Приложение 14
Игра-дискуссия «Заработная плата работника (ЗПР)»
Цель игры-дискуссии - актуализировать в сознании участников необходимость осмысления проблемы справедливости (и несправедливости) в оценке труда разных специалистов. Время проведения - 45 минут. Основные этапы
1. Каждый участник на отдельном листе бумаги рисует таблицу (см.таблицу «Пример бланка ответов для игры-дискуссии «Заработная плата работника (ЗПР)»). Ведущий показывает на доске, как лучше ее оформить.

Таблица «Пример бланка ответов для игры-дискуссии «Заработная плата работника (ЗПР)».
(Для оценки соответствия профессии и критериев оценки труда используется условная 5-балльная шкала.)


2. В графе «Профессии для сравнения» ведущий предлагает записать одинаковые для всех профессии - их и будут обсуждать в игре (в нашем примере использованы следующие профессии: уборщица в обычной стационарной больнице, уборщица в коммерческом банке и педагог-психолог, т.е. школьный психолог).

3. В таблице в графе «Соотношение реальных заработков и заработков по справедливости» каждый участник самостоятельно проставляет соответствующие суммы для каждой профессии. Например, у уборщицы в стационарной больнице реальная зарплата - 700 р у -блей, у уборщицы в коммерческом банке - 1500 рублей, у педагога-психолога -1400 рублей.

4. Далее каждый участник в графе «Универсальные критерии оплаты труда» записывает то, что по его мнению, должно стать основой для справедливой оценки труда самых разных работников. Например, время на работу, уровень образования, стаж, хорошие отношение с начальством и т.п.

Все эти этапы работы (1-4) являются скорее подготовкой к самой игре-дискуссии.

5. После этого ведущий может: либо 1) собрать листочки для последующего анализа (результаты такого анализа можно было бы сообщить после небольшого перерыва или сравнить с мнениями и оценками участников игры уже после ее завершения, проведя аналогичную работу с заполнением листочков), либо 2) оставить листочки участникам, чтобы они могли опираться на срои оценки и критерии в ходе дальнейшей работы.

6. Далее возможны разные варианты продолжения работы с группой:

1) Ведущий, постоянно обращаясь к участникам, спрашивает их, какие оценки и какие критерии записать в таблице на доске. При этом у участников могут быть разные мнения. Задача ведущего - не навязывать своих мнений и оценок, а организовать совместное обсуждение. Роль ведущего на данном этапе - быть статистом, задающим, иногда уточняющие (или даже провоцирующие) вопросы и кратко отражающим мнение большинства в записях на доске.

После того как общими усилиями обозначены универсальные критерии, оценивается каждая профессия с точки зрения «справедливой оплаты труда». Например, используется 5-балльная шкала, когда наибольший балл проставляется той профессии, которая больше соответствует требованиям данного критерия.

Можно даже использовать «коэффициент значимости» отдельных критериев. Например, те критерии, которые являются значимыми, помечаются знаком «х», а потом соответствующие баллы умножаются на «2».

Далее по каждой профессии подсчитывается итоговый балл, что позволяет сравнить несколько профессий и, соответственно, сравнить полученные результаты с реальными зарплатами данных работников.

Часто оказывается так, что профессии, реально оплачиваемые заметно ниже других, «по справедливости» признаются наиболее важными й требующими значительного увеличения заработков. Можно даже выразить все это в пропорциях, еще более наглядно показывающих абсурдность реальной ситуации, связанной с оплатой труда.

Подобный вариант игры бывает достаточно сумбурным, но зато позволяет выразить свое отношение к проблеме не только чисто рассудочно, но и эмоционально.

2) Второй вариант дальнейшего проведения игры предполагает традиционную схему «деловой игры», когда участники делятся на микрогруппы (по 5-7 человек), в каждой микрогруппе обсуждается свой вариант таблицы (она заполняется общими усилиями с соответствующим обсуждением), а затем представители от каждой микрогруппы делают краткие доклады, которые сравниваются и обсуждаются уже всеми участниками игры-дискуссии.

Для организации такого варианта игры важно все рассчитать по времени: обсуждение в микрогруппах и доклады должны быть строго регламентированы. Очень важно компактно отражать на доски основные идеи каждой микрогруппы, для чего лучше даже выписать их на доске (для каждой микрогрупы - на своей части доски).

Заметим, что игра не предполагает строгой, объективной и, тем более, окончательной оценки значимости труда работников разных профессий. Ее смысл - актуализировать саму проблему справедливости оплаты труда, ведь как уже не раз отмечалось, именно чувство справедливости - важнейшая основа для осознания человеком собственного достоинства в труде.

Обсуждение
Условно можно выделить следующие линии противоречий при обсуждении подобных критериев оценивания различных работников:

1. Творческий характер труда, с одной стороны, - монотонный, рутинный труд, с другой стороны. Проблема данного критерия в том, что многие хотели бы считать себя творцами, но ведь кто-то должен выполнять и примитивную работу. И далеко не всегда занимаются такой работой люди с невысоком уровнем интеллекта. Быть может, таким благородным и умным людям надо платить повышенную зарплату за то, что они тратят свои таланты на рутинный, но общественно полезный труд? И наоборот, те, кому посчастливилось выполнять творческую работу, уже этим должны быть счастливы, и их заработок должен быть меньше.

2. Труд, явно полезный для общества, с одной стороны, - общественно презираемый, но пока еще (на данном этапе развития общества) реально необходимый многим труд, с другой стороны. Например, труд проститутки, которую все презирают, но услугами которой часто многие, даже вполне «солидные» люди пользуются. Или «труд» различных вымогателей, сам факт существования которых свидетельствует о том, что в их услугах нуждаются многие доверчивые люди.

3. Труд, признаваемый большинством людей в качестве полезного, с одной стороны, - труд, который с точки зрения большинства, бесполезен, хотя объективно он и способствует общественному развитию, с другой стороны. Например, труд ученого-теоретика, или деятеля культуры, писателя, которого большинство современников явно недооценивают.

4. Труд, низко оплачиваемый в данном обществе (или на данном предприятии), с одной стороны, - этот же труд, но уже высоко оплачиваемый в другом обществе-государстве (или на другом предприятии), с другой стороны. Быть может, и получать должен больше тот работник, который сумеет найти организацию (или государство), где его труд лучше оценивают?

5. Плохой работник, научился выгодно «продавать» себя на «рынке труда» и, соответственно, получающий большую зарплату, с одной стороны, - отличный профессионал, который не умеет «выгодно» продавать себя на «рынке труда» и, соответственно, получающий маленькие деньги, с другой стороны. Быть может, так и должно быть, ведь важен не сам труд, а как он продается.

Игровое упражнение «подарок»
 («любимое блюдо», «маскарадный костюм»)
Цель методики - осознание учащимися специфических моментов и особенностей некоторых профессий. Время проведения - 30 — 40 минут.

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге,)

Инструкция
Представьте, что у нас есть общий друг (далее мы уточним, что эт друг), который пригласил нас всех на свой день рождения. Отказаться и пойти никак нельзя. В течение 30 секунд каждый должен придумать, как он сделает подарок своему другу. При этом важно выполнить три условия - подарок должен содержать намек на его профессию (далее мы уточним это за профессия); 2 - подарок должен быть с изюминкой, т.е. быть весе необычным (предполагается, что друг - это человек с юмором, который может даже обидеться, если ему подарят что-то обычное, т.е. как бы от себя от него); 3 - подарок должен быть доступным вам по цене.
1. Вместе с группой ведущий определяет, что это за воображаемый друг - мужчина или женщина, примерный возраст и обязательно - какая у него (у нее) профессия.

2. Дается время (примерно 30 секунд), чтобы каждый придумал другу подарок.

3. После этого каждый по очереди кратко называет свой подарок. При этом ведущий и другие участники могут задавать уточняющие вопросы, например:

Какое отношение данный подарок имеет к профессии друга?

Сколько подарок будет стоить? и т.п.

Такие вопросы играют дополнительную активизирующую роль, поскольку заставляют участников более ответственно подходить к выбору подарков. Обосновывая свои варианты подарков, игрок вынужден соотносить их с особенностями рассматриваемой профессии и, таким образом, фактически раскрывать наиболее интересные элементы данного профессионального труда.

4. В конце игры определяется, чьи подарки оказались наиболее интересными.

Заметим, что и ведущий может назвать свой подарок, даже если окажется, что это будет не самый интересный вариант.

Можно предложить другой вариант проведения упражнения, когда участники разбиваются на небольшие команды (по 2—5 человек) и обсуждают, что подарить другу. Далее выясняется, подарок какой команды оказался удачнее.

Аналогично можно организовать игровые упражнения «Маскарад» и «Любимое блюдо».

В игре «Маскарад» участники придумывают наиболее интересный и необычный маскарадный костюм для заранее определенной профессии. Например, для профессии коммерсант это может оказаться костюм в виде изящного галстука в клеточку, для профессии экономист - костюм «деревянного рубля», для профессии телохранитель -«кепка нулевого размера», для профессии президент - рог (рога) для произнесения тостов за здоровье русского народа и т.п. Важно при этом суметь обосновать, почему именно такой костюм больше всего подойдет для данной профессии.

В игре «Любимое блюдо» участники придумывают любимое блюдо для того или иного профессионала."Например, для эстрадного певца это может оказаться тарелка леденцов (чтобы изо рта шел приятный запах), для дипломата - жевательная резинка с пузыриком (чтобы умел говорить ни о чем), для психолога и учителя - сковородка семечек (чтобы нервы свои успокаивал) и т.п. Здесь также важно суметь соотнести те или иные «блюда» с особенностями рассматриваемых профессий.

Данные игровые упражнения при всей своей юмористической направленности воспринимаются участниками с интересом и позволяют рассматривать особенности профессий в неожиданных ракурсах, а следовательно, лучше осознавать эти особенности.

Игровое упражнение «Профессия на букву»
Цель упражнения- расширение у участников знаний о мире профессионального труда или актуализация уже имеющихся знаний о профессиях. Время проведения - 5 — 1 5 минут .

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге.)

Инструкций
Сейчас будет названа какая-то буква. Наша задача - показать, что м знаем много профессий, начинающихся на эту букву, т.е. показать, насколько мы знаем мир профессий. Каждый по кругу будет называть по одной про сии на данную букву.
1. Ведущий называет первую букву, а участники по очереди называют профессии. Если называется незнакомая большинству участников профессия, ведущий просит пояснить, о чем идет речь. Если игрок не может это объяснить, то считается, что профессия не названа, и ход передается следующему по очереди игроку (по более жестким правилам, тот, кто не смог назвать профессию, выбывает из игры и выходит на время из круга).

При этом совсем не обязательно требовать от участников официальных (безукоризненно правильных) названий профессий, поскольку на данный момент ни один справочник не является исчерпывающим. Учащимся важно хотя бы приблизительно обозначить ту или иную профессиональную деятельность и суметь ответить на уточняющие вопросы.

Ведущему желательно, больше 5—7 букв не предлагать, иначе игра перестанет быть увлекательной для участников. При проведении данной игровой методики начинать следует с простых букв, по которым легко называть профессии (буквы: м, н, о), постепенно предлагая участникам более сложные буквы (ч, ц, я).

Опыт показывает, что у ведущего в данном упражнении имеются возможности для ненавязчивой коррекции представлений учащихся о тех или иных профессиях. К нашему удивлению, даже несмотря на всю простоту и кажущуюся примитивность данного упражнения, проходит оно обычно достаточно интересно.

