Социальный педагог Рыжкова Ольга Николаевна.

ГБУ АО «Котласский детский дом»

Практикум для учащихся.
Профконсультационные игровые  упражнения

Человек  профессия

Цель  игры –на ассоциативном образном уровне научиться соотносить человека ( в том числе самого себя) с профессиями и, и таким образом повысить  готовность молодежи различать профессиональные стереотипы.

Игра проводится в круге, рассчитана на количество участников от 6-8  до 15-20. Время одного проигрывания от 7-10 до 15 минут.

Процедура  предполагает следующие основные этапы:

1. Общая инструкция « Сейчас мы загадаем любого из сидящих в круге, а кто-то постарается отгадать этого человека. Но отгадывать он будет с помощью одного единственного вопроса: с какой  профессией  этот человек (загаданный)  ассоциируется, т.е. общий облик этого человека какую профессию более всего напоминает? Каждый по кругу  должен будет называть наиболее  подходящую  для  загаданного профессию. Профессии  могут повторяться. После этого у отгадывающего будет возможность подумать  немного  (примерно 30-40 сек)  и называть свои варианты отгадки.  (Интересно,  какой по счету вариант будет правильным?)… 

2. По желанию выбирается доброволец- отгадывающий и  отправляется на некоторое время в коридор, а  остальные быстро и тихо (!)  выбирают любого из присутствующих.  При этом загаданным  может быть и сам отгадывающий, ведь вернувшись из    коридора,  он также будет сидеть во время игры в круге.

3. Приглашается отгадывающий, садится в круг и начинает всем по очереди  задавать вопрос: « С какой профессией ассоциируются  загаданный человек?» Каждый должен  быстро дать ответ (ответ должен быть правильным и в то же время   не является  откровенной подсказкой).

4. После того, как все  дали свои варианты  ассоциации, отгадывающий думает немного и начинает называть тех, кто, по его мнению, в наибольшей степени соответствует названным профессиям. Если игроков немного (6-8 человек), то отгадывающий может обратиться к  участникам с этим же вопросом  повторно, т. е. как бы пройти второй круг. 

5. Обсуждение организуется следующим образом. Если кого-то назвали по ошибке, то можно спросить у него, насколько соответствует  его представление о себе  названным профессиям, т.е. так ли уж сильно  ошибся отгадывающий?. У того человека, кого на самом деле загадали, можно спросить, согласен ли он с названными  профессиями (насколько они соответствуют его собственному представлению о себе, о своем образе). У отгадывающего можно поинтересоваться, ( когда он уже будет знать, кого на самом деле загадали), чьи ответы-профессии помогали, а чьи мешали ему отгадывать

Кто есть кто?

Смысл игрового упражнения – дать возможность участникам соотнести свои образ с различными  профессиями на основании знания их друг о друге  ( в этой   игре  участвуют игроки, хорошо   знакомые, например, учащиеся одного класса)

     Игра проводится в круге, но возможен вариант проведения ее в классе. В игре могут участвовать от 6-8 до 12-15 человек.  Время  на первое проигрывание –5-7 минут. 

    Процедура игрового упражнения следующая:

1. Инструкция: «Сейчас я буду называть профессии, каждый в течение нескольких секунд должен посмотреть на своих товарищей и определить, кому эта профессия подойдет в наибольшей степени. Далее я хлопну в ладоши, и все по команде одновременно должны показать рукой ( или ручкой) на выбранного человека (наиболее подходящего для названия профессии )».

Еще перед началом самой игры ведущий может спросить у  участников группы, какие  профессии для них наиболее интересны  и выписать эти профессии (примерно 10-15) на доске, называя впоследствии профессии из этого перечня. Это исключит случаи, когда названная  профессия будет никому не интересна, а может даже неприятна. Если игроков немного (6-8 человек), то показывать можно не одной  рукой,  а  двумя   ( одной рукой на одного человека, другой на другого). Для  большего количества участников лучше все это проделывать  одной рукой, иначе может возникнуть путаница. 

