® Bij het Speurspel vindt deze interactie alleen plaats tussen ouders en hun kinderen,
niet tussen museummedewerkers en bezoekers. De auteurs van het onderzoeksrapport
specificeren niet tussen welke partijen er contact dient te zijn of op welke manier en door wie
kinderen begeleid moeten worden. Wel wijzen ze erop dat kinderen zich soms vrijer en
opener opstellen zonder ouders in de buurt. Aangezien veel vragen en opdrachten van het
Speurspel gaan over gevoelens en gedachten, is het noodzakelijk dat kinderen en hun
ouders zich kwetsbaar opstellen en persoonlijke ideeén met elkaar delen. De vraag is dus of
dit een realistische voorwaarde is, of dat kinderen zich hiervoor niet genoeg op hun gemak
voelen. In het onderzoek van APE/PPMC staat niet beschreven in welke situaties kinderen
zich vrijer of opener opstellen zonder ouders, dus dit is onduidelijk. Wellicht zou het
Speurspel namelijk juist een open gesprek tussen ouders en hun kinderen faciliteren. Het is
immers bedoeld voor gezinnen om samen te spelen, zonder directe tussenkomst van een
museummedewerker. Hierdoor wordt er een intieme en vertrouwde omgeving gecreéerd
waarin een gelijkwaardig gesprek kan worden gevoerd. In het Getty Museum viel het
onderzoekers bijvoorbeeld op dat kinderen die gebruik maken van de Art Detective Cards
juist de meeste vragen stellen, zowel aan zichzelf als aan hun ouders en de
museummedewerkers.*® Dialoog kenmerkt gebruikers van het spel, in tegenstelling tot
‘gewone’ bezoekers. Ook is er inderdaad een meer gelijkwaardige dynamiek te zien binnen
deze families: volwassenen en kinderen werken vaak samen om de juiste kunstwerken te
zoeken, terwijl in gezinnen die het spel niet spelen de volwassenen meestal de leiding
namen.*” Sommige kinderen die de Art Detective Cards gebruiken, nemen zelfs volledig het
voortouw door hun ouders aan te sporen om de kunstwerken te zoeken. Volwassenen
hebben vaak een ondersteunende en motiverende rol en lezen vragen voor, stimuleren
discussie en actieve deelname en geven bevestiging wanneer een kind zijn antwoord wil
controleren. Alle families die het Getty Museum heeft geinterviewd gaven aan dat zij
samenwerkten bij het gebruik van de Art Detective Cards, en sommige kinderen speelden
zelfs samen met andere kinderen. Vrijwel niemand gaf aan dat het kind in zijn eentje de
kaartjes gebruikte. Het viel onderzoekers op dat gezinnen die het spel niet spelen
daarentegen minder vaak tekst hardop aan elkaar voorlezen, en dat kinderen regelmatig
andere vormen van vermaak zoeken (zoals videospelletjes) terwijl ze wachten tot hun familie
klaar is om te gaan. Een activiteit als het Speurspel zorgt dus niet alleen voor interactie met
het museum en kunstwerken, maar ook voor interactie tussen bezoekers onderling. De
aanwezigheid van en samenwerking met ouders lijkt bovendien alleen maar positief bij te
dragen aan een open sfeer en gesprek.

In het onderzoek van APE/PPMC wordt verder genoemd dat interactie met
authentieke objecten aantrekkelijk is voor een jonge doelgroep.*® Daarnaast moet de activiteit

35 |bid.

3% Jackson et al., Art Detective Cards Program Evaluation, 29.

%7 |bid. 22-24.

%8 Geukema et al., Stimulering van museumbezoek door kinderen, 140.
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een logisch geheel vormen met het museum, de collectie of de tentoonstelling. Bij het
Speurspel worden de echte kunstwerken gebruikt in hun normale context. Door de collectie
en opstelling niet aan te passen brengt het Kréller-Miller Museum de bezoeker naar het
kunstwerk in plaats van andersom. Zoals eerder in dit hoofdstuk is besproken, sluit het
concept van het Speurspel niet alleen aan bij de collectie van het Krdller-Muller Museum
maar ook bij de missie. De activiteit heeft dus een logische plek binnen het museum en
maakt gebruik van authentieke objecten; hiermee voldoet het aan de twee bovengenoemde
succesfactoren.

Een marketing- en communicatieplan waarbij de activiteit als zelfstandig product
gepresenteerd wordt, bij voorkeur door middel van een eigen communicatiecampagne, zou
volgens het onderzoeksrapport ook een positieve rol spelen bij het succes van een
educatieve activiteit.*® Hierbij dient het museum media in te zetten die door de doelgroep
worden gebruikt. Een zodanig plan ontbreekt voor het Speurspel, omdat het Kréller-Muller
Museum door de ligging in Nationaal Park de Hoge Veluwe vooral afhankelijk is van
bestaande bezoekers.*’ Volgens Tibosch is het moeilijk om nieuw publiek te trekken omdat
bezoekers niet alleen tickets voor het museum moeten aanschaffen, maar ook entree dienen
te betalen voor het park. Daarom heeft het bestaande publiek prioriteit, en wil het museum
deze bezoekers blijven verrassen en hen een zo waardevol mogelijke ervaring bieden. Het
openbaar promoten van educatieve programma’s om nieuw publiek aan te spreken heeft
daarom weinig zin volgens Tibosch, en dit wordt dan ook niet uitgebreid gedaan. Alleen op
de website van het museum zelf kan men informatie vinden over de activiteit, overigens op
de pagina ‘Bezoek - Gezinnen en groepen’ en niet bij de overige educatieprogramma’s.*! In
het museum zelf liggen de spellen onopvallend tussen de informatiebrochures bij de entree.
Dit is een bewuste keuze geweest om zo min mogelijk onderscheid te maken tussen mensen
op basis van bijvoorbeeld leeftijd of achtergrondkennis, aldus Tibosch.*? Hij verklaart dat zich
onder bezoekers van het Kroller-Muller Museum veel toeristen bevinden, evenals mensen
die nooit eerder in een museum zijn geweest. De educatie-afdeling vindt het daarom
belangrijk om ook deze groepen een toegankelijke, interessante en leerzame ervaring te
bieden. Bovendien is Tibosch van mening dat iedereen het museum moet kunnen verkennen
op een manier die hem of haar aanspreekt. Door het Speurspel tussen de overige brochures
te plaatsen en niet nadrukkelijk als speciale kinderactiviteit te presenteren, wil het
Kroéller-Muller Museum uitdragen dat de activiteit voor iedereen een verrijking kan zijn van het
museumbezoek. Het spel zou een hulpmiddel moeten zijn om het museum te verkennen, net
zoals de reguliere informatiefolders en plattegronden die ernaast liggen. Volgens Tibosch
draagt dit bij aan de populariteit van het spel, omdat bezoekers het zo sneller meenemen dan
wanneer het in een apart meubel zou staan; de meeste bezoekers beginnen hun
museumbezoek immers bij dit informatiemeubel. Het is echter opvallend dat bij
informatiemeubels op andere plekken in het museum alleen de reguliere brochures te vinden
zijn. Dit lijkt tegenstrijdig met het idee dat het Speurspel een alternatieve optie moet zijn voor
de algemene museumfolder.

De auteurs van het rapport van APE/PPMC merken op dat activiteiten die tijdelijk
worden aangeboden in korte tijd een enorme groei in museumbezoek door kinderen kunnen

% |bid.

