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OPETTAJALLE

Haluaisitteko lukea Naapurimme Eskelmusta koko luokan voimin, lukutaidon
tasoeroista huolimatta? Tastd tehtavipaketista 10ytyy neljinlaisia tehtavia
tarinan lukemisen ja ymmairtimisen tueksi. Eri tehtdvit on suunnattu
eritasoisille lukijoille.

SANAJAHTI-tehtdvit on tarkoitettu sanaston kartuttamisen ja luetun ymmartamisen tuek-
si. Ne sopivat erityisesti S2-opiskelijoille ja lukemista opetteleville oppilaille, mutta antavat
mahdollisuuden myos esimerkiksi synonyymien, kielikuvien ja kuvailevien sanojen tutkimi-
seen. Tehtdvit toimivat myos luokan eteen heijastettuina.

Kirjan kuvitusta hyddynnetdan luetun ymmartimisen tukena. Kuvista etsittivit sanat on
jarjestetty sanalistoihin siten, ettd synonyymit ja samaan kohteeseen viittaavat sanat ovat
perakkiin. Ndin esimerkiksi niiden merkityserojen tarkastelu on helpompaa.

JUONIPUINTI-tehtdvit on suunniteltu tarinan hahmottamisen ja luetun ymmartamisen tuek-
si. Ne sopivat kaikille luettua kertaaviksi ja syventaviksi tehtdviksi. Niitd voi hyodyntdd myos
lukemisharjoituksena sellaisille oppilaille, jotka eivit vield itse pysty lukemaan koko tarinaa.

Tehtdvipaketin kuviin on numeroitu elementteji, joihin tekstipatkit liittyvit. Numeroilla
varustetun kuvan voi heijastaa kaikkien nihtaviksi lukemisen ajaksi. Kuvat 16ytyvit Sana-
jahti-tehtdvien yhteydesta.

AJATUKSENJUOKSU-tehtivit on suunnattu kokeneemmille lukijoille, joiden kanssa tarinan
kerroksia on mahdollista tulkita jo monitahoisemmin. Tehtdvit auttavat suuntaamaan huo-
miota lukiessa tulkinnan kannalta olennaisiin asioihin ja vihjaavat, millaisiin kysymyksiin
tarinasta kannattaa etsid vastauksia.

Kysymykset voi antaa oppilaille joko lukemisen tueksi tai esimerkiksi lukupdivikirjan poh-
jaksi, tai niistd voi keskustella yhdessd lukuprosessin aikana tai sen jalkeen. Osiossa kurkiste-
taan myos nimienkerddamiskirjaan ja tutkitaan tarinan hahmojen nimien merkityksia.

KIELILEIKKI sisdltdd kaikille sopivia, toiminnallisia tehtdvii tarinan kisittelyyn.
Mielin kielin -tehtdvissa tarinaa ja kieltd tutkitaan toiminnallisesti ja kehollisesti.
Suolletaan sukkeluuksia -tehtivit puolestaan kutsuvat leikkimain kielelld ja tarjoavat
luovuutta kutittelevia harjoituksia kielen ihmeiden tutkimiseen.
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HAHMOT TUTUIKSI

KURKISTETAAN NIMIENKERAAMISKIRJAAN:

Oheisessa kuvassa ndet aukeaman nimienkerdamiskirjasta. Se on Aalekaapin ja hanen pikku-
veljensd Uneksijan kallein aarre. He kerdavit kirjaan kohtaamiensa tuttavuuksien nimii ja keksivat
heille nimetkin usein itse - joskus nimii kertyy useampikin!

Tutkikaa nimienkerddmiskirjan aukeamaa. Mitd uskotte sen paljastavan tarinan padhenkil6istd,
Aalekaapista ja Uneksijasta? Entd heiddn kohtaamistaan tuttavuuksista? Nyt saa arvailla! Tarinan
luettuanne voitte palata tihdn tehtdvidn ja tutkia, osuivatko arvauksenne oikeaan.



LUVUT 1-2

PUU
KO-TI-KA-TU
MAR-KA
VE-SI-LA-TAK-KO
PO-LII-SI
AI-KUI-NEN
NAA-PU-RI
SIL-MIN-NA-KI-JA
KAT-KEY-TY-NYT
TA-KA-NA
PORT-TI
PI-HA
PUU-TAR-HA
PEN-SAS
LUON-TO
HUU-LEN-MUT-RIS-TUS
VIL-KU-TUS
KIS-SA
PO-LII-SI-AU-TO
VILK-KU-VA-LOT
HYON-TEI-NEN
PO-LYT-TA-)A

SANAJAHTI

ETSI KUVASTA SANALISTAN ASIAT:

Yhdisté sana ja oikea kuvan kohta viivalla. Useampi sana voi sopia samaan kohtaan kuvassa.
Keksitko eron téllaisten sanojen merkityksessa?

TUTKI KUVAA:

Osa aikuisista kayttaytyy kuvassa hieman hassusti. Mistd luulet sen johtuvan?
Entd 10ydatko kuvaan kitketyn sanaleikin?



