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Специалистами психологической службы Центра  разработана и реализуется комплексная программа сопровождения детей и подростков с нарушениями социальной адаптации и детей, нуждающихся в психолого-педагогической помощи. 
Название:  Профилактическая программа «Цикл больших психологических игр в работе с  дезадаптированными детьми и подростками».

Цели, задачи. 
Цель программы: Психологическое содействие социальной адаптации детей и  подростков с нарушениями в поведении.

Задачи программы:
· коррекция отклоняющегося поведения с опорой на позитивные ресурсы и личностный потенциал

·  включение учащихся Центра в процесс коллективной деятельности и совершенствование их коммуникативных навыков

· формирование активного самосознания  и навыков волевой саморегуляции, развитие коммуникативных навыков, навыков рефлексии 

· формирование установок на социальную кооперацию.
Ожидаемые результаты:
· включение учащихся в процесс коллективной деятельности и совершенствование их коммуникативных навыков; 

· формирование адекватной самооценки;

· повышение ответственности подростков за собственные поступки;

· развитие способности к самоанализу и контролю поведения;

· наличие  позитивных жизненных целей, и повышение мотивации к их достижению. 
Систематическая деятельность по разработке и проведению больших психологических игр и акций ведется в Центре с 2007г. Педагоги-психологи Центра неоднократно проводили психологические игры и тренинги по программе на разных образовательных площадках Ленинского района и  города. 

В октябре 2013г в составе комплексной программы психологического сопровождения учащихся МБОУ ЦППМСП цикл больших психологических игр занял 1 место на областном конкурсе профилактических программ ЧИППКРО.  

В 2013г. фрагмент программы («Большая психологическая игра для детей и родителей «Тайна Затерянного мира») был опубликован в журнале «Школьный психолог» № 4 апрель 2013. 

 В 2014 г. программа получила одобрение преподавательского состава Челябинского Государственного Педагогического Университета и получила рецензию к.п.н., доцента кафедры педагогики и психологии детства Л.В. Сиблевой.
Муниципальное бюджетное  общеобразовательное учреждение Центр    психолого-педагогической, медицинской и социальной помощи Ленинского р-на г. Челябинска.[image: image1.jpg]
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1. Пояснительная записка.
1.1 Актуальность работы.

Неоднозначное экономическое положение страны, большое количество острых социальных проблем, кризис института семьи привели к серьезным внутренним конфликтам в обществе. Эти процессы особенно остро сказались на подрастающем поколении. Среди этого слоя населения усилился нигилизм, демонстративное поведение, увеличилось количество проявлений жестокости и агрессивности, резко повысился уровень подростковой преступности. 

Трансформация российского общества, произошедшая за последние пятнадцать лет, отразилась не только на экономической, но и на общественной жизни. Демографическая ситуация, характеризующаяся увеличением смертности, заболеваемости, вызвала уменьшение доли детей и подростков в структуре населения. Разрушены прежние, устаревшие стереотипы поведения, нормативные и ценностные ориентации.  Все большее количество детей и  подростков испытывают сложности социальной адаптации в общении со сверстниками, взрослыми, не знают своих возможностей, не знают, куда приложить свои силы и оказываются в сложной социальной ситуации. Таких подростков часто относят к «группе риска» или называют «трудными». Как правило, «социально уязвимыми» являются подростки из неблагополучных семей или внешне вполне благополучных, столкнувшихся с трудной жизненной ситуацией, которая привела к искажению процессов социализации и социальной адаптации.

Современная социальная ситуация привела подростков к необходимости принять на себя ответственность за свое будущее. В то же время, многие, находясь под воздействием интенсивных и непрерывно возрастающих стрессовых ситуаций, не готовы к их преодолению, и вследствие этого психоэмоционального напряжения возникают различные формы саморазрушающего поведения, в первую очередь – употребление алкоголя, наркотиков, других видов психоактивных веществ. 

Социальная адаптация - приведение индивидуального и группового поведения в соответствие с господствующей в данном обществе, классе, социальной группе системой норм и ценностей. Осуществляется в процессе социализации, а также с помощью механизмов социального контроля.

Индивид с ассоциальными формами поведения может быть адаптирован к микрогрупповым нормам, как к нормам, отвечающим его индивидным потребностям, но нарушать нормы социальные, которые не усваиваются им. Нормы социальные предполагают отказ от определённых индивидуальных потребностей в пользу потребностей общественных. Общественные нормы призваны регулировать поведение индивида в социуме, то есть ограничивать его в удовлетворении собственных потребностей.  Присвоенные нормы становятся ценностями. Согласно Д.А.Леонтьеву, «если ценности не занимают в структуре мотивации соответствующее им место, то происходит нарушение процесса социализации, что приводит индивида к непринятию (или незнанию) социальных норм, а затем и к их нарушению».

Исследования показывают, что у абсолютного большинства так называемых «ассоциальных» детей и подростков блокирована одна из фундаментальных потребностей человека, входящая в пятерку базовых потребностей - потребность в уважении, принятии и любви. Школа и семья, в которой блокируется возможность удовлетворения потребности ребенка в принятии и уважении, «выталкивают» его на улицу, где он находит ту группу, в которой его потребность может быть удовлетворена. Именно психологической комфортностью пребывания подростка в такой группе объясняется то, почему терпят провал многочисленные попытки родителей, школы, милиции силой вырвать ребенка из этой группы.  Выход из сложившейся ситуации может быть связан с психологическими и педагогическими усилиями  по формированию и включению подростка в такую группу, в которой вышеназванная потребность была бы реализована.
В ходе исследования особенностей «трудных» детей и подростков американским психологом Вагнером было высказано интересное предположение: «Главной детерминантой асоциального поведения является не наличие сильно развитых агрессивных установок, а отсутствие или слабая выраженность установок на социальную кооперацию и доброжелательное межличностное общение». Сутью профилактической деятельности на данном этапе является создание для  ребенка условий, с одной стороны, удовлетворяющими его потребности социально положительными способами, а с другой, своевременно предлагающими квалифицированную помощь в сложной для него жизненной ситуации, могущей стать ситуацией риска.

Поиск новых, более эффективных подходов к воспитательной работе с такими детьми поставил перед педагогической наукой и практикой цель по созданию такой реабилитационно-воспитательной системы, в которой на современной методологической основе были бы определены гуманистические принципы воспитания и основные направ​ления работы по их реализации.

МБОУ ЦППМСП Ленинского района г.Челябинска (с 2006 г. директор-Светлана Валентиновна Потапчук, в настоящее время  – Скупцова  Наталья Александровна) открылся в 2006г. В его задачи входит обучение и психологическая реабилитация дезадаптированных детей и подростков, попавших в трудные жизненные ситуации и требующих реабилитации в связи с ярко выраженными проблемами и особенностями первичной социализации (в семье), а также с трудностями в принятии социального воспитания (в школе).
Специалисты  психологической службы МБОУ, педагоги-психологи
организуют комплексную поддержку учащихся, реализуют  коррекционные и профилактические программы,  проводят индивидуальные и групповые коррекционно-развивающие занятия по различным направлениям.
С целью предупреждения отклонений в поведении подростков разрабатывается и реализуется комплекс мер социально-психологического, медицинского и педагогического характера, направленных на нейтрализацию воздействия отрицательных факторов социальной среды на личность.

1.2. Описание участников программы.
Программа направлена на формирование коммуникативных навыков у асоциальных   детей и подростков, нуждающихся в психолого-педагогической и медико-социальной помощи.
Психологические исследования, проведенные специалистами Центра  психолого-педагогической реабилитации и коррекции, позволили определить основные  психологические характеристики обучающихся.

Для  исследуемой группы учеников характерны следующие особенности:
· непринятие общепринятых норм и правил;

· сформированная потребительская позиция;

· низкий уровень толерантности (дети нетерпимо относятся к недостаткам других, высмеивают друг друга);

· несформированность навыков межличностного общения;

· эмоционально-волевые нарушения (тревожность, агрессивность);

· ограниченность собственных интересов потребностями физиологического уровня;

· низкий уровень познавательной активности;

· несформированность умений действовать по плану.

По нашим наблюдениям, поведение детей и подростков с ассоциальным поведением характеризуется: 

· ситуативностью, при которой отдельные актуально складывающиеся ситуации социального взаимодействия не обобщаются и не категоризируются (т.е. не имеют выхода на уровень сознательной регуляции, а воспринимаются «здесь-и-сейчас»);

· преобладанием своих потребностей над социальными ценностями; 

· таким уровнем эмпатии, при котором другие люди воспринимаются не более чем объекты, препятствующие или способствующие достижению актуальной цели; 

· преобладанием внешнего локуса контроля.
1.3. Цели, задачи программы.

Цель программы: Психологическое содействие социальной адаптации детей и  подростков с нарушениями в поведении.

Задачи программы:
· коррекция отклоняющегося поведения с опорой на позитивные ресурсы и личностный потенциал

·  включение учащихся Центра в процесс коллективной деятельности и совершенствование их коммуникативных навыков

· формирование активного самосознания  и навыков волевой саморегуляции, развитие коммуникативных навыков, навыков рефлексии 

· формирование установок на социальную кооперацию.
Целевая группа, на которую рассчитана программа – дезадаптированные дети и подростки, попавшие в трудные жизненные ситуации и требующие реабилитации в связи с ярко выраженными проблемами и особенностями первичной социализации (в семье), а также с трудностями в принятии социального воспитания (в школе).
1.4. Научные,  методологические и методические основания программы.

В современной отечественной психолого-педагогической литературе к вопросам истории воспитания детей  с асоциальным, девиантным  поведением  в России обращались Е.Н.Князева, В.М.Басова, Ю.В.Василькова, Р.Хакин, М.А. Галагузова, Ю.Н.Галагузова, С.П.Курдюмова, В.Н.Егошина, С.А.Завражин, В.П.Мельников, П.И.Нещеретний, Т.А.Ромм, Е.В.Турчина, М.В.Фирсов, Е.И.Холостова и др. 

Л.С.Выготский писал, что воспитание детей, имеющих дефекты развития, ориентируется на компенсацию этих дефектов. "Социальная полноценность есть конечная целевая точка воспитания, т.к. все процессы сверх компенсации направлены на завоевание социальной позиции." (собр. соч., т.6).

В современной социологии несомненный интерес представляет позиция Я.И. Гилинского, считающего источником девиации наличие в обществе социального неравенства, высокой степени различий в возможностях удовлетворения потребностей для разных социальных групп. Профессор В.Н. Иванов выделяет такие причины девиации как: те изменения в социальных отношениях общества, которые получили отражение в понятии "маргинализация", т.е. его неустойчивость, "промежуточность", "переходность", распространение различного рода социальных патологий. К основным формам девиантного поведения в современных условиях можно отнести преступность, алкоголизм, проституцию, наркоманию. 

Типология  асоциального  поведения.

Расстройство поведения - девиантное (от лат.deviatio – отклонение, расстройство) - это устойчивое поведение личности, отклоняющееся от наиболее важных социальных норм, причиняющее реальный ущерб обществу или самой личности, а так же сопровождающееся социальной дезадаптацией.

В современных психолого-педагогических исследованиях существует множество подходов к типологизации девиантного поведения (М.А. Алемаскин, Б.Н. Алмазов, С.А. Беличева, А.С. Белкин, Л.М. Зюблин, И.А. Невский, Г.Д. Молодцова, Р.В. Овчарова, А.М. Печенюк и др.). Не останавливаясь на анализе различных типологий, мы в качестве возможного варианта используем подход, в основу которого положен важный основополагающий признак — степень устойчивости стереотипа девиантного поведения подростков, позволивший выделить следующие три группы.

Первую группу составляют подростки со сложившейся системой аморальных ценностей и стойким стереотипом девиантного поведения. Они, как правило, являются лидерами групп с асоциальной направленностью. Формы де​виантного поведения таких подростков: разбой, набеги на дачи, проституция, алкоголизм и др.

Ко второй группе мы относим подростков с несложившейся системой ценностей и неустойчивым стереотипом поведения. Склонность к ситуативному поведению, чрезмерная подверженность внешнему влиянию зачастую находят свое выражение в бродяжничестве, воровстве и др.

Третью группу составляют подростки, страдающие неадекватной (аффективной) реакцией на любые стимульные воздействия и жизненные ситуации. Типичные формы правонарушений таких подростков, как правило, связаны с ничегонеделанием, наркоманией, токсикоманией и др. 

Основными критериями, свидетельствующими о наличии расстройств  поведения, являются следующие:

1. Поведение подростка отклоняется от наиболее важных принятых в данном обществе социальных норм, то есть им совершаются какие- либо действия, не соответствующие существующим законам, правилам, традициям и социальным установкам.

2. Поведение и личность, его проявляющая, вызывают неодобрение (негативную оценку и осуждение) со стороны других людей. Неодобрение в данном случае выполняет функцию социальной санкции — наказания нежелательного явления. Вместе с тем осуждение может обусловливать навешивание на подростков социальных ярлыков, предвзятое мнение и отвержение со стороны общества, и усиливать опасную изоляцию. Соответственно, ярлык девианта — наркоман, преступник, самоубийца  — вполне может способствовать рецидивам и сохранению девиантного поведения.

3. Поведение наносит реальный ущерб самой личности или окружающим людям. Это может быть нарушение существующего порядка, причинение морального и материального ущерба другим людям, физическое насилие и причинение боли, нанесение вреда здоровью. В крайних своих проявлениях девиантное поведение представляет непосредственную угрозу для жизни, например: суицидальное поведение, насильственные преступления, употребление сильнодействующих наркотических средств. 