40 Interview met Herman Tibosch.

41 ‘Gezinnen en groepen’. Website Kroller-Mdiller Museum.
42 Interview met Herman Tibosch.
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veroorzaken.** Door het permanente karakter van het Speurspel loopt het Kréller-Mdiller
Museum die mogelijkheid mis. Anderzijds zou een doorlopende activiteit juist een reden
kunnen zijn voor bezoekers om vaker terug te komen, zoals het evaluatieonderzoek van het
Getty Museum aantoont. Vier van de zes terugkerende families die werden geinterviewd
stelden dat de Art Detective Cards reden waren voor hun bezoek, en ook nieuwe bezoekers
waren door het spel gemotiveerd om later nog eens terug te komen.*

Over het algemeen reageren jonge bezoekers enthousiast op de Art Detective Cards
in het Getty Museum.*® Zij geven aan dat het spel hun belangstelling in kunst en in het
museum aanwakkert, zelfs als zij daar van tevoren geen interesse in hadden. Hoewel zaken
als vormgeving, marketing, communicatie tussen de Art Detective Cards en het Speurspel
verschillen, is het concept van de activiteit vrijwel hetzelfde. Hieruit kan worden
geconcludeerd dat de activiteit bijdraagt aan een vermakelijk museumbezoek en de
doelgroep aanspreekt.

43 Geukema et al., Stimulering van museumbezoek door kinderen, 141.
4 Jackson et al., Art Detective Cards Program Evaluation, 14.
45 |bid. 25.
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Hoofdstuk 2

Leren met het Speurspel

Navigeren en zoeken

Op de voorzijde van ieder Speurspel-kaartje wordt een detail van een kunstwerk met
een loep vergroot, terwijl de rest van het schilderij wazig te zien is op de achtergrond. Op de
plattegrond staat aangegeven in welke ruimtes de werken te vinden zijn, maar er staat niet bij
welk object waar hangt of staat zoals bij de Art Detective Cards van het Getty Museum. Dit
voegt direct een extra spanningsfactor toe aan het spel: welk werk zal je tegenkomen als je
eenmaal op één van de aangegeven locaties bent? Het Speurspel heeft geen vast begin- of
eindpunt en geeft geen specifieke route aan, dus bezoekers zijn vrij om zelf hun weg door
het museum te bepalen en de ruimtes op hun eigen tempo te verkennen. Deze vrijheid en
ruimte voor eigen invulling doet constructivistisch aan.*

Ruimtelijk inzicht en goed kijken zijn in dit eerste stadium van het Speurspel
belangrijk; bezoekers oefenen met het lezen van een plattegrond en navigeren, en ze
moeten tegelijkertijd goed opletten of ze een kunstwerk herkennen. Men kan zich afvragen of
dit er niet toe leidt dat bezoekers alleen gericht naar de Speurspel-werken op zoek gaan en
geen aandacht besteden aan overige ruimtes of objecten. Volgens Herman Tibosch is dit niet
het geval; hij ziet in de praktijk dat families die het Speurspel gebruiken de overige ruimtes
niet overslaan.*” Ook uit het evaluatieonderzoek van het Getty Museum blijkt dat de meeste
gezinnen die gebruik maken van de Art Detective Cards niet alleen de werken die ze moeten
vinden bezoeken.*® Zij gebruiken de kaartjes vaak wanneer ze in een ruimte zijn waar een Art
Detective-object hangt of staat, maar gaan niet alleen op zoek naar dat werk. Ook wisselen
gezinnen vaak af tussen gericht zoeken naar de uitgelichte objecten en het bekijken van
andere kunstwerken.

Zoals in het vorige hoofdstuk is benoemd, maakt het gebruik van echte objecten zoals
bij het Speurspel een activiteit aantrekkelijker voor kinderen. Objecten zijn intrinsiek
motiverend voor kinderen en brengen hen in contact met de eigen cultuur en die van
anderen.* Zo verbreden kinderen hun visies op de wereld. Verschillende wetenschappers
stellen daarnaast dat authentieke objecten onderzoekend gedrag stimuleren en dat ze als
hulpmiddel dienen om informatie te onthouden.*® Ook zouden ze het fysiek ontdekken van
kunstwerken aanmoedigen en affectieve reacties uitlokken. Dit sluit aan bij theorieén over
embodied cognition die stellen dat kennis verbonden zou zijn aan percepties, emoties en
lichamelijke beweging. Door bezoekers te betrekken bij de objecten zoals die in het museum
gepresenteerd worden, wekt het Speurspel dus een meer leerzame en intense ervaring op
dan een activiteit die het contact met kunst mogelijk maakt door middel van afbeeldingen of
replica’s.

46 Hein, Learning in the Museum, 35.

47 Interview met Herman Tibosch.

48 Jackson et al., Art Detective Cards Program Evaluation, 18.

4 piscitelli en Weier, “The Role of Social Interactions,” 128-129.

%0 Schep et al., “Wat je kunt leren van een educatieve museumrondleiding,” 35-36.
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Op de voorkant van ieder Speurspel-kaartje staat bij elk detail een vraag. De meeste
zijn vrij toegankelijk: ‘Is deze man alleen?’ ‘Waar kijk deze persoon naar?’ ‘Welk instrument
speelt deze man?’ ‘Welke bloem is dit?’. Sommige vergen wat meer denkwerk of
inlevingsvermogen: ‘Hoe voelt deze vrouw zich?’ ‘Zijn dit eigenlijk wel voeten?’. In
tegenstelling tot de vragen op de achterzijde van de kaartjes, zijn er op deze goede en foute
antwoorden mogelijk. Bij de Art Detective Cards staat het juiste antwoord op de achterzijde
van het desbetreffende kaartje, wat volgens veel bezoekers van het Getty Museum een
nadeel is.®" Het is zo namelijk te makkelijk voor kinderen om het goede antwoord op te
zoeken op het kaartje, in plaats van er zelf achter te komen door het werk te zoeken en te
bekijken. Het Speurspel geeft helemaal geen antwoord op de vragen op de voorkant van de
kaartjes; dit is een goede oplossing, omdat de vragen zo alleen te beantwoorden zijn aan de
hand van het volledige kunstwerk. Op deze manier maakt het spel bezoekers nieuwsgierig
en motiveert het hen om op zoek te gaan naar de betreffende werken.

Informatie over de kunstwerken

Om verbanden te kunnen leggen tussen het onbekende en het bekende vereisen met
name jonge kinderen enige hulp of sturing, aldus Piscitelli en Weier.>? Het is niet eenvoudig
om de juiste balans te vinden tussen enerzijds het aanbieden van voldoende informatie en
anderzijds het geven van genoeg ruimte om persoonlijke inzichten te vormen. De auteurs
beargumenteren dat programma’s nieuwsgierigheid moeten opwekken en een beroep dienen
te doen op het voorstellingsvermogen van kinderen. Ook moet een activiteit ervoor zorgen
dat een kind esthetische vaardigheden ontwikkelt. Wat dit betreft verstrekt het Kréller-Muller
Museum op de juiste manier informatie op de achterzijde van de Speurspel-kaartjes: de
teksten gaan over het verhaal achter het werk zelf en niet over de (kunst)historische context
waarin het object is gemaakt. Door de opdrachten wordt het verhaal achter het werk of de
kunstenaar gekoppeld aan de belevingswereld van het kind. Dit was een bewuste keuze van
Tibosch - hij wilde de kunstwerken voor zichzelf laten spreken en toeschouwers
aanmoedigen om persoonlijke betekenis te geven aan de objecten. Hij presenteert
kunstwerken dus niet als historische objecten maar als op zichzelf staande voorwerpen. Door
het gebrek aan historische context bij de werken draagt het Speurspel echter niet bij aan de
ontwikkeling van historisch besef en inzicht in de rol van de kunstenaar in de maatschappij.
Uit een rapport van het onderzoeksproject Rondleiden is een vak! blijkt dat experts dat wel
belangrijke leeruitkomsten vinden voor een museumbezoek.> Het Speurspel lijkt in dit
opzicht dus niet te voldoen aan de wensen en verwachtingen van deskundigen. Andere
onderzoeken geven juist aan dat een museum niet de ideale omgeving is om feitenkennis en
concepten te verwerven.* Het valt daarom niet met zekerheid te stellen of het gebrek aan
historische context bij het Speurspel daadwerkelijk een nadeel is.

Volgens cognitief psycholoog Abigail Housen zoeken bezoekers zonder veel ervaring
met of kennis van kunst in eerste instantie naar narratief in een werk.>® Beginnende
museumbezoekers worden dan ook het meeste aangetrokken tot werken waarin zij veel
aanknopingspunten kunnen vinden met hun voorkennis, ervaringen en belevingswereld.

