7. §ahu| povestitor

|nsta|a§ie ludica

Etaj, Sala Mari povestitori

Daca esti in cautarea cele de-a treia instalatii a kitului senzorial, este timpul sa mergi la
etaj, in sala Mari povestitori (vezi harta de la sfarsitul brosurii). Aici vei gasi ,Sahul
povestitor”, o instalatie interactiva inspirata de setul de sah al scriitorului Mihail
Sadoveanu, expus in aceasta sala. Dar in sahul nostru, turele, nebunii si pionii s-au
transformat in zmei, in Gerila si Setila, in Camila Suzi si Zdreanta si alte personaje pe care
va invitdm acum sa le descoperiti. Atunci cand sunt puse impreund pe tabla de sah,
devenita harta unui taram imaginar, liantul
§tiai ) acestor piese devine imaginatia copiilor.

Mihail Sadoveanu a fost un mare pasionat ,,§ahu| povestitor” are ca scop fixarea si
de sah. Din initiativa sa, in anul 1926, a

evaluarea cuno;tini,:elor de literatura §i de
luat fiintd Federatia Romadnd de Sah,

. ) o ) comunicare speciﬁce atat curriculum-ului
scriitorul fiind i primul pre§ed|nte al

acestei organizatii. A scris cartea ,Soarele pentru invatamantul prescolar, cat si pentru
in balta sau Aventurile sahului”, o istorie invatamantul primar. El este, in acelasi timp,

romantata a jocului de sah. un mecanism artistic de stimulare a

creativitéi,:ii la nivel cognitiv §i al limbajului.

@ In sala de clasa | Acasa

2,

\ L lordan adresata vizitatorilor (scrisoarea este disponibila si in expozitie,

Planifica din timp vizita la muzeu §i cite§te mai Tntai scrisoarea luliei

alaturi de ,Sahul povestitor”).
Pentru a pregati interactiunea copiilor cu ,Sahul povestitor”, iti sugeram sa parcurgi in

clasa (sau acasa, daca esti parinte si planifici o vizita la muzeu alaturi de copilul/copiii tai)

urmatoarea activitate. | S ‘
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Dragi vizitatorti,

Va multumim ca ati ales pentru activitatea de azi instalatia Sahul
povestitor, inspiratd de jocul de sah care i-a apartinut scriitorului Mihail
Sadoveanu. Ne-am intrebat, privindu-I cu atentie, cum ar fi sa imbinam
povestea cu jocul de sah si iata raspunsul nostru.

Aveti la dispozitie patru placi de joc si figurine care reprezinta
personaje, locuri sau elemente de poveste. Puteti incepe povestea de oriunde
si o puteti incheia nicaieri sau cu ,,A fost odata ca niciodata”. Puteti aseza
piesele ca la jocul de sah sau nu, puteti invita copiii sa creeze un nou tip de
sah sau sa spuna povesti intr-un mod liber, puteti lucra pe echipe sau,
dimpotrivad, puteti folosi o singurda tabla de joc. Posibilitatile sunt practic
nelimitate. Stimulati participarea copiilor prin asocieri neobisnuite, idei
trasnite, includerea tuturor in conversatie, indiferent de abilitatile fiecaruia,
remarcate cu alte ocazii. Muzeul este un loc in care copiii vd pot surprinde in
cele mai frumoase moduri, chiar si cei mai timizi sau aparent dezinteresati
de lectura. Luati-va liber azi, dar nu de la imaginatie!

Va invitam sa folositi acest joc cu incredere si cu bucuria de a va
afla cu copiii intr-un spatiu al povestilor, dar si cu grija pentru elementele
sale originale si perisabile, produse special pentru copii de catre o echipa de
artisti talentati. Nu uitati sa va asigurati ca figurinele sunt asezate in cufar
la finalul activitatii si sunt in numar de cate 32 pentru fiecare tabla de joc.
Cauta in muzeu! va va da un pic de furca de data aceasta, dar speram sa iasa
o cautare de comori cat mai palpitantd. Dupa ce ati incheiat activitdatile, nu
uitati sa depozitati si sa restituiti obiectele in forma in care le-ati primit. Va
multumim!

Cu drag,

Sahul care Asculta Povesti

)

A
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h Ce Jocuri si pioni
V“V T[ Unde?: Gradinita/Scoala/Acasa
Scopul activitatii: familiarizarea copiilor cu jocuri tip board game,
pioni-personaje si reguli simple de joc in echipa ca premisa pentru a putea plasa si

misca la muzeu piesele ,Sahului povestitor”.

Materiale necesare: 2-3 jocuri tip board game pentru varste mici (ex. ,,Piticot”, jocuri tip

»traseu” care se parcurg cu ajutorul unui zar sau jocuri de strategie usoara cu pioni de

dimensiuni mai mari; important de adus si un joc cooperativ, in care coplii joaca impotriva
» Imp 31 un P ) Pt P

jocului, precum ,,Outfoxed” sau ,Little Cooperation”).