JUONIPUINTI

Etsi kuvasta kunkin tekstinpatkidn edessa oleva numero. Katso, miti sen luota 16ytyy. Muistele,
miti tarinassa on tihdn mennessi kerrottu kyseisesti asiasta tai henkil6sti. Lue sitten teksti.

1. Mind olen Aa-le-kaap-pi Huis-kin-hais-kin Hop-s6-hei-nd Ri-ta-ri-ku-nin-gas. Keksin nimeni
itse. Olen hyvad keksimdin nimii. Kirjoitan niitd muistiin ni-mi-en-ke-rdi-mis-kir-jaan.
Minulla on my6s pik-ku-ve-li. Hin on U-nek-si-ja.

2. Ko-ti-ka-dul-tam-me katosi yon aikana ko-ko-nai-nen puu. Tapaus sai naa-pu-rus-ton
sekaisin. Paikalle kutsuttiin jopa poliisi. Aikuisten mielestd kyseessa on rikos: luon-to-ka-to.
Poliisit kysyivit meiltdkin tietoja.

3. Pik-ku-ve-li ei kuitenkaan kertonut po-lii-seil-le kaikkea. Hin oli nimittdin tajunnut, ettd
ri-kos-pai-kal-la ndhty musta kissa oli Velmunen. Velmunen on naa-pu-rim-me
Es-kel-muk-sen kissa. He olivat siis palanneet kotiin!

4. Ys-ti-vim-me Kaste tuli mukaan Es-kel-muk-sen talolle. Hin oli pitkdédn toivonut, ettd
saisi tu-tus-tu-a naa-pu-riim-me. Eskelmus oli juuri saapunut matkoilta kotiin. Hanelld oli
mukanaan hyon-teis-ho-tel-li pihan po-lyt-ta-jil-le.

AJATUKSENJUOKSU

Pohdi oheisia kysymyksid. Miten vastaisit niihin talld hetkelld? Palaa kysymysten ddrelle
my6hemmin, viimeistidn kun olet lukenut koko kirjan. Ovatko vastauksesi sdilyneet samanlaisina?

1. Kun kotikadulta katoaa puu, aikuiset ovat varmoja, ettd kyseessd on rikos, jonka he nimeavit
luontokadoksi. Millainen rikos luontokato voisi olla?

2. Loytyyko tekstistd johtolankoja, jotka voisivat liittyd puun katoamiseen?

3. Miksi kadonnut puu saa aikuiset ensin ihan sekaisin, vaikka he jo hetked myohemmin
tuntuvat unohtaneen koko asian?

4. Erdit naapurit kutsuvat toisiaan selvanikijiksi ja suurentelijaksi. Miksi?
5. Mihin polyttdjiad tarvitaan? Entd hyonteishotelleja?

6. Milld sanoilla tekstissd leikitellddn ja miten?



KURKISTETAAN NIMIENKERAAMISKIRJAAN:

Tarinan padhenkilo keksii ja kerdilee nimid yhdessa veljensa kanssa.
Téssd on joukko heiddn keksimiddn nimid. Tutki sanoja, joista ne on
luotu. Mitd nimet kertovat kantajistaan?

 Aalekaappi Huiskinhaiskin Hops6heina Ritarikuningas
(pddhenkilo, kertoja)

 Uneksija (pddhenkilon pikkuveli)

o Eskelmus Dumbellusdoore Merenvangitsija Kynsidinen (naapuri)

« Sateenkaaren Kaste (ystdvid)

 Kuninkaallinen vilkuttaja (poliisi)

o Huulenmutristaja (toinen poliisi)

KIELILEIKKI

MIELIN KIELIN:

Keksi itsellesi nimi, joka mielestisi kuvaa sinua mahdollisimman hyvin, muttei kuitenkaan heti
paljasta, kenelle se kuuluu. Nimeen voi siséllyttdd esimerkiksi lempijuttuja, suosikkisankareita,
luonteenpiirteitd, (taru)eldimid, vireja tai vaikka vain hauskalta kuulostavia sanoja. Keritkia
lopuksi kaikkien keksimit nimet yhteen ja koettakaa arvata, mika nimi kuuluu kenellekin.

SUOLLETAAN SUKKELUUKSIA:

Asetelkaa lattialle langasta tehty johtolankareitti. Ripotelkaa lankareitin varrelle satunnaisia
esineitd ja asioita. Padttikaa sen jalkeen yhdessa tutkittava rikos (esim. timantin- tai villasukan-
ryosto, rikottu ikkuna, vddrennetty taideteos, kadonnut puu tai lemmikkimuurahainen, hillokellariin
tehty murto). Mitd vihemman rikoksen aihe liittyy esineisiin langan varrella, sitd hauskempaa!