2. Показав рукой на своего товарища, все должны на время замереть,  а ведущий сам по очереди подсчитывает, сколько рук показывают на каждого человека, т.е. чей образ, по мнению большинства игроков, в наибольшей степени  соответствует  данной профессии. Конечно, и сами игроки могут сосчитать, сколько рук на них указывают, но по опыту проведения игры часто оказывается, что  без помощи ведущего многие сбиваются.  Если упражнение проводится в классе, и учащиеся сидят на своих местах за партами, то все основные правила сохраняются, а ведущий должен быть готов к нескольким большим эмоциям игроков. Однако, при таком варианте игры, школьникам намного проще сосчитать самим, сколько товарищей на них показывает, ведь в отличие от игры в круге, где все  сидят плотно с друг другом, классе больше простора и меньше ошибок с показыванием и обращением друг к другу. В целом данное игровое упражнение  достаточно простое и с интересом воспринимается участниками.  

Цепочка профессий

Упражнение используется для развития умения выделять общее в различных видах трудовой деятельности. Данное умение может оказаться полезным в случаях, когда человек, ориентируясь на конкретные характеристики труда, сильно ограничивает себя в выборе (как бы «зацикливаясь»  на одной-двух профессиях с этими характеристиками), но ведь такие же характеристики могут, встречаются во многих профессиях.

Проводить упражнение лучше в кругу. Число участников от 6-8 до 15-20. Время проведения от 7-10 до 15- минут. Основные этапы следующие:

1. Инструкция « Сейчас ты по кругу выстроишь «цепочку профессий». Я назову первую профессию, например металлург, следующий назовет профессии., в чем –либо близкую металлургу, например повар. Следующий называет профессию, близкую повару и т. д. Важно, чтобы каждый сумел объяснить, в чем сходство названных профессий, например, металлург, и повар имеют дело с огнем, с высокими температурами, с печами. Определяя сходство между разными профессиями, можно искать его в условиях труда, в средствах труда и т.д.

2.  По ходу игры ведущий иногда задает уточняющие вопросы, типа: « В чем же сходство вашей профессии с только что названной?» Окончательное решение  о том удачно ли названа профессия или нет, принимает группа.

       3. При обсуждении игры важно обратить  внимание участников на то, что между самыми разными профессиями иногда могут обнаружиться интереснейшие общие линии сходства. Например, если в начале цепочки называются профессии, связанные ( как в нашем примере), в середине- с  автотранспортом, а в конце- с балетом. Такие неожиданные связи между разными профессиями  свидетельствуют о том, что не следует ограничиваться только одним профессиональным выбором, ведь очень часто, то, что вы ищите в одной ( только в одной!) профессии, может оказаться в других, более доступных профессиях. Опыт показывает, что обычно больше двух раз проводить игру не следует, так как это может наскучить игрокам.

Пять шагов

Смысл упражнения – повысить готовность участников выделять приоритеты при планировании своих жизненных и профессиональных перспектив, а также готовность соотносить свои профессиональные  цели и возможности. Игра может, проводится как в круге (для 6-12 участников), так и при работе с классом. Среднее время на игру- 30-40 минут. Процедура включает  следующие этапы:

1. Ведущий предлагает группе определить какую-либо интересную профессиональную цель, например, поступить в какое –либо   учебное заведение, оформиться на интересную работу,  а может даже –совершить в перспективе что-то выдающееся на работе. Эта цель, так как ее сформулировала группа, выписывается  на доске ( или на листке бумаги).

2.Далее ведущий предлагает группе определить, что за воображаемый человек должен достичь эту цель. Участники должны назвать его основные (воображаемые) характеристики по следующим позициям: пол, возраст (желательно, чтобы этот человек был сверстником играющих), успеваемость  в школе, материальное положение и социальный статус родителей и близких людей. Это все кратко выписывается на доске.

3. Каждый участник  на отдельном  листочке  должен выделить  основные  пять этапов (пять шагов), которые обеспечили бы достижение намеченной  цели. На это отводится примерно 5 минут.

4. Далее делятся на микрогруппы по 3-4 человека.

5. В каждой микрогруппе  организуется обсуждение, чей вариант этапов достижения выделенной цели наиболее оптимальный и интересный (* с учетом особенностей обозначенного выше человека). В итоге обсуждения каждая группа на новом листочке должна выписать самые оптимальные пять этапов. На все это отводится 5-7 минут.

