


Paaosassa paa on kuvitettu aivoterveyskuunnelmasarja videomuodossa. Tama tehtavapaketti sisaltaa kuun-
nelmasarjaan liittyvia monialaisia tehtavia. Paketti tukee kuunnelmasarjan sisaltojen hahmottamista ja sisais-
tamista hauskojen, toiminnallisten tehtavien avulla. Tehtavien tukena voi kayttaa myos taustatietoja, joita on
koottu erilliseen Padasioita-dokumenttiin.

Tehtavat on jaoteltu viiteen osaan kuunnelmasarjan eri jaksojen mukaisesti. Kuunnelmat voi kuunnella ja
katsoa jakso kerrallaan ja tehda kunkin jakson jalkeen siithen liittyvia tehtavia. Koko kuunnelmasarjan voi myos
kuunnella kerralla ja valita sen jalkeen omalle ryhmalle sopivat tehtavat palauttamaan mieleen sarjan sisaltoja.
Kuunnelma ja tehtavapaketti toimivat myos oivallisena pohjana luokan tai koko koulun projektiviikon toteut-
tamiseen.

Paketista 10ytyvat tehtavat on jaettu luokkiin, joilla kullakin on oma kuvakkeensa. Toisissa painopisteena on
litkunnallisuus, toisissa kuvataide ja niin edelleen. Kaikki tehtavat perustuvat kokemuspohjaiseen oppimiseen.
Tehtavia voi toteuttaa kevyemmin tai syventya niithin pidempaan. Annetut aika-arviot tehtavien tekemiseen
ovat suuntaa-antavia. Arviot kestoista on tehty ajatellen noin 20 osallistujaa. Sovella tehtavia rohkeasti omalle
ryhmallesi sopiviksi!

10-15-vuotiaat ovat merkittavassa vaiheessa aivojen kannalta. Juuri silloin tapahtuu tarkeaa kehitysta, aivot
muovautuvat vauhdilla. Ja monet aivoille hyvaa tekevat asiat, kuten ulkoilu ja litkkuminen, lepaaminen, nau-
ru, luovuus, musiikki, uusien asioiden opettelu ja yhdessa sydminen, ovat myos oikeasti kivoja. Omilla valin-
noilla voi vaikuttaa todella paljon seka nykyhetkeen etta tulevaisuuteen!

©Aivoliitto 2019.
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1.1. Reflektointi: Kuullun jasen-
taminen (noin 15 minuuttia)

Muistelkaa keskustellen tai kirjoittaen, keita hahmo-
ja tarinassa tavattiin. Voitte myos ammentaa heista
tietoa nahtyjen kuvien perusteella.

1.2. Leikki: Aivot hereille!
(noin 15 minuuttia)

Asettukaa piiriin seisomaan. Yksi oppilas menee pii-
rin keskelle, tekee kasivarsistaan viisarin ojentamalla
kadet suoriksi eteen ja sulkee silmansa. Oppilas alkaa
pyoria piirin keskella silmat suljettuina ja pysah-

tyy sattumanvaraisesti. Heti pysahdyttyaan, ennen
silmien avaamista, oppilas sanoo selkealla aanella
yhden neljasta "aivoasiasta”. Se oppilas, jota viisari
osoittaa, seka hanen kummallakin puolellaan seiso-
vat oppilaat rakentavat aanta pitavan kuvan ohjeen
mukaisesti. Leikissa on tarkeaa reagoida nopeasti.
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Jos kuvan rakentaminen kestaa lilan kauan, joku
rakentaa eri kuvaa kuin on pyydetty tai pitaa "“vaa-
raa aanta’, vaihtaa "virheen" tehnyt oppilas paikkaa
keskella olevan oppilaan kanssa. Opettaja vol toimia
tassa leikissa tuomarina. Tarkeinta on aivojen herat-
tely, refleksit, yhdessa toimiminen ja hassuttelu!

“Aivoasiat”

e Punasolu: keskella oleva oppilas on puna-
solu ja tekee kehollaan pydrean muodon.
Kaksi vierustoveria ovat happimolekyyleja,
jotka tarrautuvat punasolun kumpaankin jal-
kaan. Kaikki pitavat puuskutusaanta.

e Hermosolu: Kaikki kolme oppilasta tarttuvat
nopeasti toisiaan kasista muodostaen her-
moverkon ja pitavat sahkoéon aanta.