Kulkekaa johtolankareitti alusta loppuun pareittain niin, etti pari pysihtyy jokaisen esineen
kohdalla keksimain, miten se liittyy rikokseen. Langan lopussa pari vetdd johtolangat yhteen ja
padttdd, miten rikos ratkeaa. Ratkaisuissa saa hassutella! Lopuksi parit voivat raportoida oman
versionsa rikoksen ratkaisusta muille.



LUVUT 3-4

MUM-MO
HEN-KI-LO
HAR-MAA-HIUK-SI-NEN
NUT-TU-RA
NAU-RUN-RY-PYT
HAL-KO
KLA-PI
TAK-KA-PUUT
MOK-KI
KO-TI
TA-LO
PU-NAI-NEN
KUIS-TI
POR-TAAT
KUP-PI
MU-KI
TUO-LI
SEL-KA-NO-JA
SIL-MA-LA-SIT

SANAJAHTI

ETSI KUVASTA SANALISTAN ASIAT:

Yhdistd sana ja oikea kuvan kohta viivalla. Useampi sana voi sopia samaan kohtaan kuvassa.
Keksitko eron tillaisten sanojen merkityksessa?

TUTKI KUVAA:

Mummon pihamaalla kasvaa paljon kukkia. Huomaatko, mitd muuta pihalla on monin kappalein?
Liittyvatko nama asiat jotenkin toisiinsa?



JUONIPUINTI

Etsi kuvasta kunkin tekstinpatkidn edessa oleva numero. Katso, miti sen luota 16ytyy. Muistele,
mitd tarinassa on tihdn mennessi kerrottu kyseisestd asiasta tai henkilostd. Lue sitten teksti.

1. Kerroimme Es-kel-muk-sel-le ja Kasteelle ka-don-nees-ta puusta. Kaste taas kertoi meille
pu-nai-ses-sa talossa a-su-vas-ta naisesta, eli Punaisen mokin mummosta, jolla oli huimia
ta-ri-noi-ta. Padtimme ldhted tapaamaan hinti.

2. Mummo kantoi juuri valtavaa hal-ko-ka-saa sisddn. Hian kuitenkin horjahti ja polttopuut
le-vi-si-vit pitkin pihaa. Mummolla oli hui-ma-tu-leh-dus ja kipei selkd. Hén e-sit-te-li
itsensd U-noh-dus-ten aavikon Ullaksi.

3. Mummo kutsui meidit kuumalle mehulle. Hin tarinoi e-li-mis-tdin ja seik-kai-luis-taan

maail-man-lai-doil-la. Mummo kertoi mat-kus-te-le-van-sa yha. Hianen pojastaan Kapteeni
Mau-ris-ta-kin oli tullut merimies.

4. Ka-don-nees-ta puusta mummo ei tiennyt mitdin, mutta lupasi kyselld ys-ti-vil-tdan.
Eskelmus vaikutti koko vierailun ajan kovin miet-te-li-aal-ta.

AJATUKSENJUOKSU

Pohdi oheisia kysymyksid. Miten vastaisit niihin télld hetkelld? Palaa kysymysten direlle
myOhemmin, viimeistddn kun olet lukenut koko kirjan. Ovatko vastauksesi sdilyneet samanlaisina?

1. Millaiselta ihmiseltd Punaisen mokin mummo vaikuttaa?
2. Mitd mummon perheestd saadaan tietdd hinen kertomansa perusteella?
3. Eskelmus on kovin miettelids kylareissun aikana. Mista se voisi johtua?

4. Mummo matkustelee erikoisissa paikoissa. Millaisista matkakohteista hin pitidd niiden
nimien perusteella?

5. Mitd mummo tarkoittaa, kun hin sanoo: "IThmisluonto on katoavainen. Mutta minun luontoni
ei anna periksi.”

KURKISTETAAN NIMIENKERAAMISKIRJAAN:

Punaisen mokin mummo on matkustellut paljon. Millaisiksi kuvittelet
hinen matkakohteensa niiden nimien perusteella?

e Unohdusten aavikko

e Muistojen metsa

o Mielestd livahtamisen meri

« Kadonneiden aikojen viidakko
e Maailmanlaita




KIELILEIKKI

MIELIN KIELIN:

Luvussa 4 Punaisen mokin mummon kotia kuvaillaan ddnien avulla eli kuuloaistia hyodyntien:
"Tulen ldmmin rummutus rétisi puuhellassa. Sitd sdesti kattilassa kuumentuvan herukkamehun kohina.
Tupa oli pélyisen kotoisa ja leikkisdn vérikds. Ja ddnid tdynnd. Kaikkea tahditti kaappikellon tikitys ja
tasatunnein kajahtava kong kong kong. Lattia narahteli, kun se kutisi jalkapohjien kosketuksesta, ja
vanhat seindlaudat hyrisivit tuulen silitellessd niitd.”

Luokaa d4nilla tilaan mummon koti. Jakautukaa kahteen ryhmiin, suunnitelkaa niissi
ddnimaailmat ja esittikad ne toisillenne. 1deoita voi poimia oheisesta tekstistd, mutta niita saa
keksid myos itse. Suunnitellessa kannattaa selkedsti padttdi, mistd ddnimaailma alkaa ja mihin se
loppuu. Toisen ryhmén ddnimaailma kannattaa kuunnella silmit suljettuina.