Игровое упражнение «Самая-самая»
Цель упражнения- повышение у учащихся знаний о мире профессионального труда. Время проведения- 1 5 — 3 0 минут.

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге,)

Инструкция
Сейчас вам будут предлагаться некоторые необычные характеристики профессий, а вы должны по очереди называть те профессии, которые, по нашему мнению, в наибольшей степени данной характеристике соответствуют,
1. Ведущий называет первую характеристику, а участники сразу же по очереди (по кругу) предлагают свои варианты профессий. Если у кого-то возникают сомнения, что названа самая-самая подходящая к данной характеристике профессия (или близкая к самой-самой), то можно задавать уточняющие вопросы.

2. Далее называется следующая характеристика и т.д. Всего таких характеристик должно быть не более 5—7.

Обсуждение
Важным элементом данного игрового упражнения является обсуждение. Ведущий должен проявить уважение к мнениям различных участников, поскольку оценки могут (и должны) быть субъективными. В то же время, выделение некоторых «самых-самых» профессий должны опираться на объективные знания о них. Например, если как самая денежная называется профессия депутата Гос думы страны, то можно уточнить у школьника, а знает ли он, сколько зарабатывают депутаты (по сравнению с другими высокооплачиваемыми профессиями)? Можно в ходе обсуждения совместными усилиями определить, какую профессию вообще можно считать денежной и т.п.

Для того чтобы упражнение проходило более интересно, ведущий обязательно должен заранее отобрать наиболее необычные характеристики профессий, которые должны заинтриговать участников.

Это могут быть, например, такие характеристики: самая зеленая профессия; самая сладкая профессия; самая волосатая профессия; самая неприличная профессия; самая детская профессия; самая смешная профессия и т.д.

Игровое упражнение «Цепочка профессий»
Цель упражнения - развитие у учащихся умения выделять общее в различных видах трудовой деятельности

Время проведения -10—15 минут .

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге.)

Инструкция
Сейчас мы по кругу выстроим «цепочку профессий». Я назову первую профессию, например, металлург, следующий назовет профессию, в чем-то кую металлургу, например, повар. Следующий назовет профессию, близкую повару и т.д.
Важно, чтобы называющий сумел объяснить, в чем сходство назван профессий, например, и металлург, и повар имеют дело с огнем, с высок температурами, с печами.
По ходу игры ведущий иногда задает уточняющие вопросы: «В чем же сходство вашей профессии с только что названной?» Окончательное решение о том, удачно названа профессия или нет, принимает группа.

Обсуждение
При обсуждении игры важно обратить внимание участников, что между самыми разными профессиями иногда обнаруживаются интереснейшие линии сходства. Например, в начале цепочки называются профессии, связанные с металлообработкой (как в нашем примере), в середине - с автотранспортом, а в конце - с балетом. (Пример подобной цепочки: металлург - повар - мясник - слесарь (тоже рубит, но металл) - автослесарь - таксист - сатирик эстрадный (тоже «зубы заговаривает») - артист драмтеатра - артист балета и т.д.)

Такие неожиданные связи между самыми разными профессиями свидетельствуют о том, что людям, выбирающим свой профессиональный путь, не следует ограничиваться только одним выбором, ведь очень то, что ищет человек в одной (только в одной!) профессии, может оказаться в других, более доступных.

Опыт показывает, что больше двух раз проводить игру не следует, т.к. она может наскучить игрокам.

Иногда сходство между профессиями носит почти юмористический характер. Например, что может быть общего между профессиями водитель троллейбуса и профессор в вузе? Оказывается и у того, и у другого есть возможность выступать перед аудиториями, да еще у водителя троллейбуса аудитории бывают пообширнее (сколько людей только в часы пик через салон троллейбуса проходит?). Если школьники находят подобные или даже более веселые сходства между профессиями, то ни в коем случае нельзя их осуждать за такое творчество - это один из показателей того, что игра получается.

Игровое упражнение «День из жизни...» («Сон из жизни...»)
Цель упражнения - повысить уровень осознания учащимися типического и специфического в профессиональной деятельности того или иного специалиста. Время проведения- 15 — 25 минут.

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге.)

1. Ведущий определяет вместе с участниками, какая профессия будет рассматриваться в игре, например, фотомодель.

Инструкция
Сейчас мы совместными усилиями постараемся составить рассказ о личном трудовом дне нашего работника - фотомодели. Это будет рассказ только из существительных. Например, рассказ о трудовом дне учителя бы быть таким: звонок - завтрак - звонок - урок - двоечники –вопрос-ответ - тройка - учительская - директор - скандал - урок -отличники - звонок - дом - постель.
В этой игре мы посмотрим, насколько хорошо мы представляем себе ту фотомодели, а также выясним, способны ли мы к коллективному творчеству, ведь в игре существует серьезная опасность каким-то неудачным штришком (неуместно названным, «ради хохмы», дурацким существительным) испортить весь рассказ.
Важное условие: прежде чем назвать новое существительное, каждый игрок обязательно должен повторить все, что было названо до него. То наш рассказ будет восприниматься как целостное произведение. Чтобы запоминать названные существительные, советую внимательно смотр на всех говорящих, как бы связывая слово с конкретным человеком.
2. Ведущий называет первое слово, а остальные игроки по очереди называют свои существительные, обязательно повторяя все, что называлось до них. Если игроков немного (6 - 8 человек), то можно пройти два круга, когда каждому придется называть по два существительных.

Обсуждение
Ведущий может спросить у участников, получился целостный рассказ или нет. Не испортил ли кто-то общий рассказ своим неудачным существительным? Если рассказ получился путанным и сумбурным, то можно попросить кого-нибудь из игроков своими словами рассказать, о чем же был составленный рассказ, что в нем происходило. Можно также обсудить, насколько правдиво и типично был представлен трудовой день рассматриваемого профессионала.

Опыт показывает, что игра обычно проходит достаточно интересно. Участники нередко находятся в творческом напряжении. Больше двух раз проводить данное игровое упражнение не следует.

Не менее интересно может быть проведено аналогичное упражнение, но уже на тему «Сон из жизни...» такого-то специалиста. В этом случае возможно более творческое и бурное фантазирование участников, поскольку речь идет о необычной, почти мистической ситуации, связанной с загадочным миром снов.

Игровое упражнение «Человек-профессия»
Цель игры - на ассоциативном, образном уровне научиться соотносить человека (в том числе, самого себя) с профессиями и, таким образом, повысить готовность школьников различать, профессиональные стереотипы.

Время проведения -10—15 минут.

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге.)

Инструкция
Сейчас мы выберем водящего. Он постарается отгадать, о ком из участников игры идет речь. Отгадывать водящий будет с помощью только одной подсказки: все участники назовут профессию, с которой «загаданный» человек ассоциируется. Профессии могут повторяться.
1. По желанию выбирается доброволец-водящий и отправляется на некоторое время в коридор, а остальные быстро и тихо (!) выбирают любого из присутствующих. При этом «загаданным» может быть и сам отгадывающий, ведь вернувшись из коридора, он также будет сидеть во время игры в круге.

2. Приглашается водящий, садится в круг. Каждый участник (по кругу) должен быстро назвать профессию.

3. После того как все дали свои варианты ассоциаций, водящий называет тех, кто по его мнению, в наибольшей степени соответствует названным профессиям. Если игроков немного (6-8 человек), то водящий может обратиться к участникам за помощью повторно, т.е. как бы пройти второй круг.

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

Игровое упражнение «Автопортрет»
Цель упражнения - повысить у учащихся способность соотносить внешние характеристики людей с их профессией. Время проведения- 20—40 минут.

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге.)

1. Участники достают чистый с двух сторон листок бумаги.

2. Задание: «Каждый должен нарисовать на листке самого себя (сделать автопортрет). Рисунок должен занимать весь листок, расположен по центру, изображать нужно только лицо. Желательно нарисовать свой портрет быстро, как бы на одном дыхании. Подписывать листок не надо».

Если кто-то из игроков заявляет, что он не умеет рисовать, можно сказать, что рисунок любого человека, особенно ребенка или подростка - гениален (так говорят великие художники). Если кто-то отказывается рисовать себя, то насильно заставлять его не следует, но если таких окажется много (больше двух-трех человек), то игру лучше не проводить.

3. Ведущий быстро собирает листочки с автопортретами и демонстративно их перемешивает, как бы показывая, что ему не важно, кто именно на них нарисован.

4. Тут же ведущий раздает игрокам листочки, но уже в случайном порядке.

5. Новое задание: «Посмотрите внимательно на изображение, постарайтесь понять, что это за человек, на что он способен, но при этом не старайтесь узнать, кто здесь нарисован. На обратной (чистой) стороне листочка с автопортретом напишите одну профессию, которая, на ваш взгляд, больше всего соответствует изображенному лицу. После этого листок передайте соседу справа, а от соседа слева возьмите новый листок и проделайте то же самое. Если вы получите листок с собственным автопортретом, то также подберите к нему профессию. Таким образом, все листочки должны пройти «круг. Профессии на одном листочке могут повторяться».

6. Далее ведущий собирает листочки, перемешивает их и начинает подведение итогов. Берется первый листочек. Ведущий показывает участникам игры, что на нем изображено, зачитываются записанные на обратной стороне профессии.

Опыт показывает, что упражнение проходит достаточно весело, а игроки заинтересованно слушают ведущего.

Ни в коем случае нельзя тут же спрашивать, чей это листок, да еще вручать его автору, так как обычно подростки смеются над изображениями, и далеко не каждый может чувствовать себя при этом уверенно. После проведения упражнения ведущий кладет листочки на стол и предлагает игрокам найти свои автопортреты и взять их себе на память.

Следующий этический момент связан с тем, что иногда игроки (особенно подростки) из озорства могут записывать на обратной стороне листочков неприличные виды труда (например, проститутка, старший помощник младшего дворника и т.п.). Ведущему надо быть внимательнее при зачитывании профессий, а неприличные записи просто оставлять без внимания.

Наконец, еще один совет. Ведущий может поиграть вместе со школьниками. Это даст ему возможность начать подведение итогов со своего собственного изображения. Психологу это даст дополнительный козырь в установлении с учащимися доверительных отношений.

Конечно, данное игровое упражнение является скорее разминочным и в немалой степени развлекательным, но ведь известно, что во многих шутках часто заложен глубокий смысл.

Игровое упражнение «Кто есть кто?»
Цель упражнения- дать возможность участникам соотнести свой образ с различными профессиями.

Время проведения - 5 — 7 минут.

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге.)

1. Ведущий опрашивает участников, какие профессии для них наиболее интересны, записывает эти профессии (примерно 10 - 15 названий) на доске. Во время проведения упражнения ведущий называет профессии из этого перечня. Это исключит случаи, когда профессия будет никому из участников не интересна, а может даже и неприятна.