» Ruoka-aine: Keskella oleva oppilas on paah-
toleipa. Han nostaa katensa ylos. Viereiset
oppilaat ottavat toisiaan kasista kiinni ja sul-
kevat paahtoleivan "paahtimen sisalle”. Leipa
hyppii ylos alas ja pitaa boing-boing-aanta.

o Uni: Kaikki kolme oppilasta nukahtavat. Kes-
kimmainen oppilas toimii olkapaana vierus-
kaverilleen. Kaikki pitavat kuorsauksen aanta.
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"Aivoasioiden” termit on hyva kayda lapi oppilaiden
kanssa ennen leikkimista (esimerkiksi punasolut
kuljettavat happea, hermosolut valittavat viesteja
toinen toisilleen ja niin edelleen). Tukimateriaalina
voi kayttaa Hauskoja faktoja ja pohdittavaa -osioita,
jotka loytyvat verkkosivuilla kunkin jakson kohdalta
ja hiukan laajennettuina Padasioita-dokumentista.

1.3. Liikunta: Verisolut kuljettavat
ravintoa (noin 15 minuuttia)

Pyyda oppilaita asettumaan lattialle tiiviisti vierek-
kain makaamaan, kadet paan ylapuolelle ojennet-
tuina. Lattialla olevat oppilaat ovat verisoluja. Kukin
oppilas menee vuorollaan seisomaan verisolujen
muodostaman jonon paahan ja sanoo aaneen mita
ravintoa on, esimerkiksi: "Olen mandariini”. Han
asettautuu sitten varovasti verisolujen paalle pitkit-
tain makaamaan. Verisolut alkavat kuljettaa ravintoa
kierimalla eteenpain, samaan suuntaan, jolloin ra-
vintoaine kulkeutuu heidan paallaan jonon paahan.
Kieriessaan, verisolut hokevat lattialla aaneen sita
ravintoainetta, jota ovat kuljettarmassa: "mandariini,
mandariini..”

Ennen leikkimista voidaan kayda lapi ajatus siita,
ettd ravintoaineet kulkeutuvat elimistossamme juuri
veren ja verisolujen avulla. Se on tarkea tehtaval

1.4. Projekti: Aivojen osat (noin 45
minuuttia)

Etsikaa esimerkiksi verkosta aivojen rakennetta ku-
vaavia kuvia ja tutkikaa missa eri aivojen osat sijait-
sevat. Ryhmille voidaan myos jakaa eri osia aivoista
ja antaa tehtavaksi niiden toiminnan ja tehtavien et-
siminen. Lopuksi kukin ryhma esittelee toisille oman
aivojen osansa ja sen toiminnan. Tukimateriaalina
voi kayttaa myos Paaasioita-dokumenttia.

1.4. Kotitehtava: Porukkaa Paakau-
pungissa (noin 15 minuttia)

Pyyda oppilaita suunnittelamaan kotona yksi paa-
kaupungin asukas, piirtamaan siita kuva ja kirjoit-
tamaan, mika ja millainen tama paakaupunkilainen
on. Asukkaat voivat olla esimerkiksi puna- tai val-
kosoluja, hermosoluja, glia-soluja tai ravintoaineita.
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2. Japuskaa

2.1. Leikki: Verensokeri-lapsy
(noin 15 minuuttia)

Asettukaa piiriin seisomaan kasvot kohti piirin kes-
kustaa. Piirissa seisovat oppilaat ovat hermosoluja,
jotka valittavat viesteja toinen toisilleen. Viesti la-
hetetaan kaantymalla kohti vieruskaveria ja samalla
lyomalla kadet hanen kanssaan yhteen. Seuraava
laittaa viestin samalla tavalla eteenpain omalle vie-
ruskaverilleen. Testatkaa viestin lahettamista muuta-
maan kertaan, koittakaa pysya yhteisessa rytmissa.

Kun periaate on selvillg, lisataan haastetta: Verenso-
keri vaikuttaa olennaisesti hermosolujen kykyyn va-
littaa viesteja. Kun verensokeri on alhainen, kulkevat
viestit hitaasti, kun verensokeri nousee, nopeutuu
viestinvalitys. Viestin kulkiessa piirissa, opettaja ker-
too milloin verensokeri alkaa laskea (rytmi hidastuu),
milloin se on tosi alhaalla (rytmi on todella hidas) ja
milloin taas verensokeritasot alkavat nousta (rytmi
kiihtyy) ja milloin tasot ovat huipussaan (viesti kulkee
niin kovaa kuin mahdollista) ja niin edelleen.