51 Jackson et al., Art Detective Cards Program Evaluation, 35.

52 piscitelli en Weier, “The Role of Social Interactions,” 129.

53 Schep et al., “Wat je kunt leren van een educatieve museumrondleiding,” 44.
54 1bid. 40.

% Yenawine, “Jump Starting Visual Literacy,” 8-9.
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Figuratieve werken zijn volgens Housen en Yenawine daarom het meest geschikt om te
gebruiken bij educatieve activiteiten; door hun relatieve toegankelijkheid zouden
toeschouwers sneller betekenis kunnen geven en zo vaardigheden en zelfvertrouwen
ontwikkelen bij het kijken naar kunst. Bij het Speurspel valt juist op dat de uitgelichte objecten
zeer uiteenlopend zijn qua materiaal, periode, genre en stijl of stroming. Het spel stelt
bezoekers bloot aan zowel figuratieve als abstracte werken en laat beginnende
museumbezoekers zo wellicht uit hun comfortzone treden. Waar Housen en Yenawine
aanraden bezoekers stapsgewijs kennis te laten maken met steeds minder toegankelijke
kunstwerken, presenteert het Speurspel alle objecten dus als gelijkwaardig en begrijpelijk.
Hierdoor wordt kunst vanzelfsprekend en toegankelijk, ook de werken waar een bezoeker in
eerste instantie niet zelf betekenis aan kon geven.

Het Speurspel laat de toeschouwer kennis maken met verschillende manieren om
naar objecten te kijken. De teksten over onder andere Venus en Amor (1524-1525) van Hans
Baldung Grien en Le clown musical (1868) van Auguste Renoir zijn sterk iconografisch: het
identificeert de figuren en andere elementen.*® Volgens Panofsky zou na een iconografische
beschrijving een iconologische analyse moeten volgen waarbij dieper wordt ingegaan op de
historische en sociale context waarin het werk is gemaakt. Doordat deze context bij het
Speurspel buiten beschouwing wordt gelaten, ontbreekt een iconologische analyse en blijft
de informatie vaak redelijk oppervlakkig. In het kader van de activiteit in kwestie hoeft dit
echter geen nadeel te zijn; het spel blijft zo namelijk toegankelijk voor kinderen, en het geeft
meer ruimte aan spelers om persoonlijke betekenis te geven aan kunstwerken.

Andere speurspellen leggen meer nadruk op de kunstenaar en zijn werkproces, zoals
de editie bij de tentoonstelling Seurat. Meester van het pointillisme. In de teksten op deze
kaartjes worden biografische kenmerken en citaten van Seurat genoemd die betrekking
hebben op het betreffende kunstwerk. Ook worden stilistische en technische aspecten van
de werken beschreven die karakteristiek zijn voor de schilder. Deze invalshoek komt meer
overeen met die van een connaisseur, en nodigt uit om niet alleen het narratief van
kunstwerken te bestuderen.®’

Denken

De termen ‘denken’ en ‘doen’ roepen associaties op met de leerstijlen van Kolb.
Volgens die theorie zou een denker behoefte hebben aan objectieve informatie, feiten en
conceptuele uitleg over kunstwerken.*® De denk-opdrachten van het Speurspel doen echter
meer een beroep op het voorstellingsvermogen en gevoel, wat volgens het model van Kolb
beter zou aansluiten bij de ‘dromer’. In tegenstelling tot wat deze connotaties doen
vermoeden, is het Speurspel volgens Herman Tibosch niet uitsluitend gebaseerd op de
theorie.*® Hij is van mening dat leren organischer verloopt en dat het leerproces van één
persoon ook kan verschillen per discipline.

Meestal bestaan de denk-opdrachten uit meerdere vragen, waarvan in de eerste vaak
een bepaalde aanname wordt gemaakt over het schilderij of over de intenties van de
kunstenaar: ‘Vind je dat het de kunstenaar gelukt is een vrolijk schilderij te maken?'. Er is zo
minder ruimte voor eigen inzichten dan bij een vraag als ‘Welke emotie denk je dat de

%6 Hatt en Klonk, Art History, 96-109.

5 |bid. 40-42.

%8 Kwak et al., Leerstijlen in kunstmusea, 11-12.
% Interview met Herman Tibosch.
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kunstenaar wilde uitdrukken?’, wat niet lijkt aan te sluiten bij het moderne uitgangspunt dat
een toeschouwer zelf betekenis moet geven aan een werk. Dit is een bewuste keuze
geweest van Tibosch, die bij het ontwikkelen van het Speurspel inspiratie haalde uit de
filosofie, met name de socratische methode.® In een socratisch gesprek dient men een vraag
te beantwoorden aan de hand van persoonlijke ervaringen, met als gevolg een kritische
analyse van de eigen waarden en opvattingen.®' Dit moet gebeuren in de vorm van een
dialoog waarbij deelnemers elkaar proberen te begrijpen en dus niet te overtuigen. Een
klassiek socratisch gesprek begint met een vraag die voor iedereen te beantwoorden is,
waarop één van de deelnemers antwoord geeft gebaseerd op een persoonlijke ervaring of
opvatting. Vervolgens geven de gesprekspartners hun eigen meningen hierover en ontwikkelt
zich een dialoog. Bij de denk-opdrachten van het Speurspel is een soortgelijke structuur te
zien: de eerste vraag sluit meestal aan op de gegeven informatie en is voor iedereen te
beantwoorden. Na een samenvatting van het verhaal dat Odilon Redon heeft afgebeeld in
zijn werk Le cyclope (1914) volgt bijvoorbeeld de vraag ‘Kun je aan Galatea zien dat ze
verdrietig is?’. Dit lokt niet alleen een ‘ja’ of ‘nee’ uit, maar vraagt ook om een onderbouwing
van het antwoord: hoe zie je dat? Ligt het aan de lichaamshouding of gezichtsuitdrukking van
de figuur? Of spelen kleurgebruik en techniek ook een rol? Ouders gaan hierover in gesprek
met hun kinderen en wisselen inzichten uit voordat ze de volgende vragen op het kaartje
stellen: ‘En hoe voelt de cycloop zich? Denk je dat hij nog dichterbij durft te komen?’ Deze
vragen bouwen voort op de eerste vraag en de opvattingen die zijn uitgewisseld tijdens het
beantwoorden daarvan. Bezoekers passen die nieuwe inzichten zo meteen toe: als de
lichaamshouding van Galatea volgens een bezoeker suggereert dat zij verdrietig is, wat valt
er dan af te leiden uit de houding van de cycloop? Op deze manier brengen de
denk-opdrachten een gesprek op gang dat automatisch leidt tot kritische reflectie op de
vraag, elkaars antwoorden en de eigen opvattingen. Dit geeft bezoekers niet alleen nieuwe
inzichten in zichzelf en in elkaar, maar ook in kunst. De toeschouwer wordt immers niet direct
aangespoord om op elementen als kleur, vorm, techniek of voorstelling te letten, maar
ontdekken gaandeweg zelf hoe dat soort factoren associaties en interpretaties oproepen.
Overigens leert de bezoeker door deze socratische methode niet alleen hoe hij zelf naar een
kunstwerk kijkt en hoe anderen dat doen, maar ook hoe hij deze interpretaties en ideeén kan
formuleren en communiceren.

Het nadenken over bovenstaande vervolgvragen en het vormen van een
beargumenteerd antwoord levert een persoonlijk verhaal over het kunstwerk op. Volgens
Bruner bevordert het construeren van een narratief de cognitieve en sociale ontwikkeling van
kinderen.®? Omdat iedere bezoeker vanuit een eigen invalshoek naar het kunstwerk kijkt,
ontstaan er verschillende verhalen die onderling worden gedeeld. Het Speurspel voldoet op
dit gebied dus aan het moderne uitgangspunt van multiperspectiviteit, dat door verschillende
educators wordt onderschreven. Onder andere Housen en Yenawine, Roberts en McKay en
Monteverde benadrukken dat er een betekenisvol leerproces ontstaat wanneer bezoekers
met elkaar in gesprek gaan in plaats van met experts, en zo hun interpretaties te delen.®
Volgens Mayer ligt het sociaal-constructivisme van Vygotsky aan de basis van die opvatting.
Deze theorie stelt dat mensen actief kennis en inzichten construeren door voort te bouwen

%0 Ibid.
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op gesprekken en opmerkingen binnen een sociale groep. Door deze nadruk op leren door
middel van sociale interactie vertoont het sociaal-constructivisme enige kenmerken met het
socratisch gesprek.