Инструкция
Сейчас я буду называть профессии, а каждый участник в течение нескольких секунд должен посмотреть на своих товарищей и определить, кому профессия подойдет в наибольшей степени. Далее я хлопну в ладоши и все команде одновременно должны показать рукой (или ручкой) на выбрано человека (наиболее подходящего для названной профессии).
2. Показав рукой на своего товарища, все должны на время замереть, а ведущий сам по очереди подсчитывает, сколько рук показывает на каждого человека, т.е. чей образ, по мнению большинства игроков, в наибольшей степени соответствует данной профессии(СНОСКА: Следует заметить, что в свое время проводились эксперименты (В.Н. Шубкин и др.), показывающие, что прогнозы школьников относительно профессионального будущего своих одноклассников нередко оказываются более точными, чем прогнозы их учителей и родителей. Это означает, что доверять мнению одноклассников о профессиональных перспективах своих товарищей все-таки можно и нужно.). Конечно, и сами игроки могут сосчитать, сколько рук на них указывают, но по опыту проведения игры, часто оказывается, что без помощи ведущего многие сбиваются.

В целом, данное игровое упражнение достаточно простое и с интересом воспринимается участниками.

Игровое упражнение «Походка» («Поступь профессионала»)
Цель упражнения - в веселой форме смоделировать некоторые типичные черты и особенности поведения тех или иных профессионалов.

Время проведения - 30 — 40 минут.
Основные этапы
1. Ведущий предлагает всем рассчитаться по порядку номеров.

2. Каждый достает листочек бумаги и проставляет на нем в столбик столько номеров, сколько оказалось участников игры.

Инструкция
Данное игровое упражнение одновременно очень необычное и очень простое. Мы попробуем изобразишь те или иные профессии с помощи походки, ведь можно же изображать разные вещи и явления с помощью жестов, мимики, различных поз и т.п. Сначала каждый должен выбрать для себя профессию, которую он захочет представить с помощью своей походки. Сейчас каждый из вас по очереди встанет со своего места, спокойно подойдет ко мне и очень тихо (шепотом) скажет мне на ухо, какого профессионала он хотел бы изобразить с помощью своей походки. После этого он так же тихо пройдет на свое место. Остальные должны будут внимательно наблюдать за походкой очередного игрока, а в своих листочках напротив номера этого игрока написать ту профессию, с которой у вас соотносилась его походка. Известно ведь, что по походке иногда можно узнать (угадать), работает человек грузчиком или артистом балета, военным или бухгалтером и т.д.
3. Будет лучше, если первым пример покажет сам ведущий, поскольку упражнение действительно очень необычное и у кого-то из игроков оно может вызвать некоторое недоумение. Ведущий должен продемонстрировать, что нет ничего особенного в том, что он просто встанет со своего места, подойдет к одному из игроков и шепотом скажет ему на ушко, какую профессию он изображает с помощью своей походки.

4. Далее игроки по очереди проделывают то же самое, но называя предварительно свой порядковый номер.

5. Ведущий записывает в своем листочке, какой участник какую именно профессию хотел представить своей походкой.

6. Далее ведущий быстро собирает у игроков их листочки с записями и перемешивает их.

7. При подведении итогов ведущий берет первый листочек и зачитывает профессию напротив первого номера, затем берет второй листочек и также зачитывает профессию напротив первого номера и т.д. После этого он говорит, какую же профессию хотел представить своей походкой сам игрок (ведущий зачитывает это по своим записям). Делается это для того, чтобы сравнить задуманную игроком профессию и то, что из этого получилось.

Далее ведущий переходит ко второму номеру и т.д. При этом совершенно не обязательно выяснять, кто именно под каким номером выступал (обычно когда много участников, чужие номера остальными игроками забываются).

Если окажется, что кто-то из озорства напишет какую-то явно неприличную (обидную) профессию, то ведущий ее просто не зачитывает.

Опыт показывает, что обычно игра проходит оживленно и весело, хотя столь простое на первый взгляд задание - пройтись по классу под взглядами своих одноклассников - для кого-то может оказаться непростым испытанием. Поэтому, если кто-то откажется участвовать в упражнении, то нужно отнестись к этому с пониманием и предложить просто понаблюдать за своими товарищами.

Профориентационная игра «Ловушки-капканчики»
Цель игры - осознание учащимися возможных препятствий (ловушек) на пути к профессиональным достижениям. 
Время проведения - 20-30 минут.

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге.)

1. Совместно с группой определяется профессиональная цель (поступление в конкретное учебное заведение; окончание данного заведения; оформление на какое-либо место работы или конкретное профессиональное достижение, включая построение карьеры и получение наград, премий и прочего).

2. В группе выбирается доброволец, который будет «представлять» вымышленного человека (если доброволец пожелает, то он может представлять и самого себя). При этом для вымышленного человека необходимо сразу же определить его основные характеристики: пол, возраст (желательно, чтобы возраст соответствовал возрасту большинства присутствующих, что сделает упражнение более актуальным для играющих), образование, семейное положение и др. Но таких характеристик не должно быть слишком много!

Инструкция
Сейчас каждый участник, уже зная, к каким целям стремится наш главный (вымышленный или реальный) герой, должен будет определить (или придумать) для него некоторые трудности на пути к профессиональной цели. Особое внимание обращаем на то, что трудности могут быть как внешними, исходящими от других людей или обстоятельств, так и внутренними, заключенными в самом человека (именно об этих, внутренних трудностях многие часто забывают). Каждому желательно определить две-три таких трудностей-ловушек на случай, если похожие трудности придумают другие участники (чтобы не повторяться). Также каждый обязательно должен подумать и о том, как преодолеть эти трудности. Главному игроку дается время для определения несколько наиболее вероятных трудностей на пути к своей цели, а также для подготовки ответа, как он собирается их преодолевать.
После этого по очереди каждый называет по одной трудности-ловушке, а главный игрок сразу же (без размышления) должен сказать, как можно эту трудность преодолеть. Игрок, назвавший данную трудность также до сказать, как можно ее преодолеть.
Ведущий с помощью группы определяет (с помощью голосования или других процедур), чей вариант преодоления данной трудности кажется наиболее оптимальным. Победителю (главному игроку или представителю группы) дается приз ~ знак «плюс». Если к концу игры у главного игрока окажется больше плюсов, то значит, он сумел преодолеть основные трудности ловушки-капканчики) на пути к своей цели.
3. Далее игроки, включая главного героя, выделяют на своих листочках основные трудности на пути к намеченной цели. Напоминаем участникам, что трудности бывают не только внешними, но и внутренними.

4. Каждый по очереди называет свою трудность. Если оказывается, что какая-то трудность является явно надуманной (например, разговор с самим Господом Богом накануне ответственного экзамена), то сама группа должна решить, обсуждать подобную трудность или нет.

5. Сразу же главный игрок говорит, как он собирается ее преодолеть.

6. После него о своем варианте преодоления трудности говорит игрок, назвавший эту трудность.

7. Ведущий с помощью остальных игроков определяет, чей вариант преодоления трудности оказался более оптимальным, интересным и реалистичным.

8. Наконец, подводится общий итог (сумел главный герой преодолеть названные трудности или нет). При общем подведении итогов можно также посмотреть, сумел ли еще на подготовительном этапе главный игрок выделить те трудности (на своем листочке), которые уже в игре предлагали ему остальные участники.

В ходе данного упражнения могут возникать интересные дискуссии, у участников часто появляется желание поделиться своим жизненным опытом и т.д. Конечно, ведущий должен поощрять такой обмен опытом, но одновременно следить и за тем, чтобы игра проходила динамично и не увязала в несущественных деталях.

Профориентационная игра «Эпитафия»
Цель упражнения - повысить у игроков готовность осознанно выстраивать свои жизненные и профессиональные перспективы. 
Время проведения - 2 5 — 4 0 минут.

Основные этапы
(Упражнение проводится в круге.)

1. Участники рассаживаются в круг и ведущий «загадочным голосом» рассказывает такую примерно притчу:

Говорят, где-то на Кавказе есть старое кладбище, где на могильных плитах можно встретить примерно такие надписи: «Сулейман Бабашидзе. Родился в 1820 году, умер в 1858 году. Прожил 3 года«, или «Нугзар Гаприндашвили. Родился в 1840 году, умер в 1865 году. Прожил 120 лет».
Далее ведущий спрашивает у группы: «Что на Кавказе считать не умеют? Может, со смыслом делались эти приписки на могильных плитах? А с каким смыслом? Смысл приписок в том, что таким образом односельчане оценивали насыщенность и общую ценность жизни данного человека»(СНОСКА: Данный пример в несколько видоизмененном виде взят из книги Головахи Е.И , Кроника А.А. Психологическое время личности - Киев: Наукова думка, 1984.).

Инструкция
Сейчас мы совместными усилиями составим рассказ о некотором человека, который в наше время (например, в 1995 году) закончил школу и стал жить дальше, прожив ровно 75 лет. Каждый должен по очереди назвать важное событие в жизни данного человека - из этих-то событий и сложится его жизнь. Обращаю особое внимание на то, что события могут быть внешними (поступил туда-то, поработал там-то, сделал то-то), а могут быть и внутренними, связанными с глубокими размышлениями и переживаниями (например, некоторые люди стали великими, редко выходя из своего дома). Желательно предлагать события, соответствующие реальности (без всяких встреч с инопланетянами и прочими веселыми ребятами-суперменами).
В конце игры каждый попробует оценить, насколько удалась жизнь главному герою, насколько она оказалось интересной и ценной: каждый как бы сделает приписку на могильной плите нашего главного героя, сколько же лет он прожил не по паспорту, а по-настоящему.
2. Ведущий называет первое событие, например: «Наш герой окончил среднюю школу с двумя тройками». Далее остальные игроки по очереди называют свои события. Ведущий должен проследить за тем, чтобы никто не подсказывал и не мешал очередному участнику. Если участников игры немного (всего 6-.8 человек), целесообразно пройтись по второму кругу, т.е. дать каждому участнику возможность назвать и второе событие.

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

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

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

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

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

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

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

10. Если позволяет время, после завершения игры ведущий предлагает игрокам на отдельных листочках записать 1 5 — 2 0 основных событий жизни некого воображаемого героя (мальчика или девочки -определяет сам игрок), который также окончил школу в настоящее время и прожил (по паспорту) 75 лет. Внизу листочка нужно просто написать, сколько же этот герой прожил в психологическом смысле. Опыт показывает, что это дополнительное задание выполняется большинством игроков очень серьезно и заинтересованно.

По опыту проведения данной игры, типичный сценарий жизни примерно такой (для девушек): после школы поступает в институт (часто в экономический или юридический); в институте знакомится с парнем, встречается (иногда появляется ребенок); ссорится с парнем; знакомится с иностранцем (реже с «новым русским») и, почти всегда, -уезжает за границу (Европа-Америка); как ни удивительно, часто возвращается через некоторое время в Россию; далее очень просто - устраивается на работу, работает; иногда - снова выходит замуж, создает семью; очень часто - появляются внуки; часто ближе к старости - пишет мемуары; умирает обычно в окружении любящих детей и внуков.

Для молодых людей (парней) жизненный сценарий примерно такого же плана, только чаще едут не за границу, а в Сибирь или на Дальний Восток, а потом «открывают свое дело» и зарабатывают огромные деньги («состояния»). Иногда случается, что главный герой получает богатое наследство, но часто его «проматывает». Нередко на каком-то этапе (ближе к зрелому возрасту) спиваются, ссорятся с сыном, но потом обычно мирятся и также умирают в окружении любящих родственников...

Таким образом, можно предположить, что даже в коллективном рассказе часто проецируются (проявляются) реальные проблемы, присутствующие в типичных отношениях подростков с родителями и сверстниками. И хотя игра служит не столько для проекции и рефлексии этих отношений, но совсем не учитывать (недооценивать) этого при ее проведении не следует.