4. Поведение можно охарактеризовать как стойко повторяющееся (многократное или длительное). Данная особенность имеет исключения: например, даже однократная суицидальная попытка представляет достаточно серьезную опасность и может расцениваться как отклоняющееся  поведение.

5. Расстройство поведения чаще всего согласуется с общей направленностью личности  и не является следствием нестандартной ситуации( например, в случае посттравматического синдрома, или результатом самообороны при наличии реальной угрозы для жизни).

6. Расстройство поведения не может всецело отождествляться с психическими заболеваниями или патологическими состояниями, хотя в ряде случаев сочетается последними. В случае психического расстройства имеет место патологическое поведение психически больного человека. Патологическое поведение отклоняется от медицинских норм, требует  медицинского вмешательства и изучается психиатрией  (девиантное поведение психически больных). В тоже время при определенных условиях отклоняющееся поведение может переходить в патологическое. Например, аддиктивное (зависимое) поведение может перерасти в системное заболевание — алкоголизм, наркоманию. 

7. Расстройство поведения сопровождается различными проявлениями социальной дезадаптации. В свою очередь, состояние социально-психологической дезадаптации может быть самостоятельной причиной отклоняющегося поведения личности.

8. Одни и те же виды девиантного поведения по-разному проявляются у различных людей.  Степень выраженности является одной из наиболее важных характеристик отклоняющегося поведения личности. Она может варьировать от вполне безобидных проявлений до тотального нарушения жизнедеятельности личности. 

Формы девиантного поведения: 

· Агрессия.

· Суицидальное поведение.

· Злоупотребление ПАВ.

· Нарушение пищевого поведения

· Аномалии сексуального поведения.

· Сверхценные психологические увлечения (нехимические аддикции).

· Сверхценные психопатологические увлечения (философская интоксикация, сутяжничество, клептомании, и  т.д.)

· Характерологические и патохарактерологические реакции (эмансипации, группирования, оппозиции).

· Коммуникативные девиации (аутизация, гиперобщительность, конформизм, ревность, нарциссизм, нигилизм, и т. д.)

· Безнравственное аморальное поведение.

· Неэстетическое поведение, или девиации стиля поведения.

Все перечисленные формы деструктивного поведения отвечают основным критериям девиантности, поскольку они сопровождаются: ухудшением качества жизни, уменьшением критичности к своему поведению, когнитивными искажениями (восприятия и понимания происходящего), снижением самооценки и эмоциональными нарушениями. Наконец, они с большой вероятностью приводят к состоянию социальной дезадаптации личности вплоть до полной ее изоляции.

Среди различных методов психологической коррекции девиантных форм поведения у подростков предпочтение отдается групповой работе, терапевтический эффект которой может быть очень высоким. В период пубертата группа сверстников играет огромную роль в жизни подростков, а сами они испытывают значительные трудности, связанные с импульсивностью, половым созреванием, конфликтными взаимоотношениями со взрослыми.

 Подростки, обнаруживающие нарушения поведения,- жертвы жизненных ситуаций (семья с алкогольными проблемами, условия депривации, и т.д.), чаще всего такие дети испытывают глубокие переживания, которыми трудно и не с кем поделиться. Им нужна поддержка, чтобы выразить чувства тревоги, одиночества, самоуничижения, страха и замешательства, связанного с сексуальными проблемами. Кроме того, подросткам нужно показать, каким образом они могут брать на себя ответственность за свою собственную жизнь. 

В нашей системе психологической деятельности центральное место отведено развивающей работе. А среди видов развивающей работы несомненным лидером являются «большие» игры. Они составляют основу плановой развивающей работы с отдельными классами и параллелями, а также используются в кризисных с психологической точки зрения ситуациях.
 «Большая» психологическая игра в арсенале школьного психолога – это целостное, законченное действо, совершенно самостоятельное, имеющее свою внутреннюю систему целей и правил, достаточно продолжительное по времени. Это – «маленькая жизнь», которая проживается каждым участником. Она позволяет участникам получить опыт, ценный и для их настоящей, «всамделишной» жизни. «Большая игра» принципиально отличается от других видов игры тем, что для своих участников она выступает как деятельность.

Кроме того, игра – это уникальное фантастическое пространство, обладающее огромным творческим потенциалом. Можно творить себя, свои отношения с другими, свое будущее и будущее мира в совершенно безопасной атмосфере и ситуации. Можно сказать себе: «Я играю роль» и позволить себе быть самим собой. Позволим себе утверждать на основе собственного личного и профессионального опыта, что в игре мы больше похожи на себя, чем в жизни. Хорошая игра – это психологический эксперимент, который ставит сам на себе каждый участник. Его результаты не всегда предсказуемы, более того – чаще всего неожиданны, а иногда – очень болезненны. И если у участника нет сил принять и осмыслить новый опыт, игра предлагает ему безопасный уход, защиту: «То был не ты, а навязанная тебе роль. В жизни у тебя все по-другому». Это важно в любом возрасте, а в детском, подростковом – особенно. Для подростков игра является безопасным пространством построения отношений с окружающими людьми. Мальчики – девочки, последователи – лидеры, отверженные – «звезды» – все это системы отношений, которые подросткам невероятно трудно осознавать, строить, изменять в реальной жизни. В игре им такая возможность предоставляется.

Для старших школьников характерно восприятие игры как психологической возможности.  Возможности понять себя и других, увидеть и прочувствовать перспективы развития, прожить модели поведения, отношений, которые до этого казались невозможными или были недоступны. Игра выступает как лаборатория, средство познания и развития. В группах с таким отношением к игре всегда проходят бурные и длительные обсуждения, сопротивление новым игровым формам – минимально.

Игра как психологический метод в школе может быть использована для решения следующих задач (по М.Р. Битяновой)

1. Научить детей жить в игровом пространстве, полностью погружаться в игровой мир и игровые отношения.

2. Научить быть свободным в игровом пространстве, осознавать свои особенности и выстраивать отношения с другими людьми.

3. Научить осмыслять игровой опыт, использовать игру как инструмент самопознания и жизненных экспериментов.

Виды «больших» психологических игр.
Трудно в одном игровом действии совместить все элементы игры, объять весь ее потенциал. Так рождаются игровые пространства разного типа, акцентированные на том или ином аспекте игры, ориентированные на те или иные ее возможности.

 Первый вид – самый распространенный, игровые «оболочки». В данном случае игра используется как некоторое обрамление, общий фон психологической работы, которая по своей сути может быть не игровой, а (чаще всего) тренинговой. Игровые «оболочки» можно использовать и в работе со старшеклассниками. Естественно, уровень эстетических требований к ней в этом случае существенно повышается.

 «Игра-проживание» позволяет создать условия для совместного и одновременно индивидуального, личного освоения некоторого придуманного пространства, построения в его рамках межличностных отношений, создания и осмысления ценностей личного существования в данной ситуации. Важный момент в игре – самоопределение в пространстве и времени каждого участника. 

Третий вид игровой деятельности, который может успешно применяться психологом в школе, – «игры-драмы». За содержанием, коллизиями сюжета и изысками антуража любой «игры-драмы» стоит необходимость самоопределения каждого участника в конкретной игровой ситуации и совершение личного выбора. А за игровым выбором всегда стоит ценностно-смысловое самоопределение Личности. В процессе такого проживания становятся очевидны все потери и обретения, все последствия выбора. Важно не только уметь делать выборы и принимать их следствия, не менее важно уметь строить свою жизнь в контексте сделанного выбора: ставить цели, организовывать деятельность, устанавливать отношения с другими людьми. То есть «игра-драма» может быть ориентирована на решение еще одной психологической задачи, которая для участников озвучивается приблизительно так: «Теперь, когда ты сделал свой выбор, как ты будешь строить свою жизнь?». В «играх-драмах» есть возможность регулировать как глубину личностного погружения участников в процесс, так и степень близости отношений между ними. 
Психологическое обеспечение процесса профилактики и преодоления девиантного поведения подростков строится на принципах гуманистической педагогики и психологии:

· Уважение к личности;

· Признание ее индивидуальности;

· Вера в собственные силы и возможности ребенка;

· Опора на его лучшие качества;

· Формирование гуманного отношения к людям;

· Терпимость к различным мнениям.

В работе с подростками с нарушениями поведения используются разнообразные методы:

· Вовлечение в деятельность

· Стимулирование

· Увлечение

· Доверие

· Сотрудничество

По количественному составу  используются формы работы:

· групповая

· индивидуальная

· в малых группах (подгрупповая)

Опора на обозначенные принципы и методы позволит обеспечить условия, способствующие становлению коммуникативных умений на данном возрастном этапе, формированию адаптационных механизмов, позволяющих успешно социализироваться в обществе.
1.5. Обоснование необходимости реализации данной программы для достижения указанных целей и решения поставленных задач.
Развивающая программа «Цикл больших психологических игр» является частью комплексной программы психологического сопровождения учащихся МБОУ ЦППМСП наряду с программами по арт- и сказкотерапии, циклом тренингов коммандообразования и программой по профориентации. Данный комплексный подход учитывает особенности контингента учащихся, нуждающихся в  различных формах психолого-педагогической и медико-социальной помощи. 
Разнообразие форм и методов работы позволяет эффективно работать с разными возрастами и  категориями учащихся, трансформировать блоки программ с учетом  поставленных психологической службой целей - проводиться в рамках урочной системы, как семинар-интенсив, использоваться при составлении коллективных творческих дел, «Недели психологии», планировании программы летних сборов. 

Ожидаемые результаты:

· включение учащихся в процесс коллективной деятельности и совершенствование их коммуникативных навыков; 

· формирование адекватной самооценки;

· повышение ответственности подростков за собственные поступки;

· развитие способности к самоанализу и контролю поведения;

· наличие  позитивных жизненных целей, и повышение мотивации к их достижению. 
1.6. Методы отслеживания эффективности программы.
На протяжении всего цикла необходим постоянный контроль изменений состояния ребенка. Для получения информации в динамике психолог может применять:

· наблюдение за поведением и аффективными реакциями ребенка

· анализ продуктов детского творчества

· психодиагностические методики и тесты.

1. Наблюдение. Психолог планирует параметры наблюдений за творческим процессом, имеющие значение для конкретной группы, конкретного ребенка. 

Параметры наблюдений (по Л. Мардер): 

	Вовлеченность - дистанциированность


	Ребенок

-соглашается на деятельность или отказывается;

-сохраняет длительный интерес, «погружаясь» в процесс или его творческая деятельность непродолжительна;

-стремится работать на общем пространстве  или предпочитает работать на собственной территории;

-имеет эмоциональный оклик на творчество или не имеет его.

	Расслабленность-напряженность
	-проявляет спонтанность или стереотипность поведения;

-проявляет экспрессивность или сдержанность;

- речь плавная или беспокойная. 

	Групповой аспект
	-проявляет или не проявляет инициативу в установлении и продолжении контакта;

-продуцирует творческие идеи, которые члены группы поддерживают;

-учитывает или нет интересы других членов группы;

-обнаруживает независимость или полагается на других.


2. На диагностическом этапе реализации программы все  учащиеся МБОУ ЦППРК систематически проходят диагностику с целью определения актуального психологического состояния.  На основе полученных результатов специалисты отдела подбирают направление и тематику занятий.
· Для отслеживания эффективности реализации Программы включены мониторинговые исследования с использованием методик, позволяющих  определить основные  психологические характеристики обучающихся:

· Мониторинг духовно-нравственного развития и воспитания младших школьников направлен на выявление следующих параметров:

· уровень сформированности личностной культуры через диагностику личностной сферы учеников с использованием методики «Я разный», диагностику проводит педагог-психолог;

· уровень сформированности социальной культуры через диагностику нравственных представлений младших школьников (Адаптированный вариант теста «Размышляем о жизненном опыте» для младших школьников (составлен доктором педагогических наук Н.Е. Щуровой, адаптирован В.М. Ивановой, Т.В. Павловой, Е.Н.Степановым), диагностику проводит педагог-психолог;

· уровень сформированности семейной культуры через диагностику семейных ценностей и представлений учеников, диагностику проводит педагог-психолог (анкета «Я и моя семья»);

· уровень нравственного развития и воспитания младших школьников, диагностику проводит  классный руководитель (субъективный тест классного руководителя, предложенная М.И. Шиловой («Учитель о воспитании школьников», М., 1990).

· Методика «Школа зверей» (Источник: Диагностика и коррекция психического развития школьников. Уч. Пособие: под ред. Я.Л.Коменского, Е.А.Панько. - М, 2004.)

· Цветовой тест  М.Люшера (Источник: Л. А. Ясюкова. Прогноз и профилактика проблем обучения в 1-4 классах. Методическое руководство. СПб, ГМНПП «ИМАТОН», 2001 )

· Методика «Ценностные ориентации» М. Рокича (Источник: Карелин А. Большая энциклопедия психологических тестов. - М.: Эксмо, 2007. )

· Методика «Дерево» ((Автор: Л.П. Пономаренко), Источник: «Психологическая профилактика дезадаптации учащихся в начале обучения в средней школе. Методические рекомендации для школьных психологов», 1999г.)