Doen

De doe-opdrachten van het Speurspel zijn meestal concreter dan de denk-vragen en
laten minder ruimte open voor dialoog of verschillende interpretaties. Waar denk-vragen
meestal betrekking hebben op het verhaal achter een kunstwerk en aansluiten op de
gegeven informatie, zijn doe-opdrachten vaak gericht op wat er direct te zien is aan het
kunstwerk qua zowel voorstelling als vormgeving. Het is om deze vragen te beantwoorden
dan ook niet altijd nodig om eerst de teksten op het kaartje te lezen. Terwijl ze het kunstwerk
goed bekijken, moeten bezoekers bijvoorbeeld omstebeurt kleuren in het schilderij
opnoemen, de initialen van de kunstenaar zoeken, bepaalde vormen tellen of iets uitbeelden.
Uit het onderzoek van het Getty Museum blijkt dat bezoekers die de Art Detective Cards
gebruiken nauwkeuriger naar kunstwerken kijken dan bezoekers die het spel niet spelen.®
Families kijken naar details in schilderijen en vergelijken het object met de afbeelding op de
kaartjes. Het Speurspel stimuleert bezoekers dus om een actieve en onderzoekende houding
aan te nemen.

Piscitelli en Weier stellen dat kinderen niet altijd verbaal en beschrijvend reageren op
kunst.®® Het kan voor sommige jonge bezoekers daarom effectief zijn om zich non-verbaal te
uiten door middel van beweging, geluid of een rollenspel. Ook korte, non-competitieve
spellen die de toeschouwer betrekken bij het kunstwerk kunnen volgens de auteurs
motiverend werken. Door onder andere kleuren te zoeken en identificeren of de houding van
een figuur na te bootsen, ontwikkelen bezoekers inzicht in visuele en artistieke concepten.
Met de doe-opdrachten betrekt het Speurspel dus ook families die zich niet aangetrokken
voelen tot de filosofische denk-vragen bij het leerproces in het museum.

Veel moderne musea bieden activiteiten aan waarbij bezoekers kunnen leren door te
doen, voortbouwend op de theorie van psycholoog John Dewey die het belang van fysieke
beleving bij het leerproces benadrukt.®® Een omgeving zoals het museum, waar men kennis
verwerft aan de hand van objecten, leent zich volgens George Hein bij uitstek voor dit
zogenaamde ontdekkingsleren.®” De auteur merkt echter wel op dat wanneer leerlingen
volledig vrij worden gelaten in het zelf ontdekken, de kans bestaat dat zij niet datgene leren
wat de bedenkers van de activiteit verwachten. Ook is het voor de leerling niet altijd duidelijk
op welke manier hij het materiaal of object moet gebruiken tijdens het leerproces. Er moet
dus enige vorm van sturing zijn vanuit het museum. Verschillende auteurs pleiten voor
educatieve activiteiten die zowel een ‘minds-on’ als een ‘hands-on’ ervaring opleveren. Door
de combinatie van filosofische vragen en doe-opdrachten, allemaal duidelijk gekoppeld aan
een kunstwerk, lijkt het Kroller-Mualler Museum de methode van het ontdekkingsleren op een
geslaagde manier te implementeren in het Speurspel. Wel moet opgemerkt worden dat het
begrip ‘doen’ niet precies de aard van de opdrachten omvat, aangezien niet alle vragen
fysieke activiteit vereisen. Het woord roept opnieuw associaties op met de theorie van Kolb,
waarin de leerstijl van de ‘doener’ wordt gekenmerkt door actief experimenteren en concreet

84 Jackson et al., Art Detective Cards Program Evaluation, 30.
8 Piscitelli en Weier, “The Role of Social Interactions,” 126.

86 Brok, den, Denken, dromen of doen? 18.

57 Hein, Learning in the Museum, 31-32.
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ervaren.®® Hoewel het zoeken naar kleuren of vormen en het nabootsen van figuren concrete
(visuele) ervaringen zijn, is er van experimenteren bij het Speurspel meestal geen sprake.
‘Ontdekken’ zou wellicht een betere term zijn voor de categorie, omdat deze wel een actieve
houding van bezoekers en de nadruk op objecten impliceert, maar niet noodzakelijk
lichamelijke beweging of een doelgericht experiment.

Speuren

Ook de speur-opdrachten zijn een voorbeeld van ontdekkingsleren. Deze vragen
geven bezoekers de opdracht om andere werken in het museum te zoeken en die te
vergelijken met het object op het kaartje. Sommige hebben betrekking op een figuur dat op
meerdere schilderijen is afgebeeld, andere op materiaal, techniek, kleur, genre of andere
aspecten. Verschillende onderzoeken tonen aan dat rondleidingen waarbij bezoekers worden
gestimuleerd om goed te kijken naar het object, vrij te associ€ren en om te praten over kunst
bijdragen aan de ontwikkeling van kritische denkvaardigheden.®® Door kunstwerken met
elkaar te vergelijken, passen bezoekers de visuele concepten die ze hebben geleerd door de
denk- en doe-vragen toe op andere objecten dan alleen het Speurspel-werk zelf. Over deze
nieuwe werken hebben zij geen achtergrondinformatie; zij maken dus kennis met iets
onbekends waarbij ze aanknopingspunten moeten vinden met informatie die zij wel
beheersen. De objectspecifieke kennis en vaardigheden die een bezoeker heeft verworven
bij de eerste opdrachten wordt nu geconceptualiseerd. Het Speurspel biedt een cognitieve
ervaring die blijvende invloed kan hebben op bezoekers: door een activiteit als deze creéren
bezoekers aanknopingspunten voor informatie en ervaringen die zij later zullen opdoen.” De
speur-opdrachten zijn hier een eerste voorbeeld van voor spelers van het spel. Dit maakt het
Speurspel een activiteit die niet alleen een bezoek aan het Kréller-Muller Museum verrijkt,
maar ook het begin kan zijn van een duurzame connectie met en waardering voor kunst en
cultuur.

% Kwak et al., Leerstijlen in kunstmusea, 8.
8 Schep et al., “Wat je kunt leren van een educatieve museumrondleiding,” 37, 42.
0 Paris en Hapgood, “Children Learning with Objects,” 50-51.
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Conclusie

Moderne idealen binnen de museumeducatie verwezenlijken zonder daarbij onnodig
gebruik te maken van moderne middelen: dat is de rode draad in het educatiebeleid van het
Kroéller-Muller Museum. Het Speurspel is daar een succesvol voorbeeld van en heeft al sinds
2007 een vaste plek in het educatieve aanbod voor gezinnen.

Hoewel Tibosch het Speurspel niet gebaseerd heeft op één specifieke leertheorie,
heeft hij zich wel laten inspireren door de filosofische methode van het socratisch gesprek
en, in mindere mate, door de leertheorie van Kolb. Die eerste strategie is te herkennen in de
denk-vragen, die het kunstwerk niet alleen relateren aan de belevingswereld van de spelers,
maar bezoekers ook kritisch laat reflecteren op de eigen ideeén en die van elkaar. Door de
nadruk op het uitwisselen van inzichten en hierover in gesprek gaan binnen de eigen sociale
groep, vertoont dit deel van het Speurspel ook overeenkomsten met de
sociaal-constructivistische uitgangspunten van Vygotsky. De rol van de educator is tijdens
het spelen minimaal: via de kaartjes bevordert hij sociale interactie binnen families, maar
doordat hij geen actieve rol meer heeft tijdens de activiteit zelf wordt de groepsdynamiek niet
verstoord.

