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Tunninimetus | Neff Neffi seiklused mooblimuuseumis

Programmi Kes ei teaks kolme porsakese muinasjuttu?! Ent méoblimuuseumis

[Ghikirjeldus seikleb ka neljas pdrsas Neff Neff. Ta on suur méoblihuviline.
Porsas Neff Neff kutsub kdik oma vaikesed sGbrad muuseumisse retkele,
mille kdigus saab tuttavaks sigade sugupuuga, tehakse toredaid
lilkumislilesandeid, joonistatakse, loendatakse ja Opitakse seakella jargi
aega tundma ning uuritakse mooblit iga nurga alt.
Tunni kaigus labitakse manguliselt kogu moédblimuuseum . Sobib
esimeseks tutvuseks muuseumiga.
Programmi kohandatakse vastavalt laste vanusele, kuid on sobilik alates
lasteaia vanemast riihmast.

Koht Mooblimuuseum, Rehbinderi maja

Sihtgrupp Lasteaia vanem riihm kuni | kooliaste

Grupi suurus Uks lasteaiariihm, klassikomplekt v&i kuni 28 last/&pilast

Kestus 1,5 tundi

Eesmark Tutvuda manguliselt moobli looga
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Seos riikliku Eriti hasti sobib 3. klassile, kuna kasitletakse perekonna ja suguvdsa lugu
Oppekavaga

Metoodilisi Erinevad aktiivdppemeetodid, paaristdd, otsimine, seostamine,
tehnikaid: valistamine, tdhelepanu arendamine, uued teadmised ja oskused.

Opitulemused

e saab teadmisi moobli loost ja ajaloost.

e kuulab muinasjutte, mis arendavad loovust ning jutuvestmis- ja
kuulamisoskust

e vaadrtustab oma pere lugu, huvisid ja tegemisi, labi
mooblimuuseumi sea tegelase loo.

e modistab kuidas on m&obli ja kunstistiilid ajas muutunud, millist
mooblit on tehtud ja kasutatud.

e on tunnis aktiivne, tehes erinevaid liikumis ja looviilesandeid.

e teeb paaristdod, grupitddd ja individuaalset lGilesannete
lahendamist.

Marksonad

Pere lugu, kolme pdrsakese muinasjutt, moobli lugu, kodu ja pere
olulisus, hobid ja huvid.

Uldpadevused

Saab aru, mida tdhendab s6na moobel.
Oskab ilu margata ja hinnata; hindab loovust ning tunneb r6dmu
lilkumisest, loovast eneseviljendusest ja tegevusest.

e Vaartustab kunstiloomingut ning suudab end kunstivahendite
abil vdljendada.

e Tahab Oppida, tunneb r6dmu teadasaamisest ja oskamisest,
oskab dppida Uksi ning koos teistega, paaris ja rihmas.

e Suudab tekstidest leida ja mdista seal sisalduvat teavet
(sealhulgas andmeid, termineid, tegelasi, tegevusi, sindmusi
ning nende aega ja kohta) ning seda suuliselt ja kirjalikult esitada.

Kultuuri- ja vaartuspadevus, sotsiaalsed ja Opipadevused,
loodusteaduste padevus.

L6iming Kultuurilugu, ajalugu, kunstiopetus, loodusdpetus, pere lugu, eesti keel,
lilkumisOpetus, jatkusuutlikkus.

Metoodilised Trikitud t66lehed

vahendid Tugevad alused ja teravad harilikud pliiatsid

Istumispadjad
Neff Neffi sugulaste pildid (A2 suurus lamineeritud)
A3 suuruselt valja prinditud Neff Neffi vapp.
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‘ 6. Toolide salakiri Neff Neffi sugulaste kleepsud/kleepsuleht

Neff Neffi taust

Taust: Idee neljanda porsakese, mooblihullu notsu von Neff Neffi seiklustest stindis
juhuslikust kalambuurist. Inspiratsiooniallikaks oli kunstiajaloolaste vestlus Muuga mdisa
teemal ehk siis tegemist on Muuga mdisa omaniku ja kunstnikust kirgliku kollektsionadari Carl
Timoleon von Neffiga. Neff Neff on andekas kunstnik, médblihuviline. Seos inspireerijaga
muus osas puudub - ilmselt ei ole ka mdistlik seda luua (et keegi hirmsasti ei solvuks) aga
tdiskasvanutele voib seda radkida kui vaga otse kisitakse. Pdrsake elab kaunis hoones (me
ei kasuta otseselt just Muuga mdisa, kuid samas on Neffi tookabineti fotol pérandal
hundinahk, mis haagib vdga hasti kolme porsakese looga, sobib muinasjutu temaatikaga).
Neffist saab kangelane, kes peab koos sisuteksti ja illustratsioonidega kdnetama sihitud laste
eagrupi korval ka taiskasvanuid ja seda just oma peene huumori ldbi, kuidas on integreeritud
[6busale lastele mdeldud loole viirtsiks vihjeid tdiskasvanute maailmast ja kunstiajaloo
valdkonnast.