· Определение индекса групповой сплоченности Сишора (Источник: Фетискин Н.П., Козлов В.В., Мануйлов Г.М. Социально-психологическая диагностика развития личности и малых групп. - М., Изд-во Института Психотерапии. 2002.)
1.7. Данные об апробации программы на субмуниципальном уровне.

 Систематическая деятельность по разработке и проведению больших психологических игр и акций ведется в Центре с 2007г. Педагоги-психологи Центра неоднократно проводили психологические игры и тренинги по программе на разных образовательных площадках Ленинского района и  города. 
В октябре 2013г в составе комплексной программы психологического сопровождения учащихся МБОУ ЦППМСП цикл больших психологических игр занял 1 место на областном конкурсе профилактических программ ЧИППКРО.  
В 2013г. фрагмент программы («Большая психологическая игра для детей и родителей «Тайна Затерянного мира») был опубликован в журнале «Школьный психолог» № 4 апрель 2013. 
 В 2014 г. программа получила одобрение преподавательского состава Челябинского Государственного Педагогического Университета и получила рецензию к.п.н., доцента кафедры педагогики и психологии детства Л.В. Сиблевой.
2. Структура программы.
2.1.  Содержание программы.
Программа может реализовываться как в отдельно взятом классе, так и в свободных объединениях одной возрастной группы.

	Психологическая игра
	Возрастная категория
	Задачи
	Объем часов, регулярность занятий

	Адаптационная игра «Следопыт»
	1-5 классы
	Адаптация

Включение участников в процесс коллективной деятельности 

Знакомство участников между собой и с творчески-игровым пространством центра

Принятие общегрупповых правил и ответственности за их нарушение.

Создание благожелательной атмосферы, мотивация участников на активное участие в мероприятиях и актуализация основных целей.
	В начале года

Длительность - 3 часа


	Адаптационная игра «Наш общий Дом»
	8-9 классы
	
	

	Командная игра  «Братья по разуму»
	5-7 классы
	Создание условий для развития  способности принимать конструктивные групповые решения, умения учитывать различные мнения и прогнозировать то, как личные реше​ния могут влиять на конкретных людей и ситуацию в целом.

Развитие жизненно необходимых навыков (общения, выхода из конфликтных ситуаций, конструктивного выхода из сложных ситуаций).

Сплочение участников
	

	Деловая игра «Ореховое безумие»
	6-7 классы
	
	2-3 четверть
Длительность - 2.5 часа

	Терапевтическая игра «Лепешка»
	Все возрастные категории
	Снятие эмоционального напряжения, активизация самораскрытия и самовыражения участников.


	По запросу

Кол-во проведение не ограничено

Длительность 1.5 часов



	Игра-стратегия «Город против Мафии»
	6-8 классы
	Создание условий для развития способности нестандартно, творчески решать различные задачи, опираясь на свой собственный опыт и знания, а также на информацию об опыте, знаниях и достижениях других людей.
	2-3 четверть

Длительность - 2.5 часа

	Игра-проживание «Мужской и Женский мир»
	8-9 классы
	Моделирование будущего через постановку жизненных целей, оценку возможностей, препятствий и ресурсов для достижения поставленных целей.

Создание условий для развития навыков саморефлексии, понимания  своего характера, своих достоинств, недостатков и желаний, стилей группового взаимодействия.

Создание условий для выражения неосознаваемых внутренних конфликтов и переживаний с помощью методов арт-терапии
	Конец учебного года

Длительность - 4 часа

	Командная детско-родительская игра           « Тайна затерянного мира»
	1-6 классы
	
	


Структура занятий включает в себя ритуал приветствия, обязательное принятие правил, свободную групповую или индивидуальную работу и рефлексию. 

Наличие сквозной последовательной смены частей занятия снижает тревожность, делая обстановку предсказуемой и защищенной.

Поведение подростков с ассоциальным поведением характеризуется:

· непринятием общепринятых норм и правил;

· преобладанием своих потребностей над социальными ценностями; 

· несформированностью умений действовать по плану.

Поэтому ритуал принятия правил работы в группе является обязательным и проводится перед каждым занятием. Объясняя общие правила поведения членов группы, ведущий указывает на необходимость соблюдения тишины и уважения «личного пространства» других. В основную часть может быть включено несколько заданий и при необходимости, логические связки или разминочные упражнения.
Правила проведения большой психологической игры.

Работа в группе отличается от простого общения тем, что происходит по определенным правилам.  Правила нужны для того, чтобы все чувствовали себя комфортно и могли легко и свободно выражать свое мнение и не опасаться, что эти слова повредят нам самим или кому-то еще.

1.Правило активности. Мы встречаемся, чтобы получить новый опыт, узнать о себе что-то новое, открыть в себе новые возможности.

2. Полный запрет на физическое и нравственное насилие.
3.Правило конфиденциальности. За пределами группы нельзя рассказывать о действиях или словах других участников. Можно говорить о своих чувствах и действиях.
2.2 Организационные условия.

Материально-техническое оснащение.

Для проведения цикла психологических игр необходим просторный тренинговый зал, где есть возможность сформировать круг.
 Оборудование – круглый стол,  телевизор, видеомагнитофон, музыкальный центр, диски, видеосюжеты; 
 Методическое обеспечение - диагностический инструментарий, бланки для работы на занятиях, брошюры,  проспекты, плакаты.

2.3 Требования к ведущим. 

Для реализации программы комплексного сопровождения учащихся Центра необходим достаточно высокий уровень квалификации специалистов. Все психологи, работающие по программе, имеют большой опыт практической работы и ежегодно повышают свою квалификацию.
2.4 Гарантия прав  участников программы.
 Родители всех учащихся Центра перед началом коррекционно-развивающей работы с психологами  дают письменное согласие на  участие своего ребенка в подобной работе.
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16. Фалькович Т.А., Высоцкая Н.В., Толстоухова Н.С. Подростки 21века. Психолого-педагогическая работа в кризисных ситуациях. – М.: Вако, 2006.
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18. Царапкина Е.Б., Саначина О.Г., Пуговкина Н.И., Журин Ю.Н. Тренинг жизненных навыков для подростков с трудностями социальной адаптации. – СПб, 2005
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Приложение 1. Конспекты психологических игр.

1. Командная игра « Братья по разуму».

Цель игры: игра является «игрой-проживанием», дающей участникам возможность выстраивать свою деятельность в контексте ситуации и отношений с другими людьми. Участники осваивают игровое пространство, выстраивают в его рамках межличностные отношения. Элементы драматизации (адаптация известной игры «Красное - Черное») дает возможность подросткам оценить свою готовность совершать ценностно-смысловой выбор и проживать его последствия. 
Ход игры:

	№
	Название
	Задание
	Оснащение.

	1
	Вводная
	 Сегодня мы с вами отправляемся в  Большое Космическое путешествие. Поднимите руку те, кто хоть раз в жизни видел звезды. Поднимите руку те, кто любит смотреть на звездное небо. А кто верит, что мы не одни во Вселенной? Космос полон тайн и опасностей, но каждый из нас вправе решать, как он проживет свою жизнь. Кто-то предпочтет прожить ее в человеческом обличье, кто-то готов попробовать рискнуть и получить новые возможности, ощущения, отказавшись при этом от чего-то привычного. Каждый делает свой выбор сам и сам сталкивается с последствиями своего выбора.

	2
	Принятие правил 


	Для того, чтобы наше испытание было безопасным, команды экипажей космических кораблей должны помнить следующие правила:

1. Правило активности. Активное участие всех членов команды во всех испытаниях. Если кто-то из членов экипажа отказывается проходить этап, то этап не засчитывается всей команде.

2. Цель игры - слаженно, командой пройти все этапы. Мы учимся жить и работать в команде - один за всех и все за одного. 

3. Помни о своей безопасности и безопасности других.

4. Будь терпимей к тому, кто отличается от тебя.

5. Полный запрет на насилие - физическое и моральное (обвинения, грубость).


Если участник начинает нарушать правила намеренно, он игру покидает.

	3
	Разминка 

 «Броуновское движение»

Разбивка на команды
	Представьте себе, что вы превратились в мельчайшие частички, которые носятся в межзвездном пространстве. Вы — межзвездные скитальцы, не имеющие тела. 
Вы попадаете в звездный водоворот. Перед вами миллиарды звезд, планет. Мимо вас проносятся хвостатые кометы. Вас переносит с одной планеты на другую. То вы оказываетесь на красной планете, будто покрытой багровым заревом, то переноситесь на синюю,  мерцающую в звездном небе, то попадаете на зеленую, манящую своей свежестью, то на желтую, дарящую тепло.

По подсказкам ведущего участники объединяются в команды по 3,5,7,10 человек. в итоге разминки подростки делятся на 2 команды.
	

	4
	«Звездные войны»
	Ведущий. У нас образовались  две развитые цивилизации, конкурирующие друг с другом в поисках новых сырьевых ресурсов. Между ними существует договоренность: в случае открытия новой планеты, на которой нет разумных обитателей, все ее богатства достаются той цивилизации, чей звездолет первым достигнет этой планеты. Однажды случилось так, что корабли-разведчики обеих цивилизаций независимо друг от друга обнаружили новую необитаемую планету и одновременно приземлились на ней.
Заметив присутствие друг друга, инопланетяне  укрылись в своих космических кораблях, приведя в боевую готовность нейтронные орудия и ручные бластеры. По-видимому, вооруженного столкновения было не избежать. Вопрос в том, кто сделает первый шаг. Началось тягостное ожидание.
Впрочем, еще оставалась возможность мирно договориться. Но между кораблями нет связи. Для того чтобы высказать свои предложения, необходимо покинуть корабль и выйти наружу. Это риск: соперники могут не сделать такого же шага, а просто уничтожить конкурентов. 

 Команды расходятся по разным комнатам.
Ведущий. Делая каждый ход, вам придется решать, как поступить. Всего вы должны сделать десять ходов, каждый ход предполагает выбор: либо выйти наружу, либо открыть огонь. За три минуты,  отводимых на каждый ход, команды должны принять решение. В случае, если решение за это время не принято, команда штрафуется на три балла. Побеждает тот, кто после десяти ходов наберет максимальное количество баллов. Увеличение отрицательных очков означает не только потерю личного состава звездолета, но и повреждение самого звездолета.
Ведущий вручает капитанам две карточки: одна является справочной, помогающей участникам подсчитывать получаемые или теряемые баллы, а вторая нужна для записи результатов каждого хода.
Смысл содержания первой карточки достаточно ясен: если обе команды начинают военные действия, они теряют по три балла; если какая-то команда решает выйти из корабля для переговоров, а соперники прицельным огнем стирают их с лица планеты, то погибшие лишаются пяти баллов, а меткие стрелки по парламентерам приобретают также пять баллов; если же представители обеих цивилизаций решат попытать счастья на пути переговоров, то и те и другие получают по три балла.
Увеличение отрицательных очков означает не только потерю личного состава звездолета, но и повреждение самого звездолета. 
Помощники ведущего фиксируют ход обсуждения в командах, записыват фразы участников. Как правило, общий счет после 10 ходов обеих команд является отрицательным.
	Раздатка для команд

	
	Обсуждение игры.


	Команды собираются в одной комнате для обсуждения, садятся друг напротив друга. Ведущие оглашают счет команд.

Фантазия рисует мрачный пейзаж неизвестной планеты: кратер, усеянный останками; два космических корабля, закопченных, разбитых, дымящихся; последние оставшиеся в живых, неспособные даже покинуть планету, мрачно наблюдают друг за другом.

Участники делятся своими впечатлениями от игры. Замечательно, если в результате обсуждения участники придут к следующему выводу: кроме игр против кого-то (когда мой выигрыш — это обязательно проигрыш другого) есть игры, когда выиграть можно, только выбирая стратегию «вместе».
	

	7
	Второе деление команд

«Создание миров»
	 С давних времен люди, жившие на Земле, так же как и мы, каждую ночь любовались звездным небом. Глядя на звезды, они мечтали. Мечтали о будущем, о вечном, о прекрасном. Но однажды люди, подняв головы к небу, вдруг не обнаружили ни одной звезды..
У людей появилось чувство одиночества, чувство, что  земляне  остались во всей галактике одни. Наша с вами задача — оживить космическое небо, вновь зажечь на нем звезды, заселить их и  вернуть людям мечту.

Участники игры делятся на новые команды таким образом, чтобы в новых командах перемешались подростки из предыдущих команд.

Сейчас каждое объединение получит свою часть опустевшего неба и  отправится восстанавливать его. Встречаемся здесь, на этом месте ровно через 40 минут.  В добрый путь!

Команды создают: Часть звездного неба со своей планетой.

Грим и костюмы инопланетян

Описание своей цивилизации (по предложенной схеме)
Подарок другой делегации.
	Ватман, изоматериалы, грим, скотч, бумага для костюмов, клей.

	8
	«Межгалактическая Конференция»

Приветствие

Пресс-конференция
	Участники собираются в общем помещении для представления своих планет.

Ведущий: Внимание! Внимание! Впервые во Вселенной проводится Первая Межгалактическая Конференция мира и дружбы. Приглашаются жители всех планет. Просим прибывших на конгресс собраться в центре комнаты. Вам необходимо в течение двух минут поприветствовать как можно большее число участников конгресса. Приветствия могут быть разными: рукопожатие, похлопывание по плечу, объятия.