De verschillende categorieén opdrachten zorgen voor afwisseling en bieden spelers
zowel een hands-on als een minds-on ervaring. Hierdoor is de activiteit aantrekkelijk en
vermakelijk voor een breed publiek: het spel daagt niet alleen mensen uit die filosofisch en
beschrijvend nadenken over werken, maar spreekt ook (jonge) bezoekers aan die
non-verbaal reageren op kunst. Uit deze verdeling van de opdrachten in verschillende
categorieén blijkt de inspiratie die Tibosch heeft gehaald uit de leertheorie van Kolb. ‘Denken’
en ‘doen’ zijn termen die sterke associaties oproepen met de leerstijlen die Kolb
onderscheidt, maar de bijbehorende Speurspel-opdrachten sluiten niet aan bij zijn definitie
van denkers en doeners. Denk-vragen doen met name een beroep op het
voorstellingsvermogen en het gevoel, niet op feitenkennis en logica. De doe-opdrachten
vergen minder fysieke activiteit dan de term doet vermoeden, en zijn soms zelfs nauwelijks te
onderscheiden van denk-vragen: ‘Wat is het laatste (afval) dat jij zelf hebt weggegooid? Had
het gepast in dit reliéf? Of had je er misschien nog iets heel anders van kunnen maken?’. Het
verschil tussen de denk- en doe-opdrachten lijkt te zitten in de filosofische invalshoek van de
eerste categorie, terwijl dat bij de tweede meestal ontbreekt. Dit is echter niet direct duidelijk,
wat de structuur van het spel enigszins onduidelijk maakt; wanneer bezoekers op zoek zijn
naar een hands-on activiteit en daarom de doe-opdrachten uitvoeren, zullen bovenstaande
vragen niet voldoen aan hun verwachtingen en wensen. Ook overlappen doe- en
speur-opdrachten regelmatig. Deze inconsistentie en onduidelijkheid doet af aan een verder
afwisselend, uitdagend en vermakelijk spel. Het valt daarom aan te raden om de categorieén
te hernoemen en de verdeling van de opdrachten te herzien.

Het vrijblijvende karakter van het Speurspel sluit aan bij de moderne trend in musea
om de bezoeker centraal te stellen. Families in het Kroller-Muller Museum kunnen het spel
op hun eigen tempo spelen en de activiteit bijvoorbeeld afwisselen met het bekijken van
kunstwerken die niet zijn afgebeeld op de kaartjes. Ze worden door het Speurspel niet via
een bepaalde route door het museum geleid, maar kunnen zelf bepalen in welke volgorde zij
de aangegeven locaties op de plattegrond bezoeken. Bovendien is het mogelijk om de
opdrachten op de kaartjes in een andere volgorde uit te voeren of om sommige over te slaan.
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Door middel van verhalende beschrijvingen en uiteenlopende opdrachten op de kaartjes laat
het Kroller-Muller Museum bezoekers naar kunstwerken kijken door de ogen van zowel
iconografen als connaisseurs. De toeschouwer maakt dus kennis met verschillende manieren
om naar objecten te kijken en wordt gestimuleerd om een eigen verhaal over de werken te
creéren en te delen. Dit resulteert in een uitstekende balans van aangeboden informatie en
ruimte voor persoonlijke inzichten en interpretaties.

Deze vrijblijvendheid komt ook tot uitdrukking in de presentatie van het Speurspel,
zowel online als in het museum zelf. Omdat het Kréller-Miller Museum ernaar streeft om
toegankelijk en inclusief te zijn voor een divers publiek, wil het zo min mogelijk onderscheid
maken tussen bezoekers op basis van bijvoorbeeld leeftijd of voorkennis. Daarom ligt het
Speurspel onopvallend tussen de brochures bij de entree van het museum: het is een
hulpmiddel om het gebouw te verkennen, een alternatief voor de reguliere plattegronden en
informatiefolders. Om dit idee consistent door te voeren, zou het goed zijn om de spellen ook
aan te bieden bij de andere informatiemeubels in het museum. Op dit moment zijn alleen de
algemene plattegronden daar verkrijgbaar.

Het Speurspel biedt niet veel historische context en feitelijke informatie, maar heeft
een uitdrukkelijk filosofische invalshoek met als doel om samen persoonlijke betekenis te
leren geven aan kunstwerken. Door deze keuze draagt de activiteit niet bij aan de
ontwikkeling van historisch besef, wat kan worden beschouwd als punt van kritiek volgens
experts. Naar mijn mening is het juist bijzonder en verrassend dat het Krdller-Muller Museum
kunstwerken niet presenteert als historische objecten, maar als voorwerpen waar
persoonlijke betekenis aan kan worden gegeven. Dit maakt de werken actueel en relevant
voor toeschouwers van alle leeftijden en achtergronden, en biedt aanknopingspunten en
vaardigheden die bezoekers ook in andere situaties of op andere objecten kunnen
toepassen. Het is een vermakelijk spel waarbij de toeschouwer en een actief leerproces
centraal staat. Het Speurspel is tijdloos en vereist geen enkele voorkennis, wat een bezoek
aan het Kroller-Muller Museum aantrekkelijk en toegankelijk maakt voor een breed publiek.
Het concept verlaagt de drempel om andere musea te bezoeken en bevordert interesse in,
kennis over en waardering van kunst. Het Speurspel is dan ook een geslaagde en
waardevolle activiteit te noemen, en kan een voorbeeld zijn voor andere musea.

In dit onderzoek heb ik mij voornamelijk gericht op inhoudelijke criteria waar een
activiteit voor kinderen aan moet voldoen. Om een volledig beeld te krijgen van in hoeverre
een programma aansluit bij de doelgroep, is het echter ook nodig om rekening te houden met
praktische zaken. Zo kunnen ook de zichtbaarheid van kunstwerken of de vormgeving van de
Speurspel-kaartjes invloed hebben op de aantrekkelijkheid en toegankelijkheid van de
activiteit. Daarnaast bestaat er geen verder onderzoek naar het Speurspel waarop ik mij heb
kunnen baseren. Mijn analyses zijn daarom overwegend theoretisch onderbouwd door
middel van bestaande literatuur, maar niet met concrete resultaten uit de praktijk. Hoewel
mijn bevindingen inzicht geven in voor- en nadelen van het Speurspel, zou
evaluatieonderzoek moeten worden uitgevoerd om de daadwerkelijke effecten en uitkomsten
van het spel te kunnen bepalen. Hierbij zouden ook praktische criteria waaraan een activiteit
dient te voldoen in acht kunnen worden genomen.
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Bijlagen

Bijlage 1: Speurspel ‘Kijk je ogen uit in het Kroller-Miiller Museum’

SPEURSPEL

Kijk je ogen uit

in het Krdller-Miller Museum

&

SPEURSPEL

Met de speurspellen van het Kréller-Miiller
Museum ontdek je spannende, leuke
en bijzondere weetjes over beroemde
kunstwerken uit de collectie. Scheur de
vier kaartjes uit (voeg eventueel nog
_kaartjes toe van een ander speurspel)
en laat de kinderen zoeken naar het
afgebeelde detail. Draai vervolgens het
kaartje om, beantwoord de vragen en voer
samen de opdrachten
uit. Leuk, leerzaam en
inspirerend voor het hele Lol
gezin! -

Kijk ook je ogen uit in het
Kroller-Miller Museum!

www.kmm.nl

Welk instrument
speelt deze man?

Waar kijkt deze
persoon naar?

Cyclopen (van het Griekse woord “uKhan:‘rond-
o0g’)zijn reuzen met maar één 00g. Ze komen voor
in oude Griekse mythen. De cycloop op dit schilderi]
heet Palyphemus en hijis verliefd op de knappe
Jeenimf Galatea, Als ij ontdekt dat 2 niet verfiefd is
o hem, maar op de jonge herder Acis, is hif zo jaloers
dat hijhem verplettert onder een rotsblok. Galated

s ontroostbaar en verandert het bloed van haar
geliefde in een rivier: de (huidige) rivier Acis in Scilfé

Denken .
Kun je aan Galatea zien dat ze verdrietig is? En hoe
vaelt de cycloop zich? Denk je dat hij iog dichterbi)
durftte komen?

