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Музей XXI  века все более активно берет на себя  миссию образовательного учреждения, интегрированного  в систему традиционных образовательных институтов: дошкольных, школьных, вузов.
 Известные музеи, в частности, музей  антропологии и этнографии им. Петра Великого (Кунсткамера) Российской  академии наук приоритетным направлением деятельности экскурсионно-образовательного отдела называют работу с детьми школьного и дошкольного возраста.
    Русский музей   сообщает о том, что дети школьного возраста составляют 80% экскурсионных групп, посетивших Русский музей.

Лисаковский музей истории и культуры Верхнего Притоболья  с основания (1991 год)  позиционирует себя, как музей, активно работающий с  детской аудиторией.  В 2011 году –  музей и передвижные выставки посетили более 8,5 тысячи  школьников (64,3 % от общего количества посетителей), в  2012 году – количество  школьников превысило 9 тысяч (51,6 %). 

Работа с детьми строится в разных направлениях. Для активизации  исследовательской деятельности школьников ежегодно Лисаковский музей проводит региональные краеведческие чтения, публикуя  лучшие детские проекты на сайте и в специальном сборнике. Развивая  навыки мультикультурного взаимодействия, при музее существуют детские этнокультурные клубы «Атажұрт» и «Росинка».  Примером эффективной работы с целевой детской аудиторией (младшими школьниками) является образовательный проект «Бронзовая азбука или путешествие в страну Андронию» (грант HIVOS, грантовый конкурс Центра современного искусства Дешт-и-Арт, Караганда,2011). Проект представляет собой цикл занятий по древней истории края с использованием методического пособия – «Бронзовой азбуки».  При разработке культурно-образовательных программ в музее работники Лисаковского музея  руководствуются  деятельностным принципом, организуя для детей возможность, получать знания в ходе активного взаимодействия с предметами (например, практические занятия для изучения изготовления и украшения көрпе). Во время занятий постоянно используются вопросники и листки активности, в качестве вспомогательных  средств применяются мультимедийные презентации и диски, звуковое сопровождение.
Особую роль в работе музея с детьми отводится исторической игре. С 1997 года в музее  практикуется проведение  «Конкурса юных андроноведов» для школьников 6-8 классов.  Оригинальность   мероприятия прослеживается в попытке  создать условия  для творческого осмысления детьми  древней истории Евразийской степи. Школьники, получив определенный объем теоретических знаний, необходимые навыки реконструированных древнейших ремесел, представляют свою интерпретацию исторических событий, проходивших 3,5 тысячи лет назад на андроновском поселении, которое находится в непосредственной близости от современного города Лисаковска. 
Уже в первые годы проведения конкурса сформировалась его сценарная структура – сочетание  теоретических, практических и творческих заданий.  Проведению  исторического турнира  предшествует цикл  образовательных занятий в музее. В  ходе изучения  материалов археологических  исследований   памятников  андроновской культуры  Лисаковской округи,  происходит погружение в историко-культурную среду племен эпохи бронзы. Подлинные археологические находки, являясь носителями самой истории, создают особую атмосферу, которая помогает  детям ощутить себя  частицей отечественной и мировой культуры. Эти ощущения становятся «зернами», из которых в будущем вырастают  историческое сознание  и патриотизм.    Участники конкурса плетут тесьму, лепят сосуды, восстанавливают древние костюмы,  оформляют стенгазеты, пишут рефераты. Теоретические познания они проявляют во время дебатов на заданную тему из истории андроновских племен II тысячелетия до н.э. Кульминацией конкурса является древняя андроновская мистерия (домашнее задание, представленное в виде  театрализованного красочного действия). Населяя виртуальную страну минувшего выдуманными героями, вдыхая в них жизнь, задумываясь над смыслом их поступков и действий, дети обретают заманчивую власть над прошлым. Так возникает связь с давно ушедшими поколениями, чувство причастности к культуре далеких предков.
Выполняя домашнее задание, участники создавали  увлекательные сценарии фильмов о жизни племен в эпоху бронзы, писали поэмы о поклонении древним божествам, используя тексты Ригведы и Авесты. «Домашнее задание» формулировалось по-разному в разные годы, поэтому сложилась история конкурса, своеобразный архив творческих идей. В 1999 году команды получили  задание подготовить  послание  потомкам от имени древних Ариев (культурно-поэтическое название андроновских племен).  По версии одной из команд передать «слово потомкам» должен был «смелый воин»,  сожженный на погребальном костре. Другая команда  инсценировала  встречу  древнего вождя с современным человеком  III  тысячелетия нашей эры. После исполнения ритуального танца и вознесения молитвы богу Солнца последовало  требование вождя  защищать культурное наследие.  В 2000 году домашнее задание участников представляло собой «историческую параллель»  – гармоничное  сплетение ярких исторических образов вождя андроновских племен, древнеегипетского фараона Эхнатона, его жены Нефертити с философскими рассуждениями о жизни и смерти. Анализ верований древних привел ребят к мысли о существовании общих черт в мировоззрении андроновских племен и древнеегипетского общества.   Другая команда  размышляла о  возможном взаимодействии арийских (андроновских) племен с населением Индии. В ходе одного из конкурсов во время выполнения     «домашнего задания» участники  интерпретировали зашифрованное  на керамическом сосуде в виде орнамента древнее послание, пытаясь разгадать значение орнамента. Зрелищно выглядели инсценировки  обрядов, например,  обряда  посадки первого весеннего зерна и ритуала посвящения в гончары.

