


VISAT

Naamataulu

Kenelle: Ryhmé/pari/joukkue

Ohje: Tarvitaan kuva, nimi, ammatti ja harrastus
oppilaitoksen/yhteison  henkilékunnasta. Tiedot
kirjoitetaan paperille ja laitetaan sekaisin poydalle.
Tehtavana on tunnistaa kuvissa olevat henkilot |

yhdistaa heille oikeat tiedot.

Muunnos: Kaytetaan tunnettujen ihmisia kuvia
(julkkiksia, poliitikkoja jne.).




VISAT

Sukkahousut
Kenelle: Ryhma

Ohje: Ryhma istuu ringissa. Ohjaaja kysyy: "Kun os-
tetaan sukkahousuja, ei koolla ole niin valia, koska
sukkahousut venyvat. Milld on valia?” Jokainen pe-
laaja saa vuorollaan arvata, milla on valia. |deana

on, ettd sanassa ei saa olla K-kirjainta. Tehtavana
on arvata, mika juju visassa on.




VISAT

Kolme tavua
Kenelle: Ryhma

Ohje: Ohjaaja kyselee erilaisia kysymyksid, joihin
ryhmalaiset saavat vastata sanalla, jossa on kolme
tavua. Jos vastaa vaaralla tavalla, hén saa kierta-
van pantin. Pantti siirtyy aina ryhmalaiselta toiselle.

Havinnyt on se, jolle pantti jaa viimeisena. Vaarin
vastannut voidaan myds pudottaa pelista.




VISAT

Kaupunkisuunnistus

Kenelle: Ryhma/pari

Ohje: Tavoitteena on tehda ryhman toimintaympa-
risto tutuksi. Yhdelle ryhman jasenista annetaan
kartta ja paikka, joka tulisi loytaa. Eri paikoissa on
siihen liittyva parin minuutin esittely tai muu tehta-
va. Tavoitteena on jattaa mielikuva paikasta ja sen
sijainnista. Ohjaaja toimii vain tukena.

Muunnos: Kouluymparistosta on hyva esitella ter-
veydenhoitajan huone, kirjasto, ruokala ja muut
tarkeat paikat. Harjoitus kannattaa tehda heti kou-
luvuoden alussa.




VISAT

Kirjainyhdistelmat

Kenelle: Pari/joukkue

Ohje: Ohjaaja sanoo erilaisia kirjainyhdistelmia,
joihin vuorotellen keksitaan erilaisia sanoja. Kun
toinen joukkue ei enad keksi uutta sanaa, ohjaaj
sanoo uuden kirjainyhdistelman. Ryhma saa aina
pisteen keksimastdan sanasta. Kirjainyhdistelma
voisi olla esimerkiksi K ja K, jolloin sanaksi kavisi
nukke, tikka, nakki, lakki jne.




VISAT

Synonyymit

Kenelle: Ryhmé/pari/joukkue

Ohje: Kirjoitetaan ylos noin 30 sanaa, jotka luetel-
laan yksitellen. Ryhmalaiset yrittavat keksia sanoil-
le synonyymin. Se joukkue, joka keksii ensimmaise-
na, saa pisteen.

Muunnos: Voittaja on se, joka keksii mahdollisim-
man monta eri synonyymia sanalle.




VISAT

Tunnista tyovaline

Kenelle: Ryhmé/pari/joukkue

Ohje: Tehtavana on tunnistaa erilaisia tyovalineitd,
materiaaleja tms., jotka liittyvat ammattiin, johon
opiskellaan tai kurssin aiheeseen. Ryhmalaiset tun-
nistavat esineitd ja eniten tunnistanut on voittaja.




VISAT

Nimikirjaimet

Kenelle: Ryhma

Ohje: Ohjaaja kysyy ryhmalaisilta kysymyksia, joi-
hin heidan on vastattava aina oman etunimensa
alkukirjaimen mukaan. Jos kysytaan, mika on lem-
piruokasi, on esim. Liisan vastattava L-kirjaimella
alkavalla ruoalla. Ohjaaja kertoo, onko vastaus oi-
kein vai vaarin. Saantoa ei kerrota etukdteen vaan
tarkoituksena on, ettd ryhmaldiset ymmartdisivat
pelin idean.




VISAT

Knoppitieto

Kenelle: Ryhmé/pari/joukkue

Ohje: Ohjaaja tekee ajankohtaisia kysymyksia, joi-
den vastaukset kirjoitetaan paperille. Esimerkkiky-
symyksia: Kuka on koulun rehtori? Kuka on kaupun-
ginjohtaja? Kuinka paljon asukkaita Suomessa on?
Eniten oikeita vastauksia tai lahimmaksi arvannut
voittaa.




VISAT

Alias/Trivial -korttien kaytto

Kenelle: Ryhmé/pari/joukkue

Ohje: Alias ja Trivial -pelien korttien avulla on help-
po jarjestaa pieni visa tai kilpailu. Pelin korteista
voi tehda erilaisia variaatioita, kuten yksi selittaa j
kaikki muut arvaavat tai tehdaan pareittain tai jouk-
kueittain kilpailu.




VISAT

Logon tunnistaminen

Kenelle: Ryhmé/pari/joukkue

Ohje: Tarvitaan erilaisia logoja, joita pelaajien pitaa
tunnistaa. Eniten logoja tunnistanut voittaa. Logot
voivat olla kansainvalisid, paikallisia, urheiluseuro-
jen, yritysten jne.




VISAT

VIOLA

Kenelle: Ryhmé/joukkue

Ohje: Muodostetaan viiden hengen joukkueita.
Ohjaaja kirjttaa A4-kokoiselle paperille yhden kir-
jaimen (V-1-0-L-A] ja jokaiselle joukkueelle tulee
kaikki viisi kirjainta. Joukkueen jasenten kaulaan
pujotetaan kirjaimet tai jasenet pitavat kirjainta
niin, etta muutkin nakevat. Ohjaaja antaa vihjeita j
heidan pitad muodostaa sana menemalld oikeaan
jarjestykseen. Sana voi olla lyhyempikin, jolloin yli-
maaraisten kirjaimien kantajat menevat sivummal-
le. Nopeimmin sanan vihjeen mukaan muodostanut
joukkue on voittaja. Kirjaimista muodostuvia sano-
ja: Olavi, loiva, valio, Ivalo, ovi, voi, ilo, lovi, olvi, iva,
valo, avio, oiva, aivo, ALV.