Doen
Odilon Redon gebrukte in dit werk veel kieuren.
Noem o de beurt een Kleur. Als de kleur al gezegd is
(of s je te lang wacht) ben je aF.

Speuren
Redon schilderde vaak fantasiefiguren. Kur je op
andere schilderiien nog

meer fantasiefiguren

vinden?

SPEURSPEL

SPEURSPEL

odilon Redon - Le cyclope (ca, 1914}

Hans Baldung Grien - Venus en Amer (1524-1525)

Waar is het
andere oog?

Speuren

Maarfater

Sart van der Leckhield van reehte Ijnen, hoekige
vormen en grote kleurviakken. Hifprobeerde affes
senvoudig mogeljk te schilderen, Op dit schilders
#lefe twee vrouwen die wachten tot hun mannen
terugkomen van de visvangst
op zee.

Denken

Aan zee kan het hard wasien,
Kun je dat in het schilderij zien?
Doen

Hoeveel kleuren ziejo op het dock? kun je

nogeen
ander schilderi vinden met precie:

s dezelfde kleuren?
Speuren

Bart van der Leck hield van eenvoudige vormen, maar
i zorgde (meestal)wel dat e nog kunt zien wat heg
voorstelt. Somszie o het meteen, maar sorms moce,
heel goad kijken, Kun i .
met de fabriek vinden?
weg naar huis>

fe
i deze ruimte het schilderi;
Enzie je ook de arbeiders, op

SPEURSPEL

Auguste Renoir - Le clown musical (1868)

o

Bartvan der Leck - De storm (1916)
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Bijlage 2: Speurspel ‘Maak een spannende voetreis door de beeldentuin!’

SPEURSPEL || | R

Maak een spannende

voetrei

door de beeldentuin!

Hoeveel hoofden
heeft dit beeld?

AR S R
‘ : Keningin Niabe heeft 14 k
e ks e : 1 mond. Tiidens een feest terese van de godin Leto,
§ [P [E , R vl N een ooro i moeder van de tweeling Apollo en Artemis, rospt z¢
ees : ; 2 dat het eigenijk haar feest moet zjjn. Want 2 heeft
' toch veel meer kinderen? Leto

inderen, en cengrate

Met de speurspellen van het Krdller-Miiller e i b : fm::.:li?ﬁmﬂ %
Museum ontdek je spannende, lsuke , e indesrsien. - Rl
_en bijzondere weetjes over beroemde f Backan B (e vormen uat;m;me;udiar ’
| kunstwerken uit de collectie. Scheur de . 3 | yraarom z0u Pene Sl

. Griekentand: de Achelous.
vier kaartjes uit (voeg eventueel nog
Denken

Bl welkcdeel van dit oude verhaai hoort dit beeld?
Kan een beeld maoier worden sis je het verhaal kent?

_kaartjes toe van een ander speurspel)
en laat de kinderen zoeken naar het
afgebeelde detail. Draai vervolgens het
kaartje om, beantwoord de vragen en voer 1 Speuren

samen de opdrachten i fr

Doen

Als je zelf een beeld bij dit verhasl zou maken, hoe
Zouhet er dan uitzien? Wordt het Niobe, Leto, of iots
heelanders? Kun je het ook vitbeelden?

uit. Leuk, leerzaam en
inspirerend voor het hele

gezin!_

Speuren
Niobe heeft een grote mand,
Welk beeld op dit

* - Custwerken !
masr ook grote voeten;
veld heaft de kleinste voeten

Colofon

Antoine Bourdelle - La grande Pénélope (1912)

SPEURSPEL

Constant Parmeke - Niobe (1957)

SPEURSPEL

cen spannend Bijbelverhasl vertelt over
Halofernes, een gemene legerasnvoerder,
die de stad Betulia wil veroveren. Door alle

Maak ook eens een voetreis door het
Kréller-Miller Museumn!

waterbronnen af te sluiten, hoopt hj dat de
bewoners zich overgeven, Anders zullen ze

omkomen van de dorst. De knappe Judith
E redt de stad door te net te doen of ze verliefd is
op Haloferes. All hijbljft slapen, hakt ze samen
W-\\lg et haar dienstmesje zjn hoofd eraf. De soldaten ok ey

schrikken hier 20 van, dat ze de stad met rust Jaten.

Denken
Welke persanen uit het verhaal herken je in dit beeld?
Kun je zien hoe ze zich vaelen? Zijn zé bl of toch ook
een beetje geschrokken?

=
£
3

Doen

Loop om het beeld heen. Van welke kant s het beeld
het mooist? Ens r ook een plekje waarje bijna niet
kunt zien wat het voorstelt?

Speuren
Het beeld /s gemaskt van kelksteen. Op dit veld staat
o0k aen bronzen meisje (‘Ritratte i Franca’). Kun

Jje antdekken welk beelder het best tegen kan om
buiten te staan?

SPEURSPEL

—  — Fotovoorkant:del

Arturo Martini - Giuditta e Oloferne (1932-1933)

SPEURSPEL

www.krollermuller.nl

Jean Arp - Berger de nuages (1953)
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Bijlage 3: Speurspel ‘Lekker neuzen in het Kroller-Miller Museum’

SPEURSPELL
Lekker neuzen

in het Kréller-Miller Museum

SPEURSPEL

Met de speurspellen van het Kréller-Miiller
Museum ontdek je spannende, leuke
en bijzondere weetjes aver beroemde

kunstwerken uit de collectie. Scheur de
vier kaartjes uit (voeg eventueel nog
kaartjes toe van een ander speurspel)
en laat de kinderen zoeken naar het
afgebeelde detail. Draai vervolgens het
kaartje om, beantwoord de vragen en voer
samen de opdrachten
uit. Leuk, leerzaam en

* - xumtverken

inspirerend voor het hele

S5

gezin!
Calofon
samenstaling: iocatie Ktk
Oetwerps Rudolf 035, PLOT
3015 Ardllor-Miller usear

Kom ook eens leldker neuzen in het
Krdller-Miller Museum?

(L Gino Severini -~ Piermot923)

~ Fotovoorkent:det

www.krollermuller.nl

Waar werkt
deze man?

Georges Seurat gebruiktealfeende

Kleurenvan de regenboog (geel, oranje,

(00d, groen, blauw, donkerblauw

en pasrs), die hijin kleine stipjes o

het doek zette, Deze techniek heet

“pointillisme’ (van het Franse woord

woor ‘punt’), Le Chahut’ moest een il
mﬂyksmmmy,-wordm,ne[zalce;zerm‘;gi‘l ;
calé, Dsarom koos de kunstenast voor warme Kleure:
envormen die omhoog wizen.

Denken ) 5
vind je dat het de kunstenaar gelukt is een vrollj
schilderjte maken? Wie of wat op dit schilderij vind

Jehet vroljst?

Doen "
Noem om de beurt {ouders mogen oak meedoent}
een vorm die omhoog wist. Wie kan er de meesze

opnoemen?

Speuren ,
n dit deel van het museur vind j¢ nog meer
schik e il 1. Kun je er
schilderijen met puntjes. Kk eens rond e
nvinden die nog vroljkeris dan ‘Le Chahy

Waarom vind je dat?

SPEURSPEL

iarina Marini maakte veel beelden (maar ook
schilderijen en tekeningen) met paarden en ruiters.
Hij wikde laten zien dat mensen niet sitijd stetker zijn
dan dieren en niet altd alles ander controle hebben.
Somswint de mens en soms wint het paard. Dit beeld
siter precies tussenin. De ruiter is bang en kar elk
moment van het paard vallen. Door het beeld met
verfnog wat kleur te geven, maakte Marini ereen
spannend moment van.

Denken

De ruiter is bang, masr
hoe zit ret met het
paard?ls het vrolijk,
boos of bang? Hoe
kun je dat ziea?

Doen )
Kijk eens goed naar de riter en doe zijn houding
na. Wt kan hijnog doen om te zorgen dat hij nfet
valt? En hoe blijft hi zicten als het paard steigert?