4 Observa: Adu-le copiilor 1-2 jocuri de societate (pot contribui si ei cu ceea ce au
acasi). In functie de varsta, lucreaza cu eiin grupul mare sau in echipd, ca sa observe
jocurile si elementele lor. Cum aratd tabla de joc? Ce imagini recunoasteti pe ea? Ce loc
este desenat? Cine sunt pionii? Cum credeti cd se castigd la acest joc? Existd jocuri la care
castigdm toti? Ce astfel de jocuri cunoasteti?

4+ Explica regulile: Alege un joc usor pentru o demonstratie (ideal, jocul colaborativ) si
explicd maximum 3 reguli; de exemplu, cum te misti pe tabl3, ce inseamna sa iti astepti
randul, ce se intampla cand te intalnesti cu un alt pion pe tabla.

4+ Ne jucam: Ofera-le timp copiilor sé interactioneze cu jocurile aduse, sé atinga pionii,
sa incerce sa se joace, sa-si inventeze propriile reguli, sa amestece jocurile intre ele.
Tncurajeazéjocul liber, indiferent de ce spun instructiunile jocurilor.

4+ Discuta: Cum v-ati jucat? Ce v-a pldcut cel mai mult? Ce reguli ati inventat? Dacd ati
putea sd vd creati propriul pion, ce personaj ati alege?

4 Creeaza noi pioni: Ofera-le copiilor carton alb si creioane colorate, ca sa-si creeze
propriul pion in functie de preferintele lor. Nu exista idei de personaje corecte sau
gresite.

4 Ne jucam din nou: Copiii vor lua placile de la jocurile aduse si se vor juca cu pionii nou
creati. Scopul este sa-si imagineze propriile lumi si povesti, vdzand tabla ca pe un taram
al povestilor. Explica-le ca la muzeu vor putea sa se joace cu un astfel de joc modificat,
numit ,Sahul povestitor”. Tncurajeazé—i sa puna cat mai multe intrebari despre vizita pe
care urmeaza sa o faceti (vezi activitatea ,De ce?”, din capitolul ,,Cum pregatesti copiii

pentru vizita la muzeu”).

/
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4+ Adapteaza: Pentru copiii de varste foarte mici, poti adapta activitatea folosind doar 1-2
table de joc cu ilustratii sugestive si figurine in loc de pioni (figurine LEGO sau
Playmobil, cele de la diferite promotii). Lasa-i sd se joace liber, apoi incurajeaza-i sa

spuna ce si-au imaginat, ca sa exerseze verbalizarea propriilor idei.

Recomandari pentru folosirea ,Sahului povestitor |

Planifica: Solicita la inceputul vizitei, de la standul de bilete al muzeului, pernute pentru copii si
saculetii cu piesele pentru ,,Sahul povestitor”. In sala Mari povestitori vei gasi doar cufarul cu cele

patru placi de joc disponibile.

Regula-cheie: Stabileste regula de baza pentru instalatie ~ copiii lucreaza in echipe, fiecare

echipa prime§te placa sa de joc.

Grija: Explica-le copiilor ca pionii ,,Sahului povestitor” sunt realizati din materiale care se pot
strica daca nu sunt protejati. Copiilor de varste mai mici poti sa le oferi doar o parte din figurine
(opereaza o selec'gie n Func'gie de ce stii despre preferin'gele lor si gradul de dezvoltare a

motricitatii lor fine).

Timp: Acorda cel putin 30 de minute, chiar mai mult, pentru aceasta instalatie. Tn timpul
testelor noastre, atat prescolarii, cat si copiii de varste mai mari, au fost foarte atrasi de joc.
Luatiin calcul 3, intr-o singura vizita, cel mai probabil, veti avea timp pentru a lucra cu 1-3

instala'gii din kit (in Func;ie de varsta copiilor).

Colaborare: Fiecare copil construie§te o parte din poveste.

La Muzeul Nai,.'ional al Literaturii Romane

In timpul unei vizite in muzeu, impreuna sau impartiti in grupuri mai
)

mici, copiii isi pot crea propriile lumi cu ajutorul acestor piese de sah
reinterpretate. Posibilitatile sunt practic nelimitate. Pot incepe povestea
cu ,A fost odata..”, dar la fel de bine ea poate incepe de oriunde sau de nicaieri. Pot aseza
piesele urmand regulile de la jocul de sah sau pot crea un joc cu totul nou inspirat de
jocurile video pe care le cunosc. Indiferent ce aleg, scopul este sa isi exerseze imaginatia,
sa invete sa asculte, sd reflecteze asupra povestilor celorlalti, s verbalizeze propriile idei,

sd initieze naratiuni sau jocuri noi. Dar tu, ce ai face cu el? | \
) )
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o .
(»Vw Spune-mi o poveste! \
VW Unde?: Tn muzeu, sala Mari povestitori
Scopul activitatii: exersarea imaginatiei, verbalizarea propriilor idei,
9 )

initierea unor noi jocuri si naratiuni, dezvoltarea capacitatii de a asculta si de a reflecta

asupra povestilor celorlalti.
) )
Materiale necesare: pernute, placile pentru ,Sahul povestitor” si pionii de joc.