SUOLLETAAN SUKKELUUKSIA:

Perustakaa matkatoimisto, jossa tarjotaan matkoja Punaisen mokin mummon seikkailukohteisiin.
Millaisia paikkoja voisivat olla Kadonneiden aikojen viidakko, Muistojen metsd, Mielestd livahtamisen
meri tai Unohdusten aavikko?

Valmistakaa houkuttelevia kuvia, esittelyvideoita ja kiehtovia kirjoitettuja kuvauksia matka-
kohteista niin, ettd mahdollisimman moni haluaisi matkustaa niihin. Mitd nimi paljastaa paikasta?
Mika matkaajaa voisi sielld kiinnostaa? Entd millaisia seikkailuja kohteet tarjoavat? Voitte kirjoittaa
matkakohteisiin tehdyista reissuista myds kuviteltuja matkapdivikirjoja.

Kun kaikki on valmista, matkatoimistoon voi lopuksi kutsua vierailemaan vaikka naapuri- tai
kummiluokan - tai jopa omat vanhemmat!



LUVUT 5-6

PIK-KU-VE-LI
LEM-MIK-KI
VEL-HO
NO-JA-TUO-LI
VIH-RE-A
SI-NI-NEN
ME-RI
TU-LI-VUO-RI
LAA-VA
TU-LI
KIR-JA
KART-TA
RUL-LAT-TU
REIT-TI
SUUN-TA
SE-KA-MELS-KA
KAA-OS
PAR-TA
JAL-KA

SANAJAHTI

ETSI KUVASTA SANALISTAN ASIAT:

Yhdistd sana ja oikea kuvan kohta viivalla. Useampi sana voi sopia samaan kohtaan kuvassa.
Keksitko eron tillaisten sanojen merkityksessa?

TUTKI KUVAA:

Miti erilaisia karttoja kuvasta 10ytyy? Mihin niitd kiytetdan?



JUONIPUINTI

Etsi kuvasta kunkin tekstinpatkidn edessa oleva numero. Katso, miti sen luota 16ytyy. Muistele,
mitd tarinassa on tihdn mennessi kerrottu kyseisestd asiasta tai henkilostd. Lue sitten teksti.

1. Ko-ti-mat-kal-la veli paljasti, ettd hinestd Punaisen mokin mummo vaikutti yk-si-ndi-sel-ta.
Veli mietti, voi-sim-me-ko auttaa mummoa jotenkin. Vaikkapa hankkia hinelle uusia ystivia
Es-kel-muk-sen pos-ti-laa-ti-kon avulla.

2. Kun o-hi-tim-me pos-ti-laa-ti-kon, vilkaisin sen sisddn. Meilld oli siihen lupa, silld autoimme
Es-kel-mus-ta postin seu-ran-nas-sa. Sisilld oli kortti mummolta ja ukilta. He olivat
Mal-lor-cal-la.

3. Minua harmitti, kun kaikki muut mat-kus-ti-vat. Veli lohdutti, ettd vain harvat u-ni-
mat-kus-ta-vat. Hin aikoi kdyda unessa tut-ki-mas-sa mummon mainitsemia maa-il-man-
lai-to-ja. Paisisin mukaan, kun reitti olisi selvilla.

4. Veli ei kuitenkaan 10ytanyt yolld perille. Niinpa 1dhdimme aamulla kysymaan Es-kel-muk-
sel-ta neuvoa. Ha-nel-1a-kin oli suunta hukassa. Eskelmus kuitenkin uskoi ettd Punaisen
mokin mummo osaisi neuvoa meille reitin.

5. Kun olimme pa-laa-mas-sa kotiin, huo-mi-om-me kiinnitti sininen vilke. Poliisit olivat
palanneet tutkimaan kadonneen puun tapausta. Vaikutti nimittiin siltd, ettd puu oli todella
va-ras-tet-tu.

AJATUKSENJUOKSU

Pohdi oheisia kysymyksid. Miten vastaisit niihin talld hetkelld? Palaa kysymysten darelle
my6hemmin, viimeistddn kun olet lukenut koko kirjan. Ovatko vastauksesi sdilyneet samanlaisina?