Leikkia voi leikkia myos sanallisella viestilla. Lyhyt
lause kiertaa oppilaalta toiselle ringissa (esimerkiksi
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‘ottaa maitopurkin...valitetaan”) niin, etta oppilaat
esittavat yhdella kierroksella "nuupahtaneita her-
mosoluja” (verensokeri alhaalla) ja toisella "vikkelia
hermosoluja” (verensokeri kohdallaan).

2.2. Liikunta: Pilkotaan sokerit
(noin 15 minuuttia)

Leikki toimii polttopallon tavoin. Piirtakaa maahan
rinki. Polttaja on entsyymi. Leikin aluksi kaikki soke-
rit ( muut oppilaat) ovat ringin sisalla yhdessa kontis-
sa. Sokerit eivat saa irrota toisistaan. Entsyymi alkaa
pilkkomaan sokeria heittamalla palloa. Kaikki ne op-
pilaat, johon entsyymin pallo osuu, irtoavat kontista.
[rronneet sokerit paasevat imeytymaan eli poistuvat
polttoringista ja muuttuvat polttajiksi. Mikali kontis-
sa olevien ote toisistaan herpaantuu, liittyvat myos
irronneet oppilaat entsyymeiksi ringin ulkopuolelle.

Ennen leikkimista on hyva selittaa, etta entsyymit
pilkkovat sokereita elimistdossamme, muuten ne eivat
paase imeytymaan. Maahan piirretty polttopalloym-
pyra esittaa seinamaa, jonka lapi sokerit imeytyvat.



2.3. Kuvataide: Unelmiesi terveelli-
nen ruokapoyta (noin 45 minuut-
tia)

Tehkaa kuvataidetyo piirtamalla, maalaamalla tai
lehdista kuvia leikaten. Anna oppilaille aiheeksi
"Unelmieni terveellinen ruokapoyta” Korosta oppi-
laille, etta kuvan pdydassa on terveellisista ruoka-
aineista VAIN sellaisia, joista he itse oikeasti pitavat.

5| 2.4. Leikki: Buffet-poyti
A (noin 20 minuuttia)

Leikissa oppilaat rakentavat terveellisen ja epa-
terveellisen buffet-pdydan kayttamalla kehojaan.
Raivatkaa lattialta tila, joka esittaa poytaa. Yksitellen

oppilaat lisaavat ruoka-aineita tai ruckalajeja poytaan

oman mielensa mukaan, riippuen siita rakennetaan-
ko terveellista vai epaterveellista buffettia.

Ensimmainen oppilas kavelee poytaan ja sanoo esi-
merkiksi: "Olen hampurilainen” ja ottaa hampurilais-
asennon poydalla. Seuraava oppilas kavelee poytaan

ja sanoo esimerkiksi: “Olen majoneesi hampurilaisen

sisalld” ja asettautuu hampurilaisen keskelle. Oppilaat

volvat kukin olla omia ruoka-annoksiaan tai lisata
toisen annokseen elementteja, kuten majoneesia
hampurilaiseen tai strosselia jaateloon ja niin edel-
leen.

2.5. Kotitehtava: Syédaan yhdessa!

Kattakaa kotona ruokapdyta ja syokaa yhdessa per-
heen kanssa. Keskustelkaa jalkikateen luokassa
kotitehtavasta: Onnistuiko koko perheen kokoontua
yhteen ruokailemaan? Jos ei, niin mista syysta? Mita
soitte? Kuinka usein syotte yhdessa? Milta yhdes-

sa perheen kanssa syominen tuntuu? Keskustelkaa
myos siita, mika auttaisi perheita sydmaan enem-
man yhdessa.




S. Alapnifuyppelyn tanpeessa

3.1. Ilmaisu: Stressihahmo-
kilpailu (noin 45 minuuttia)

Stressihahmokilpailu on kuin TV:sta tuttu sketsihah-
mokilpailu mutta sellaisella lisayksella, etta kaikki op-
pilaiden luomat sketsihahmot ovat todella stressaan-
tuneita. Aluksi voidaan keskustella yhdessa, miten
stressi vaikuttaa ihmiseen - millainen on stressaan-
tunut ihminen?