Интерес представляют попытки реконструировать  костюм эпохи бронзы в художественном эскизе (автор – Анастасия Мельничук, сш № 6, 1998 г.)  и создание моделей одежды, сшитой  руками школьников под руководством музейных работников и педагогов (автор – Ксения Трусова, 7 класс, руководители Ж.З. Жуматова, Л.Н. Цыцура, средняя школа № 6, г. Лисаковск,  2003 г.). В 2003 году объединяющая сила творчества  сделала равными силы соперников. Единению  участников способствовала и совместная  итоговая  закладка  костра для обжига  сосудов, изготовленных  во время конкурса.

Проведение исторической игры в музее  акцентирует внимание на музейном предмете. Одно из конкурсных заданий было сформулировано таким образом:   «Выделите  из полученного набора   предметов тот, который    относится к эпохе бронзы». Любимы детьми  задания,  связанные с поиском в предложенном тексте исторических ошибок.
В 2004 году в конкурсе появились  элементы соревнования в ловкости, меткости и силе. Команды с удовольствием состязались в стрельбе из лука, в умении   заарканить лошадь (набросить петлю на стойку), в метании в цель, и в переправе  через  «реку». С 2005 года   конкурс юных андроноведов приобрел статус регионального. Работники Лисаковского музея истории и культуры Верхнего Притоболья  нашли партнеров в городе Рудном для проведения межгородского турнира школьников по древней истории края. В 2010 году к участию в конкурсе были  привлечены  учащиеся из школ Тарановского  района Костанайской области. 
В течение нескольких лет лисаковчане с удовольствием приходят в музей во время празднования Международного дня музеев, который теперь прочно связан с  одним из самых успешных трендов  в музейной практике – «Ночью музеев». Проведению «Ночи музеев»  в нашем музее предшествует  «Детский день», когда для детей готовится специальная игровая программа. Обычно выбирается тема  проведения Дня музеев, связанная с крупной выставкой, экспонирующейся в данный момент. Например, в 2012 – тему праздника определила выставка «Дайте до детства плацкартный билет…»  Музейный предмет на выставке становился тем самым волшебным билетом в   страну детства. Предмет из мира детских впечатлений, увиденный на выставке, работал как сигнал, отправная точка для ассоциативных переживаний и воспоминаний. Выставка представила  публике предметы 1950-80-х годов, бытовавшие в СССР: игрушки, атрибуты пионерского детства, приборы из школьной лаборатории, школьные принадлежности: чернильницу-непроливайку, перьевую ручку, прописи, пенал, портфели.  В ходе детского дня сотрудники музея предложили современным детям  познакомиться с играми, в которые играли их родители: «Цепи кованные», «Съедобное, несъедобное», «Я знаю пять имен …», «Гало, гало, стоп!», «Кошки-мышки», «Море волнуется», «Секретики». Некоторые  игры и считалки незнакомы поколению сегодняшнего дня, а, значит, могут являться частью нематериального культурного наследия.
Детская игровая программа 18 мая уже стала традиционной в Лисаковском музее. В разные годы мероприятие  называлось по-разному: марафон-путешествие «Музейный городок» (2007), «Музейная кутерьма» (2008),  игра-марафон «Музей под открытым небом» (2009), интерактивная акция «Прикоснись к военному прошлому» (2010). Общий сценарий праздника выглядит следующим образом. На старте группа детей получает карту или инструкцию для движения и совершает  переход от одной «станции» к другой, выполняя задания, участвуя в конкурсах. В качестве награды группе  на каждой остановке сотрудники выдают жетоны, в финале  жетоны предъявляются для получения приза. Праздник проводится как в музее, так и на улице, на площадках вокруг музея.  Игровые задания условно можно разделить на познавательные, творческие и интерактивные. 