Мы приглашаем  представителей каждой расы на Межгалактическую Конференцию. На ней мы сможем познакомиться с жителями наших планет и узнать, как они живут. Гостям будет предоставлено слово, в котором они  сообщат главные сведения о своей планете, уровне развития культуры и производства, а также об основных занятиях ее жителей. После этого журналисты (остальная часть группы) стараются задать наиболее важные вопросы.  Каждый журналист должен придумать, какой информационный орган он представляет. 

Ведущие организуют «знакомство» - торжественную презентацию планет, рассказ о ее особенностях, обмен подарками.
	

	9
	«Конкурс переводчиков»
	Представители цивилизаций очень разные, и скорее всего, говорят на разных языках. Как же им понять друг друга? Сейчас мы попробуем научиться находить друг с другом общий язык без слов. Каждой команде дается текст, который вы должны передать без слов
Текст послания: «Здравствуйте! Мы пришли к вам с миром! Мы не желаем войны. Пожалуйста, предоставьте нам пищу и дом. Мы принесли вам свои дары: воду, цветок, огонь. Нам пора улетать. Спасибо за все! Прилетайте к вам в гости. Ждем вас!»
	раздатка

	10
	«Театр экспромта»
	Во второй половине дня в лагере открывается «Театр экспромта», принцип организации которого прост. Составляется текст  автора («Голос за кадром»), обычно сказочный, фантастический, детективный. Фиксируются все персонажи представления, обозначаются на карточках. Карточки распределяются среди актеров, и они тут же приглашаются за кулисы. По ходу звучания текста, несущего информацию о действиях героев, актеры появляются из-за кулис и исполняют все, о чем сообщает «Голос за кадром».
	Бумажки с названиями ролей,  текст для ведущего

	10
	Общая фотография  участников «Межгалактической Конференции». 
	фотоаппарат


Раздаточный материал для упражнения «Звездные войны»

Образец

	1 команда
	2 команда
	1 команда
	2  команда

	открыть огонь
	открыть огонь
	-3
	-3

	открыть огонь
	выйти наружу
	+5
	-5

	выйти наружу
	открыть огонь
	-5
	+5

	выйти наружу
	выйти наружу
	+3
	+3



Ход игры

	№

хода
	Решение, принятое

1 командой


	Решение, принятое

2 командой
	Баллы 1 команды
	Баллы 2 команды

	1
	
	
	
	

	2
	
	
	
	

	3
	
	
	
	

	4
	
	
	
	

	5
	
	
	
	

	6
	
	
	
	

	7
	
	
	
	

	8
	
	
	
	

	9
	
	
	
	

	10
	
	
	
	

	Итоговые результаты
	
	


Раздаточный материал для упражнения «Создание миров»

	1. Как называются жители Вашей планеты?
	

	2. Чем они занимаются?
	

	3. Где они живут?
	

	4. Чем питаются?
	

	3. Ваши жители живут…

-  по одиночке

- в общине

 ( жизнь каждого работает на жизнь общины, ты обязан делать все, что прикажет община, но если заболел - о тебе позаботятся обязательно. Правила общины обязательны для всех,  за нарушение их ты можешь быть наказан по закону)

-в объединении свободных Личностей 

(каждый живет сам по себе,  никто никому ничего не должен. Хотите - работаете, хотите  - нет, за все отвечаете только перед самим собой. От вас ничего не требуется, но никто и не обязан о вас заботиться.
	

	4. Самая большая ценность вашей цивилизации
	

	5. По каким законам живут на вашей планете?
	

	6.Какие меры существуют для того, кто нарушает закон?
	

	7. Ваше послание другим цивилизациям.
	


Текст для ведущего. Упражнение «Театр экспромта».
Давным-давно, в  Одной Далекой Галактике жили 2 Планеты. Первая планета называлась Железяка. Это была большая, красивая планета, с Кольцом вокруг своей орбиты. И    Вторая была не хуже – она носила гордое название «Креатив», на ней было много лесов и морей, а вокруг нее постоянно крутился ее Маленький Спутник.

Жители  Планеты Железяки   были отличными мастерами. Они добывали из недр Планеты руду и ковали из железа инструменты, строили Крепкие Дома и сажали сады и огороды. Помидоры на их грядках вырастали ростом с тыкву, а в Кабачках можно было жить. Летом жители.  Первой планеты делали из Кабачков лодки и сплавлялись в них по рекам, ловя Рыбу.

Жители  планеты Креатив  были Музыкантами и Певцами. Они играли на всех Музыкальных инструментах сразу, рисовали Прекрасные картины и танцевали Волшебные танцы.

По вечерам после сытного ужина Жители Планеты Железяки выходили на крылечки своих теплых, хорошо сделанных Домов и смотрели на Звезды.  Звезды таинственно мерцали и манили к себе своей загадочностью и новыми возможностями, но Жители первой Планеты боялись нового и поэтому просто скучали. На  планете Креатив никогда не было скучно, ведь жители этой планеты целыми сутками танцевали и пели. Но зато им часто было холодно и голодно, и они грустно сбивались в кучки и с тоской смотрели на Звезды. Звезды таинственно мерцали и манили к себе своей загадочностью и новыми возможностями, но жители  Второй планеты не знали, как делать космические корабли и им оставалось только мечтать. 
Однажды с дальних звезд прилетел Космический Корабль. Он был старым, проржавелым и скрипел при полете, но вышедший из него Космический Сплетник был весел, он насвистывал модный мотив и улыбался жителям планеты Железяка. Он пожал руку каждому жителю, похвалил их Крепкие Дома и большие Кабачки, тайком засунул в карман пару Помидоров.«-Знаете», - сказал он удивленным жителям Железяки, «Я облетел всю Галактику. Я был на тысяче звезд и нигде, кроме вашей планеты, не встретил разумных существ. А на соседней с вами планете и вовсе живут ужасные злые монстры»

Космический Сплетник достал из старого чемодана Огромную Подзорную Трубу. 

-«Посмотрите на них» - сказал он, столпившимся вокруг жителям планеты Железяки, настроив трубу на планету Креатив  «Видите эти жуткие медные приспособления и деревянные палки с мехом на конце? Это страшное оружие! А эти схемы нападения на вашу планету? Они хотят напасть на вас!» Жители Железяки поблагодарили Космического Сплетника за предупреждение и дали ему с собой Помидоров и Кабачков в дорогу.

После этого Космический Сплетник полетел на планету «Креатив» и, похвалив Прекрасные картины, рассказал жителям о страшной угрозе, нависшей над их планетой. В Огромную Подзорную Трубу он показывал им садовые инструменты жителей планеты Железяка и говорил им, что это оружие. После этого, прихватив с собой Прекрасную Картину, он, довольный, сел в свой Космический Корабль и улетел к Звездам.

Рассерженные и испуганные жители обеих планет начали военные действия. Они кидали  друг в друга наспех сделанными бомбами и гранатами, обзывались друг на друга и строили злобные рожицы. Вскоре от двух планет ничего не осталось - вместо крепких домов вокруг были руины, музыкальные инструменты были сломаны, а грядки вытоптаны. Когда пыль над полем битвы рассеялась, жители двух планет впервые как следует рассмотрели друг друга. Они увидели, что у них одинаковые тела, носы, руки и уши, добрые, но грустные глаза. 

Они решили больше никогда не ссориться и создать новый Прекрасный мир. 2 Планеты объединились в одну, необычную, с кольцом и спутником. Все вместе они починили Крепкие Дома и исправили Музыкальные Инструменты, посадили Кабачки и Помидоры. Они научили друг друга работать и рисовать Прекрасные картины. По вечерам жители планеты Дружбы вместе ловили Рыбу, пели  песни и танцевали Волшебные танцы. Они поднимали глаза и видели Звезды. Звезды таинственно мерцали и манили к себе своей загадочностью и новыми возможностями.
Карточки с ролями для «Театра Экспромта»

	1 планета «Железяка»
	2 планета «Креатив»
	Кольцо вокруг планеты Железяки
	Спутник планеты «Креатив»
	Музыкальный инструмент

	Житель Планеты Железяка
	Житель Планеты

Креатив
	Крепкий Дом
	Кабачок
	Музыкальный инструмент

	Житель Планеты Железяка
	Житель Планеты

Креатив
	Крепкий Дом
	Кабачок
	Прекрасная картина

	Житель Планеты Железяка
	Житель Планеты

Креатив
	Помидор
	Рыба
	Звезда

	Космический Корабль
	Космический Сплетник
	Помидор


	Огромная Подзорная Труба
	Звезда

	Рыба


	Рыба
	Звезда
	Звезда
	Прекрасная картина



2. «Наш Общий Дом».

Цель игры – знакомство с правилами и нормами поведения в коллективе, адаптация, включение участников в процесс коллективной деятельности, знакомство участников между собой и с творчески-игровым пространством центра

Форма работы: групповая
Категория участников: ученики 7, 8 классов МОУ ЦППРК 
Время проведения занятия: 2 часа.
	№
	Ход работы
	Оснащение

	1
	Вводная ведущих
	Презентация, микрофоны, ноутбук

	2
	Выполнение заданий классами
	Листы с заданиями, маркеры, скотч, игровые блоки (2 набора), музыкальное сопровождение

	3
	Построение Дома
	

	4
	Завершение, вручение ключей, общая фотография.
	Ключи на лентах (20 штук), фотоаппарат


Ведущие: В этом году мы переехали в новое здание. В ремонт и подготовку его к новому учебному году вложено много сил и труда педагогов, родителей, администрации. Но только ли место определяет, в каких условиях мы будем жить? Только ли от взрослых зависит, как мы будем чувствовать себя в школе?

Задача нашего Центра - помочь каждому приходящему к нам стать благополучнее, счастливее, здоровее, успешнее, найти свое достойное место в жизни. Но каждый сам для себя выбирает, использовать ли время обучения для получения знаний, приобретения настоящих друзей и поиска своего места в жизни или бесцельно бродить по коридорам, существуя от Совета Профилактики до бесславного выпуска со справкой.

Место, где мы учимся, живем, работаем, является нашим общим Домом. Каждый человек старается сделать свой Дом уютным, удобным для жизни, местом, куда хочется возвращаться. В природе каждое животное тратит много времени на создание безопасного, уютного убежища - гнезда, норы, берлоги. И часто Дома становятся похожими на своих хозяев.

Посмотрите на сцену - что перед вами? Это строительный материал. Жить в таких развалинах невозможно. Давайте сейчас вместе построим наш общий Дом. Каким он будет? Он будет большой, высокий, или он будет маленький, тихий, аккуратный? Какие будут стены у нашего дома? Это будут большие, толстые стены...или это будет летний дом, потому что в нашем мире никогда не будет мороза?

Какие окна будут в нашем доме? Это будут большие, легкие, всегда открытые окна или это будут маленькие, наглухо закрытые окошки? Какой будет вход в наш дом, какая дверь будет там? Будут ли замки на дверях нашего дома? Какая будет крыша у нашего Дома? Какие запахи и звуки будут в нем?

Что нужно для того, чтобы Дом был прочным? Строителей много, и если каждый будет строить свое - один крепость, а другой мельницу, то ничего не получится. Для того, чтобы нам работать все вместе, нам нужно придумать правила, по которым мы будем жить в нашем Доме.

Сейчас каждый класс выберет себе по 3 кирпича. На одном из них вы напишете правила, по которым нам с вами будет безопасно и приятно жить в Доме. Для чего нужны правила?

Чтобы все чувствовали себя комфортно.

Чтобы все могли легко и свободно выражать свое мнение и не опасаться, что эти слова повредят нам самим или кому-то еще.

Например, это могут быть правила о запрете на физическое насилие, грубость и оскорбления.

На втором кирпиче вы напишете свои ответы на такой вопрос «В нашем Доме будет хорошо каждому, если мы...»

На третьем кирпиче нарисуйте портрет вашего класса. На работу у вас есть всего 15 минут.

Начинаем нашу стройку. На сцену приглашаем Зх представителей 7а класса. Какие правила ваш класс написал? Зал, вы принимаете такие правила? Как вы ответили на второй вопрос? Покажите портрет вашего класса. Теперь заложите первые кирпичи в основание нашего Дома .Посмотрите, все ли нравится вам в Нашем Доме...Если что-то не нравится, в наших силах изменить это, сделать так, чтобы тебе стало в нем хорошо.Сохраните в памяти Наш дом: в этом доме вы так часто бываете... Запомните это место, и если это хорошие чувства, знайте, чтобы не происходило вокруг вас, у вас всегда есть место, где Ты можешь оказаться и где Тебе будет хорошо...

Мы благодарим тех, кто помогал нам сегодня построить наш Дом и торжественно вручаем представителям ключи от него. Помните, что в ваших руках благополучие Нашего Дома, в первую очередь от вас зависит, будет ли нам с вами жить в нем легко и с пользой для себя и окружающих.

	В нашем Центре мы хотим жить по таким правилам:
	

	В нашем Доме будет хорошо каждому, если мы...
	

	Нарисуйте портрет вашего класса.
	


3. Конспект занятия по психологической игре «Лепешка».

Форма занятия: групповая

Цель: повышение коммуникативной компетенции учащихся

Задачи: 

· научиться справляться с агрессией социально приемлемым образом

· развитие умения работать по правилам

· наработка опыта взаимных обвинений, вежливых извинений и просьбы о помощи

Материалы. игровое поле, пять кусочков пластилина аналогичных же цветов (красного, синего, зеленого, желтого, лилового цвета), один кубик.
ХОД ЗАНЯТИЯ 

Приветствие

Знакомство с правилами игры

Сама игра
Игра проводится по следующим правилам:

1. Перед началом игры каждый участник лепит из пластилина свою фигурку животного, которое служит им потом в качестве фишки. Старт игры начинается на поле "хлев".