Tehtavan voi toteuttaa luokasta loytyvilla "tarpeis-
toilla” tai antaa hahmon suunnittelun kotitehtavaksi
niin, etta oppilaat voivat tuoda hahmon asun ko-
toaan.

Purkukeskustelu: Mita yhtalaisyyksia huomasit
hahmojen valilla? Oletko sina joskus stressaantunut?

Miksi? Milta tal missa stressi tuntuu? Mika sinulla
auttaa stressiin?

3.2. Kuvataide: Mene metsaan!
(varaa taideteosten tekemiseen ja
katsomiseen noin 1 tunti)

Tehkaa yhdessa pieni retki luontoon. Ottakaa retken
aikana hetki, jolloin olette aivan hiljaa. Kuunnelkaa
ympariston aania.

Toteuttakaa ymparistotaideteos pienryhmissa. Tai-
deteoksissa saa kayttaa vain metsasta loytyvia asioita.
Kun teokset ovat valmiit, esitelkaa teokset muille ryh-
mille.

Keskustelkaa luockassa, miten kaynti luonnossa vai-
kutti teihin.



3.3. [lmaisutehtdva: Naurujooga
(noin 5 minuuttia)

Asettukaa seisomaan rinkiin, katseet kohti ringin
keskustaa. Munakelloon/ puhelimen ajastimeen ase-
tetaan "nauruaika” esimerkiksi 3 minuuttia. Kaikkien
tulee nauraa kunnes kello pirisee. Opettaja voi kan-
nustaa oppilaita aloittamalla naurun. Uskokaa pois,
se tarttuul!

Keskustelua: Milta nauraminen tuntui? Miksi nau-
ru tarttuu? Missa kohtaa kehoa nauru tuntuu? Mita
kehossa tapahtuu kun nauraa?

3.4. Projekti: Koulunne unelmien
liikuntapihan suunnittelu
(noin 45 minuuttia)

Piirtakaa suurelle paperille koulunne pihan pohja-
plirros. Miettikaa yhdessa tai pienryhmissa minka-
lainen piha kannustaisi teita litkkumaan. Mita pihalla
voisi olla? Esimerkiksi litkuntavalineita, kiipeilyteli-
neita, viheralueita, jalkapallokenttia, uima-altaita -
vain taivas on rajanal

Piirtakaa suunnitelmianne paperille, leikatkaa ne irti
ja asetelkaa ja liimatkaa ne pohjapiirrokseen.



4.1. Ilmaisu: Muistopatsaat
(noin 20 minuuttia)

Jakautukaa kolmen hengen ryhmiin. Yksi ryhmasta
on muistelija ja kaksi muuta ovat muistelijan "muo-
vailuvahaa’ Muistelija muovaa kahdesta muovailta-
vasta still-patsaan eilisen paivan muistosta tai tapah-
tumasta. Kun patsaat ovat valmiit, muu luokka arvaa
mita muistoa patsas voisi kuvata eli mita muovailijal-
le on edellisena paivana tapahtunut.

4.2. Kuvataide: Jasentyvien Muisto-
jen Kammio (noin 45 minuuttia)

‘Jasentyvien muistojen kammiossa kokemuksenne
muuttuvat tiedoksi ja pysyvat muistojaljet syntyvat”.
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Askarrelkaa, piirtakaa tai maalatkaa viimeisen viikon
tapahtumista omat Jasentyvien Muistojen Kam-
mionne: Mita hetkia, tapahtumia ja kokemuksia
muistat viime viikosta?

Teoksia voidaan purkaa yhdessa keskustelemalla ja
kyselemalla kultakin oppilaalta esimerkiksi: Mitka
asiat ovat jaaneet mieleen? Miksi juuri nama asiat?
Jaavatko jotkut asiat helpommin mieleen kuin toi-
set? Mitka asiat auttavat muistamaan? Opitko jotain
uutta asioista, joita olet kuvannut Jasentyvien Muis-
tojen Kammiossasi? Onko joitain asioita, jotka mie-
luummin unohtaisit?

4.3. Reflektointi: Pikarentoutus
(noin 5 minuuttia)

Laita soimaan rentouttava kappale. Kaikki oppilaat
laskevat paan pulpetille ja kappale kuunnellaan koko-
naisuudessaan hiljaa ja yhdessa. Tata pikarentoutus-
ta voi kayttaa saannollisesti jokaisen paivan tai viitkon
aluksi tail paatteeksi.



