Aivan pingviinien kotikylin vieresss oli SALAINEN ALVE,
mutta vain harva tiesi, mita siella oli. Kolmoset epailivat, ettd
alueella asui erakoitunut papparainen, joka oli kyllastynyt
Kaikkiin muihin paitsi itseensa. Kylalla supi i k

olivat P& maan ainoat pingviinikelmose




Paivag, voan i huoen haivaal
Uusimman yllatykseni luokse padseminen
voati teita seka. rohkevta et
Kartaniukutaitoal Teidan pitaa. nimittiin
Dytoa. tenne Taakarhukukkuiale!
Ottakaa mukaon myos haarvkoita, -

saatotte tarvita, i,

FS. Kartta. Imestyy, kun painatte Kynan
nappia. kolmesti




Tehtdvid

Jihaa! Pingviinivaari on keksinyt sinulle satuun lifttyvié hupsuja tehrdvie.
Niiden tarkoitus on virittad sinut Pohkomaan tunnefmaan!

Vaarin lempileikki
Tarvikkeet: erilaisia musiikkikappalsita, jotka saavat varpaat heilumaan

Pingviinikylsin vaari keksii mislelldn leikkejs muille. Vaarin lempileikki on lokkidisko. Leikissi yksi osallistujista on
DJ-lokki ja muut diskossa tanssivia lokkeja. DJ-lokKi laittas musiikin paslle, ja muut lokit alkavat tanssia lokkimaisin
slkein. Kun DJ-lokki pysay(isa musiikin, on lokkisn [shmetyitava sihen , mits he olivat

Miksli lokki likahtaa, kun musiikki on pois p#slt, joutuu hin vaihtamaan paikkaa DJ-lokin kanssa ja fanssivasta lokis-
13 tulee vuorostaan DJ. Mikili lokit pysyvat paikoillaan, DJ-lokki laittaa musiikin akaisin ja lokit ssavat jatkaa tanssia.

Vinkki? Ennen leikkis voidaan Kafsoa videoita tai kuvia lokeista Ja koksilla, miten lokit likkuvat. Miten lokkien Jalat
liikkuvat? Ent siivet? Miten lokin likkuminen sroaa ihmisten likkumisssta? Leikisss voi kokeilla mys kehon liikutta-
mista eri musiikilzjien tahtiin {Kassinen, rack, pop, iskelms, yms.).

Hymypaostia

Tamiin sadun sivuilla seikkailes Pipru. Pipru on ollut viime aikeina surullinen fa kaipaisi piristysts. Piru pitsa hymyis-
14 ]a kivoista jutuista. Piprulla olisi pyynts sinulls.

Tarkkaile paivin aikana, millaiset asiat saavat sinut hymyilemasn tai nauramaan. Kun huomaat hymyn fai naurun hii-
pivan poskille, [5hets hymy myss Piprulle, s tapahtuu niin, stt3 sanot 33neen ”ksi hymy [shetstty Piprulle” Yheles-
5@ lapsen kanssa voi laskea, kuinka monta hymys Ishetatte paivan aikana Pohkémaahan Piprua piristamaan,

PS. Loydatks Piprun joka sivulfa?

Pshkaa yhdistelmis
Tarvikkeet: paperia ja varikyni, liituja tai maalefa

Pingviinikelmeset keksivat sadussa taikasuksille pahksja asioifa piirrettiviksi, kuten kultakalan vaipeissa. Jos sinulla
olisi taikasukset, millaisia hupsuja asioita pyytaisit suksia piirtamasn?

Keksiksa yhdesss 1-2 hassua asiaa ja piirtakai ne paperille. Voitte myss keksia piirroksills hassut nimet. Harjoitusta
voi atkaa useampana kertana ja piirfa oman hpssjen asioiden gallerian.

Mihin aukko johtaa?
Tarvikkeet: narua fai lankaa, valokuvia ja satukirjoja

Pshkémaan suosituin urheilulaji on niinkin kummallinen juttu kuin aukkoon hyppssminen. Ehi huomasit, it3 13-
min sadun toissla sivulla on lumiukko hyppasmasss aukkoon?

Aukkoon hyppaaminen feimil niin, efts ensin pif 15ytas aukkoonhyppyterni. Kun fornista hyppaa aukkoen, saattaa
péatya minne vain — jopa muille plansstaille! Aukkoon 1on tapa futkia maailmaa ja
oppia uutta,

Aukkoon hyppasmista vei myos leikida. Leikkiin farvitaan vahintasn kaks! leikkija. Oman aukon voi fehda langas-
fa fai narusta. Leikkijat saavar vucrollaan hypita aukon keskelle ja kerfoa, missi ovat. Paikan keksimisessa kannattaa
Kayltaa apuna satukirjoja fai valokuvia. S, joka hyppaa aukkaon, v valita valokuvista fai kirjoista paikan, johon ha-
lua hypsta ja kuvailla paikkaa muille. Ne, jotka ovat aukon ulkopuclella, kuuntelevat, mita hypp3ais kertoo, ja voi-
vat halutessaan sulkea silmans. Kun hyppaija on kuvaillut paikan, muut yriffavat arvata, missa fai mika paikka on.
Sen j3lkesn vaihdetaan vuoroja.

Hyppaaas vol auttaa kysymalls hinelts seuraavia kysymyksia.
1. Mifs paikassa tapahtuu?
2. Millaisia asieita paikassa on? Onke siella thmisi, elaimia tai kasve]a?
3. Millaisia vareja hyppasja nakes?

4. Kuuluuko joitain a&nia? Millaisia?