2. Каждый игрок является одновременно владельцем всех полей того же цвета, что и его фигурка.

3. Игроки по очереди кидают кубик и переставляют свою фигурку-фишку через соответствующее количество полей. Начинает игру самый младший из игроков. Он кидает кубик, делает ход и попадает, как правило, на поле другого цвета.

4. Игрок, на цвет поля которого попала фигура другого цвета, должен обвинить попавшее на его поле животное за какой-то придуманный им проступок (например: "ты украл у меня мой бутерброд!").

5. После этого обвинения владелец животного должен соответствующим образом извиниться за свое животное или предложить исправить содеянное.

6. Если владелец поля удовлетворен извинением или возмещением ущерба, то он может отказаться от наказания попавшей к нему фигуры. Тогда следующий игрок может бросать кубик. Если владелец поля не удовлетворен извинением, он может наказать попавшую к нему фигуру, щелкнув по ней, смяв ее или как угодно изменив ее форму. Он может также одним ударом смять ее в "лепешку".

7. На полях своего цвета фигура находится у себя дома. В своем доме фигура может залечить раны, изменить себя, отдохнуть и "развить себя". Поэтому все игроки восстанавливают свои фигуры, если им выпадает количество ходов, позволяющее им достичь собственного игрового поля или если у них есть возможность его перескочить. В последнем случае они идут только до своего "дома". Лишь неповрежденные фигуры имеют право перешагнуть через поле своего цвета.

8. Цель игры — стать человеком и попасть на "Небо людей". Но сам игрок не может просто превратить себя в человека. Для этого нужна помощь другого игрока, который, как в сказке, сможет "расколдовать животное", превратив его обратно в человека. Когда кто-то захочет стать человеком, он должен выбрать кого-то из игроков и попросить его перелепить фигурку своего животного. Это можно сделать, когда целая и неповрежденная фигурка животного находится на поле своего цвета. Необходимо также убедить другого игрока, обосновав ему почему животное хочет стать человеком. Если фигурка животного попадает на поле своего цвета поврежденной, то владелец животного должен сам исправить ее, долепив до целого животного. И только когда очередь в следующий раз вновь дойдет до того, что можно будет бросать кубик, можно будет попросить какого-то другого игрока превратить животное в человека.

9. Если приведенное обоснование кажется игроку, к которому обратились с просьбой превратить животное в человека, достаточно убедительным, то он лепит из фигурки животного человека. С этого момента владелец фигурки-человека должен вести себя в игре "по-человечески", "гуманно". Это значит, что он в принципе не должен бить, давить или разрушать другие фигуры, которые попали на одно из его полей и не принесли достаточных извинений за причиненный ущерб. Однако "человек" может, не разрушая другую фигуру, таким образом согнуть ее, чтобы ее поза выражала извинение, признание своей вины. Например, можно склонить голову животного, согнуть спину, поставить на колени, заставить ползти по полу.

10. Если игрок, имеющий фигурку-человека, все равно — забывшись или намеренно — раздавит кулаком фигурку животного или человека в лепешку, то его фигурку возвращают в "хлев" и он начинает игру сначала, но уже снова в форме животного.

11. Игрок, чьей фигурке-животному два раза отказали в желании стать человеком, может во время своего хода вернуться назад на ближайшее поле своего цвета и там самостоятельно превратиться в человека. Кубик при этом не кидается.

12. Последнее поле в игре — зеркальное. Наказанные и поврежденные фигурки должны точно попасть на это поле. Владелец поврежденной фигурки животного исправляет ее и переставляет ее затем на "небо животных". Владелец поврежденной фигурки человека может "подлечить" себя на зеркальном поле. На "небо людей" неповрежденная фигурка человека переходит уже при следующем ходе, если на кубике выпадает число "I". Выигрывает тот, кто первым попадет на "небо людей". Целым фигуркам-человечкам не нужно останавливаться ждать на зеркальном поле, при точном выпадении числа на кубике они могут сразу перейти на "небо людей".

13. Дополнительное правило для опытных игроков: человеческая фигурка опять превращается в животное, если ее владелец наказывает попавшую на его поле фигурку, не дожидаясь обвинения или извинения. В конце занятия фигурки из пластилина скатываются снова в шарики. Участники игры пожимают друг другу руки.

4. «Ореховое  безумие».
Цель: развитие конструктивного взаимодействия в системе «учитель — ученик», изменение отношения детей к правилам поведения в школе, развитие рефлексивной позиции, внимательного отношения детей друг к другу.

Задачи:

• осознание и принятие правил поведения в школе, на уроке, по отношению к различным людям;

• обучение навыкам конструктивного общения: развитие навыков слушания собеседника, формирование конструктивного способа привлечения внимания, развитие уважения и интереса к личности другого человека, развитие рефлексивной позиции;

• формирование самоконтроля в процессе общения.

Методы работы:

1. интерактивный (ориентирован на более широкое взаимодействие учеников   не только с учителем, но и с друг другом);

2. игра;

3. работа в малых группах;

4. обсуждение;

5. дискуссия.

Материалы: цветные карандаши, чистая бумага, инструкции к игре для каждого участника, квадратики желтого, синего и красного цвета, таблички с названиями команд.

ХОД ЗАНЯТИЯ

Этапы игры

1. Введение в роли.
«Здравствуйте, господа! Мы рады приветствовать вас в будущем! Господа, как оказалось, каждый из вас стал деловым человеком. Вы создали свои фирмы, они приносят вам многомиллионный доход. 

Вы умело руководите этими фирмами, решаете самые сложные дела. Вы очень внимательные руководители, много раз обсуждаете свои проекты. Вот и сейчас вам предстоит решить одно очень сложное дело. 

Итак, каждый из вас — представитель одной компании. Таким образом, у нас образовалось три фирмы. Каждой фирме я раздам ее описание (каждому участнику). Внимательно его прочитайте. Пока не нужно задавать никаких вопросов».

Далее знакомятся с описаниями. 

2. Индивидуальное прочтение инструкции, выделение неясных моментов.

Работа с инструкцией для лучшего понимания и ориентирования в ситуации по предложенным вопросам. Проговаривание всех неясных моментов в игре, мотивация на серьезную работу с помощью ограничения встреч фирм с фирмой-производителем. 

3. Первый круг переговоров. (предварительная подготовка —выступление — обсуждение)

Обсуждение результатов: прояснение позиции каждого участника. Проводится с помощью ведущего. Самостоятельный поиск ответов на вопрос: как решить возникший конфликт? 

«Итак, предварительная подготовка закончена. У каждой фирмы будет возможность три раза встретиться с фирмой-производителем. Помните об этом и тщательно продумывайте свои аргументы. Каждая из команд сейчас будет обосновывать свою позицию для фирмы-производителя. 

Основной вопрос, на который мы будем пытаться ответить: почему именно вам нужен орех? 

Итак, господа, вы готовы?»

4. Второй круг переговоров.
На следующем этапе подумайте, каким образом можно решить данный конфликт: либо приведите более сильные и убедительные аргументы, либо предложите некоторый компромисс.

Ведущий напоминает о том, что, помимо личных симпатий, нужно решить вопрос с деньгами: дружба дружбой, а прибыль необходима всем. Ведущий наблюдает за тем, чтобы обсуждение происходило на «уровне», то есть, чтобы участники не забывали, что они — взрослые люди, спокойные, деловые, дружные и пр.

Обсуждение: как вы поняли позицию конкурентов? Изменилась ли ваша собственная позиция? Какой выход вы видите из сложившейся ситуации? Заслушивается мнение фирмы-производителя. 

Участники еще раз аргументируют свои позиции, говорят, почему именно им нужно отдать орех, или предлагают решение данной ситуации, находят компромисс. 


«Итак, время подготовки закончилось. Господа из фирмы «Ореховое безумие» готовы выслушать обе фирмы и принять решение».

После первых выступлений отводится время на совещание внутри команд. Фирма-производитель обсуждает: хочет ли она выслушать другие доводы или уже приняла решение? 

«Итак, господа, давайте проведем с вами небольшое обсуждение: как вы поняли позицию ваших конкурентов? Чего хотят они? Чего хотите вы? Объясните свою позицию».

5. Третий круг переговоров.
Обсуждение: к чему пришли команды, чего добились, каков итог игры?

«Итак, я объявляю последнюю возможность аргументировать свою позицию или предложить выход из сложившейся ситуации. Господа, последнее совещание. Внимательно прочитайте описания. Обдумайте позицию конкурентов, собственную позицию. Постарайтесь найти выход из ситуации. 

Фирма-производитель, подумайте, как вам лучше добиться своей цели. Может быть, вы подскажете выход?

 Итак, господа, время на подготовку закончилось. Начинается заключительный этап переговоров».

6. Обсуждение. 

Каков итог игры? Устраивает ли вас такой результат? Что вы хотели сказать, донести до остальных участников? Какие чувства возникали в процессе игры? Понравилась ли игра? Что показалось важным, интересным, страшным?

 Почему именно так закончилась игра? Что вы поняли? Чему игра может научить?  Легко ли слушать собеседника? Что помогает услышать позицию другого человека? Как находить компромиссы, что для этого нужно сделать?


Вывод. 

Чтобы услышать собеседника, нужно понять смысл его предложения, задавать вопросы, уточнять позицию собеседника. Также необходимо четко формулировать собственную позицию. Наши споры очень похожи на эту игру: нам нужно только часть чего-то, мы же просим все. Самое сложное в спорах: научиться уступать, соглашаться с мнением собеседника.

Возможные вопросы ведущего.

1. Что вы узнали о своей фирме? 

2. Что вы узнали о ваших конкурентах? 

3. Что вы хотите получить, ваша цель? 

4. Что хотят получить ваши конкуренты, их цель? 

5. Что плохого вы знаете о своих конкурентах? 

6. Как вы думаете, что нужно сделать, чтобы добиться своей цели?

5. «Город против Мафии»

Цель игры: игра  является «игрой-проживанием», дающей участникам возможность выстраивать свою деятельность в контексте ситуации и отношений с другими людьми. Участники осваивают игровое пространство, выстраивают в его рамках межличностные отношения. 
	№
	Ход игры
	Задание
	Материалы

	1
	Приветствие

Рассказ об истории игры
	Мафия признана одной из «50 наиболее исторически и культурно значимых игр, появившихся с 1800 года». Эта игра уникальна. Игроки должны обладать и интуицией  актёрскими данными, чтобы убеждать остальных в своей честности, а также сильным даром увлечения за собой других при голосовании за подозреваемых в нечестности игроков.

Игра придумана в 80 годах  студентами факультета психологии МГУ Вначале в неё играли в общежитиях, но после того как некоторые студенты университета провели каникулы в летних студенческих лагерях, игра стала распространяться по другим учебным заведениям СССР.  Некоторые из студентов, вернувшись домой, разнесли семена «Мафии» за границу, сначала в Европу, а потом в США. В настоящее время по всему миру существуют реальные и Интернетовские МАФ-клубы, в которых люди независимо от  возраста и положения, увлеченно играют в Мафию. По мотивам игры существуют ТВ-программы и реалити-шоу.

	
	Принятие правил
	ПРАВИЛА ДЛЯ УЧАСТНИКОВ ИГРЫ.

1. Правило активности. 

2. Полный запрет на насилие - физическое и моральное (обвинения, грубость).

3.В Городе играют РОЛИ, а не ЛЮДИ. 

Если участник начинает нарушать правила намеренно, он тренинг покидает.

	2
	Оформление бейджей

Создание костюмов
	
	Бейджи, маркеры, грим

Грим

	3
	Деление на команды
	
	Карточки с обозначением ролей

	4
	Работа в командах - название города, история, представление жителей

	5
	Объяснение правил игры
	Задача Мафии – убедить мирных жителей, что мафия – не они, а кто-то другой, и при помощи голосования «убить» честного игрока. Задача мирных жителей - определить у кого «мафиозная карта», и голосованием вскрыть мафию. Мирные жители побеждают, когда вскроют всех мафий.

1.Город засыпает, участники закрывают глаза, просыпается Мафия. Члены банды беззвучно договариваются о том, кого они убивают, показывают ведущему. 

2. Мафия засыпает, просыпается Комиссар, жестом спрашивает ведущего о том, является ли подозреваемый мафией или нет, засыпает. 

3. Комиссар засыпает, просыпается Призрак. Его функция- лишить любого участника права говорить на одно обсуждение. Право голосования у участника остается

4.Город просыпается без Жертвы. Погибшие лишаются права голоса, не могут подсказывать другим игрокам. Горожане выдвигают свои предположения, у подозреваемых есть минута на оправдание. Беседа может протекать любым способом: «Только он один в очках — значит мафия». «Она всю ночь шевелилась».

Один из вариантов (для начинающих) — это сидеть как можно тише и слушать, кто и где шевелится, скрипят ли стулья, кровати, не хрустит ли чья-то шея в поисках друзей. Но это не игра на лучший слух, не возбраняется шуметь, шевелиться и даже разговаривать — объяснив: «Это я во сне…».

Общим голосованием убирается подозреваемый, его карта обнародуется. Выбывший из игры имеет право на последнее слово. Убитые игроки не имеют права говорить во время обсуждения, выдавать живым какие-либо сведения и каким-либо образом влиять на ход игры.
В зависимости от того, кто остается в живых - мафия или мирные жители, победа присуждается одной из сторон.