4.4, Liikunta: Aivopesuhippa
(noin 15-20 minuuttia)

"Aivoista on l0ydetty oma puhtaanapitoon liittyva
glymfakierto, joka on aktiivisimmillaan unen aikana.

Luokasta valitaan kuusi glymfa-tiimilaista eli puh-
taanapitajaa. Loput oppilaat ovat kuona-aineita.
Kuona-aineilla tulee olla jokin merkki, kuten pal-
lopeleissa kaytetyt nauhat tai liivit, seka kasvoillaan
kuonamainen irvistys.

Kummallakin tiimilla on vastakkaisista nurkista ra-
jattu oma alueensa: kuona-aineilla "Kuonapesa” ja
glymfa-tiimilla "vessanpyttyalue” Glymfa-tiimilais-
ten tehtavana on saada kaikki kuona-aineet huuh-
dottua alas vessanpytysta.

Kuona-aineet saadaan vessanpytyyyn nain: Glym-
fa-tiimi jahtaa kuona-aineita kuten hipassa. Kun
glymfa-tiimilainen koskettaa kuona-ainetta, tama
asettuu makaamaan kadet ja jalat harallaan. Makaa-
van kuona-aineen voi kuljettaa joko Kuonapesaan
tal vessanpyttyyn tarttumalla tata neljan oppilaan
voimin kaikista neljasta raajasta. Kaikkien kuljettajien
tulee olla samaa tiimia.

Jos glymfa-tiimilaiset saavat kuona-aineen vessan-
pyttyyn, se muuttuu osaksi glymfa-tiimia ja kuo-
namerkki poistetaan. Jos kuona-aineet onnistuvat
kuljettamaan toverinsa Kuonapesaansa, palautuu
tama raivoisasti karjuen takaisin omaan tiimiinsa.

Termit glymfakierto ja kuona-aine ja niiden merki-
tykset elimistolle voidaan kayda lapi ennen leikkia.

4.5. Reflektointi: Unijana
(noin 15 minuuttia)

Tehkaa luokan poikki jana esimerkiksi maalarintei-
pilla lattiaan. Janan toisessa paassa on: "taysin samaa
mieltd" ja toisessa "taysin eri mielta”. Opettaja lukee
aaneen unitottumuksia koskevan vaittaman. Oppi-
laat menevat valitsemalleen paikalle janalla. Opettaja
voi kulkea haastattelemassa oppilaita: Miksi asetuit
juurl tahan kohtaan janalla? Nain erilaiset nakemyk-
set voivat tulla kuulluiksi.

Vaittamia:
o Vasyneena kiukustun helpommin kuin
virkeana.
o Tykkaan herata aikaisin aamulla.
o Tykkaan valvoa myohaan illalla.

o« Minusta on tarkeaa menna samaan aikaan
nukkumaan joka ilta.

e Minua vasyttaa usein iltapaivisin.

» Naen paljon unia.

o Tykkaan nukkua pimeassa.

e Syon iltapalan juuri ennen nukkumaan menoa.
» Riittava uni on tarkeaa lapsille.

» Riittava uni on tarkeaa aikuisille.

e Ruutuaika juuri ennen nukkumista vaikuttaa
uneen.

4.6. Kotitehtava: Unipaivakirja

Koko luokka pitaa viikon verran unipaivakirjaa.
Paivakirjaan kirjoitetaan, mihin aikaan on heran-
nyt, milloin mennyt nukkumaan ja millaisia unia
on nahnyt: Mita unessa tapahtui? Keita unessa oli?
Millaisia paikkoja unessa oli? Milta sinusta tuntui
unessa’ Mita gjattelit kun herasit? Paivakirjaan voi
myos merkitd, mita on tehnyt ja syonyt ennen nuk-
kumaanmenoa. Unipaivakirja on henkildkohtainen
eika sita tarvitse lukea muille.

4.7. Ilmaisu: Unipaivakirjasta voi
ammentaa monenlaisia taideteh-
tavia oppilaille:

e Maalaa tai piirra suosikkiunesi.

