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Toiminnan .

nimi: T03-Gc Autopeli

Tavoitteet: Tavoitteena on oivaltaa visuaalisuuden merkitys sujuvoittajana tydssa; niin tyon
ohjeiden mukaisessa tekemisessa kuin ohjeiden tekemisessakin.

Kuvaus:

1. Kerro pelin ajatus ja sdannot

Jaa osallistujat pienryhmiin, jotka sijoitat eri puolille tilaa. Kiella katsomasta
seuraavaksi joka pienryhmalle jakamaasi rasiaan ja tydohjetta ennen lupaa.
Rasiassa on yhden auton osat. Jaa eri ryhmille eri tydohjeet kullekin yhta
versiota. Ohjeista kutakin ryhmaa rakentamaan auto mahdollisimman nopeasti.
Ne, jotka eivat ole ryhmissa havainnoivat ja kirjaavat havaintonsa paperille.
Ohjeet on annettu ja peli voi alkaa. Jos vélineet riittda, jokainen tekee auton.

2. Pelaaminen

Kaikille annetaan lupa aloittaa samaan aikaan. Ensimmaisena auton valmiiksi
saanut pienryhma huutaa “VALMIS!”. Tarkasta, ettd auto on ohjeiden
mukainen. Mikali on, pysayta peli. Kaikki lopettavat autojen rakentamisen.

(Voit my6s antaa pelata niin kauan, ettd noin puolet autoista on valmiina. Kukin
pienryhma ilmoittaa valmistuneesta autosta. Ota valmistumisajat ja kdytetty
ohjeversio pelkkdana kirjaimena taululle; K=kuva, T=teksti, M=malli.)

3. Arviointi, keskustelu ja yhteenveto

Kysymyksid, joita ohjaaja voi esittda:

— Mitd tapahtui? Saavutitteko tavoitteen? Miksi ette?

—  Kysy ryhmilta, millaiseksi he kokivat tydohjeen? Enta miten erikieliset
ihmiset kokevat ohjeet?

— Kauanko eri ohjeiden tekemisen luulette kestdaneen? Ohjaajalle: Malli on
nopein tehdd, seuraavaksi kuvaohje valokuvaten mallia tehdessd ja hitain
on tekstiohje, jota voi parannella ikuisesti eri ndikemysten mukaan. Sama
koskee kaikkia eri kieliversioita.

— (Pelin pysdytyksen jélkeen, pyydd kaikkia jdttdmddn tyénsd ja ohjeensa
leviilleen péyddlle seké nousemaan ylds. Pyydd heitd kiertdmddn eri
ryhmissé katsomassa ja kysy mistd téssd on kysymys. Mita on havaittavissa
taululle kirjatuissa ajoissa? Ovatko kirjaimet aikojen perdssa jonkinlaisessa
jarjestyksessa? Kerro, mitd eri kirjaimet merkitseviit.)
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Yhteenveto pelista liittyen Lean-periaatteeseen:
e Lean-perusperiaate 3: Standardointi, visuaalinen johtaminen, visualisointi.

Peliaika: Valmisteluaika: 10 min
Pelamiseen kayttdva aika: 10 min
Arviointi ja keskustelu: 5 min
Pelin kokonaisaika: 25 min
Yksilo/Ryhma: Ryhma. Vahintdaan 2 ryhmas, jossa kummassakin 3 pelaajaa (vahintaa 1 hlo).
Valinemaara rajoittaa pelaajamaaran. Ne, jotka eivat voi rakentaa autoa voi
havainnoida. Jos valineita riittda, jokainen voi rakentaa oman auton erilldan.
Materiaali Flappipaperi / taulu ja kyna
ohjaajalle: (Puhelimen ajastin tai sekuntikello)
Materiaali Yhden auton osat sisaltdva rasia kullekin ryhmalle (palaajalle).
osallistujalle: Kyna ja paperi kullekin pelid havainnoivalle.
Eri ryhmille eri tydohjeet: 1xtekstiohje, 1xkuvaohje, 1xmalliauto(ohje).
Jarjestely: Luokka. Laita eri ohjeita noudattavat ryhmat(pelaajat) erilleen toisistaan.

Varmista etteivat nde toistensa ohjeita tai kiinnita huomiota siihen, etta eri
ryhmaét saavat erilaiset ohjeet.




