Tyoelamapeli

Pelissa tutustutaan tyoelaman pelisaantoéihin ja sita kautta
vahvistetaan tydelamataitoja.

Pelin muodostavat 5 eri osa-aluetta: Vuorovaikutustaidot,
Mina tyéntekijana, Hyvinvointi, Tyéelaman pelisaannot
seka Tydonhaku. Pelissa on myds jokerikortit. Jokerikorttien
aiheena ovat tybelamassa tarvittavat vahvuudet ja ominai-
suudet seka kaytannon tilanteet.

+ Pelissa opitaan tyénhakuun, tydéhaastatteluun
ja tyosopimuksen tekemiseen liittyvia asioita.

+ Pelissa pohditaan tyéhyvinvointia ja
tyoturvallisuutta edistavia tekijoita.

+ Pelaajat paasevat tunnistamaan omia
ja kavereiden vahvuuksia.

+ Pelin avulla pohditaan omia oikeuksia
ja velvollisuuksia ty6elamassa.
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Peliohjeet

Pelin valmistelu

1. Pelin kesto sovitaan yhdessa, esimerkiksi 1 tunti.
Pelaajat sopivat yhdessa, kuka lukee kysymyskorttien
kysymykset.

2. Korttipakat asetetaan vareittain poydalle kuvapuoli
yldspain. Jokerikorttien toisella puolella on kysymys ja
toisella puolella on ominaisuus. Jokeripakka asetetaan
ominaisuus-puoli yldspain.

3. Pelissa tarvitaan kaksi noppaa ja kaikille pelaajille
pelinappulat.

4. Pelin aloittaa suurimman noppaluvun saanut
lahtéruudusta. Pelilautaa kierretdan myota paivaa
niin kauan kuin peliaika loppuu.

5. Pelaajat heittavat vuorollaan kahta noppaa ja siirtyvat
eteenpdin noppien yhteisluvun verran pelilaudalla.

6. Peliruudussa on vari tai tehtava. Jos pelaaja paatyy vari-
ruutuun, hanelta kysytaan kysymys samanvarisesta kortti-
pakasta. Jos pelaaja paatyy tehtavaruutuun, han toimii
sen mukaisesti. Tehtavat on kuvattu seuraavalla sivulla.

7. Kysymyskorteissa on monivalintakysymyksia, avoimia
kysymyksia ja ryhmassa pohdittavia kysymyksia. Mo-
nivalintatehtdvissa oikea vastaus on lihavoitu ja oikeita
vastauksia voi olla enemman kuin yksi. Oikeasta vas-
tauksesta pelaaja saa kortin. Avoimiin ja pohdittaviin
kysymyksiin ei ole oikeita vastauksia. Vuorossa oleva pe-
laaja saa kortin, kun kysymys on kasitelty. Jos ruudussa
on merkinta 2x eli tupla, pelaaja saa vastauksesta kaksi
korttia.

Pelin ratkaisu

8. Peli paattyy, kun sovittu peliaika loppuu.

9. Voittaja on se, jolla on peliajan paattyessa eniten kortteja.




PSS UKO-
Tomeeh

Taukojumppa: Pelaaja keksii yhden taukojumppaliikkeen,
jonka kaikki muut pelaajat toistavat. Tehtavan jalkeen
pelaaja saa kortin.

Vapaa valinta: Pelaaja valitsee kysymyksen haluamastaan
korttipakasta.

Kaverille kans!: Pelaaja valitsee kysymyksen haluamastaan
korttipakasta. Vastauksesta han saa kortin itselleen
ja toisen kortin valitsemalleen pelaajalle.

Pantomiimi: Pelaajan tehtavana on esittaa jotakin ammattia
pantomiimina eli ilman sanoja. Pelaaja valitsee ammatin ja
kertoo sen kysymysten lukijalle kirjoittamalla tai kuiskaamalla. =
Sitten pelaaja esittaa ammattia muille pelaajille, jotka yrittavat

arvata, mika ammatti on kyseessa. Esitettyaan ammattia

i : NTO-
elaaja saa kortin. PA
Pl MIIMI
Tavoitteet
Pelin tavoitteena on vahvistaa tydelamataitoja. Pelaaja saa
tilaisuuden pohtia omia vahvuuksiaan ja oppia tuomaan niita
esiin. Peli kehittaa vuorovaikutustaitoja.
Vinkkeja
+ Kortteja voi kayttaa aihealueittain keskustelun pohjana
ilman pelilautaa.
* Pelia voi hyddyntaa itseopiskelumateriaalina.
* Peli antaa mahdollisuuden erilaisiin keskusteluihin.
* Ohjaajan tehtavana on selittaa tydelamasanastoa.
+ Kortit voivat innostaa nayttelemaan tyoelaman tilanteita.
Peli on saanut ideansa edeltajaltaan a° RAHO,, . \ ) .
Perttulan erityisammattikoulussa J ks &% LI /E Kiipula® k\? JEDU a3 rroon
suunnittelemasta Ty6elamapelista. 5 m E [ > SPESIA rostimmese
Taman version tarkoituksena oli = -~ NIVUS p
paivittaa Tyoelamapeli 2020-luvulle. 2 & optima’ gﬁxgﬂwmm