4 Joc liber: Tmparte copiii in echipe de maximum 5-6 copii ('gine minte ca ai patru placi
de joc si patru seturi de pioni la dispozitie) si ofera-le timp sa scoata pionii din saculeti,
sa se familiarizeze cu ei, 53 ii pozitioneze pe placd asa cum cred ei.

+ Stabileste o misiune: Tn functie de varsta lor, stabileste misiunea pe care o au: sa
creeze o poveste cu pionii la dispozitie, sa creeze un joc nou si sa stabileasca minim 3
reguli de joc, sa creeze scenariul unui joc video cu elementele avute la dispozitie sau
doar sa se joace asa cum vor ei. Lasa-le destul timp pentru testat si negociat intre ei.
Oricare ar fi misiunea stabilita, la sfarsit fiecare echipa va prezenta in fata colegilor ce a
creat.

4 Pregatire: Ofera-le 5-7 minute in plus pe care sa le foloseasca strict pentru pregatirea
prezentarii.

4 Prezinta: Fiecare echipa va prezenta rezultatul misiunii alocate. Pune accent pe
exersarea rabdarii, a ascultdrii active si reflectati impreuna asupra povestilor spune: Ce
a fost interesant la aceastd prezentare? Ce idei v-au venit cand i-ati auzit pe colegii vostri?

+ inregistreazé: (optional) Poti filma prezentarile pentru a le folosi inapoi la scoala (sau
acasa) Intr-o activitate de consolidare.

4 Adapteaza: Pentru copiii de varste foarte mici, incurajeaza jocul liber, fard a impune
misiuni sau reguli. Fa tu o demonstra;ie cu 2-3 pioni siincepe o poveste in timp ce i
muti pe placa de joc. Apoi roaga copiii sa se alature povestii cu un pion care le place lor
foarte mult. De asemenea, poti face cu ei jocuri de sortare a pionilor (culori, materiale,

personaje a caror poveste vor sa o afle, personaje pe care nu le cunosc etc.)

\ MOMENTUL DE REFLECTIE

Ce activitate ai face tu in muzeu cu ,Sahul povestitor”?
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Inapoi in clasa sau acasa ‘

Inapoi in sala de clasa sau acasa, activitatile de consolidare transforma -

vizita din muzeu intr-o experienta de invatare durabila. Dupa ce copiii
au facut cunostinta cu ,Sahul povestitor”, le puteti da o noua misiune: sa
pastreze pionii de sah, dar sd creeze o cu totul alta placa de joc, pe care o pot ilustra
oricum isi imagineaza ei, singura regula este ,fara patratele”. Pentru copiii din clasele
primare, aceasta activitate se poate transforma intr-o lectie de AVAP sau intr-un proiect
in timpul Saptdamanii ,Scoala Altfel”. La gradinita, le puteti oferi copiilor piese de sah si
cateva coli de flipchart, in jurul carora sa se poata strange mai multi. Vor putea decora
colile cum Tsi doresc ei, astfel incat sa se poatd juca apoi cu piesele de sah pe placa de joc

creata de ei.

\ MOMENTUL DE REFLECTIE

Ce activitate de consolidare ai face la §coa|5/gr5dini1,:§ care sa vina in continuarea activité;ilor

desfasurate in muzeu cu ,Sahul povestitor”?
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RECEPTIE _
GARDEROBA
LIBRARIE

CREATORI DE
LIMBAJE POETICE

SALA CRITICI
CENACLURI
REVISTE

SALA MARI
POVESTITORI

CARACIALE

HARTA
INSTALATIILOR

CUTIA POEFONIEI

SALA POVESTEA SEMNELOR
TEATRU TV SI

ECRANIZARI CELEBRE $AHUL POVESTITOR

ZMEUL S| FAMILIA FANTASTICA

TEATRUL DE UMBRE AL ZMEULUI
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Acest ghid de activitati a fost realizat in cadrul proiectului ,Simte patrimoniul”, proiect cultural implementat de
Asociatia Da’DeCe in parteneriat cu Muzeul National al Literaturii Romane, $coala Gimnaziala nr. 5 si Gradinita nr.
203 din Bucuresti, Radio Romania Cultural (partener media), cu sprijinul financiar al Administratiei Fondului

Cultural Na;ional.

Proiectul nu reprezinta in mod necesar pozitia Administragiei Fondului Cultural Na;ional. AFCN nu este responsabila
de con'ginutul proiectului sau de modul in care rezultatele proiectului pot fi folosit. Acestea sunt in intregime

responsabilitatea beneficiarului fina ntarii.

SCOALA G'Q’ Radlo
GIMNAZIALA oo Romaénia
BUCURESTI
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