Professor Wilbur 0°'Connor -

och den underbara resan genom Bibeln

Handlingen utspelar sig i det gamla
observatoriet utanfor det lilla samhallet
Fiskdammen.

Majsan och Alfonso ar tva dockor som
besoker sin van professorn/ vetenskaps-
amannen/ uppfinnaren/ allkonstnaren

LETA GUBBEN

Ett program for de allra minsta
(2-4 ar) dar det géller att folja
med i olika kurragt'imma? lekar
och kluriga aventyr pa ett
lattsamt och pedagoglskt
satt i 3D-miljo. :

Har kan du t.ex. fa vara
med och leta efter det
forlorade faret.

Wilbur.

Han gor olika mer eller mindre veten-
skapliga experiment for att illustrera och
forklara fragor kring Bibeln och kristna
varderingar.

Ibland far barnen traffa Wilburs markliga
och intressanta vanner.

| konceptet ingar aven andra korta inslag
med Bibeln som utgangspunkt.
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Har lar vi oss att rakna och
aven alfabetets alla bokstaver
med hjalp av Bibeln.

Som programledare i detta
program ar de roliga
fladdermossen

Batolomeus och Totte-Flax.

VEM DAR?

Ar ocksa en programidé for de yngre
barnen. men dér de aldre barnen !
ocksa kan tycka att det ar kul att vara ¥
med och gissa. Har galler det att T
gissa. genom att tre luckor mied olika

/ ledtradar oppnas. vad eller vem det

arl Bibeln man soker
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(Malgruppen ar 7-10 ar)

En programidé for de lite storre barnen.
Har lar vi oss att teckna som proffsen,
allt fran roliga figurer till dinosaurier.
Samtidigt tar vi i programmet upp bibliska
~  aspekter pa det vi tecknar. Till var hjalp

. har vi proffessionella animatorer och
‘. illustratérer. (Fran 6 och uppat)