Комиссар не может напрямую говорить жителям, кто он, но в случае его смерти он оставляет предсмертную записку об одном участнике – «…-Мафия» или «…- не Мафия».

В игре существует термин «Автокатастрофа». Это ситуация, в которой два или более игроков набирают одинаковое количество голосов. В этом случае голосуемым дается право в течение 30 секунд оправдаться, убедить игроков в своей «красноте» и остаться в игре. После чего происходит переголосование. Если кто-то набирает больше голосов, он выбывает. Если игроки вновь набирают равное количество голосов, то ставится на голосование вопрос: «Кто за то, чтобы все голосуемые покинули игру?». Если большинство голосует за выбывание, игроки покидают игру, если против - остаются, если голоса делятся поровну, игроки остаются в игре.

В конце игры, если выиграли Мирные жители – они  жмут друг другу руки. 
Основные права и обязанности игроков
Игрок не имеет права сознательно подглядывать «ночью». 

 Игрок имеет право выставлять только одну кандидатуру.

 Игрок имеет возможность голосовать только за одну кандидатуру. 

	6
	Выбор самых-самых
	Каждая команда выбирает 10(?) участников для игры в Последней Схватке.

– укажите на самую коварную Мафию 
-на самого проницательного Комиссара

-на самую популярную жертву мафии

-на самого убедительного оратора

- на человека, который вас сегодня приятно удивил, раскрывшись с неожиданной стороны.

	7
	Саморазвив
	
	

	8
	Завершение: фотосессия
	
	 фотоаппарат


Текст саморазвива.

Бурное Средиземное море…. на остров Сицилия опускается темная южная ночь. В Городе гаснут фонари, Мирные жители выключают телевизоры, шаркая тапочками, расходятся по спальням и засыпают, сладко причмокивая.

В городском музее не спится Старому Смотрителю…он нервно бродит по этажам, поправляет ружье и вздрагивает от каждого шороха. Всего несколько дней в музее выставлен Уникальный Бриллиант.  Это огромный, сияющий всеми гранями алмаз, лежащий на красной бархатной подушечке под пуленепробиваемым колпаком и защищенный Самой Современной Сигнализацией.

Под полом музея громко возятся Мыши. Их разбудил шум, издаваемый Старым Смотрителем, теперь они не могут уснуть и хмуро поглядывают на него из темных углов, сверкая красными глазами.

По улицам Города бесшумно крадется Мафия.  Она в течение долгих лет разрабатывала план похищения Бриллианта, тащит под мышкой огромный чемодан с отмычками, карты подземных ходов из Музея и Узелок с бутербродами. Она движется к своей мечте и счастливо улыбается.

С другой стороны к Музею приближается Аристократка. Это высокая, красивая девушка из одной из самых знатных семей на Сицилии. С детства ей ни в чем не отказывали, и теперь самой главной страстью стали уникальные драгоценности. Но сейчас муж отказал ей в покупке Бриллианта и она, обиженная, крадется на высоких шпильках в сторону Музея с целью украсть его. Под мышкой у нее жалобно скулит ее любимая Собачка Принцессса Маргарита Анна-Хуанита Вторая. Мирные Жители слышат этот визг и недовольно ворочаются.

В полицейском участке бдит Главный Комиссар Города. Это маленький, толстый, лысый коротышка с незаурядным умом и скверным характером. За долгие годы работы в полиции он отвык доверять людям и теперь подозревает в желании украсть Бриллиант даже Жену и Своих пятерых детей. Поэтому они сидят дома, запертыми снаружи, играют в «Линейку»  и плюются жеванной бумагой. Не выдержав напряжения, он одевает старый плащ, надвигает на глаза кобуру и выбегает на улицу Города.

Старый Смотритель устает бродить по коридорам и засыпает прямо на полу возле Бриллианта. Ему снится, что он бабочка, и он летает с цветка на цветок, собирая нектар. Его будит пронзительный визг Сигнализации, которая поднимает всех Жителей Города. Он вскакивает и видит, что Уникальный Бриллиант исчез. Перед тем, как упасть в обморок, он успевает нажать тревожную кнопку.

В сторону музея с завывающими сиренами несется Полицейская Машина, полная молодых, рвущихся в бой Полицейских. Это накачанные, крепкие парни, только вчера закончившие Полицейскую Академию и не знающие свое начальство в лицо. Сейчас они подпрыгивают на сиденьях от нетерпения и каждый из них мечтает стать Главным Комиссаром города. Как обычно, раньше на месте событий оказывается Пронырливый Папараци. Он радостно мечется по Музею, фотографируя всех подряд, заглядывает в норки к недовольным невыспавшимся Мышам. В суете он снова задевает Сигнализацию, которая громко визжит.

Из здания Музея довольные собой полицейские выводят подозреваемых, пойманных на месте преступления. Подозреваемые скованы наручниками и идут парами- Старый Смотритель хмуро поглядывает на Мафию, Аристократка томно строит глазки Пронырливому Папараци, замыкают колонну Главный Комиссар Города, прикованный к собачке Принцессе Маргарите Анне-Хуаните Второй, которая находится на пороге нервного срыва. 

Мирные Жители высовываются из окон, машут руками, требуют смертной казни и продления карантина в школах вплоть до новогодних каникул.

В самой Суровой Тюрьме Города переполох - камеры переполнены, Начальник тюрьмы в панике хватается за голову, не зная, куда селить новых арестантов. Под маленькими зарешеченными окошками мечется обезумевшая от горя Жена Комиссара и бурно радуются его пятеро детей. 

Под полом Музея потирают лапки невыспавшиеся, но довольные Мыши. Они обнимают Уникальный Бриллиант и выпавший из рук незадачливой Мафии узелок с бутербродами.

	Мирный Житель
	Самая Современная Сигнализация
	Мышь
	Жена Главного Комиссара Города
	Пронырливый Папараци

	Мирный Житель
	Мафия
	Мышь
	Дети Главного Комиссара Города
	Начальник тюрьмы

	Мирный Житель
	Мафия
	Аристократка
	Дети Главного Комиссара Города
	Полицейская Машина

	Старый Смотритель
	Мафия
	Собачка Принцессса Маргарита Анна-Хуанита Вторая
	Дети Главного Комиссара Города
	Полицейский

	Уникальный Бриллиант
	Мышь
	Главный Комиссар Города


	Узелок с бутербродами
	Полицейский


6  «Мужской и женский мир». 
Цель игры – ориентация на гармоничное  выстраивание  отношений в ученической группе. В ходе игрового действия мальчики и девочки строят свои собственные независимые уникальные миры, наполненные смыслами и ценностями, которые частично задаются правилами, а частично участники привносят сами. 

Ход игры:

	№
	Название
	Задание
	Оснащение.

	1
	Знакомство, вводная
	Представление ведущих,  рассказ об игре.

Ведущий: Мужской и женский миры. Мы  встречаемся  с ними каждый день в своей реальной жизни, но не осознаем этого. Мы смотрим на противоположный пол, как на загадочный, привлекательный, незнакомый «народ», живущий по своим законам, обладающий своими традициями и обычаями. Сегодня у вас будет возможность почувствовать свою природу, осознать себя принадлежащим к своему полу. Возможно, это поможет вам  относиться друг к другу с большим уважением  и стать более терпимыми.
	скотч, маркеры

	2
	Принятие правил


	1. Правило активности. 

2. Помни о своей безопасности и безопасности других.

3. Будь терпимей к тому, кто отличается от тебя.

4. Полный запрет на насилие - физическое и моральное (обвинения, грубость).

Если участник начинает нарушать правила намеренно, он тренинг покидает.

	3
	Разминка

	Группа юношей и группа девушек останавливаются у разных входов в помещение, где будет проходить игра, здесь их встречают ведущие. До определенного момента группу юношей и группу девушек сопровождают в игре разные ведущие, задавая необходимые инструкции, синхронизируя время работы на каждом этапе.

	4
	«Обживание

мира»
	Вы попали в удивительный фантастический мир. Здесь существуют люди только одного пола, т. е. вашего. Вы обладаете тремя уникальными способностями...

Каждая группа получает таблички с указанием способностей, которыми наделены ее представители. У юношей это: вечная жизнь, неиссякаемая физическая и интеллектуальная сила, доступность любого научного знания. У девушек — возможность рождения ребенка с такими данными и способностями, которые пожелает мать, неувяда​ющая до самой старости и смерти красота, способность поддерживать в доме постоянный покой и уют.
Ведущий. Предлагаю вам войти в зал и организовать в нем свою жизнь с учетом своих пожеланий и тех свойств, которые присущи вашему народу, на это дается 20-30 мин. Вы можете оформить этот мир, как считаете нужным.
	занавес, разделяющий зал пополам;
карточки с описанием свойств «мужского» и «женского» миров;
предметы для оформления «мужского» и «женского» миров;
бумага, мелки, карандаши;
большие куски разноцветной ткани;
магнитофон; музыка 
2 листа ватмана;
6 чистых карточек.

	5
	Организация общего обсуждения

Создание картины «Встреча с незнакомой цивилизацией»
	Ведущий. Приглашаю ваш народ на общий сбор, на котором вы можете обсудить, кто как себя чувствует в обустроенном пространстве.
Участники собираются, еще раз осматривают и обсуждают результаты своего труда, делятся впечатлениями и чувствами, которые они пережили во время этого процесса.

Ведущий. Когда-то очень давно ваш мир имел короткий, необычный контакт с другой цивилизацией (соответственно: миром мужчин или женщин). Было в такие далекие времена, что документальных свидетельств об этой встрече не осталось. Только лишь слухи, легенды, мифы... Вообразите, что вы собрали все эти странные, полумифические воспоминания и решили создать картину, на которой запечатлелись бы все ваши представления о той встрече, о том неведомом мире.

Каждой группе предлагается лист ватмана и восковые мелки для того, чтобы коллективно нарисовать картину, аллегорически изображающую ту далекую встречу двух миров.
	лист ватмана , изоматериалы

	6
	Встреча миров.

 Организация проживания последствий выбора
	Ведущий. Спустя 10 тысяч лет ваши миры на 5 минут снова стали открыты друг для друга. Сейчас откроется занавес, вы увидите на полу две параллельные черты. Их переступать нельзя. Можно смотреть, можно зада​вать вопросы. Прикасаться друг к другу нельзя, иначе контакт прекратится.
Занавес впервые расходится, и глазам участников представляется другой мир, не похожий на тот, в котором они живут. Они не могут удержаться от вопросов, комментариев, недоумевающих восклицаний, особенно много вызывает вопросов картина-фантазия об их мире. Надо дать возможность группам пообщаться друг с другом, только внимательно следить за соблюдением правила черты. Потом занавес снова закрывается, и ведущим часто даже не приходится предлагать участникам поделиться впечатлениями друг с другом. Занавес не успевает закрыться, а между ними уже начинается эмоциональный обмен мнениями.

Ведущий. Вы видели друг друга, теперь вы знаете, что не одни во Вселенной. У вас есть возможность изменить положение вещей. Можно выбрать один из трех вариантов общения с другим миром: просто видеть друг друга, не имея возможности взаимодействовать; встречаться несколько раз в год на общих праздниках; слиться друг с другом в новый единый мир. Но за все нужно платить. Если вы выбираете первый вариант, вам придется отказаться от одной из трех способностей, присущих вашему народу, и привести один веский аргумент в пользу своего выбора. Второй вариант требует отказа от двух способностей и наличия двух серьезных аргументов. Третий — отказа от всех трех способностей и трех аргументов. Можно вообще не контактировать и жить по-прежнему.

Каждая группа принимает решение самостоятельно, за закрытым  занавесом. Нередко оно проходит очень бурно, вызывает много спо​ров, и вот решение принято... Занавес еще закрыт, группы сообщают о своем решении в микрофон и могут слышать, как реагирует на их ре​шение и аргументы «другой мир». (Способности, от которых группа отказывается, заносятся в карточки и отдаются ведущему сразу после объявления решения группы.)

Как дальше пойдет игра, зависит от решения участников. Если, например, одна группа выбрала слияние, а другая — видеть друг друга, миры остаются в пределах видимости, но общаться не могут.
При выборе первого варианта жизнь обоих миров не меняется. Ведущие предлагают участникам вернуться к повседневной жизни: девочки воспитывают младенцев, обустраивают очаг, можно провести общее домашнее чаепитие и т. д.; мальчики тоже продолжают заниматься теми делами, что и до встречи. Миры могут наблюдать друг за другом — занавес открыт, но ведущие внимательно следят, чтобы не было разговоров через черту и чтобы никто из участников не переступил ее.

При выборе второго варианта обеим группам предлагается провести один из ритуальных праздников, присущих их миру. Группы устраивают празднование, приглашая жителей другого мира в гости. Сначала праздник проходит в одном мире, затем в другом, возможно, игроки придумают общее завершение праздников. Затем занавес закрывается, миры расходятся до следующего года.

При выборе третьего варианта в последний раз открывается занавес, и под музыку народы начинают совместно обживать новый мир. Миры объединились, перемешались, необходимо прожить эту ситуацию. В новом мире все устраивается по-новому, ребята вместе обустраивают «дома», вместе проводят досуг. Новый народ получает шесть чистых карточек, на которых пишет шесть ценностей, которые приобрел их новый мир. Конечно же, появляются «любовь», «взаимопонимание», но они звучат из уст ребят по-новому и с надеждой.