Карточная бланковая игра «Комплимент»
Цель игры - формирование у учащихся умения соотносить различные качества человека с теми или иными требованиями профессиями. 
Время проведения- около 1 часа.

Для игры необходимы стол (желательно даже два стола, которые можно составить вместе), чистые листочки в клеточку и ручки.

Основные этапы
1. При объяснении правил игры психолог активно использует классную доску. Показывает на ней как подготовить игровой бланк (см. таблицу «Пример заполненного бланка к игре «Комплимент»»), а каждый учащийся рисует такой бланк в своих тетрадных листочках, положенных горизонтально.

2. Далее ведущий просит участников назвать восемь различных качеств (характеристик) человека. (Это могут быть как положительные качества, так и отрицательные (злость, продажность) или в чем-то сомнительные (хитрость, ворчливость и т.п.). Такие характеристики делают игру намного интереснее, но если в классе (группе) отношения далеки от приятельских, то лучше использовать только привлекательные качества.). Психолог помогает учащимся в случае затруднения. Названные восемь качеств ведущий записывает в первую колонку бланка.

3. Все участники игры записывают эти же восемь качеств в свои бланки.

4. Далее ведущий предлагает каждому игроку подчеркнуть 4 - 5 самых развитых у себя качества, т.е. сделать самооценку.

Таблица «Пример заполненного бланка к игре «Комплимент».


5. В четвертом столбике бланка записываются 12-15 наиболее привлекательных для данной группы (класса) профессий, которые называют сами участники. Одновременно игроки записывают эти профессии в свои бланки (в порядке называния). Сразу же, в пятой колонке бланка проставляются справа от профессий их начальные игровые баллы (по 10 баллов), которые будут меняться в ходе игры, как бы показывая, насколько данные профессии подходят для игрока. Аналогичные начальные баллы (по 10 баллов) записываются слева от каждой профессии, но уже в третьей колонке бланка.

6. Далее каждый участник подчеркивает 34 профессии, наиболее для себя привлекательные. В ходе игры как раз и интересно будет посмотреть, сколько баллов наберут именно эти профессии.

7. Каждый участник игры готовит восемь карточек (обычный тетрадный лист делится (разрезается) на 8 равных частей) (см. рисунок 1).



Рисунок 1. Пример подготовки карточки к игре «Комплимент». 1а -лицевая сторона карточки с записанным качествам; 16- оборотная сторона (плюсы указывают на то, что данное качество требуется для записанных профессий, а минусы ~ на то, что это качество не является обязательным для данных профессий).
8. Ведущий показывает на доске, как оформляются игровые карточки. На лицевой стороне карточки записывается первое качество (из ранее составленного перечня, например, интеллект). Оборотная сторона карточки делится горизонтальной линией пополам. В верхней половине сразу проставляются плюсовые баллы, а в нижней - минусовые (см. рисунок 1). В верхней части записываются две профессии (из перечня), где качество «интеллект» обязательно требуется: +2 балла - качество необходимо; +1 балл - качество требуется чуть в меньшей степени. В нижней части карточки записываются только две профессии, где качество «интеллект» не является обязательным, а может даже, и мешает в работе: -1 балл - качество не требуется; -2 балла - качество совершенно не требуется.

Аналогично готовятся все восемь карточек по порядку(СНОСКА: В ходе игры ведущий должен проверить, выполняется ли данное правило. Обычно кто-то из участников забывает проставлять "плюсы" против своих качеств и при подведении итогов из-за этого могут возникать небольшие обиды («Почему же вы мне не напомнили?»). Если времени на игру мало, то карточки заполняются по упрощенной схеме В верхней части записывается знак «плюс», напротив которого надо записать профессию, для которой в наибольшей степени требуется качество «интеллект», а в нижней части карточки - знак «минус», напротив которого записывается профессия, где «интеллект» либо не требуется (или требуется намного меньше, чем в других профессиях перечня).

Этап подготовки карточек к игре силами самих учащихся достаточно важный для лучшего осознания ими связей тех или иных качеств человека с профессиями. По нашему опыту, подавляющее большинство подростков заполняют карточки с интересом.

9. Участникам игры дается задание. Они должны отобрать 4 - 5 карточек с теми качествами, которые хорошо у них развиты (это подчеркнутые качества на предыдущих этапах игры).

Далее по оборотной стороне карточек учащиеся должны определить, на сколько должны измениться первоначальные 10 баллов по каждой из профессий. Эти изменения в первоначальные баллы вносятся в колонку справа от профессий, т.е. в третью колонку бланка. Например, если школьник считает, что у него хорошо развит «интеллект», на оборотной стороне карточки с «интеллектом», напротив « + 2 » баллов стоит профессия «учитель», то слева от первоначального балла 10, напротив профессии «учитель» уже проставляется новый балл « 1 2 » (10+2 =12). А там, где, например, стоят минусы, из первоначальных баллов соответствующих профессий вычитаются баллы (-1 или -2). В итоге какие-то профессии набирают новые баллы, а какие-то профессии свои баллы теряют, вплоть до того, что получаются минусовые значения.

Это можно прокомментировать следующим образом. Если у данного человека развиты какие-то качества, то ему больше подходят те профессии, которые набирают больше баллов по этим качествам и, наоборот, профессии, в которых трудно реализовать данные качества, скорее всего не подходят для школьника. Иными словами, школьник как бы сам делает себе рекомендации.

10. Далее команда рассаживается вокруг стола (или вокруг двух обычных столов, составленных вместе) так, чтобы каждый мог спокойно разместить на столе свой игровой бланк и разложить лицевой стороной вверх все восемь карточек. Если в игровой команде много человек (больше 6 - 7 учащихся), то бланки в тетрадях вполне можно расположить на коленях, но сами карточки должны быть на столе. Естественно, со стола убирается все лишние предметы.

11. В ходе игры учащиеся делают друг другу с помощью карточек «комплименты». Ходы производятся без какой-либо очереди, но ходить можно только к тому игроку, который в данный момент свободен, т.е. не делает никаких записей. Например, кто-то может выбрать из присутствующих любого игрока, у которого в наибольшей степени развит интеллект, физическая сила или порядочность и т.д. Соответствующая карточка передается данному человеку.

Игрок, которому сделали «комплимент», сразу же делает ответный комплимент, вручая первому игроку карточку с качествами, которое в наибольшей степени ему соответствует. При этом лучше не ждать, пока вас кто-то выберет, а самому проявлять активность по принципу: «Чем больше я кому-то сделаю комплиментов, тем больше получу комплиментов в ответ». После обмена комплиментами каждый из игроков переписывает с полученной карточки в свой бланк следующее: 1) во второй графе бланка, напротив качеств ставится знак «плюс» напротив врученного ему качества-комплимента; 2) по обратной стороне карточки определяются изменения начальных баллов в выписанных на полученной карточке профессиях (например, первоначальный по какой-то профессии балл 10, а на карточке указано, что этот балл должен увеличиться на +2 балла и тогда, справа от 10 баллов, в пятой колонке сразу же проставляется новый показатель - 12 баллов(СНОСКА: Мы не рекомендуем в бланках делать записи типа: 1Q + 2 = 12, поскольку они занимают много места и лишь вносят путаницу. Опыт проведения методики в различных подростковых аудиториях показывает, что практически все игроки спокойно делают подсчеты в уме и в бланк выписывают уже готовые результаты. В нашем примере в бланк сразу записывается новый балл -12.).

Фактически здесь проделывается уже знакомая школьникам процедура, когда они по отобранным карточкам с развитыми у себя качествами определяли, какие профессии им больше подходят, а в каких профессиях им сложно будет реализовывать свои таланты. Аналогично делаются записи и со всех последующих карточек, которые будет получать в игре данный участник.

Далее карточка возвращается ее первоначальному хозяину, а у него обязательно берется его карточка. Эти карточки могут использоваться в игре повторно. На этом ход заканчивается, а сама игра продолжается в таком же духе.

12. Заканчиваться игра может по-разному. Например, можно просто установить определенное время (желательно так, чтобы до конца данного занятия или урока оставалось время на подведение итогов, т.е. хотя бы 5-7 минут до звонка). Можно закончить игру, ориентируясь на то, сколько комплиментов в среднем сделали большинство участников, например, если во второй графе бланков у многих проставлено хотя бы по 12-15 плюсов, т.е. они переписали данные как минимум с 1 2 - 1 5 карточек, то это уже неплохо для подведения общих итогов.

13. После окончания данного этапа игры участники обводят кружочками свои последние результаты (баллы) по каждой профессии, а наиболее впечатляющие результаты помечают как-то особо (по усмотрению игрока). Это своеобразный показатель того, насколько те или иные профессии из записанного в начале игры перечня соответствуют (или не соответствуют) качествам и достоинствам данного участника игры.

Отметим, что к этим показателям ни в коем случае нельзя относиться как к психодиагностическим, поскольку данная игровая процедура носит полушутливый характер и направлена на активизацию размышлений подростков о соотношении качеств человека и выполняемой (предполагаемой) работы. Эти результаты можно сравнить с результатами самооценок в третьей колонке бланка. Кроме того, можно оценить, какие качества чаще всего отмечались другими участниками, т.е. сколько «плюсов» проставлено во второй колонке бланка.

Обсуждение
При подведении итогов ведущий может просто предложить участникам самим посмотреть, что у них получилось, и уже в индивидуальном порядке высказывать свои комментарии к тем или иным результатам (но не в плане рекомендаций о необходимости выбора данных профессий, а в плане размышлений типа, почему так получилось).

Более живо и увлекательно проходит подведение итогов, когда ведущий предлагает участникам самим сказать, у кого больше баллов получилось по первой профессии, по второй и т.д. Также можно поинтересоваться, у кого больше «плюсов» оказалось по тем или иным качествам. У кого меньше всего «плюсов» (или баллов) лучше не спрашивать, поскольку это может кого-то обидеть.

В целом данная игра проходит обычно живо и увлекательно, но как уже отмечалось, ее результаты ни в коем случае не могут рассматриваться как главное основание для профессионального выбора. Данная методика работает лишь в комплексе с другими профориентационнными методами.

Карточная бланковая игра «Сударь-государь»
Цели игры - моделирование взаимоотношений различных социальных и профессиональных групп с государством; осознание учащимися особенностей выбираемых профессий. 
Время проведения- 40 — 50 минут.

(Игра может проводиться в школе, в психологическом центре и, конечно же, в детском летнем лагере.)

Основные этапы
1. Ведущий-психолог показывает на доске (или на листе ватмана), как лучше подготовить игровой бланк (см. таблицу «Пример игрового бланка к методике «Сударь-Государь»»), а учащиеся рисуют такой же бланк на чистом листочке в клеточку, положенном горизонтально. Сразу же записываются в бланк в алфавитном порядке социально-профессиональные группы населения(СНОСКА: К сожалению, никуда от них не денешься. Тем более, актуально рассмотрение со школьниками и таких «групп населения» в эпоху явной криминализации нашего российского общества, чтобы педагог-психолог имел возможность хоть как-то обозначить во время таких обсуждений свое к ним презрение...).

Каждый специалист, проводящий данную игру может, по своему усмотрению, добавлять и убирать те или иные группы. Но при этом желательно, чтобы их число не превышало 20 (иначе игра будет выглядеть громоздкой) и чтобы располагались они на бланке в алфавитном порядке, что значительно облегчает их оперативный поиск в игре.