6. Представитель от каждой группы кратко сообщает о наиболее важных пяти этапах, которые выделены  в групповом обсуждении. Остальные участники могут задавать уточняющие вопросы. Возможна небольшая дискуссия ( при наличии времени).

7. При общем подведении итогов игры можно посмотреть, насколько совпадают варианты, предложенные разными микрогруппами (нередко совпадения оказываются значительными). Также в итоговой дискуссии можно оценить совместными усилиями, насколько учитывались особенности человека, для которого  и выделялись, пять этапов достижения профессиональной цели. Важно также определить, насколько  выделенные этапы (шаги) реалистичны и соответствуют конкретной социально-экономической ситуации в стране, т.е. насколько общая ситуация в обществе позволяет ( или не позволяет) осуществить те или иные профессиональные   и  жизненные мечты. Вполне возможно проведение данного игрового упражнения и по другим процедурным схемам. Например, сначала каждый выделяет пять этапов на своих листочках, затем  2-3 желающих (добровольца) выходят к доске и выписывают  свои предложения, после чего в общем, обсуждении рассматриваются по порядку этапы, выписанные этими участниками и выделяется наиболее оптимальный вариант. В другом случае, можно сразу разбить  участников на группы и предложить им ( без предварительной  индивидуальной работы) составит общий вариант программы достижения намеченной цели (выписать пять шагов-этапов) для данного человека с последующим его обсуждением и оценкой.

Эпитафия

Цель  игрового упражнения –повысить у игроков готовность осознанно выстраивать свои жизненные и профессиональные перспективы, выделяя и логически связывая основные (ключевые)  события  собственной  жизни. 

Методика  рассчитана на работу в круге. Количество участников от 8-100 до 15-20. Время проведения от 25  до 40 минут. Процедура включает следующие основные этапы:

1. Участники рассаживаются в круг и ведущий «загадочным голосом» рассказывает такую примерно притчу: « Говорят, где-то на Кавказе  есть старое кладбище, где на могильных плитах можно встретить примерно такие надписи: « Сулейман Баббашидзе. Родился в 18220 году, умер в 1858 году. Прожил 3 года…», или « Нугзар Гаприндашвили. Родился в 1840 году, умер в 1865 году. Прожил  120 лет…» Далее   ведущий может спросить у группы: « Что на Кавказе считать не умеют? Может со смыслом  делались эти приписки на могильных плитах?  А с каким смыслом? Смысл приписок в том, что таким образом односельчане оценивали насыщенность и общую ценность жизни данного человека»

2. Общая инструкция: « Сейчас мы  совместными  усилиями составим рассказ о некотором человеке, который в наше время ( например в 1996 году) закончил школу и стал жить дальше прожив ровно 75 лет. Каждый должен будет по очереди назвать важное событие в жизни данного человека-   из этих событий и сложится его жизнь Обращаю особое внимание на то, что события могут быть внешними ( поступил туда-то, поработал там-то, сделал то-то…-по типу формальной биографии, а могут быть и внутренними, связанные с глубокими размышлениями и переживаниями (например некоторые люди  стали  великими, почти не выходя из своего дома…) Желательно предлагать события,   соответствующие реальности  ( без всяких встреч с инопланетянами и прочими «веселыми ребятами-суперменами»..). в конце игры каждый попробует оценить,насколько удалась жизнь главного героя, насколько она оказалась интересной и ценной: каждый как бы сделает приписку на могильной плите нашего главного героя, сколько лет он прожил не по паспорту, а по-настоящему.

3. Ведущий называет первое событие, например «наш герой, окончил среднюю школу с двумя тройками» Далее остальные игроки по очереди называют свои события. Ведущий должен проследить за тем, чтобы никто не подсказывал и не мешал очередному участнику. Если участников немного (всего 6-8 человек), целесообразно пройтись по второму кругу, т.е дать каждому участнику игры возможность назвать и по второму событию.

4. Когда последний игрок называет свое событие, предполагается, что главный герой умирает в 75 лет согласно условию игры.