Часто обсуждение начинается еще во время обустройства нового мира, но если миры не соединились, их надо собрать вместе на обсуждении. Что за чувства испытывали участники, как принимали решение — все это необходимо обсудить, дав слово не только игрокам, но и ведущим.

	7
	Обсуждение игры
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7. «Тайна затерянного мира»

Большая психологическая игра для подростков  и их родителей.

Цель игры. Современная жизнь требует от родителей  много работать и все сложнее становится уделять достаточно времени своему ребенку. Тем временем он растет, становится колючим подростком, и все труднее становится понимать друг друга…Совместное участие подростков и родителей в общем деле - это хороший способ по-новому увидеть и узнать друг друга.  Общие приключения дают подросткам важный жизненный опыт, учат ставить перед собой цели и реализовывать их, работать в команде, критично мыслить, осуществлять самостоятельный и осознанный выбор. Подобные встречи можно проводить при переходе класса на новую ступень обучения, в начале года, при появлении в классе новеньких. Совместная работа родителей позволяет им познакомиться друг с другом, что впоследствии поможет организовать слаженную работу родительской общественности.

Предлагаемую игру можно видоизменять (например, сделать стационарной, использовать  в рамках Недели Психологии) и модифицировать в соответствии с возможностями и потребностями МОУ. Деятельность по реализации подобных программ осуществляется педагогами-психологами МБОУ Центра психолого-педагогической реабилитации и коррекции с различными категориями учащихся образовательных учреждений г. Челябинска.

Организационные условия: игра проводится на природе или в спортзале и состоит из серии игровых командных препятствий, которые иногда называют методами экстремально-приключенческой педагогики или элементами «веревочного курса», а также игрового блока на доверие. Вследствие этого очень важна роль ведущих-направляющих, поддерживающих, следящих за техникой безопасности, хорошо знакомых со всеми проводимыми играми. Участников важно предупредить о том, что одежда должна быть удобной, обувь без каблуков. Материалы для упражнений должны быть прочными, нескользкими, безопасными.

    Количество участников: От 30 до 60 человек. В одной команде может быть от 8 до 15 человек, на каждую команду понадобится тренер-ведущий. Классный руководитель или психолог класса - в роли наблюдателей.

Целевая аудитория: подростки 5-9 классов, родители.

Материалы: Цветная бумага, ленты, изоматериалы и декоративные материалы для создания элементов костюмов, малярный скотч для создания бейджей, маркеры, веревки для этапов (на данных этапах возможно использование обычной бельевой, общая длинна - около 50м), цветные квадраты из самоклеящейся пленки, большой клубок шерсти.

Раздаточные материалы для ведущих: лист с  правилами игры, маршрутные листы, 3 цветных конверта с легендами, набор загадок, фрагменты пазла - «артефакты», текст «Древнего послания».

Ход игры:

1. Приветствие. 

Участники встречаются на месте сбора, встают в общий круг. Ведущие приветствуют участников, представляются.

Ведущий. Добрый день! Мы рады приветствовать тех, кто сегодня вместо того, чтобы провести выходные на диване перед телевизором или у компьютера, выбрал участвовать в  Приключении. Настоящие приключения, без сомнения, опаснее и труднее, чем встреча с компьютерными монстрами, но зато опыт и друзья, которых вы можете приобрести здесь, тоже будут настоящими…Сегодня у нас очень необычный состав участников - вместе с вами участие в игре примут ваши родители. Поверьте, это дорогого стоит, ведь далеко не каждый родитель решится снять на время фуражку воспитателя… Давайте сегодня разрешим друг другу быть другими: уважаемые родители, пусть сегодня ваши дети будут мудрыми и самостоятельными, сами принимают важные решения и получают свой собственный опыт. Уважаемые подростки, помогите вашим родителям сегодня вспомнить себя в детстве и помечтать.
Мы приглашаем вас в путешествие по Затерянному Миру. Что для вас Затерянный Мир? Для кого-то это загадочный остров из любимого фильма, для другого – кусок суши, на котором чудом сохранились динозавры. В любом случае - это необычное место, полное чудес и опасностей.  

Но Затерянный Мир-это не только точка на карте. Затерянными мирами являетесь вы друг для друга. Папы и мамы, вы много работаете и не всегда успеваете замечать, как меняется ваш ребенок. Вам трудно понять его проблемы, кажутся странными его увлечения, музыкальные вкусы и выбор одежды. Подростки, как порой тяжело понять этих взрослых – иногда кажется, что они стали требовать с вас, как с  больших, но прав у вас по-прежнему, как у ребенка…Вы отправляетесь в путь по территории Затерянного Мира     и навстречу друг другу и   только от вас зависит, что получится из этого эксперимента.2. Принятие правил групповой работы.
Ведущий: Любая игра невозможна без правил -  если футболист решит вдруг взять мяч руками, то его удаляют с поля.  Правила нужны нам для того, чтобы каждый чувствовал     себя безопасно и наша встреча оказалась полезной и интересной для всех нас. Сейчас я буду зачитывать правила, а вы подумаете, готовы вы принять их или нет. Вы можете отказаться от принятия этих правил и участия в игре, но принять это решение можно только сейчас.

Ведущий зачитывает правила, после этого лист с правилами передается по кругу для подписи. Ведущие команд тоже подписываются под ними.

	Правила игры «Затерянный Мир».

1. Активное участие всех членов команды во всех испытаниях. Если кто-то из участников отказывается проходить этап, то этап не засчитывается всей команде.

Цель игры - слаженно, командой пройти все этапы. Мы учимся жить и работать в команде - один за всех и все за одного.

2. Помни о своей безопасности и безопасности других.

Выполнение каждого упражнения одним участником страхуется всей командой. Помните  -      в команде нет лишних рук. Если команда работает слаженно - все упражнения безопасны.

3. Полный запрет на насилие - физическое и моральное.

4. Правило Большого Пальца.

 Как только кто-то замечает, что обсуждение перешло в гвалт, он должен одновременно сделать 2 вещи - замолчать и поднять большой палец.


3. Деление на команды, поиск проводников.

Ведущий: Отправляться в путешествие по Затерянному Миру в одиночку - верная гибель. Сейчас вам нужно будет собрать свою команду, но с одним условием: в  команде не должны встречаться члены одной семьи. Так вам будет проще познакомиться друг с другом и всегда есть шанс, что хоть один член семьи будет в команде, пришедшей  к разгадке первыми.

Ведущий приглашает в центр круга трех пап и вручает им цветные жетоны (красный, синий и желтый). ( Цветовое деление по командам удобно на всех этапах игры для разделения дистанций и оформления командных материалов). Задача родителей - набрать себе команду. Задача ведущих - проследить за примерно равным  распределением сил в каждой команде. 

Когда команды готовы, ведущий рассказывает участникам о том, что с каждой командой будет идти Проводник (ведущий группы). Но его еще надо отыскать…Участники находят своих Проводников по цветным лентам, привязанным на рукава ведущих.

4. Работа с легендами в командах.
Проводники выдают командам цветные запечатанные конверты с легендой и заданием. У каждой команды - своя легенда (см. приложение). После чтения легенды участники готовят короткое театрализованное представление своей команды с рассказом о себе и о том, как они оказались в Затерянном Мире. Представление должно заключать легенду или историческую справку, знак отличия команды или тотем племени; представление вождя или капитана, одежду или элементы костюма; можно также придумать особую «тайну»  команды.

Также в  командах участники подписывают себе имя (можно с учетом легенды). Для создания одноразовых «бейджей» мы используем малярный скотч. Он подписывается маркером, легко крепится к одежде, не оставляет следов и не мешает участникам.

5. Представление команд.

Ведущий организовывает театрализованное представление команд. После представления ведущий рассказывает о том, что на каждом этапе после прохождения испытания Проводник загадывает команде  загадку, справившись с которой, участники получают артефакт (фрагмент пазла). 

В нашем случае мы решили подобрать загадки таким образом, чтобы ответы на них могли быть разными, с целью развития креативности и творческого мышления (см. приложение 3).

Пазл представлял собой рисунок дерева, выпиленный из фанеры и разрезанный таким образом, чтобы одна команда собирала части корня, другая - ствола дерева, а третья - кроны.

Ведущий предупреждает о том, что в случае нарушений правил в команде или небрежного отношения друг к другу Проводник может объявить кого-то из участников «раненным» (например, лишить возможности самостоятельно передвигаться или разговаривать). 

6.Командные испытания.

Команды отправляются за Проводниками на этапы. Этапы организованы таким образом, чтобы команды проходили их «по вертушке», согласно маршрутам, находящимся у  Проводников.

 С этапа на этап  команда передвигается «цепочкой» (участники могут держаться за плечи, носы, макушки, уши впереди стоящего или другим необычным способом). 

После каждого испытания Проводник загадывает команде загадки и  выдает участникам часть пазла. 

Задания на этапах:

6.1.«Скалы»

Для упражнения ведущим понадобятся 2 веревки, привязанные к деревьям или опорам на высоте 0,5м. от земли  так, чтобы образовать «коридор» шириной в стопы одного участника.

Команда встает друг за другом и принимает разные позы - это полоса «скал». Последний становится «скалолазом» и должен пройти полосу препятствий, не упав и не коснувшись  веревки. Пройдя весь путь, он становится скалой и за ним идет следующий. Касание веревки приводит к возвращению всех участников на начало упражнения. Задача «скал» - менять свою конфигурацию после каждого прошедшего участника.
6.2.«Болото».

Для упражнения ведущим понадобится связанное из веревок  или на клеенке «болото» и маршрут его прохождения (см. приложение 2). 
Участникам предстоит перебраться через болото. Сделать это будет не просто. Прежде всего,  выполнять это задание нужно молча. За каждое слово, произнесенное кем-либо из участников, будет наказана вся команда: упражнение придется начать выполнять заново. 
Болото участники  переходят по кочкам. Их не видно, но участники узнают от них от ведущего. Если клетка, на которую встал участник — это кочка, ведущий промолчит. Если — трясина, ведущий скажет: «Буль!» — участника засасывает болото, и он возвращается на берег. 
Следующий участник пойдет по тем клеткам, про которые уже точно известно, что они — «кочки» (в строго определенном порядке!), и попробует найти следующую, новую «кочку». Он будет продвигаться вперед, пока не услышит «Буль!». «Утонув», он вернется на берег и уступит место следующему участнику.

6.3.«Вертикальная паутина».

Для упражнения ведущим понадобится перед началом игры привязать на деревья или опоры веревку так, чтобы образовались «ячейки» по количеству участников в командах.

Команда должна перебраться через вертикально висящую сеть – «паутину», не задевая веревок. В каждую ячейку может пролезть только один человек. Использованная ячейка закрывается (помечается куском малярного скотча).Касание веревки приводит к возвращению всех участников на начало упражнения.

6.4.«Горизонтальная паутина».

Для упражнения ведущим понадобится перед началом игры привязать на деревья или опоры веревку в виде импровизированной «паутины» на высоте примерно 20см. от земли.

Команда должна пройти через ячейки паутины, держась за руки не расцепляясь и не касаясь веревок. В случае, если команда расцепляется или происходит касание веревки, участники возвращаются на начало упражнения.

6.5.«Колодец».

Для упражнения ведущим понадобится привязать на деревья или опоры квадрат из веревок шириной 2X2м и  на высоте примерно 1,3м. от земли.

Команда находится внутри «колодца», задача участников – выбраться из него, не задевая и не проходя под низом веревки. Вводится запрет на прыжки, касание веревки одним человеком приводит к возвращению всех участников на начало упражнения.

6.6.  «Цветные метки».

Для выполнения задания участники встают в одну линию спиной к ведущему, который клеит им на спину цветные квадраты двух видов в произвольном порядке.

Участники должны, не оглядываясь на свои спины и не разговаривая, разбиться на 2 группы по цвету квадратов на спинах. 

6.7. «Парад Монстров».

Племенам предлагается создать из своих участников одного «Монстра Затерянного Мира», так, чтобы каждый участник команды был включен в «тело Монстра». «Монстры» должны уметь двигать головой и хвостом, поднимать лапы, издавать звуки и двигаться. Для сильных команд можно ввести еще одну трудность -«Монстр» может передвигаться на минимальном количестве опор. После представления «монстров» ведущие объявляют «Парад» и команды проходят небольшую дистанцию.

7. Сбор общего пазла. Расшифровка его значения.

Команды собирают собранные куски пазла, объединяют их в один.  В общем кругу участники предлагают свои варианты расшифровки символа дерева. В качестве варианта расшифровки символа участникам предлагается текст « Древнего послания» (его можно спрятать где-нибудь на территории, отдать на хранение классному руководителю, получить после выполнения общего для всех задания…Интересно также поиграть с оформлением письма, например,  сделать его «перевертышем», написав текст через зеркало).

Текст «Древнего Послания»:

 Наше послание для вас, прошедших все испытания - символ дерева. Подобно тому, как  сильные корни удерживают дерево в земле и питают его, так ваши родители дают вам силы и мудрость, чтобы расти. Как ветви дерева тянутся к Солнцу, так и вы тянетесь вверх, чтобы однажды порадовать своих родителей спелыми плодами. Берегите друг друга, ведь каждый из вас нужен другому и не имеет смысла без него».
8.   Создание общего Талисмана.