Таблица «Пример игрового бланка к методике «Сударь-Государь»»
	
Группы населения
	
Изменения баллов - показателей степени процветания групп населения (10 - начальные игровые баллы)

	
Артисты
	
10

	
Бизнесмены
	
10

	
Военные
	
10

	
Домохозяйки
	
10

	
Журналисты
	
10

	
Инвалиды
	
10

	
Инженеры
	
10

	
Иностранцы (временно проживающие...)
	
10

	
Крестьяне
	
10

	
Пенсионеры
	
10

	
Политики
	
10

	
Преступники
	
10

	
Проститутки (СНОСКА: К сожалению, и от них никуда не денешься в современной России. Более того, проституция в несколько необычных и, тем более, "коварных" формах уже давно распространилась на такие сферы, как журналистика, политика, искусство и др. Об этом также можно поговорить, но все подобные разговоры должны быть достаточно корректными и также ненавязчивыми. Если будущие граждане страны ко всему происходящему будут оставаться равнодушны, то педагоги и психологи как бы откажутся от выполнения самого главного своего предназначения - воспитания личности учащегося.)
	
10

	
Рабочие
	
10

	
Студенты
	
10

	
Ученые
	
10

	
Чиновники
	
10

	
Школьники
	
10


2. Ведущий кратко объясняет правила игры: «Каждый из вас будет выполнять роль руководителя некоторого государства. В игре будут происходить различные внешне - и внутриполитические события, неизбежно отражающиеся на благосостоянии жителей ваших государств. В конце игры посмотрим, какие группы населения в результате вашего умелого руководства будут процветать, а какие - страдать и деградировать».

С более подробными правилами ведущий должен знакомить участников постепенно, уже в ходе самой игры.

3. Далее каждый игрок делает из одного чистого тетрадного листка восемь маленьких карточек, а из другого листа - четыре большие карточки (всего - 12 карточек).

4. Ведущий на доске показывает, как правильно оформить (подготовить) эти карточки к игре.

Сначала оформляются четыре большие карточки, связанные с внешнеполитическими событиями. На лицевой стороне карточек выписываются четыре события:

1) война;

2) экономическое сотрудничество;

3) культурное сотрудничество;

4) «железный занавес».

Оборотная сторона каждой карточки делится пополам. В верхней части записываются знаки с «плюсами», а в нижней - с «минусами». Далее каждый игрок самостоятельно должен определить, как отразится первое событие на благосостоянии тех или иных групп населения, записанных в игровом бланке:

напротив «+2» баллов записывается та группа, которая в наибольшей степени улучшит свое положение благодаря данному событию;

напротив « + 1 » балла - группа, которая улучшит свое положение чуть в меньшей степени;

напротив « - 1 » балла - группа, которая явно ухудшит сове положение;

напротив «-2» баллов - группа, которой станет хуже всех.

Таким образом, на обратной стороне каждой карточки должно быть записано ровно четыре группы населения(СНОСКА: Если кто-то скажет, что некоторые события никого не делают счастливыми (или, наоборот, никого не «обижают»), то предложите игрокам выделить группы населения, для которых данное событие хоть немного изменяет ситуацию в худшую или в лучшую сторону. Ведь если событие происходит, «значит хоть кому-то это нужно».).

Аналогично оформляется карточка со вторым и т.д. событиями. Пример оформленной карточки представлен на рисунке 1.

По такой же логике оформляются восемь маленьких карточек с внутриполитическими событиями:

5) эпидемия;

6) увеличение налогов;

Начало формы

7) цензура (прессы);

8) безработица;

9)свобода слова;

10) амнистия (разным заключенным);

11) спортивный праздник (типа грандиозной олимпиады);

12) фестиваль искусств (очень грандиозный).



Рисунок 1. Пример заполненной карточки внешнеполитического события к игре «Сударь-государь»: 1а - лицевая сторона; 16 - оборотная сторона (пояснения -см. в тексте) (СНОСКА: Естественно, в представленном примере отражена лишь одна из возможных точек зрения, и каждый игрок вправе заполнить карточку по-своему.).
5. Во время игры участники должны сидеть вокруг стола (двух составленных вместе столов), имея перед собой бланки и 12 карточек, расположенные на столе лицевой стороной вверх. Ведущий по очереди называет игровые ходы (см. «Перечень ходов к игре «Сударь-Государь» а игроки совершают ходы, обмениваются карточками и делают необходимые записи в свои бланки.

Основные правила игра
- Ведущий, называя те или иные очередные события, обязательно должен указывать, внешние они (большие карточки) или внутренние (маленькие карточки).

- Когда называется внутриполитическое событие, каждый игрок берет карточку (маленькую) с названием этого события, переворачивает ее и переписывает в свой бланк баллы напротив соответствующих категорий населения. При этом желательно сразу выписывать новые значения баллов. Например, если первоначально «бизнесмены» имели 10 баллов, в результате события «экономическое сотрудничество» у них прибавляется 2 балла, то в итоге записывается в бланк, рядом со старым значением, новая сумма «+12» баллов и т.п. После этого карточка кладется на место и может быть повторно использована.

- Когда называется внешнеполитическое событие, каждый берет соответствующую карточку (большую) и переписывает с ее оборотной стороны все баллы напротив тех групп населения, на которые данное событие окажет наибольшее (или наименьшее) воздействие. Далее каждый молча думает, с кем бы из других игроков он хотел вступить в межгосударственные отношения, соответствующие данному событию, например, с кем бы он хотел установить отношения «экономического сотрудничества». Только по команде ведущего все сразу передают друг другу эти карточки (как бы вступая в эти отношения).

Получив карточки от своих товарищей, игроки сразу же переписывают с них в свои бланки все баллы, а карточки оставляют себе для дальнейшего использования в игре. При этом может оказаться так, что кто-то получит несколько карточек (с ним многие хотят вступить в эти отношения), а кто-то - ни одной карточки (политика - дело тонкое). Если у кого-то из участников в ходе игры оказалось сразу несколько одинаковых карточек с одним и тем же внешнеполитическим событием, то когда ведущий вновь назовет данное событие, игрок может отдать все эти карточки (кому-то одному или разным своим товарищам по игре). Большая карточка «Железный занавес» используется по несколько иным правилам (см. ниже).

- Когда ведущий произносит «Экспорт проблем» каждый игрок должен взять самую непривлекательную карточку с внутриполитическим событием (маленькую карточку!) и подумать, кому бы из других участников игры ее отдать. По команде ведущего все одновременно передают друг другу эти карточки и сразу же переписывают с них баллы напротив соответствующих групп населения. В игре часто оказывается так, что кто-то может получить сразу несколько таких карточек с непривлекательными, «проблемными» событиями (баллы переписываются со всех полученных карточек), а кто-то не получит ни одной «проблемы». Поэтому в дальнейшем в игре нередко возникают «выяснения отношений» между лидерами государств (политика-дело хитрое). Если у кого-то постепенно накапливаются по несколько карточек с одинаковыми событиями, то когда ведущий вновь такое событие называет, игрок может сразу отдать все свои одинаковые карточки (либо кому-то одному, либо разным товарищам по игре).

- Карточка «Железный занавес» используется игроком только один раз, когда он почувствует (увидит), что многие его товарищи отдают ему во время «экспорта проблем» (или при совершении внешнеполитических ходов) самые непривлекательные карточки. Игрок выкладывает карточку «Железный занавес», громко заявляя об этом, как бы «закрывая» свои границы от посягательств. В этом случае все врученные ему за данный ход карточки должны быть взяты их первоначальными хозяевами обратно, и все баллы с них должны быть переписаны в бланки этих хозяев (благодаря «Железному занавесу» они как бы «не на того напоролись»). После этого использованная карточка «Железный занавес» выходит из игры. Называя различные внутриполитические события или произнося «Экспорт проблем», ведущий может иногда напоминать игрокам о возможности использования «Железного занавеса».

- Естественно, нельзя отказываться от совершения ходов, даже если кто-то из игроков «не хочет обижать» своих товарищей. Чтобы сохранить свое лицо (и политический имидж) в игре существуют более интересные возможности, о которых вполне можно догадаться, используя те же игровые правила.

Перечень ходов к игре «Сударь-Государь»
(Для удобства работы разными шрифтами выделены разные группы ходов, выполняющиеся по разным правилам.

Естественно, предлагаемый перечень ходов не является строго обязательным, каждый специалист может его сократить, расширить, изменить и т.п. Но важно при этом выполнять два условия: 1 - чаще чередовать различные события (внешние, внутренние и экспорт проблем); 2 - постараться равномерно распределить привлекательные и непривлекательные события.)

1. Увеличение налогов (маленькая карточка).

2. Экспорт проблем.
3. Спортивный праздник.

4. Экономическое сотрудничество (большая карточка).

5. Экспорт проблем.
6. Цензура прессы.

7. Культурное сотрудничество.

8. Фестиваль искусств.

9. Амнистия.

10. Экспорт проблем.
11. Война.

12. Свобода слова.

13. Эпидемия.

14. Экономическое сотрудничество.

15. Экспорт проблем.
16. Безработица.

17. Спортивный праздник.

18. Экспорт проблем.
19. Свобода слова.

20. Война.

21. Амнистия.

22. Культурное сотрудничество.

23. Увеличение налогов.

24. Экспорт проблем.
25. Фестиваль искусств.

26. Экономическое сотрудничество.

Обсуждение
При подведении результатов игры можно по каждой группе населения для наглядности обвести в кружочек последние результаты -это и будет показателем степени благополучия той или иной группы в результате «мудрого» руководства каждым участником игры своим «царством-государством».

В ходе итогового обсуждения можно поинтересоваться у участников, какие группы населения у них «процветают» (набрали много баллов), а какие - «деградируют» (набрали мало баллов или даже приобрели отрицательные значения, - ушли в «минус»).

Карточная бланковая игра «Болван»
Цель игры - в шутливой форме рассмотреть вопросы выбора учащимися тех или иных жизненных ценностей. 
Время проведения- 30 — 40 минут.

Основные этапы
1. Психолог показывает на доске, как подготовить игровой бланк (см.таблицу «Пример бланка для игры «Болван»»), а участники рисуют такой бланк на своих листочках в клеточку, положенных горизонтально. Чуть позже аналогичный бланк на таком же листочке делает себе ведущий-психолог.

2. Далее игроки готовят восемь карточек (аккуратно разрывают чистый листок на восемь равных частей). Ведущий-психолог карточки себе не делает: они ему не понадобятся.

3. Ведущий-психолог показывает на доске, как оформляются карточки (см. рисунок 1). На лицевой стороне первой карточки выписывается название первого события-ценности (из перечня событий) -«Украсть миллион долларов», а на оборотной стороне - только буквы А, Б, В и Г, соответствующие тем или иным радостям и смыслам жизни.

Далее на оборотной стороне карточки, напротив каждой буквы каждый игрок самостоятельно оценивает по пятибалльной шкале (от 0 до 5 баллов), насколько первое событие - «Украсть 1 миллион долларов» - будет способствовать «радостям души» (А), «радостям тела» (Б), «одобрению со стороны порядочных людей» (В), «одобрению негодяев» (Г).

Аналогично готовятся по порядку все восемь карточек.

Рисунок 1. Пример оформления карточки к игре «Болван»; 1а - лицевая сторона; 16 - обратная сторона.