5. Ведущий предлагает всем немного подумать и по очереди, и пока без каких-либо комментариев, просто сказать, сколько лет можно было бы приписать на могильной плите героя…

6. Все по очереди называют свои варианты (лет, прожитых не напрасно)

7. Далее ведущий предлагает прокомментировать названные годы тем игрокам, которые назвали наибольшее количество лет для главного героя. Здесь возможна небольшая дискуссия, в которой ведущему совсем не обязательно  высказывать свою точку зрения ( или хотя бы подождать с этим, дав возможность высказаться другим участникам ). Опыт показывает, что довольно часто многие игроки оценивают судьбу героя не очень высоко, называя 20,30, 45 и т.п. лет ( а по паспорту –75!)  Нередко группа высказывает желание сыграть еще раз. Но часто  и после  второго проигрывания ( даже  с несколько другим героем) получается не очень-то интересно. Обычно при втором проигрывании группа начинает излишне фантазировать и многие потом сами заявляют,  что « все это не похоже на правду- чушь какая-то..» Таким образом выясняется, что построить интересную, насыщенную жизнь, даже в воображении, совсем не просто.

8. Завершить  игру можно напоминанием о том, что события бывают внешние и внутренние (нередко игра получается неинтересной именно потому, что называются в основном внешние события, и жизнь оказывается похожей на биографию для отдела кадров)… Ведущий предлагает каждому по очереди назвать какое-нибудь действительно интересное и достойное событие, которое могло  бы украсить любую жизнь.

9. Немного подумав, участники игры по очереди называют такие события. Задача ведущего- не столько критиковать ( а многие по- прежнему называть внешние события), сколько хвалить игроков, поощряя  их вообще размышлять об этом.

10. Можно даже предложить участникам «задание на дом». Если у вас будет соответствующее настроение, то тихо и спокойно  подумайте, какие события могли бы украсить конкретно ваши будущие жизни». 

11. Если позволяет время, после завершения игры попросить игроков на отдельных листочках выписать 15-20  основных   событий жизни некоего воображаемого героя  (юноши  или девушки –определит сам игрок), который так же окончил школу в настоящее время и прожил по паспорту 75 лет, после чего внизу каждый должен просто написать, сколько же лет он прижил в прижил в психологическом смысле. Опыт показывает, что это дополнительное задание выполняется большинством игроков  очень серьезно и заинтересованно. По опыту проведения данной игры, типичный сценарий жизни примерно такой ( для девушек); в  после школы поступает в институт (часто экономический или юридический _); в институте  знакомится с парнем, встречается (иногда появляется ребенок); ссорится с парнем; знакомится с  иностранцем ( «реже с новым русским») и, почти всегда- уезжает за границу ( Европа- Америка); как ни удивительно,  возвращается через некоторое время в Россию; далее очень просто  - устраивается  на работу, работает; иногда снова выходит замуж, создает семью; очень часто- появляются  внуки; часто ближе к старости- пишет мемуары; умирает в окружении любящих детей и внуков. Для молодых людей (парней) жизненный сценарий примерно такого же плана, только чаще едут не за границу, а в Сибирь или на Дальний Восток, а потом «открывают свое дело» и зарабатывают  огромные деньги (состояния). Иногда случается, что главный герой получает богатое наследство, но часто его « проматывает». Нередко на каком-то этапе ( ближе к зрелому возрасту) спиваются, ссорятся с  сыном, но потом обычно мирятся и также умирают в окружении любящих родственников… Таким образом, можно предположить, что даже в коллективном рассказе часто проецируется (проявляются) реальные  проблемы, присутствующие в типичных отношениях молодых с родителями и сверстниками. Особую осторожность надо проявлять при проведении данной игры со взрослыми людьми, ведь у них проекция собственных проблем  и собственной жизни  может оказаться  еще более выраженной, чем  даже  у подростков.  Особый такт надо проявлять при оценке качества жизни  главных  героев ( при названии психологического времени, характеризующего насыщенность и общую ценность смоделированной в игре жизни). Иногда ведущему следует даже немного подыграть участникам, самому, назвав больше психологических лет для главного героя, чем он того  заслуживает. Если у подростков основная жизнь  впереди  и что-то  можно изменить,  то у многих взрослых часто жизнь уже прожита и нее  каждому приятно осознать, что немалая жизнь прошла банально и неинтересно ( человек так и не сумел найти для себя особый смысл своего существования, он просто жил как все, жил, как бы являясь « чьей-то тенью»).

С воспитанниками  группы   попробуйте  сделать   упражнения.