           Последнее упражнение используется для объединения команд, создания ощущения успешности каждого участника и получения обратной связи. Оно составлено из двух общеизвестных упражнений – «Енотов круг» и «Клубок».

   Для выполнения упражнения ведущим понадобится  прочная веревка или лента, завязанная плотным узлом так, чтобы получилось кольцо («енотов круг») и большой клубок шерсти. Участники встают в круг, чередуясь по принципу «через одного из разных команд» и берутся за веревку обеими руками. По знаку ведущего все одновременно отклоняются назад, удерживая равновесие. Когда равновесие поймано, участники одновременно отпускают правую руку и поднимают ее вверх, затем поднимают левую ногу. После этого упражнение заканчивается, «Енотов круг» опускается на землю и становится контуром для «Талисмана». 

  Ведущий наматывает на палец нитку и кидает клубок участнику, который делится своими впечатлениями от прошедшей игры. Участники рассказывают о самых интересных и трудных моментах, об успехах своей команды, отмечают тех, кто  удивил их сегодня и раскрылся  по-новому…  Проводники команд делятся своим впечатлениями о работе команды,  о ее сильных сторонах и переломных моментах игры. Затем нитка наматывается на палец, клубок  передается следующему. Нитка должна оказаться на пальце у каждого, стоящего в кругу. Натянутые нити образуют красивый рисунок – «паутину» или «Ловца снов». Когда «Талисман» готов, нитки одновременно опускаются на веревку «енотова круга».

Ведущий: «Мы поздравляем вас, бывалые путешественники, с тем, что вы вместе справились с трудными испытаниями, стали дружнее и сплоченнее и разгадали тайну Затерянного Мира. Пускай в этом «Талисмане», который мы сделали все вместе, запутаются все неприятности и обиды. Пусть он поможет вам сберечь  добрые чувства и эмоции по отношению друг к другу и сохранит хорошие воспоминания о нашем приключении».

	Легенда команды индейцев.

Вы - племя индейцев. Долгое время вы вели преимущественно мирный образ жизни: выращивали кукурузу, охотились на бизонов.  В вашем племени ценят воинскую доблесть. Пленных индейцы не убивают, а принимают в свое племя. Но в последнее время пища на ваших территориях закончилась и вы были вынуждены покинуть свои земли и отправиться в дальнее странствие. Вы шли долгие месяцы и оказались на новых, полных тайн и опасностей землях, о которых вашему племени ничего не было известно. Шаман племени говорит, что чувствует присутствие древних духов и что они могут оставлять для племени знаки. Ваши разведчики изредка замечают других людей и необычных существ.

Ваше первое задание - подготовить представление своей команды.
1. На представлении команд вам предстоит красочно рассказать о своем племени и о том, как вы  оказались в Затерянном Мире.

2. Выберите вождя (по правилам племени, ему должно быть не больше 15 лет),

3. Придумайте название племени.

4. Подготовьте  девиз или тотемный клич.

5. Создайте грим или элементы костюма.

6. Придумайте тайну вашего племени.

	Легенда туристов с пассажирского лайнера.

Вы – пассажиры туристического лайнера рейса «Москва-Сан-Франциско». На вашем борту абсолютно разные пассажиры - богатые искатели приключений, группа рок-звезд, а также те, кто долгое время копил  средства на туристическую путевку. Неожиданно над океаном ваш самолет попал в воздушную воронку и начал падать. Вам чудом удалось выжить в страшной аварии, но никому из команды экипажа спастись не удалось. 

Вы оказались на новых, полных тайн и опасностей землях, о которых никому из вас ничего не было известно. По ночам пассажирам снятся странные сны  про древних духов, которые оставляют для них загадочные знаки.  Изредка  вы замечаете в зарослях других людей и необычных существ.

Ваше первое задание - подготовить представление своей команды.
1. На представлении команд вам предстоит красочно рассказать о своей команде и о том, как вы  оказались в Затерянном Мире.

2. Выберите капитана (по правилам, ему должно быть не больше 15  лет),

3. Придумайте название вашей команды, 

4. Подготовьте  девиз или боевой клич.

5 . Создайте грим или элементы костюма

6. Придумайте тайну вашего экипажа.

	Легенда экспедиции ученых-исследователей.

Вы – экспедиция ученых-исследователей. В вашей команде собраны лучшие ученые мира с целью изучения одного из последних «белых пятен» на карте Земли. Вы были экипированы самым современным оборудованием, но ваши специалисты с удивлением обнаружили, что на этой загадочной территории ни один из приборов не работает…

Вы оказались на новых, полных тайн и опасностей землях, о которых никому из вас ничего не  известно. Команда в растерянности. По ночам самым впечатлительным из вас снятся странные сны  про древних духов, которые оставляют для них загадочные знаки.  Изредка  вы замечаете в зарослях других людей и необычных существ.

Ваше первое задание - подготовить представление своей команды.
1. На представлении команд вам предстоит красочно рассказать о своей команде и о том, как вы  оказались в Затерянном Мире.

2. Выберите капитана (по правилам, ему должно быть не больше 15 лет),

3. Придумайте название вашей команды, 

4. Подготовьте  девиз или боевой клич.

5 . Создайте грим или элементы костюма

6. Придумайте тайну вашей экспедиции.


Приложение 2. Маршрут болота.
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Приложение 3. Загадки для этапов.

1. «Странные вопросы - странные ответы».

1.Что может быть больше слона и одновременно невесомее? (тень слона)

2.Что все люди на Земле делают одновременно? (становятся старше)

3.Что становится больше, если это поставить вверх ногами? (цифра 6)

4.Что не имеет длины, ширины, высоты, глубины, а можно измерить? (время, температура)

5.Что может портиться от слов? (настроение)

6.Что не влезет в самую большую кастрюлю? (её крышка)

2. «Словотворчество».
Команде дается длинное слово, написанное на листе бумаги (например, «Круговорот»). За 5 минут из букв этого слова команда должна составить наибольшее количество слов.

3. «Вредные советы для родителей»

О том, как воспитывать детей, написаны сотни книг. Но, увы, многие родители не любят читать эти книги: они слишком толстые и язык в них очень скучный. Большинство родителей предпочитает пользоваться "сове​тами", которые специально для них печатают в газетах. Попробуйте сами сочинить несколько советов, которые можно было бы порекомендовать родителям, у которых...

— ребенок боится в одиночку ходить в туалет;
— ребенок больше всего любит читать книгу Гегеля "Феменология духа";
— ребенок во сне разговаривает на китайском языке;
· ребенок предпочитает, есть из одной миски с кошкой;
- ребенок каждый день приносит домой тысячу долларов.

4. «Странные вопросы - странные ответы-2».

1.Собака была привязана к 10-ти метровой верёвке и прошла 300 метров. Как ей это удалось? (верёвка не была привязана)

2.Одно яйцо нужно варить 4 минуты. Сколько времени нужно варить 6 яиц? (4 минуты)

3.В каких лесах нет дичи? (в строительных)

4.Какое колесо автомобиля не вращается во время движения? (запасное)

5.Что принадлежит вам, но другие пользуются этим чаще, чем вы? (имя)

6.В каком году люди едят больше обычного? (в високосном)

5. «Фразы-перевертыши».

Нужно по смыслу перевернуть известные фразы и выражения.

· Доброе утро, старушки (Спокойной ночи, малыши)

· Из войны людей (В мире животных)

· Привет! Один на улице (Пока все дома)

· Учись, балалайка ненавистная (Играй, гармонь любимая)

· Гадкий мой месяц равнинный (Милая моя, солнышко лесное)

· Дылда дочь от мамы смылась (кроха сын к отцу пришел)

· Твоя племянница заурядных подлых беззаконий (мой дядя самых честных правил)

· Громче, кошки – пес в подвале (тише, мыши, – кот на крыше)

· Увяли дыни и арбузы, утонули дожди под берегом (Расцветали яблони и груши, поплыли туманы над рекой)

Привет ненавистное село! Пришли вчера из океана. (Прощай, любимый город! Уходим завтра в море)

6. «Странные вопросы - странные ответы-3».

1.Что может путешествовать по свету, оставаясь в одном и том же углу? (марка)

2.Что с земли легко поднимешь, но далеко не кинешь? (пух)

3.Какой узел нельзя развязать? (железнодорожный)

4.Как пишется правильно: перепонная барабанка или перипонная барабанка? (барабанная перепонка)

5.Что можно приготовить, но нельзя съесть? (уроки)

6.На какой вопрос нельзя дать положительный ответ? (Ты спишь?)

7. «Пары-ребусы».

Команде даются загадки, в которых описываются  два слова, различающиеся только одной буквой.

С “к” в полях меня найдешь 

С “в” в косички заплетешь.

(колос-волос)

С “м” – рубашка-безрукавка 

С “з” скачу в лесу на травку.

(майка-зайка)

Я сибирская река,

Широка и глубока 

Букву “е” на “у” смени –

Стану спутником Земли.

(Лена-Луна)

8. Игра «Следопыты»

Игра проводится в два этапа. Первый этап проводится в начальном звене основной школы в первый день «Недели психологии», второй этап проходит среди учащихся 5-6 классов, так как, не смотря на возраст 10-11 лет, они с удовольствием играют в подобные психологические игры, требующие не только концентрации внимания, но и определенной физической активности. Игра проводится на переменах, каждой параллели классов отведена своя перемена, на которой к ним приходят учащиеся 8-11 классов и проводят игру (Дополнительную помощь в случае необходимости оказывают классные руководители). Таким образом, по времени игра занимает от 10 до 20 минут, в зависимости от возрастной категории участников игры. (Стоит оговорить тот факт, что в 1 – х классах учащимся играть помогают классные руководители). 

Цель игры:

План подготовки: 

1. Подбор вопросов для каждой параллели классов; (ПРИЛОЖЕНИЕ 1)

2. Подготовка ответов на вопросы;

3. Распределение классов между инициативной группой;

План проведения:

1. Организация классного коллектива для проведения игры;

2. Знакомство с ведущими игры;

3. Объяснение правил игры;

4. Проведение игры;

5. Сбор результатов.

6. Подведение итогов.

Количество участников: 12-20 человек

Правила проведения:


Команда получает письмо вопросами, на которые всем классом необходимо ответить. Но самое главное должны отвечать все учащиеся и не в коем случае нельзя ругаться. Команда, в которой возникнет конфликт, теряет один балл. Ответы должны быть полными и конкретными.

При подведении итогов в конце «Недели психологии» победителей отмечают грамотой и самых активных памятными призами «лупами следопытов».

ЗАДАНИЯ ДЛЯ СЛЕДОПЫТОВ (примеры вопросов)
Класс___1а
Друзья, помните о времени! У вас в запасе 40 минут.

	№
	Задания
	Ответы

	1. 
	Сколько дней в неделю вы учитесь? 
	

	2. 
	Как выглядит эмблема школы? 
	

	3. 
	Сколько учеников учится в вашем классе? 
	

	4. 
	Как зовут вашего классного руководителя? 
	

	5. 
	Сколько окон в коридоре на 1-м этаже начальной школы? 
	

	6. 
	Сколько классов в начальной школе? 
	

	7. 
	Назовите № кабинета психологов  на первом этаже? 
	

	8. 
	Как зовут медика школы? 
	

	9. 
	Какой любимый цвет у хозяйки 13 кабинета? 
	

	10. 
	Сколько рисунков висит на стене 1 этажа? 
	

	11. 
	Сколько парт в 3-м «А» классе?

	

	12. 
	Сколько стульев во 2-м «А» классе?
	

	13. 
	В каком кабинете располагается социальный педагог и  как его зовут? 
	

	14. 
	Возьмите автограф у вахтера. 
	

	15. 
	Узнайте номер телефона школы? 
	

	16. 
	Какое блюдо больше всего любит готовить повар Наталья……?
	

	17. 
	Сколько ступенек на лестнице от столовой, ведущей на второй этаж? 
	

	18. 
	Как зовут библиотекаря? 
	

	19. 
	Узнайте у библиотекаря Татьяны Александровны, сколько стеллажей в библиотеке? 
	

	20. 
	Какой любимый праздник у секретаря Екатерины Яковлевны?  
	

	21. 
	В каком городе родилась завуч по воспитательной работе Татьяна Валерьевна? 
	

	22. 
	Любимый фильм Гульнары Григорьевны, педагога-организатора? 
	

	23. 
	Любимое время года дефектолога Ольги Владимировны?
	

	24. 
	Назовите любимые цветы Елены Олеговны, учителя 3 «А» класса? 
	

	25. 
	Когда день рождения у Юлии Сергеевны, учителя 2 «Б» класса? 
	

	26. 
	Любимое занятие учителя 2 «А» класса, Татьяны Васильевны? 
	


Инструкция:

«Вам необходимо как можно быстрее собрать и записать ответы на 28 вопросов, которые вы найдёте в секретном файле.  

Вам даётся всего 40 минут 
5 правил настоящего следопыта:

1. Настоящий Следопыт всегда остаётся вежливым и невозмутимым даже в условиях смертельной угрозы.

2. Настоящие Следопыты работают командой, раненых не бросают, пленных не берут.

3. Настоящий Следопыт имеет тысячи способов для получения информации, но он никогда не опустится до грубости и жестокости.

4. Настоящий Следопыт работает в условиях полной секретности и тщательно скрывает добытые сведения.

5. Для Настоящего Следопыта НЕТ НИЧЕГО НЕВОЗМОЖНОГО!
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