» Kirjoita aine, jossa kaytat unessasi
tapahtuneita asioita, paikkoja tai hahmoja.
Aineen el tarvitse kuitenkaan tarkasti
noudattaa unen tapahtumia.

o Tee unestasi kollaasi kayttaen lehdista
leikattuja kuvia.

o Otavalokuva, joka kuvastaa unesi
tunnelmaa. Valokuvia vol myos lavastaa ja
jalkikasitella kuvastamaan unen tunnelmaa.

o Tehkaa unista pienia naytelmakohtauksia.
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5.1. Leikki: Muistitanssi
(noin 15 minuuttia)

"Oppiminen tapahtuu toiston kautta — muistijaljet
vahvistuvat!”

Asettukaa seisomaan piiriin, katseet kohti piirin kes-
kustaa. Luokaa yhteinen tanssi litke kerrallaan. Yksi
oppilas aloittaa tekemalla jonkin lilkkkeen. Muu piiri
toistaa litkkkeen. Seuraavaksi vuoro siirtyy ringissa
seuraavalle oppilaalle. Tama nayttaa oman litkkkeen-
sa, jonka jalkeen kaikki tekevat yhdessa ensin en-
simmaisen litkkkeen ja yhdistavat sithen toisen oppi-
laan litkkkeen. Ringissa edetaan liike kerrallaan, jotka
yhtyvat osaksi litkesarjaa. Kun koko rinki on valmis,
on Muistitanssi valmis ja sita vol tanssia muutaman
kerran perakkain ja esimerkiksi musiikin kanssa.

Tansseja voi luoda myos eri teemoilla, jolloin liitkkei-
den tulisi kuvastaa valittua teemaa.

5.2. Reflektointitehtava: Vaittely
(noin 10 minuuttia/vaittely)

Jakakaa luokka kahteen joukkueeseen. Vaitelkaa
joukkueina 10 minuuttia valitusta aiheesta. Opettaja

toimii puheenjohtajana ja myos ratkaisee vaittelyn
voittajan.

Toisen joukkueen tulee puhua aiheen puolesta,
toisen vastaan. Yrittakaa perustella vaitteenne mah-
dollisimman hyvin. Tarkeaa on, etta vaittely el aidy
riiddaksi ja kaikkia kuunnellaan. Jos oppilaat joutu-
vat eri kantaa edustavaan joukkueeseen, kuin mita
he itse oikeasti ovat mielta, pyyda heita elaytymaan
tahan eriavaan kantaan ja loytamaan sithen sopivia
perusteluja.

Vaittelyn saatdja tai kaytantoja voidaan yhdessa
miettia ja tasmentaa ennen tehtavan tekemista. Vait-
telyn jalkeen voidaan purkaa hetki tavallisesti keskus-
telemalla. Mita ajatuksia herasi? Milta tuntui edustaa
vastakkaista kantaa, kuin miten oikeasti itse ajattelee?
Muuttiko vaittely nakemyksiasi jostakin asiasta?

Aiheita:

e Kunnon herkuttelu tekee tekee valilla hyvaa.
« Adneen nauraminen on héiritsevéa.

e Thminen parjaa ilman unta vaikka viikon.

o Halinalle luokassa el vain mahda mitaan.

» Eikannata opetella uusia taitoja jos tuntuu,
ettel voi tulla niissa hyvaksi.

o Tietokonepelien pelaaminen on hyodyllista.
e Luonnossa oleilu tekee hyvaa.

» Thminen voi oppia rajattomasti uutta.




5.3. Kuvataide: Taidot kasissa
(noin 45 minuuttia + esittelyt)

Miettikaa seuraavia kysymyksia:

» Asioita, joissa olen kehittynyt?
» Asioita, joissa olen hyva?

e Milta jonkin uuden asian oppiminen tuntui?

Plirtakaa oman kaden aariviivat paperille. Jokaisen
sormen paahan piirretdan kuva jostain taidosta, jon-
ka on joskus oppinut

Pilirrosten esittely: jokainen oppilas esittelee kuvas-
taan yhden oppimansa asian ja kertoo, milta tuntui
oppia se.

5.4. Kotitehtava: Uudet seikkailut...

Kirjoittakaa jatkoa Tuiskun, Retin ja kumppaneiden
tarinalle.

Mahdollisia otsikoita:

o Paakaupungissa on ruuhkaa

e Tuiskun ja Viiman skeittiseikkailu
o Miksi aiti ei nuku?

e Retilapsenvahtina

e Tuiskun Kotikokkaus-kanava

o Glian stressiloma
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