Speuren

Hoeveel neuzen telje in deze ruimte? Welk kunstwerk
heeft de mooiste neus? £n welk de lelijkste?

SPEURSPEL

Georges Seurat - Le Chahut. (1889-1890)

Marino Marini - Gavallo e cavaliere (1951-1955)

Waar kijkt deze
man naar?

Is deze man
alleen?

De pierrot speelt gitaar. Of toch niet? Want zjja
gitaar heeft geen snaren en aan de muur hangt een
muziekstuk zonder noten. De kunsteqaar deed dit
schilderien ljken echt. Maar als e fets
beter kijkt. zie je dat er jets nict klopt. Dat he een
soort droomwereld s, bedacht door de kunstenaar,
De pierrot past hier goed bij. Deze serieuze clown
komt uit het italiaanse thearer (e Commedia
DeliArte)en kan dus goed doen alsof hij gitasr speeler

Denken
Kun je muziek maken zonder
foten? £ zonder snaren?

Doen

Kijk-nog eens goed. Zie je nog

meer details die cen beetje

raarzijn, of beter passen in een

droom? (iiogeljke antwoorden: de tweede gitaar, de
deur, twee keer hetzelfde fruit)

Speuren

In het schilderijzie je boven de deur nog ean

klein schilderiitie. Ga naar de zaafmet de ‘%" (zie
Plattegrand). Welk schilderij dat hier hange, [jkt het
meest op dit mini-kunstwerk?

SPEURSPEL

Jaseph Routin werkte bij de post in het

Franse stadje
Arles. Dasr woon -

de ok Vincent van Gogh, die vask
aan zifn loket kwam o briever en. schildecijen op te
31uren naar 2in broer Theo. De vrofjke postbeamprs
endeschider werden goede vrienden, Tosn yincens
verward raakte en een stukje van zijn oor sfsneed,
bieef Joseph voor her zorgen. als canic kre g hijédn
van de portretten die Vincent van hem had gemaakt.

Denken

Kun je zien dat Joseph Roulin een goede vriend is?
Stelje voor datjij een goede vriend zou schiideren
wie 200 dat dan zijn en hoe zoujij dat doen?

Daen

Vincent maakte ook portretten van
e viouw van Jaseph: mevsouw
Roulin. Kunje haar vinden>

£n fiken de schilderiien op efksaro

Speuren
Op eenander schilderif (dat Vincant
makte in Arles) zie je een bri

: e, die misschien wel
s bezorgd door Jase,

ph Raulin. Vincent hieldyan
scheijven, maar het s de enige brie die hij oort
schilderde. Kun ji hem vinden?

SPEURSPEL

Gino Severini - Pierrot (1923)

* Portret van Joseph Roulin (1889)

Vincent van Gogh




Bijlage 4: Speurspel ‘Afval in het Kréller-Miller Museum?’

SPEURSPEL

Afval

in het Kroller-Miiller Museu

SPEURSPEL

Met de speurspellen van het Kréller-Miiller
Museum ontdek je spannende, leuke
en bijzondere weetjes over beroemde
kunstwerken uit de collectie. Scheur de
vier kaartjes uit (voeg eventueel nog
kaartjes toe van een ander speurspel)
en laat de kinderen zoeken naar het
-afgebeelde detail. Draai vervolgens het
kaartje om, beantwoord de vragen en voer
samen de opdrachten
uit. Leuk, leerzaam en
inspirerend voor het hele
gezin!

Ik zag een afval-Uiltje in het
Kréller-Miiller Museum!

nner) —

www.lemm.nl

Me

# = Cunstwerken
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SPEURSPEL

Dit sehilderi] s een stifleven. De kunstenaar heeft
voorwerpan bij elkaar gelegd en heel precies
nageschilderd. Het muisje heeft hij er zelfbif bedacht
In het werk zit ook een grapje. De kunstenaar heeft
het kastje zo geschilderd dat je van afstand in de

war kunt rakens is het een schilder] of toch een echt
Kastie? Dat noemen ze een trompe 'ceil’ (‘bedrieg

hetoog’).

Denken
Bekijk alle voorwerpen. Welke
voorwerpen kun je aok nu nag
in een kast santreffen?

Doen
Gaets verder weg staan en

knijp je agen een beetje dicht.

Lukt het de kunstenaar om

Jouw 0og te beddegen’? Wat zou ij doen om
het kastje nog echter te laten lijken?

Speuren
In deze ruimte zie je nog sen paar stillevens. Stel
J& voor dat het muisje op zosk gast naar een ander
schilderi), Welk werk zou het dan kiezen? Enwat
gebeurt erdan in dat schilderij?

SPEURSPEL

Kurt Schwitters - Relief mit gelbem viereck 2 (1928)

len in een kast (1538)

 deze bol
geschilderd?

Wat eet dit
muisje?

Pablo Picasso is één van. de beroemdste kunsi tenaars
ter wereld. Hj maskte veel (hele kostbare)
schilderijen en ook een paar beeldjes, waarander die
uilje. i kusam op het idee toen hij een gewond uitte
verzorgde. De materislen vond hijop de plaatseljke
vuilnisbeit en met bebulp van gips maskte hij er cen
beeidje van. Op oude foro’s ziefe dat zijn atelier vof
lag met gevonden voorwerpen

Doen

Van welke materislen
s dit beeldje
gemaskt?

Denken

Isiets eigenlifk

wel kunst als het
helemaal gemaakt is
van afual?

Speuren
Kijk goed rond in de 2321 b het Uilte. Zie je op de
schilderifen en tekeningen een andere vorm of een

flguur die je na kunt maken met schroeven, spikers
engips?

SPEURSPEL

Denken

SPEURSPEL

Pablo Picasse - Petite choustte (¢irca 1951.1953)

Vier uitgebloeide zonnsbloemen (1887)

Vincent van Gogh-
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Bijlage 5: Speurspel ‘Mooie punten... in het Kroller-Miiller Museum?!’
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SPEURSPEL

SPECIALE EDITIEL

Bij de tentoonstelling. L
‘Seurat, Meester van het pointillisme’

Met de speurspellen van het Kréller-Miiller
. Museum ontdek je spannende, leuke

__en bijzondere weetjes over beroemde
kunstwerken. Dit spel gaat over Georges.

Seurat en zijn beroemde stippeltechniek

Scheur de kaartjes uit en laat de kinderen
~zoeken naar het afgebeelde detail. Draai
-vervolgens het kaartje om, beantwoord
de vragen en voer samen de opdrachten
uit. Leuk, leerzaam en
inspirerend voor het hele
gezin!

~

Ik zag een circus van honderden stipjes in het
Krdller-Miiller Museum!

www.krollermuller.nl/seurat

, Musée dOrsay, P

Fotovoorkant: detail Georges Seurat - Le Cirque (1890 - 18

SPEURSPEL

Mooie punten...

n het Krdller-Miller Museum!

¥ = Kunstwerken

Colofon.
Semensteliing: Educatie KM
Ontuwerp: PLOT, Rudolf Das

©2014 Kroiler-Miller Museum

et een uitzonderk bruikleen
van Musée d‘Orsay, Paris

Georges Seurat s beroemd omzijn speciale
<childersti: het pointillisme. Hi schilderde met
aflec maar hele Kieine puntes, in sllertei euren.
Door deze dicht i elkaarte etten, masktje 009
er (van een afstandjey anzelf een vuurtoren van, o
een boot,Seuratvond di belangri. Hiwideniet
2§ gevoe aten zien of een spannend moment, maa
onze eigen ogen en hersenen aan het werk zetten.

Speuren ’
K:,)k eens goed naar het gras. Hoeveel verschillende

Klouren kun je ontdekkeq? Enwatvindje de meest
verrassende kleur {voor in een grasveld)?

Denken

wanneer vind je dit werk het mooist: als je van veraf
Kilkt, of Juist van heel dichtbi? En wordt fet anders
als e je ogen ean klein beetje dichtkalipt?

Doen

Gearges Sevrat hield van
boten. Hoeveel telje erin
deze 22217 Met welke zouden
Jullizwel op reis willen?