Таблица «Пример бланка для игры «Болван»»


4. В ходе игры участники обмениваются друг с другом карточками с событиями-пожеланиями, например, кто-то хочет пожелать своему товарищу, чтобы тот «честно заработал 5 тысяч баксов» или «воспитал троих детей».

Организуется это следующим образом. Ведущий-психолог дает команду (например, на счет «три»), и каждый игрок отдает кому-то одну свою карточку-пожелание, после чего игрок, получивший карточку, делает в бланке соответствующие записи (см. ниже). В следующий раз (на счет «три») - игроки отдают по одной карточке другим своим товарищам и т.д. Может оказаться так, что кому-то за один такой ход достанутся сразу несколько карточек, а кому-то - ни одной. Все это обычно компенсируется в другие ходы.

Если игрок принимает данное пожелания, то он берет предлагаемую ему карточку и сначала выписывает в свой бланк, во вторую колонку, напротив данного пожелания знак «плюс» («+»), а с обратной стороны карточки переписывает в бланк, в четвертую колонку, против соответствующих букв те баллы, которые проставлены на полученной им карточке. При этом рекомендуется не просто переписывать баллы, а сразу приплюсовывать их к уже имеющимся баллам и выписывать новое значение (например, если ранее напротив буквы «А» стояло 4 балла, то после получения по данной букве 5 баллов, в бланк следует сразу написать их сумму - 9 баллов и т.д.). Необходимо сразу сказать игрокам, чтобы они выписывали новые суммы рядом со старыми, и исправляли эти баллы (например, не следует переправлять «4» на «9», а надо рядом с «4» написать «9») - это важно для последующего подведения итогов. После этого карточки первоначальным владельцам не возвращаются, но могут быть использованы в игре повторно.

Особенностью данной игры является то, что каждый игрок вправе отказаться от предлагаемого ему события-пожелания, и тогда эта отвергнутая карточка вручается некоторому «пустому месту» - некоторому условному «болвану», который как бы «согласен на все», от "чего отказываются «умные» и «порядочные» люди. Естественно, «болван» уже не имеет права отказываться от того, что ему достается. Роль такого условного «болвана» в игре выполняет ведущий-психолог. По нашему опыту, подростки прекрасно понимают условность данной роли и никогда даже не пытаются шутить по этому поводу.

Взяв карточку, ведущий в роли игрового «болвана» должен также пометить «плюсом» в своем, заранее заготовленном бланке, что за событие ему досталось, и перенести с оборотной стороны полученной карточки баллы напротив соответствующих букв, т.е. проделывает все то же, что и остальные участники. Те карточки, которые получает «болван» у больше в игре не участвуют.

Если в игре оказывается, что ведущего буквально «заваливают» карточками, что может привести к значительному отвлечению его внимания от организации игрового взаимодействия, то ему следует просто попросить «пощады».

Если же оказывается, что подростки редко отдают «болвану» свои карточки, что приводит к неинтересному завершению игры (просто теряется главная «изюминка» данной методики и нечего обсуждать), то ведущий должен с помощью провокационных фраз заставить участников от чего-то отказываться в свою пользу. Например: «Ну, сколько же можно рожать детей, у вас ведь уже есть трое?!», или «Сколько же можно учиться, учиться и учиться - не надоело еще?!», или «Нужны вам эти муки творчества?» и т.п.

5. Где-то примерно в середине игры (через 7-10 минут после ее начала) ведущий может ввести новое правило: с данного момента карточки повторно в игре не участвуют и после каждого хода просто кладутся под листок, игра продолжается до тех пор, пока у игроков не останется по 3 - 4 карточки.

6. Примерно за одну минуту до окончания игры ведущий вводит еще одно игровое условие: за оставшуюся минуту каждый игрок может освободиться (отдать кому-то из своих товарищей, но не «болвану») одну самую непривлекательную свою карточку с событием-пожеланием. После этого все оставшиеся на руках у игрока карточки считаются «пределом его желаний» (раз он так долго их никому не отдавал). Каждый учащийся переписывает в свой бланк всю необходимую информацию, т.е. помечает «плюсами» названия этих карточек-пожеланий и, главное - переносит в бланк все баллы, которые имеются на этих оставшихся карточках.

7. После этого подсчитываются результаты игры. Все участники, включая ведущего, по каждой букве (А, Б, В и Г) быстро подсчитывают общую сумму баллов. Если в ходе игры, как уже указывалось ранее, участники сразу приплюсовывали эти баллы к уже имеющимся значениям, то все подсчеты оказываются очень простыми. После этого необходимо подсчитать средние арифметические значения по каждой букве, для чего полученную сумму баллов просто делят на само количество цифр, выписанных против каждой буквы.

8. Общее подведение итогов организуется следующим образом.

Ведущий, выполнявший роль игрового «болвана», сначала спрашивает, у кого из участников самое большое среднее значение по первой букве «А» - по «Радостям души». Далее он называет свое среднее значение. Часто бывает так, что уже после первого сопоставления игроками результатов «болвана» и своих оказывается, что более предпочтительные результаты почему-то именно у «болвана» (или, по крайней мере, не хуже, чем у тех игроков, кто по средним значениям лидирует в группе).

Можно также поинтересоваться у игроков, кто чаще из них выбирал первое событие, второе и т.д., не забывая каждый раз называть, сколько раз такое событие «происходило» у игрового «болвана» (может, это как-то поможет понять, почему дела у «болвана» не так уж плохи по сравнению с более «приличной» публикой).

Далее ведущий сравнивает свои средние результаты с результатами других игроков по следующим позициям (по другим буквам - Б, В и Г).

Обсуждение
Сопоставления игровых результатов очень часто оказываются для игроков неожиданными, поэтому все это может стать хорошей основой для увлекательного обсуждения проблем, связанных с поиском смысла жизни и путей построения полноценного счастья и т.п.

Но иногда никаких неожиданностей в игре не происходит: самые непривлекательные результаты оказываются именно у «болвана». Объясняется это тем, что данная группа подростков просто не поддалась на «провокацию», т.е. у большинства из них уже сформирована нормальная ценностная система. Возможно и другое объяснение: ведущий-психолог слишком вяло провел игру, не провоцировал подростков отдавать ему карточки со «всякими там благородными событиями» (типа «воспитать троих детей», «учиться, учиться и учиться» и т.п.).

Если же игровая группа подобрана из подростков, у которых пока еще достаточно циничное отношение к высоким и благородным ценностям, то парадоксальный эффект, когда у «болвана» оказываются более привлекательные результаты, скорее всего, проявится.

Комментарий для ведущего
Игра может быть проведена как в школе (после уроков), так и в детском летнем лагере. Желательно включать в игровую команду подростков, которые достаточно цинично относятся к идеалам добра, благородства, достоинства - для них-то игра и предназначена.

Слова «болван», «дурак» - нехорошие, но часто употребляемые. В толковых словаря (В.И. Даля, С И . Ожегова и др.) слова эти обозначаются как «разговорные» и «простонародные». Психологи без особого желания используют эти слова, т.к. они несут в себе «оценочный» компонент.

Психолог должен, если и не включать слова «дурак» и «болван» в свой активный словарный запас, то хотя бы относится к употреблению этих слов как к реальности, с пониманием. Даже если использовать более «приличные» слова, например, «человек, совершивший ошибку», «человек, что-то забывший», просто «глупенький» и т.п., то все-равно подразумеваться будет дурак» или «болван». Ведь, помимо своего чисто филологического значения, эти «нехорошие» слова несут еще и эмоциональную нагрузку.

Кроме того, существует даже необходимость употребления таких слов. Это относится к оценке и самооценке человеком своего неудачного поведения в различных жизненных ситуациях.

Поэтому возникает необходимость уточнить, а что есть «дурак» и «болван». Это тем более важно, что слово «дурак» является противоположностью слова «умный», и лучше осознав, что есть «дурак», мы лучше поймем, что же есть «умный». У нас даже были попытки обсуждать смысл слов «дурак» и «болван» с подростками, когда они слишком активно использовали эти «нехорошие» слова в своем общении. При этом часто сами подростки затруднялись объяснить, чем «дурак» отличается от «не дурака», многие просто говорили, что «это и так каждому умному человеку понятно».

Между тем, проблема «дурака» - это философская проблема. В культуре накоплено немало интересных мыслей о глупости, которые также могут служить отправными точками для анализа проблемы, хотя и не решают ее окончательно.

О проблеме человеческой глупости с юмором рассуждает Эразм Роттердамский в своей известной работе «Похвала глупости», о глупости пишет Иштван РатВег в книге «История человеческой глупости» и т.д.

Ф.М. Достоевский говорил, что «дурак, познавший, что он дурак, это уже не дурак».

«Нет глупцов более несносных, чем те, которые не совсем лишены ума», - писал Ф. Ларошфуко.

Еще древние еврейские мудрецы отмечали, что «жадность - родная сестра глупости, которую сама предваряет».

Таким образом, глупость и ум находятся в очень непростых и даже парадоксальных отношениях: оказывается, чтобы поумнеть, следует познать, что ты глуп (по Ф.М. Достоевскому) или то, что наиболее несносная глупость именно такая, которая не совсем лишена ума (по Ф. Ларошфуко). И уж особенно странно для современного человека слышать, что «жадность предваряет глупость» (согласно еврейским мудрецам), хотя многие убеждены, что именно жадность является основой предприимчивости и хитрости, которые, якобы, и выступают главными признаками ума, интеллекта, мудрости.

Таким образом, глупость может присутствовать и у образованного человека («не лишенного ума»)- Более того, именно с умного спрос за ошибки и нелепое поведение гораздо больший, чем с человека без соответствующего образования и воспитания.

Все это позволяет определить дурака как человека, который, обладая всеми необходимыми возможностями (интеллектом, прекрасным образованием, воспитанием и т.п.) все-таки совершает глупости, которых мог и не совершать, т.е. дурак - это тот, кто не использует свои имеющиеся возможности в ответственных жизненных ситуациях.

Возникает удивительная ситуация (психологический феномен дурака): чем в большей степени человек обладает разными талантами и возможностями (но не использует их в благородных целях), тем в большей степени он может быть отнесен к «глупцам», но как только человек начинает осознавать это, у него появляется возможность превратиться из «болвана», которым можно легко манипулировать, в «умного».

А вот для того чтобы перестать быть «глупцом», нужен не столько интеллект, сколько нравственная зрелость, совесть и чувство собственного достоинства. Как эти ни удивительно, гибкий, развитый интеллект часто даже помогает глупцу быстро оправдать свои неблаговидные поступки.

Таким образом, для того чтобы не быть дураком, важнее обладать совестью и чувством собственного достоинства, чем даже интеллектом. Конечно, прекрасно, когда есть и то, и другое, но совесть и достоинство - первичнее.

Сложнейшая психолого-педагогическая проблема: каким образом помочь молодому человеку осознать все это? Ведь путаница в таких понятиях как «дурак», «умный», нежелание обсуждать проблемы совести и достоинства часто дезориентируют подростка, не позволяют ему полноценно самоопределиться в профессиональном и личностном плане. Мы считаем, что одним из первых шагов в решении такой психолого-педагогической задачи должно быть преодоление упрощенного отношения к проблеме, когда, например, под «болваном» понимается человек, не сумевший «хорошо устроиться в этой жизни» или не сумевший «обмануть других»... Поскольку напрямую говорить об этом сложно (у многих подростков сразу же возникает барьер неприятия), то делать это лучше в игровой, шутливой форме.