1. Mistd pikkuveli on péitellyt, ettd Punaisen mokin mummo on yksindinen?

2. Mitd Eskelmus mahtaa tarkoittaa sanoessaan, etta aikuiset luulevat kasvaneensa moneen
suuntaan tarkeaksi?

3. Kun pikkuveli yon jilkeen herdi unestaan, lapset kohtaavat muun muassa nukkuvia karhuja
jalaavaa. Mistd tima johtuu?

4. Miksi Eskelmus uskoo, ettd Punaisen mokin mummo osaa neuvoa lapsille reitin perille?

5. Mikd saa poliisit epdilemdin, ettd kadonnut puu on varastettu? Entd mitd lapset asiasta
ajattelevat?
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KURKISTETAAN NIMIENKERAAMISKIRJAAN:

Tutki uusimpia sisarusten kerddmia nimii. Miti nimet kertovat
kantajistaan?

e Punaisen mokin mummo JA Unohdusten aavikon Ulla
(naapuruston mummo)

« Taivaankannen vartija (mummon edesmennyt mies)

« Kapteeni Mauri (mummon poika)

« Karttojenkeradja (Eskelmus)

KIELILEIKKI

MIELIN KIELIN:

Aalekaapin ja Uneksijan vanhemmat ovat kovin kiireisii ja jatkuvassa menossa. Aalekaappi kertoo
heiddn olevan milloin misséikin: "Kaupassa, ruuhkassa, marjassa, migreenissd, oikeassa, vddrdssd,
pihahommissa, pinteessd, uuvuksissa.”

Missd muualla vanhemmat voisivat olla? Jatkakaa listaa sanoilla, jotka paittyvit kirjaimiin -ssa
tai -ssd. Keksikdd mahdollisimman hoopoja juttuja. Ovatko kaikki listanne sanat paikkoja, vai
paatyvitko padhenkil6iden vanhemmat jonnekin muuallekin?

SUOLLETAAN SUKKELUUKSIA:

Homonymia tarkoittaa ilmiota, jossa sama sana tarkoittaa useampaa eri asiaa. Tallaisia sanoja ovat
esimerkiksi kurkku, kuusi, voi, ldhde, lehti, maksa, tuli, juuri, kohta, sataa, vasta ja luuta. Keksitteko,
missd kohdin tarinaa timankaltaiset sanat aiheuttavat vidrinymmarryksia?

Keksikdd yhdessa lisdd lausahduksia, joissa homonymia voisi aiheuttaa vadrinymmarryksia.
(Esimerkiksi: Etsi mahdollisimman suora ja vihred kurkku.) Halutessanne voitte myos esittai
tilanteita niiden vaarinymmarrettyini versioina.

11



LUVUT 7-8

VA-JA
O-VI
HAL-KO-KA-SA
HAL-KO-PI-NO
SY-LI
KUOR-MA
TAAK-KA
IH-MI-NEN
ME-RI-MIES
KAP-TEE-NI
HY-MY
KUK-KA
ME-HI-LAI-NEN
SU-RI-SI-JA

SANAJAHTI

ETSI KUVASTA SANALISTAN ASIAT:

Yhdistd sana ja oikea kuvan kohta viivalla. Useampi sana voi sopia samaan kohtaan kuvassa.
Keksitko eron tillaisten sanojen merkityksessa?

TUTKI KUVAA:

Kuvassa katsotaan moniin eri suuntiin. Mitd luulet kunkin henkil6ista katsovan? Paljastuuko
heiddn kasvoiltaan, mitd he tuntevat tai ajattelevat?

12



JUONIPUINTI

Etsi kuvasta kunkin tekstinpatkian edessa oleva numero. Katso, miti sen luota 16ytyy. Muistele,
miti tarinassa on tihdn mennessi kerrottu kyseisesti asiasta tai henkil6sti. Lue sitten teksti.

1. Koh-ta-sim-me Kasteen Punaisen mokin mummon por-til-la. Kerroin hinelle po-lii-seis-ta
ja puu-var-kaas-ta. Kasteella oli kuitenkin muita huolia. Hin osoitti mummoa, joka istui
ul-ko-por-tail-la ja hopisi itsekseen.

2. Mummo kuitenkin vakuutti o-le-van-sa kunnossa. Vain selka oli kipedni. Veli ehdotti, ettd
hin voisi pyytda kipua syovan Hor-me-lii-nin kdymaan. Mummo innostui ideasta. Han vaitti
my0s kidyneensd matkoilla, mika kuulosti oudolta.

3. Samassa joku astui ulos hal-ko-va-jas-ta. Tulija oli mummon poika, Kapteeni Mauri. Hankin
oli huolissaan didistddn. Mummo vaitti tie-tid-vin-si reitin puun luo. Han kehotti meiti
pyytimain apua aalloilta ja seuraamaan tu-li-vuor-ta. Mauri torui ditiddn nar-raa-mi-ses-ta.

4. Pik-ku-ve-li oli kuitenkin ym-mar-td-nyt, mitd mummon sanat tar-koit-ti-vat. Eskelmus
vahvisti hinen e-pii-lyk-sen-si: mummokin oli Uneksija. Vanhat ihmiset saivat joskus
lap-suu-den tai-an takaisin. Puu l6ytyisi unten mailta.

AJATUKSENJUOKSU

Pohdi oheisia kysymyksid. Miten vastaisit niihin talld hetkelld? Palaa kysymysten direlle
myohemmin, viimeistddn kun olet lukenut koko kirjan. Ovatko vastauksesi sdilyneet samanlaisina?