SPEURSPEL

11890 maskte Seurat zijn laatste vier landschappen, in
cen klein, stil dorpin Noord-Frankrijk. Op zijn schilderi]
ikt het nog stifler. Hij liet alles weg dat affeidt en koos

Bout de lajetée 3 Honfleur (1886), Krdller-Maller Museum

alleen voor de belangrijkste vormen: de ljjn van het kanaal,

de rechte daken en kaarsrechte masten. £r gebeurt

eigenlkniets dat de rust enonze biik verstoort, Terwillje

toch blift zoeken: want iemand moet hier toch wonen?

Fantaseren
Kun Jij bedenken wie in dit dorp wonen? Al
bewoner mocht togvoegen op het schilde
20U e deze dan zetten? Wat zou deze persoon
doen? Wordt het schilderi] dan spannender?

ippe (1890),

Doen

Kun je andere schilderijen ontdekken die Seurat
in het dorp schilderde? Schilderde hif aitijd op
hetzelfde tjdstio? Hoe kun je dat zien?

Speuren
Seurat zocht naar rust, ook in zijn schilderien.
Vielk landschap vind jij het aller-rustigst? Kies je
eigen favariet en bedenkwat de rust in dit werk
2o kunnen verstoren? Wie bedenkt het gekste
voorbeeld?

" Le Chenal de Gravelines, Grand-Fort-Phi

SPEURSPEL

Museum of Art

Hoeveel boten ziet de
vuurtorenwachter?

inde zomer ging Seurat nsar de zez, om
landschappen te schifderen. Zeifzei hij dat j aan de
kust het (beperkte) licht van zijn atelier ‘it zjn ogen
wilde wassen’, om alles weer heider te ziem, In port-
en-Bessin maake hij zes schilderien. Op dit werk zie jo
de haven, de centrale pieren de vismarkt,

Denken

Benje wel eens bij de zee geweest? Hoe was het icht
daar? En hebjij aok ‘je ogen gewassen'>

Doen

Seurat zacht i de haven naar rechie jnen en i
paste ook de vorm van de ratser in e achtergrond
een beetje aan, z0dst alfes goed bij elkaar paste,
Teken met je vinger (in de lucht) een vor die je op
het schilderij ziet. Kunnen de anderen raden

wat het is?

Speuren

Kunje nog een ander
schilderf ontdeken
dat Seurat in de haven
maakte? Welke vormen zie
Jeop sliebei de werken?

Port-an-Bessin, le pont et les quais (1888), Minneapolis Institute of Arts

SPEURSPEL

eurats faatste schilderjfen is de rust.
Er worde gedanst en de stemming is i
215 veelandere kunstenaars sehildert i
datin die tijd zeer populair was. et
enronde

helemasl weg,
gelaten, et

if et circus,
eldere kleuren
vormen wilde bif de vrolijke sfeer laten zian
Een paardagen nadat dit werk voor het

" eerstrezien
W3s, overieed hif. Georges Seurat werd,

3 jaroud,
Speuren

Weike Klewren koos Seurat vooy it

vrolije schitderij? £ welke ronde vormen

kun je allemsal ontdekken? Welke

vermen
welke Kieur vind i het urof

ikst?
Doen

So: om de beurt de Houding na van dén van
e figuren op het schilderil. Als e het raad

. Al e, kopi

de houding en ben ji aan de begrt! G

Onderzoeken
Je hebt vast alg

ezien dat Seurat ook de fjst b
Het schilderi e

i ‘Le Chahut” had cok 20 bijzondere
st, maar deze ging helass verforen. stel e yoorda
Georges Seurat ulle zou vragen om een nleumate
maken. Wie 20u dat et best kunnen, met sl die et
Stipjes? En welke Keur(en) zouden jul

SPEURSPEL

Le Cirque (1890-1891), musse d'Orsay
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Samenvatting

Musea geven op verschillende manieren invulling aan de moderne opvatting dat leren
een actief proces is. Waar eerder werd gedacht dat mensen informatie passief absorberen,
geldt de laatste decennia het uitgangspunt dat kennis actief geconstrueerd wordt.
Persoonlijke kenmerken en ervaringen van de leerling spelen hierbij een rol, en musea
streven er dan ook naar om een waardevolle ervaring te bieden aan een divers publiek. Een
‘betekenisvolle’ activiteit sluit aan bij de behoeften en interesses van de doelgroep, geeft de
bezoeker enige kennis mee en stimuleert tot het vormen van eigen inzichten en
interpretaties. In dit onderzoek analyseer ik in hoeverre het Speurspel van het Kroller-Muller
Museum aan deze uitgangspunten voldoet en bij welke kunsteducatieve theorieén het
aansluit. Ook reflecteer ik op kritische wijze op deze wetenschappelijke basis vanuit zowel
een didactische als een kunsthistorische invalshoek.

Het Speurspel is bedoeld voor gezinnen met kinderen vanaf vier jaar. Hoewel dit een
brede doelgroep is, maken de afwisselende opdrachten en het vrijblijvende karakter de
activiteit toch aantrekkelijk en vermakelijk voor een divers publiek. Bezoekers kunnen immers
zelf bepalen hoe ze de kaartjes gebruiken door bijvoorbeeld bepaalde opdrachten over te
slaan of alleen de informatie over de kunstwerken te lezen.

Samenwerken en praten over kunst staan centraal bij het Speurspel. De activiteit
bevordert sociale interactie binnen families zonder daarbij de groepsdynamiek te verstoren.
Het spel heeft een sterk filosofisch karakter en is sterk geinspireerd door het socratisch
gesprek. Volgens deze methode moeten vragen voor iedereen te beantwoorden zijn, wat
leidt tot een dialoog waarin kritisch wordt gereflecteerd op de eigen ideeén en die van elkaar.
Spelers ontwikkelen dus sociale vaardigheden terwijl ze samen op zoek gaan naar
kunstwerken en de opdrachten uitvoeren. Deze strategie, in combinatie met biografische en
iconografische informatie over de kunstwerken, laat toeschouwers kennismaken met
verschillende manieren om naar objecten te kijken. Historische context bij de werken
ontbreekt, waardoor het Speurspel niet bijdraagt aan de ontwikkeling van historisch besef.
Anderzijds ontstaat er zo wel meer ruimte voor bezoekers om persoonlijke betekenis te
geven aan de objecten.

Spelers die niet zo zeer verbaal of beschrijvend reageren op kunst kunnen met de
doe- en speur-opdrachten inzicht ontwikkelen in visuele en artistieke concepten. Deze
vragen zijn concreter en brengen bezoekers op een actieve manier in contact met kunst,
vaak door te bewegen. Ze doen een beroep op onderzoeksvaardigheden, zoals het
nauwkeurig bestuderen en het met elkaar vergelijken van objecten. Bij het uitvoeren van de
speur-opdrachten passen bezoekers de visuele concepten die zij bij de vorige vragen
hebben geleerd toe op kunstwerken die niet in het Speurspel zijn opgenomen. Zo
demonstreert het spel dat het toeschouwers aanknopingspunten biedt die ook waardevol zijn
buiten de activiteit en het museumbezoek om.

De verschillen tussen de vraagsoorten zijn niet altijd duidelijk en de categorieén
overlappen elkaar soms. Ook roepen de termen ‘denken’ en ‘doen’ associaties op met de
leertheorie van Kolb, maar sluiten de bijbehorende opdrachten niet aan bij de verwachtingen
die deze connotatie wekt. Het valt daarom aan te raden om de categorieén te hernoemen en
de verdeling van opdrachten te herzien.
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Door een zeer diverse selectie aan kunstwerken uit de collectie uit te lichten, maakt
het Kréller-Muller Museum ook werken toegankelijk waar geen duidelijk narratief in te
herkennen is. Zo biedt het alle bezoekers, ongeacht hun voorkennis, de mogelijkheid om
betekenis te geven aan kunst en eigen inzichten erover te vormen. Hierdoor verlaagt het
Speurspel de drempel om musea te bezoeken of kunst te bekijken.
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