Упражнение «Советчик»
Цель упражнения- получение обобщенных представлений о профессиональном будущем каждого из участников на основании групповых рекомендаций, сделанных товарищами-одноклассниками.Время проведения- 1 5 — 2 5 минут.

Основные этапы
1. Все участники вырывают из тетрадей чистые листочки.

2. Листочки кладутся вертикально и делятся на три равные колонки, т.е. учащиеся делают бланк для ответов (см. таблицу «Образец бланка для упражнения «Советчик»»).
Таблица «Образец бланка для упражнения «Советчик»»


3. Каждый участник записывает в своем бланке фамилии и имена всех присутствующих в классе (или в группе) под диктовку ведущего. Важно, чтобы все присутствующие были записаны в одном и том ж порядке.

4. Задание учащимся - напротив каждой фамилии (включая собственную) проставить наиболее подходящие профессии и соответствующие учебные заведения для данного человека. Желательно не пропускать никого, а также отнестись к этому заданию как можно серьезнее и не писать глупости. На все это отводится примерно 7—10 минут.

5. Ведущий собирает листочки и начинает подведение итогов. Берется первый листочек и зачитывается первая по списку фамилия. Сразу же зачитывается рекомендуемая профессия и учебное заведение. После этого берется второй листочек, зачитывается эта же фамилия и соответствующие рекомендации и т.д. После того как ведущий зачитает все рекомендации первому человеку, переходит ко второму и т.д.

Обсуждение
Всем присутствующим ведущий может посоветовать, повнимательнее прислушаться к советам своих товарищей, а что-то, может, для себя и пометить в тетрадях. По нашему опыту, в среднем 5-7 человек в классе обычно действительно что-то для себя записывают (правда, в основном это подростки-девушки).

К сожалению, и здесь возможны глупые шутки, когда кто-то «рекомендует» своим товарищам «туалеты чистить» и т.п. Ведущий просто это не зачитывает и не обращает на это никакого внимания.

Если все же окажется, что кто-то в классе попросит не зачитывать рекомендации своих одноклассников, то ведущий должен спокойно удовлетворить эту просьбу, предложив этому участнику после урока самому прочитать советы, которые написали ему товарищи. Признаемся, что у нас пока таких случаев не было, но они вполне возможны.

Игра «Профконсультация»
Цель игры - планирование учащимися профессиональной и жизненной перспективы с помощью сверстников под наблюдением со стороны психолога. 
Время проведения - 1,5-2 часа.

Первый вариант игры с микрогруппой (3—4 человека)
Основные этапы
1. Ведущий предлагает группе разыграть ситуацию, где один-два «консультанта» беседуют с «учащимся» и его «родителем» по поводу дальнейшей судьбы «ребенка», после окончания школы. Соответственно, участники распределяют роли. Но ведущий при этом заявляет, что в ходе игры каждый должен побывать в роли «ученика». При этом каждый такой «ученик» может представить свою реальную ситуацию, но может сыграть и воображаемого ученика, вплоть до изображения представителя противоположного пола (мальчик играет свою сверстницу или наоборот). Заметим, что в данной игре важна не столько реальная конкретная помощь, сколько само формирование готовности анализировать различные ситуации профессионального выбора.

Поскольку подростки не сразу выходят на серьезный, деловой уровень разговора, и нередко высказывают не совсем удачные мнения и рекомендации, то у ведущего на данном этапе игры появляется соблазн вмешаться и подсказать, как надо правильно консультировать. Важно сдержать эти порывы, поскольку школьники и сами быстро понимают, что по-настоящему консультировать довольно сложно.

Вмешательства ведущего оправданы в следующих случаях:

- игровой конфликт перерастает в реальный, межличностный;

- кто-либо из игроков (особенно игрок в роли «профконсультанта») уверенно говорит совершенно неправильные вещи, а другие искренне с ним соглашаются;

- игроки сами просят ведущего дать им конкретную справку или информацию (об особенностях профессии, о конкурсе в те или иные учебные заведения и т.п.);

- игроки слишком увлекаются обсуждением какого-то частного вопроса;

- одни игроки ведут себя слишком активно, а другие занимают откровенно пассивную позицию, лишь наблюдая за происходящим (заметим, что такое распределение активности - самый плохой показатель эффективности игры);

- игроки явно начинают дурачиться.

Задача ведущего на данном этапе - создать ситуацию, когда школьники сами поймут сложность настоящей консультации и вследствие этого обратятся за помощью к психологу.

2. Через некоторое время подростки сами могут обратиться за помощью к психологу (как организовать консультационную беседу). Прежде всего, психологу можно подсказать участникам, на какие вопросы следует обратить особое внимание, а именно:

какие планы на будущее у «ученика» (какую профессию он выбрал и куда собирается поступать)?

как он себе представляет трудности на пути к своим целям?

как собирается их преодолевать? и т.п.

В основу обсуждения можно положить основные факторы выбора профессии, выделенные Е.А. Климовым, которые позволяют анализировать ситуации профессионального выбора (наличие личного профессионального плана, учет своих склонностей, способностей, знаний о выбираемой профессии, учет мнений родителей и сверстников, сама престижность выбираемой профессии и места учебы, а также потребность в профессии на рынке труда).

Распределение ролевых позиций в игре предполагает, что «ученик», «родитель» и «профконсультанты» должны соответствовать этим ролям. Но это не означает, что наиболее умные и правильные высказывания должны делать только «консультанты».

3. Завершается каждое проигрывание тем, что участники высказывают свои пожелания данному «учащемуся», а «учащийся» соглашается или не соглашается с ними. Важно при этом, чтобы каждое мнение как-то обосновывалось, т.е. ведущий должен следить за тем, чтобы эти высказывания и пожелания были не столько эмоциональными и интуитивными, сколько разумными.

Дальше участники перераспределяют роли, и игра возобновляется. Опыт показывает, что повторные проигрывания проходят более быстро и организованно.

Второй вариант игры с микрогруппой (5—6 человек)
(В данном варианте есть возможность разыграть сцену, когда «родители» явно не согласны с выбором профессии своего «ребенка». Этот вариант может использоваться как самостоятельная игра («Защита профессии перед родителями»), а может быть органично включена в игру «Профконсультация» по вышеобозначенной схеме.)

Основные этапы
1. Игроки распределяют роли: один «учащийся», два-три «родителя» и два-три «профконсультанта». Предполагается, что в течение всей игры как минимум два-три человека должны побывать в роли «учащегося», поэтому данный вариант игры может занять больше времени, чем ее первоначальный вариант (см. выше).

2. Перед самой игрой организуется небольшой подготовительный этап. Отдельно готовится к игре «семья» (учащийся и его родители) и отдельно «профконсультанты». «Семья» сама определяет, в чем заключаются разногласия между ребенком и его родителями. При этом каждая сторона обдумывает и проговаривает свои аргументы (лучше, если родители не просто «возражают» против выбора ребенка, а предлагают свой вариант выбора). При этом возможны случаи, когда и среди самих родителей нет общего мнения о том, что делать «ребенку» после окончания школы. «Профконсультанты» готовятся с помощью ведущего игры, который может подсказать им, какие вопросы задавать «клиентам», на что обращать более пристальное внимание, как вести себя в ходе консультации и т.п.

3. «Семья» возвращается и кратко разыгрывает дискуссию по поводу дальнейшей судьбы своего «ребенка». Члены «семьи» должны просто обозначить свои основные позиции и кратко высказать аргументы. «Профконсультанты» и ведущий молча Наблюдают за этим. Данный этап должен занять не более 10 минут.

4. Далее все садятся за общий стол, и разыгрывается беседа-консультация. Игроки задают друг другу вопросы, обсуждают их, спорят, обосновывая свои точки зрения. Задача ведущего, с одной стороны, не допускать хаоса в этом разговоре, а также неуправляемых эмоциональных споров, перерастающих в конфликты. С другой стороны, активизировать и даже провоцировать участников на высказывания и обсуждение разных точек зрения. Ни в коем случае ведущий не должен брать всю инициативу в свои руки, т.е. превращаться в единственного (или в «единственно правильного») «профконсультанта».

В ходе такого разговора может выясниться, что проблемы воспитания ребенка связаны не только с выбором его будущей профессии, но и, например, с ленью ребенка, его увлечением курением или даже наркотиками. С одной стороны, дети в таких спорах часто проецируют те проблемы, которые их реально волнуют. Если психологу удается «раскрутить» участников игры на такие откровения, то это один из показателей заинтересованности игроков в данных проблемах и в данной методике. Но с другой стороны, эта игра направлена на решение проблем профессионального самоопределения, поэтому ведущий должен тактично напоминать участникам о главной игровой цели - помочь «учащемуся» выбрать Профессию и при этом сохранить взаимопонимание в семье.

5. В конце игры подводятся итоги, т.е. каждый участник по очереди высказывает свои пожелания и рекомендации «учащемуся», а затем и сам учащийся высказывает свое отношение к этим рекомендациям. Далее выбирается новый «учащийся», и игра повторяется.

Карточная игра «Страшный суд»
Цель игры - формирование у самоопределяющегося подростка готовности соотносить свои возможности с различными профессиональными и жизненными целями.

Общее описание игры
Игрокам раздаются карточки с игровыми возможностями. После этого разыгрываются различные жизненные события, связанные с определенными возрастными этапами (с дошкольного детства до старости). Достижение каждого события достается самому достойному, но не только тому, у кого наиболее подходящие для этого возможности, но и тому, кто смог наиболее умело их использовать. Игра обычно проходит эмоционально и даже с обидами участников за нереализованные возможности, поэтому в ходе игры участники по определенным правилам могут помогать друг другу.

По выигранным событиям выявляются более глобальные жизненные цели участников игры. И уже после завершения игровой жизни (на этапе «вечности») определяется, насколько удалась такая жизнь, т.е. кто какую память о себе оставил своим потомкам.

Заметим, что первоначально игра называлась «Друзья-товарищи», но потом сами подростки предложили назвать ее «Страшный Суд » -подводятся итоги всей жизни.

Важнейший активизирующий момент игры - совместное (коллективное, групповое) определение правильности ходов, а главное - возможность каждого игрока спорить с группой, отстаивая правильность своего хода. При этом если спор удачный (игрок убеждает в правильности хода большинство своих товарищей), то он получает определенные выигрыши, но если спор неудачный - жестоко расплачивается за неудачу. Таким образом, игровой спор - это не только возможность попытаться публично обосновать свои выборы, но и нести определенную ответственность за ошибки.

В итоге получается, что не психолог-консультант рассказывает детям о том, как надо совершать важные жизненные выборы, а сами участники игры пытаются объяснить это друг другу и даже обосновать свою позицию (в игровом споре). Таков главный замысел игры «Страшный суд».

Более подробные правила игры будут представлены ниже, после описания игровых карточек.

Условия использования методики
В игре может принимать участие сам психолог-профконсультант (на равных правах со всеми игроками).

Время проведения - 2—4 часа. В ходе игры можно делать непродолжительные перерывы, но опыт показывает, что в большинстве случаев сами игроки от них отказываются.

Игра проводится в отдельной (не проходной!) комнате или в укромном месте за столом (если методика используется с подростками в условиях летнего детского лагеря). Для игры подходит обычный стол стандартных размеров. Очень важно, чтобы все игроки удобно сидели, т.к. игра занимает продолжительное время.