1. Kaste miettii, miksi kukaan haluaisi varastaa puun. Keksitko sind?

2. Punaisen mokin mummo kertoo olleensa matkoilla. Miksi Aalekaappi on tilanteessa niin
epdilevdinen?

3. Minkai takia Mauri epdilee ditinsd narraavan lapsia?
4. Millaiset raskaat ajatukset ovat vajottaneet Eskelmuksen sohvalle?

5. Eskelmuksen mukaan vanhojen ihmisten mieli muuttuu joskus uudelleen nuoreksi, jolloin
he saavat myos lapsuuden taian takaisin. Mistd luulet sen johtuvan?

KURKISTETAAN NIMIENKERAAMISKIRJAAN:

Eskelmuksen postilaatikko on taianomainen kapistus, joka liittda
yhteen niin ihmisid kuin asioitakin. Mitd kaikkea tiedat
Yksindisten kirjeiden hotellista?
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KIELILEIKKI

MIELIN KIELIN:

Hormeliini on tarinan lasten keksima otus, joka syo kipua. Kumpikin lapsista kuitenkin kuvittelee
Hormeliinin aivan erilaiseksi mielessddn. Millainen Hormeliini on teiddn kuvitelmissanne?

Aloittakaa tutkiminen maistelemalla nimei: Lausukaa nimei "THORMELIINI” dineen hitaasti,
nopeasti, kuiskaten, muristen, laulaen, venyttien. Millaisia mielikuvia nimi herattaa?

Tutkikaa sitten toistenne mielikuvia Hormeliinista. Voitte tehdd mielikuvat nikyviksi joko
piirtimalld omat Hormeliinit tai hyddyntamalld patsas-tekniikkaa. Patsas-tekniikassa oppilaat
tyoskentelevit pareittain ja muovailevat toisistaan vuorollaan Hormeliinit. Aina kun puolikkaan
luokan patsaat ovat valmiit, ne katsotaan. Sitten vaihdetaan roolit toisinpdin.

SUOLLETAAN SUKKELUUKSIA:

Tutkikaa kirjainten ja sanojen painoa. Mitka kirjaimet tuntuvat erityisen raskailta tai kevyiltd
ddntda tai piirtaa? Mista se voisi johtua? Entd mitkd sanat maistuvat painavilta ja mitka kepeilta?

Kokeilkaa lopuksi kirjoittaa loitsuja: Lentdmisloitsuissa kiytetaan mahdollisimman paljon
kevyitd sanoja ja kirjaimia. Tomistystaikaan ja liimaloitsuun puolestaan tarvitaan painavia sanoja ja
raskaita kirjaimia. Voitte keksid loitsujen aiheitakin itse lisda.
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LUVUT 9-10

VE-TU-RI
JU-NA
VAU-NU
LAH-TE-VAT JU-NAT
KEL-LO-TAULU
JU-NA-A-SE-MA
A-SE-MA-LAI-TU-RI
KIS-KO
RAI-TEET
MAT-KUS-TA-JA
KANS-SA-MAT-KUS-TA-JA
KU-NIN-GA-TAR
KRUU-NU
MEK-KO
KEL-TA-MUS-TA
RAI-DAL-LI-NEN
PUS-SUK-KA
SOR-MI
KAS-VOT
VYO-TA-RO

SANAJAHTI

ETSI KUVASTA SANALISTAN ASIAT:

Yhdistd sana ja oikea kuvan kohta viivalla. Useampi sana voi sopia samaan kohtaan kuvassa.
Keksitko eron téllaisten sanojen merkityksessa?

TUTKI KUVAA:

Keksitko, mistd 1ahtotaulussa olevat asemien nimet ovat perdisin?
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JUONIPUINTI

Etsi kuvasta kunkin tekstinpatkidn edessa oleva numero. Katso, mitd sen luota 16ytyy. Muistele,
mitd tarinassa on tihdn mennessa kerrottu kyseisestd asiasta tai henkildsti. Lue sitten teksti.

1. Unessa oli ensin pimeia. Sitten eteemme ilmestyi ju-na-a-se-ma ja ih-mi-si-a. Veli oli
hakenut minut ja Velmusen uneen mukaan. Kaste kai valvoi vield. Hianti veli ei ollut
16ytanyt. Etsimme ldh-te-vi-en junien taulusta junan, joka matkasi Aalloille. Nousimme
sen kyytiin.

2. Kun olimme l6ytineet junasta paikkamme, kyytiin asteli vield ku-nin-ga-tar. Hanelld oli
Kasteen kasvot, kel-ta-mus-ta mekko, kruunu ja pussukka, josta han heitteli polyd. Poly sai
kasvit ja kukat kasvamaan. Luonto valtasi vaunun.

3. Ku-nin-ga-tar jii pois samalla a-se-mal-la kanssamme. Hin lahjoitti meille pus-suk-kan-sa,
koska olimme riittdvan pienid ol-lak-sem-me fiksuja. Ohi vilisi pitkd juna. Ku-nin-ga-tar
kertoi sen kul-jet-ta-van ihmisten turhia ta-va-roi-ta.

