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Tarvittavat valineet

Erasmus +,

Pallo, esim. Sahly- tai tennispallo (tai kananmuna)

Sekuntikello; erillinen tai kayta kannykan sekuntikelloa

Valkotaulu / flappipaperi ja kyna; pelikertojen ajat ja virheet kirjataan

Vapaata tilaa n. 10 m?

Key Action 2: Strategic Partnerships for vocational education and training, 2018-1-Fi01-KA202-047210
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Tavoite ja saannot

Peliin osallistuu 5, 7, 9 tai 11 pelaajaa. Lisaksi 1 ajanottaja ja 1 laaduntarkkailija (ohjaajakin voi tehda naita.)
Muut seuraavat peliprosessia (voivat osallistua kehittamiseen) ja kertovat havaintoja keskustelussa.

Pelaajat kokeilevat ensin ilman ajanottoa pallon kiertojarjestysta, joka sailyy pelien ajan (huomauta tasta.)
* Pallo kiertaa joka kierroksella joka pelaajan kautta, palaten kierrokselta aloittajalle.
* Palloa ei koskaan anneta viereiselle henkildlle, eika siihen saa koskea yht’aikaa.

Ensimmainen kellotettu peli pelataan = 5 kierrosta. Valmis peli = Pallo palaa 5. kerran aloittajalle.

* Laaduntarkkailija laskee kierrokset ja seuraa laatua; jos 2 koskee yht’aikaa palloon, kirjataan virhe.

* Jos pallo karkaa pelista, se palautetaan sille kenelta karkasi ja jatketaan; kirjataan virhe.

* Ajanottaja ottaa yhden ajan pelille (=viidelle kierrokselle). Peliaika kirjataan taululle ja pelivirheet viereen.
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Tavoite ja saannot (jatkuu)

* Yhteisarviointi pelistd (1 min) ja ohjaaja haastaa kehittamaan pelia: “Asiakas haluaa palvelun/tuotteen
nopeammin.” Pelaajat kehittavat pelia 2 min. HUOM! Ketaan ei voi tiputtaa pois pelista, koska
tuote/palvelu valmistuu vain kaikkien kosketuksilla.

e Kehitetaan nopeutta ja toimintaa viela 1-3 pelin ajan tarpeen mukaan niin, etta syntyy selkea kehitys 1.
peliin nahden, noin -50% ajasta. Kannusta kokeilemaan; kukaan ei meneta mitaan, eika ole vaarassa.
Haasta ideoimaan: ”Voiko jotain tehda toisin!”

e Keskustelu mita tapahtui ja miksi (kysymyksia seuraavalla sivulla)

* Tavoitteena on kehittaa toimintaa yhdessa, tavoitteellisesti, oivaltaa kehittyminen ja sitoutumisen

syntysyyt. Yleensa ensimmaisissa peleissa kiristetaan vain tahtia ja tulee virheita. Vasta sitten mietitaan
mita tehda toisin, jotta kehittyy.
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Lopuksi verrataan kierrosten tuloksia ja pohditaan yhdessa mita tapahtui ja miksi.

Mita tassa prosessissa tapahtui? Kuka teki ja mita? Miksi kehittymista tapahtui? Milta olisi tuntunut, jos
tehtava olisi annettu sinulle yksin tehtavaksi? Kauanko olisi kestanyt? Miten olisit kokeillut ideoitasi?
Miten muut olisivat suhtautuneet yhden yksin kehittamaan juttuun? Miksi nyt syntyi kaikille sitoutumista?
(osallistuminen, mahdollisuus vaikuttaa, ymmarrys)

Tulosten vertailu: Milta eri kierrokset tuntuivat pelata? (kirjaa tiivistettyna kunkin peliajan viereen) Miten
ajat kehittyivat? Miksi ndin? (yhteinen tavoite, hyva/ei-onnistunut kokeilu, mika pielessa) Mit3, jos ajat
olisivat tyotunteja (lisaa h taululla olevien aikojen peraan), mita muuta olisi ehtinyt tehda paivan aikana?
Jos pallo putosi pelin aikana: Todellisessa Lean-tyoprosessissa peli eli tyo pysaytetaan, kun tulee virhe
(pallo karkaa/kaksoiskosketus) ja kehitetaan tyoprosessia, jottei se toistuisi enda ikina. (Taman tavan voi
istuttaa peliin, kun osaa pyorittaa hyvin peruspelia.)
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Pelaajat:

5,7,9 or 11 pelaajaa

Kellottaja (pelin ohjaaja voi tehda taman)

Laaduntarkkailija (pelin ohjaaja voi tehda taman)
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Ohjeet pelaajille

* Pallo kuvaa tuotetta tai palvelua, jonka asiakas tulee saamaan.

Yksi peli:

Palvelun tai tuotteen valmistumiseksi pallo tarvitsee kaikkien pelaajien kosketuksen samassa
jarjestyksessa 5 kierrosta.

* Palloa ei saa antaa viereiselle.

e Palloon ei saa koskea kaksi henkil6a yhta aikaa.

* Yksi kierros ja siten my0ds peli paattyy samaan henkiloon, jolta se alkoi.
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LEAN FOR WORK AND LEAN FOR LIFE
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