Много лет во время игровой программы присутствуют задания: «Что это?», «К какой культуре принадлежит предмет?»,  «Узнай родной город», «Из истории одежды. Как называются эти брюки?». Детям предлагаются изображения предметов, фотографии с видами города и подготовленные «этикетки». Глядя на изображение, необходимо правильно назвать предмет или фотографию и закрепить «этикетку». Если темой дня являлась история одежды (2011), для ребят были подготовлены загадки об одежде, а ответы в виде различных элементов одежды были разложены в качестве подсказок. Познавательный характер носят кроссворды, решить которые можно, только внимательно изучив один из залов музея. Расширяет знания о предметах конкурс «Ощупай и угадай!», когда ребенок должен на ощупь определить, какой предмет спрятан в ящике. Внимание и  абстрактное мышление развивают «Музейные пазлы». В качестве картинки, которую нужно собрать, используется  один из видов зала музея или фотография с видом города Лисаковска.

Творческий потенциал ребенка раскрывается в ходе заданий: «Рисунок на мольберте»,  «Коллективный рисунок», «Цветочная поляна». Для коллективного рисунка в 2007 году были успешно использованы картонные ящики, оклеенные белой бумагой. Каждый ребенок получал ящик и мог на одной из сторон сделать свой рисунок.  Когда процесс рисования завершался, из ящиков собирался коллективный рисунок класса.  Для «Цветочной поляны» музейные работники подготовили специальный стенд  и цветы из бумаги. Дети выбирали понравившийся цветок и украшали импровизированную поляну. Поляна называлась «Счастливое детство». 

Самый большой интерес юных посетителей вызывают игры, связанные с возможностью использовать предмет. Только  в этот день, в качестве исключения,  под пристальным вниманием музейных работников,  предусматриваются игры, где ребенку разрешается взять в руки  музейный предмет, для того,  чтобы самому   понять, как же он использовался (например, рубель). В 2010 году, когда темой дня стало обращение к военному прошлому, дети собирали посылку на фронт, используя предложенный набор предметов. Во время «детского дня», посвященного истории одежды, увлекательно проходил конкурс  для мальчиков «Завяжи галстук».  Нравится посетителям  находить предметы в песке, подобно археологам. Необходимо заметить, что для подобных конкурсов используются  копии предметов, чтобы не нанести непоправимый вред подлинникам.

Хороший эмоциональный фон для проведения  Международного дня музеев создает использование  национальных игр. Традиционно в Лисаковском музее детям предлагают казахские национальные игры «Қыз куу», «Асықи», «Сақина салу», русскую национальную игру «Калечина-малечина», немецкую – «Ганс, иди ко мне!».

Удачным моментом в ходе проведения Дня музеев становится привлечение в качестве волонтеров-помощников  членов детского  музейного клуба. В 2011 году волонтеры в костюмах 60-х годов ХХ века задавали посетителям «прикольные» вопросы  о причудах моды, учили правильно завязывать галстук, делали прически в стиле 50-60-х годов ХХ века. Волонтеры  участвуют в подготовке и проведении викторин и конкурсов, проводят экскурсии по музею для всех желающих.
Проведение игровой программы  создает позитивный образ музея в глазах ребенка, формирует отношение к музею как к месту, где можно проводить время интересно,  радостно и,  узнавая новое. В ходе «Детского дня»  каждый ребенок получает рекламную листовку, так называемый флаер, где рассказывается о мероприятиях предстоящей «Ночи  музеев». Дети приходят домой, делятся впечатлениями  и предлагают родителям  вместе  сходить в музей.
Современный музей – это успешный музей, успешный музей – это посещаемый музей, посещаемый музей – это востребованный музей, куда посетитель стремится попасть не один раз.
 Такое определение  успешности формирует  взаимоотношения между музеем и его аудиторией, ориентируя  сотрудников на поиск интересных тем для музейных проектов, нацеленных на основную музейную аудиторию – детей.
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