Kes on Neff Neff:

Neff Neff on kuulsa kolme pdrsakese muinasjutu neljas porsas, keda paljud aga ei tea ega
tunne, kuna tema ja teiste teekond lahknes juba noores eas - kolm tuntumat pdrsakest
suundusid majaehituse teele, samas kui neljas porsake keskendus sisekujundusele ehk
maooblile. Ta oli nii-nii suur méoblihuviline, et ei hakanud ise (ildsegi maja ehitama, vaid kolis
juba olemasolevasse, mitusada aastat vanasse mdisahoonesse - suurde ja tugevasse, mida
hunt juba pikali ei puhu - ja keskendus hoopis selle mébleerimisele. Neff Neff 6petas ka oma
teisi vendi maailma ja joonistama ning méoblit tundma ja hindama.

Eesmirk: Opetada lapsi manguliselt markama ja rohkem teada saama mééblist 1abi Gihe
porsa loo. Rada on labitav iseseisvalt vOi koos grupiga (programm koos juhendajaga). Rajal
kasutatakse voimalikult palju eri meetodeid: loe, vaata, arvuta, vii kokku, vordle, sobita,
avasta jne.

NB! Mida peaks teadma!

Too6lehte saab kasutada tehes dra kdik tlesanded jarjest, aga alati on véimalus mdni tlesanne
jatta kodutooks, lasteaias voi koolis tegemiseks.

Hasti oluline on kiisida lastelt nende tundeid, motteid ja lasta neil radkida ning oma arvamust
avaldadal

Muinasjutt kolmest porsakesest:

Elasid kolm pdrsakest. Terve suve nad mangisid, aga kui saabus sligis, ehitasid endale majad.
Nihv-Nihv tegi maja dlgedest, Nuhv-Nuhv okstest, Nahv-Nahv kivist. Vanemad vennad naersid
Nahv-Navhi majaehituse lle, aga kui metsa sattus kuri hunt, kes nende kodud laiali puhus, said
Nihv-Nihv ja Nuhv-Nuhv peavarju just Nahv-Nahvi kivimajas.



Rehbinderi
maja

Sissejuhatus:

Koht: garderoob vGi kassa piirkond

Metoodilised vahendid: Neff Neffi notsude sugupuu pildid
Aeg: 15 minutit

Tutvume kohaga, kuhu lapsed on sattunud, mis maja see on, paari sGnaga Rehbinderi maja
lugu. M

Kas lapsed teavad kolme pdrsakese muinaslugu? Arutame ja tutvume neljanda porsaga.
Mooblihuviline Neff Neff. Lastelt kiisida, kas nad teavad, mis on mdobel.

Vahepdikeks: kui lapsed istusid, siis saavad pusti tdusta ja teha kalli oma kdrval istuvale
sbrale. Vaike liilkumispaus.

Programmi pohiosa:
Koht: kogu pohinaituse ala
Aeg: 1 tund. Koik iilesanded mitte rohkem kui 5-10 minuti.

Saab suurematel lastel lasta ette lugeda ka iilesandeid, et nad oleks kaasatud ja arendaks
lugemisoskust.

1. Ulesanne: tutvusta jarjest Neff Neffi sugulasi, suurematega s®narigastikuming. lgas
vanuses lapsed saavad oma mangulehe nurka kirjutada OMA nime, siis ei lahe manguleht
parast kellegi teise omaga segamini. Tutvustada Neff Neffi ja tema sugulasi. Ema-isa-vanaisa-
vanaema- vaarema- vaarisa - onu- tadi.

Liigutakse esimesse ruumi, enne ruumi sisenemist palutakse lastel leida esimene tool ajaloos
(kivi voi pakk, oleneb mis siis tuleb). Neff Neffile meeldivad moobli juures eriti toolid, need on
nii kasulikud, neil saab ju istuda ja jalga puhata. Mdne lapse vdi kasvdi kdik voivad istuda jarjest
koopiatoolile. Radkida paari sdnaga, miks on liikkumine oluline ja miks on olulised istumine ja
puhkamine.

2. Otsime liles maketi majaga, kus kunagi elas sigade esiisa Metz Sigga. Uurime ja kirjeldame
ruumi, milline moédbel oli 500 aastat tagasi kasutusel (m&isted nagu riidekirst jne ). Ruumi on
ara peidetud hiired. Loendame iile hiired. Panevad lehele kirja, tore kui loevad, tdpne arv
polegi nii tahtis, lugemise ro6m on tahtsam. Kokku on maketti peidetud 15 hiirt.