4. Ku-nin-ga-tar-ta nauratti, kun kerroimme me-ne-vim-me lai-tu-ril-le kysymiin apua
aalloilta. Kavi ilmi, ettd ku-nin-gat-ta-ren nimi oli Aalloi. Hin neuvoi meille reitin
U-noh-dus-ten aa-vi-kol-le, tu-li-vuo-ren luo. Ku-nin-ga-tar kuitenkin varoitti, etti vuori oli
suuttunut. Se ei pitdnyt ta-va-ra-ju-nas-ta.

AJATUKSENJUOKSU

Pohdi oheisia kysymyksid. Miten vastaisit niihin télld hetkellda? Palaa kysymysten direlle
my6hemmin, viimeistddn kun olet lukenut koko kirjan. Ovatko vastauksesi sdilyneet samanlaisina?

1. Miti tarinassa ja kuvissa esiintyneiti asioita 10ydat lasten uniseikkailusta? Ovatko ne
sdilyneet tdysin samanlaisina?

2. Millaiset asiat paljastavat, ettd lapset seikkailevat unessa?
3. Miksi tulivuori ei pidd Unohdusten aavikolle kulkevasta junasta?

4. Kuningatar sanoo lapsille: "Ajatelkaa, ettd jokin ndin pieni voi saada aikaan jotakin ndin
suurenmoista. Nykyddn on muotia suurennella itsed ja asioita. Mutta siind on sellainen ongelma,
ettei suurta ole olemassa ilman pientd. Mindkin muuttuisin mitdttomdksi, jos maailmasta
katoaisi kaikki pikkuruinen ja huomaamaton. Hehdn tddlld saavat eniten aikaan.”

Mitd hén talla tarkoittaa?

KURKISTETAAN NIMIENKERAAMISKIRJAAN:

Miksi kuningatar Aalloi saa tarinassa myds nimen
Kuninkaallinen luonnonvoima?

Entd mista luulet sellaisten unen juna-asemien kuin Hiirivuori,
Luon Tokato, Kong Kong tai Mustikka saaneen nimensa?
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KIELILEIKKI

MIELIN KIELIN:

Yksi lukee tarinan lukua 9 hitaasti, lause kerrallaan. On tirkeda, ettd muut ehtivit reagoida
kerrottuun ennen kuin tarinassa menniin eteenpdin. Muiden tehtédvi on kuvittaa lavalle

kaikki, mita tarinankertoja kertoo. Siis ihan kaikki: henkilot, otukset, esineet, rakennukset... Jos
pimeydesti esimerkiksi ilmestyy juna, jonkun tai joidenkin tiytyy kiiruhtaa lavalle sitd esittimaan.
Nayttelijit eivat puhu, mutta he voivat tuottaa dantd, jos kertoja sitd pyytda (esim. junasta kuuluu
kiskojen kirahdus). Kun esittdjalla ei ole enda tehtdvai lavalla (esim. junaa ei endd niy), siirtyy han
katsomon puolelle odottamaan seuraavaa rooliaan.

SUOLLETAAN SUKKELUUKSIA:

Keksikaa kuviteltuja paikannimia niin, ettd yhdistelette nimissd timin pdivin aikana kokemianne
asioita. Jos teilld on ollut esimerkiksi matematiikan tunnilla vihennys- ja kertolaskuja, litkunta-
tunnilla polttopalloa ja ruokana puuroa, voisi nditd sekoittamalla aikaansaada esimerkiksi paikat

” N

"Palopuuro”, "Kertovelli” ja "Polttomiinus”.
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LUVUT 11-12

TU-LI-VUO-RI
LUON-NON-VOI-MA
VA-LAS
KUK-KA-LOIS-TO
KAS-VIL-LI-SUUS
VI-HER-TAA
KOYN-NOS
RYOP-SY
NE-NAN-PAA
PER-HO-NEN
LIN-TU
KOR-VA
TAM-MEN-TER-HO
SAA-RI

SANAJAHTI

ETSI KUVASTA SANALISTAN ASIAT:

Yhdistd sana ja oikea kuvan kohta viivalla. Useampi sana voi sopia samaan kohtaan kuvassa.
Keksitko eron tillaisten sanojen merkityksessa?

TUTKI KUVAA:

Eskelmuksen kartassa on jotakin lystikasti. Oivallatko sanaleikin?
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JUONIPUINTI

Etsi kuvasta kunkin tekstinpatkidn edessa oleva numero. Katso, miti sen luota 16ytyy. Muistele,
mitd tarinassa on tihdn mennessi kerrottu kyseisestd asiasta tai henkilostd. Lue sitten teksti.

1. U-noh-dus-ten aavikko oli tiynni ihmisten u-noh-ta-mi-a a-si-oi-ta. Tavaran ja hiekan
keskelld kohosi sa-vu-a-va tu-li-vuo-ri. Kau-em-pa-na maassa lojui puunrunko, jolla istui
mies. Hin naytti Kapteeni Maurilta, muttei tiennyt puusta mitdin. Mies oli tullut
kuun-te-le-maan valaiden laulua.