3. Edasi ldahevad mooda sbrajalgi jargmisse ruumi, kus otsivad Ules vaikese peidetud ukse, mille
avamisel ndeb Neff Neffi pere pilti, 4 siga ja seaema (originaalis oli 3 karu ja karuema). Pildi
eeskujuks on vBetud vene kunstniku Ivan Siskini maal “Hommik mannimetsas”. Neff Neffi
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suur modblihuvi sai alguse ka metsast, kuna enamus mooblit tehti just sellest puidust, mis
pildil ndha. Pildil on ndaha vihje, mannipuust. Seejarel tutvustada, mis on vapp (vapp on
heraldika reeglite jargi keskaegse relvastuse elementidest koostatud embleem, mida isik
(naiteks riik, valitseja, maakond, linn, vald, &rilihing, sugukond (suguvdsa), perekond voi
Uksikisik) kasutab plsiva tunnusena.) Ja lapsed saavad Neff Neffi vapi ka endale joonistada.

Metoodilised vahendid: A3 Neff Neffi sugusGsa vapp.

4. Jargmises ruumis on naha kolme pdrsakese loost tuntud kurja hundi nahk. Aga Neff Neff on
nooruses olnud kdva jahimees. Lahendame salakoodi. Suurele riihmale naidatakse salakirja
suuremal A3 paberil, kes enne lahendatud saab ja mis sdna tuli. Iga tooliga kdib kokku ks taht
ehk siis tuleb kokku s&na KUPSE OUN.

Metoodilised vahendid: Suurem A3 v6i A2 leht mida lileval hoida, et koik lapsed naevad

5. Edasi liigutakse koridori, kus on seakell. Uurige kella, miks see on eriline ja arutage, mida
Neff Neff erinevatel aegadel pdevas teeb, nagu inimenegi. Magab, s66b, uurib moobli lugu ja
loeb, veedab aega koos perega jne. Lapsed saavad ise pakkuda, mis asju Neff Neff pdeva
jooksul teeb. Joonistatakse mangulehele see kellaaeg, mis kell koridori seinal parasjagu naitab,
vaiksematele tore kella 6ppimine.

6. Vanasdnad ehk sigaduste kokkupanek. Kas nad teavad ménda, mis tdhendab naiteks sigadus
vdi seapesa<@’

Oiged vasted:

Sigatsema sigadusi ehk pahandust tegema.

Seapesa kui midagi on vaga segamini, naiteks tuba.

Siga leiab ikka pori kui on mingi probleem siis see tuleb ikka 16puks valja.

Parleid sigadele viskama mottetu on midagi radkida voi toestada sellele, kes ei taha v6i pole
vOimeline sellest aru saama.

Seanahka vedama laisklema, logelema, looderdama.

7.Vaga monus liikkumisiilesanne, seda voib nimetada ka modblijoogaks. Juhendaja palub lastel
moelda, et nemad moobliesemed ja oma kehaga saab ju ka mooblit kujutada. Lapsed saavad
enda (imber vaadata ja kujutada monda eset, mis ruumis on vai siis mond mooblit, mida nad
juba programmi jooksul juba nagid. Ja oma lemmik moédblieseme siis ka paberile joonistada.

8. Ulesanne, kus tuleb maha tdmmata esemed, mida maketi sees ei ole. Seda saab teha nii
maketti vaatamata kui enne vaadates ja siis sobimatud esemed maha tdmmates.

9. Saalis pGrandale vdi toolidele saavad lapsed maha istuda ja uurida, mis numbrid on té6lehel,
vedada need kokku ja leida ruumist seainglid, ehk putod. Kes on puto, vdib juba suurematele
lastele ka radkida. Kui ei joua teha siis saab jatta lastele koju teha selle lilesande.
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(Amotett ehk puto armastuse jumalanna Aphrodite saatja, kujutatud harilikult tiivulise

lapsena, sageli vibu ja nooltega; esineb vanas kunstis nditeks renessansi- ja eriti
rokokookunstis.)

10.Puidukahjurite llesanne. Lapsed saavad kirjutada puidukahjurite nimed oma tédlehele.
Vaiksemad kirjutama ei pea, neile vaid raakida ja saavad 1-3 kaupa vaadata mdnd putukat,
naidata ka putukate pilte. Putukad asuvad laua peal/aknalaual klaaskastis, vitriinis.

Viimane! Nuud liigutakse kohe Neff Neffi tooruumi, kus talle meeldib mooblit ehitada ja kokku
panna, ta leitakse koos lastega sealt ruumist kapis toolil istumas. Kui lapsed on Neffi kapist
leidnud, siis I0pusdnadeks voib teha tagasiside istumisringi ja iga laps Utleb Ghe sdna voi

motte, mis tal programmist meelde jai. Selleks vdib kasutada kas pehmet rotti voi siga, mida
lapsed kdest-katte annavad.