2. Mekin jaimme kuun-te-le-maan, kunnes veli tajusi, mitd valaat ha-lu-si-vat meidin tekevin.
Hain avasi ku-nin-gat-ta-ren antaman pussukan ja heitti polyd ilmaan. Aavikko alkoi
vihertdd. Vuori lopetti sa-vu-a-mi-sen ja rydpsaytti kukkia. Sitten unimaailma alkoi vavista
ja he-ra-sim-me.

3. Pihalla oli vdked: naa-pu-rei-ta, poliisit, Punaisen mokin mummo ja Mauri. Hor-me-lii-ni-
kin oli kyldillyt mummolla ja syonyt kivut. Kaste oli ratkaissut puun mysteerin yon aikana.
Myrsky oli kaatanut puun, ja Mauri oli tehnyt siitd didilleen polt-to-pui-ta. Koska tarkoitus
oli hyvi, poliisit antoivat asian olla.

4. Kadonneen puun tilalle is-tu-tet-tiin uusi vanhan puun tam-men-ter-hois-ta. Juoksimme
kertomaan a-si-as-ta Es-kel-muk-sel-le, mutta hin ei ollut kotona. Pos-ti-laa-ti-kos-ta 10ytyi
mummolta ja ukilta tullut kortti. Vain teksti oli uusi: Mal-lor-cal-ta terveiset 13-het-ti-vit-
kin Eskelmus ja Velmunen.

AJATUKSENJUOKSU

Pohdi oheisia kysymyksid. Miten vastaisit niihin tdlld hetkelld? Palaa kysymysten darelle
my6hemmin, viimeistddn kun olet lukenut koko kirjan. Ovatko vastauksesi sdilyneet samanlaisina?

1. Mikai Valaiden laulussa paljastaa pikkuveljelle, mitd heiddn taytyy tehda?

N

Miksi kuningattaren antama poly saa tulivuoren paremmalle tuulelle?
Miten luulet Kasteen ratkaisseen puun arvoituksen?
Millainen tapaus luontokato vaikuttaisi olevan koko tarinan perusteella?

Mitd tarinan loppu mielestisi tarkoittaa? Ja mihin Eskelmus ja Velmunen ovat kadonneet?

o v s 0w

Jokaisen luvun nimeen on kitketty sanaleikki. Keksitko ne kaikki?

KURKISTETAAN NIMIENKERAAMISKIRJAAN:

Kuka on Kana-Ria? Enti keltamustamekkoinen hotellin asiakas
Eskelmuksen pihalla?
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KIELILEIKKI

MIELIN KIELIN:

Tutkitaan, mité kaikkea loputtoman tavarajunan kyydissd matkaa kohti Unohdusten aavikkoa!
Asettukaa piiriin ja paattikaa kirjain. Peli alkaa lausahduksella: "Juna on lastattu A:lla [tdhin
valitsemanne kirjain]”. Sen jilkeen kukin vuorollaan keksii jonkin kyseiselld kirjaimella alkavan
asian. Kaveria saa auttaa! Kun kaikki ovat saaneet keksid yhden asian, vaihdetaan kirjainta.
Mikali peli alkaa tuntua liian helpolta, voi kokeilla vaikeutettuja versioita:
Variaatio 1 - Ajanotto: Kellotetaan kierrosaikaa. Miten nopeasti ryhma saa keksittya tdyden

kierroksen asioita?
Variaatio 2 - Muistipeli: Omalla vuorolla toistetaan ensin jarjestyksessa kaikki jo sanotut asiat
ja lisdtddn letkaan vield yksi. Pelin aloittanut sanoo lopussa vield koko letkan lipi. Kaveria saa

auttaa!

Variaatio 3 - Kaksintaistelu: Pelataan pareittain paatetylld kirjaimella niin, etta kirjaimella
alkavia asioita sanotaan vuorotellen. Jos ei keksi uutta sanaa riittivin nopeasti tai sanoo jo sanotun
asian, toinen saa pisteen. Aina pelatun pisteen jilkeen vaihdetaan kirjainta. Ensin kolme pistetta
kerdnnyt voittaa.

SUOLLETAAN SUKKELUUKSIA:

Kielikuva on ilmaus, jota ei ole tarkoitus ymmartaa kirjaimellisesti. Se pyrkii havainnollistamaan
jotakin asiaa toisen asian herdttimin mielikuvan avulla.

Nyt leikitddn kehoilla ja kielikuvilla! Tutkikaa, miten voisi liilkkua ihminen, jonka liikkumis-
tavasta tulee mieleen:

1.) kuninkaallinen vilkuttaja
2.) huulenmutristaja

3.) karttojenkeradji

4.) suurentelija

5.) selvanikija

6.) unohtelija

7.) kapteeni

8.) luonnonvoima

9.) sokerista tehty.

Keksikaa itse lisaa.
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