Если времени на работу со школьниками явно не хватает, то данная методика является просто непозволительной роскошью. Например, если не хватает времени для определения профессиональных предпочтений учащихся с использованием более простых средств, то игра «Страшный Суд » может оказаться нерациональной тратой времени, тем более, что в силу своей камерности она не позволяет охватывать массы учащихся. Поэтому желательно использовать ее только в контексте более обширной психологической и профориентационной работы.

Важным условием проведения игры «Страшный Суд » является хорошее освоение; психологом всех процедурных особенностей методики, а также готовность к некоторой импровизации при ее использовании. Опыт показывает, что возможности для импровизаций значительно расширяются, если игровые карты изготовлены самим психологом, тем более, что появившаяся в последние годы компьютерно-копировальная техника позволяет изготовить их в достаточно эстетичном виде. Было бы желание! Главное преимущество самостоятельно изготовленных карточек - возможность их обновления и корректировки по мере неизбежного появления собственных содержательных и игротехнических идей.

Поскольку игра «Страшный Суд » является достаточно необычной и сложной, то для лучшего понимания процедуры и правил целесообразно начать с описания игровых карточек.

Изготовление карточек
Примерный размер карточек: б х 10 см. Лучше делать их из плотного ватмана, не ламинировать (это и дорого, и неудобно, т.к. карточки начинают скользить). Для удобства работы каждую группу карточек помечать своим цветом. Для этого можно, например, номера карточек проставлять цветными фломастерами (если тексты делаются от руки), или по отпечатанному на машинке (на компьютере) тексту делать пометки цветными фломастерами (маркерами) и т.п. Примеры каждой группы карточек будут представлены ниже в соответствующих рисунках (см. рисунки).

Общее время на изготовление карточек к методике «Страшный суд» занимает примерно от 8 до 12 часов, в зависимости от графических способностей заинтересовавшегося методикой «изготовителя».

Перечень карточек с целями-ценностями (с глобальными ми достижениями)
Для удобства игры (особенно на этапе подведения предварительных итогов) мы настоятельно рекомендуем отпечатать на отдельном листе весь перечень целей-ценностей.

1. Верные друзья

2. Одиночество, непонимание

3. Враги, завистники '

4. Счастливая семья

5. Семья - «каторга»

6. Спокойная совесть

7. Риск, азарт (масса событий)

8. Здоровье

9. Болезни

10. Слава, известность

11. Карьера, власть

12. Неудачник (достиг не того, чего хотел)

13. Опустившийся человек

14. Деньги, богатство

15. Бедность

16. Любимая работа

17. Проклятая работа

18. Хобби, интересное увлечение

19. Красивая жизнь, дорогие удовольствия

20. Великая цель, благородная идея, вера

21. Независимость, самостоятельность, гордость

22. Зависимость от обстоятельств и других людей (сам себе не хозяин...)

23. Любимые дети, внуки

24. Детей нет (в том числе - лишение родительских прав)

25. Престижная, модная работа

26. Обычная работа

27. Обычные интересы, хлопоты, простая жизнь...

28. Любовь, страсть, переживания (смысл жизни - в любимом человеке)

29. «Лапочка» (чудное создание, милое дитя)

30. «Ну и детка!» (капризное, беспокойное создание)

31. Правительственная награда (Заслуженный деятель, лауреат)

32. Грязная совесть (было в жизни что-то мерзкое)

33. Самодовольное ничтожество (жлоб, хам, бюрократ, удачливая проститутка или преступник)

34. Тюрьма («Вы все-таки попались...»)

35. Блестящий специалист, мастер своего дела

36. Тунеядец, притворяющийся тружеником (ваша работа никому не нужна)

37. Важное открытие, изобретение, гениальная идея

38. Шедевр искусства (художественный, литературный, артистический образ)

39. Увидеть и понять мир (впечатления от путешествий и встреч с интересными людьми, жизненный опыт, мудрость)
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Рисунок. Пример карточки целей-ценностей. Верхнюю линию (или номер карточки) пометить синим фломастером или маркером. Перечень карточек путей к целям-ценностям
Карточки путей разбиты на группы в соответствии с основными этапами жизни. В скобках рядом с некоторыми карточками указана их ориентировочная ценность: «звезда» - скорее всего, этот путь-достижение принимается многими людьми; «дырка» - скорее всего, такое «достижение» многими осуждается; пустое место (без знака) - неопределенное отношение к данному достижению. Цифры обозначают, к каким номерам целей-ценностей ведут данные пути-достижения: Этап «Детства» - «Д»
1. Родители и воспитатели вас любят - (*): 4, 8, 23, 29.

2. Похвала, «сюсюканье», подарки (вас балуют из любви к вам): 3, 19, 29.

3. Дополнительное дошкольное образование (музыкальная школа, иностранный язык, кружки) - (*): 10,18, 29, 38.

4. Вас часто наказывают, бьют - (®): 2, 9, 30.

5. Насмешки сверстников («ябеда», «плакса», «дурак»...) - (®): 2, 12, 22, 36.

6. Лидерство среди сверстников - (*): 1, 3, 21.

7. Раннее курение и другие глупости - (®): 7, 9,13, 30.

Этап «Школы» - «Ш»
8. Плохая успеваемость, неготовность к поступлению в вуз и колледж-(®): 13,17, 30, 36.

9. Хорошая успеваемость и готовность к поступлению в вуз и колледж(*): 6, 10,14, 21, 29.

10. Драки, мелкое воровство, попрошайничество - (®): 7, 13, 30, 32, 34, 39.

11. Общественная работа, благотворительная деятельность - (*):1,11,20,29,39.

12. Авторитет у сверстников, уважение - ( * ) : 1, 10, 21.

13. Спортивная секция - (*): 1, 8, 21.

14. Работа над собой (режим дня, систематические занятия, чтение, саморазвитие) - (*): 8,10, 21, 31, 39.

15. Кружок химико-биологический, медицинский (или соответствующее увлечение) - ( * ) : 1,16,18,37.

16. Кружок физико-математический, технический (или соответствующее увлечение) - (*): 1, 16,18, 37.

17. Художественный, литературно-драматический кружок, студия (или соответствующее увлечение) - (*): 1, 10, 25, 28, 29, 38.

18. Платная подготовка к поступлению (репетитор, курсы: 11, 22, 25, 36.

19. Вы предали дорогого человека - (®): 2, 22, 24, 30, 32, 33.

20. Кайф (кейф), балдеж, загул - (®): 7, 9, 13, 22, 24, 30, 32.

21. Бескорыстная помощь кому-либо, опека слабых - (*): 1, 20, 21, 28, 39.

22. Первая любовь - ( * ) : 3, 4, 8, 20, 21, 28, 38.

Этап «Молодости» - «М»
23. Плохая успеваемость (в училище, колледже, вузе) - (®): 12,17, 30, 36.

24. Хорошая успеваемость (в училище, колледже, вузе) - (*): 3, 6, 25, 29, 35.

25. Начальное профессиональное образование (техническое училище) - ( * ) : 1, 8, 21, 26, 35.

26. Среднее профессиональное образование - колледж (медицинский, педагогический, художественный) - (*): 1, 25, 29, 35.

27. Юридический вуз - (*): 7, 11, 25, 39.

28. Технический вуз - (*): 1,8, 26, 29, 35, 37.

29. Гуманитарный вуз - ( * ) : 1, 3, 25, 29, 35, 38, 39,

30. Медико-биологический вуз - ( * ) : 1, 3, 25, 29, 35, 39.

31. Экономический вуз - ( * ) : 1, 3, 25, 29, 35.

32. Служба в армии, военное училище - (*): 1, 7, 8, 11, 21, 31, 35, 39.

33. Свадьба - ( * ) : 4, 8, 23, 27, 28, 29.

34. Рождение ребенка (или усыновление) - (*): 1,4, 22, 23, 27, 28.

35. Вас предал близкий человек: 2, 5, 24, 32, 39.

36. Уход «в себя», богоискательство: 2,15,17, 20, 21, 36, 38, 39.

37. Экзотическое увлечение (йога, ушу, дзэн-буддизм, парапсихология, целительство...): 1, 2, 8,18, 20, 39.

38. Культурная жизнь (посещение театров, музеев, выставок, тусовок) - ( * ) : 1, б, 18, 27, 29, 39.

39. Загул, запой... - (®): 5, 9,13,15,19, 22, 24, 30, 32, 34, 36.

40. Самостоятельное творчество для души (рисовать, сочинять, конструировать, выращивать что-либо) - ( * ) : 3, 10, 14, 18, 20, 21, 37, 38, 39.

41. Честно подрабатывать - ( * ) : 3, 4,12, 14,19, 22, 26, 27.

42. Серьезное нарушение закона - (®): 2, 7, 12, 14, 19, 30, 32, 33, 34.

43. Продать совесть (не нарушая закон) - (®): 2, 3, 5, 9, 12, 13, 14, 19, 22, 24, 30, 32, 33.

44. Снимать комнату, жить в общежитии: 9,12,15, 22, 24.

45. Общественная деятельность, Вступление в политическую партию, общество, союз( * ) : 1, 3, 7,10,11, 31.

46. Отъезд за границу на заработки: 2, 3, 7, 14, 22, 39.

47. Близко познакомиться с кем-то из знаменитостей: 3, 10,11,19.

48. Вы стали слугой (горничной, гувернанткой, телохранителем) у богатого человека, у настоящего Господина): 3,14,19, 22.

49. Вы почувствовали себя Великим Гением: 2, 3, 5, 17, 20, 21, 33, 35, 36.

Этап «Зрелости» -«3»
50. Вы никому не нужны - (®): 2, 5,12,13, 24, 26, 27, 36.

51. Коллеги по работе вас уважают - ( * ) : 1,10, II, 16, 21, 23, 35.

52. Развод, ссора с любимым человеком - (®): 2, 5,13,15, 24.

53. Работа по совместительству - (*): 3, 4,12,14, 19, 21, 23.

54. Заграничная командировка - (*): 3, 4,11,14,19, 21, 23, 25, 39.

55. Дорогая покупка (дача, машина, квартира) - (*): 3,4,14,19,21, 23.

56. Участие в склоках, интригах, травле своих коллег по работе -(®): 3, 7, 9, 11,13, 17, 22, 30,32, 33, 36.

57. Пьянство, загулы, и з м е н ы - (®): 2, 5, 7, 9, 12, 13, 15, 17, 1 9 7 22, 24, 30, 32, 33, 34, 36.

58. Производственные преступления (взятки, приписки, воровство) - (®): 4, 7, 9, 11,14,19, 22, 32, 33, 34, 36.

59. Вы влезли в большие долги - (®): 2, 3, 5, 7, 12,15, 22, 34.

60. Наконец-то вы поняли, какой вы дурак (дура) — ( * ) : 2, 3,20,21, 37,38,39.

61. Вы - служитель культа (священник, монах, глубоко верующий человек) - (*): 1, 4,10,11,14,16,20, 25, 27, 35, 39.

62. Руководство вас поддерживает - (*): 1, 3, 11, 16, 20, 21, 31, 32, 33,35,37.

63. Оказывается, вы - грабитель, разбойник, насильник - (®): 2, 7, 13, 14,19, 22, 30, 32, 33, 34.

64. Вы - хороший филолог, переводчик, журналист - (*): 3, 4, 10, 16, 21, 25, 35, 38, 39.

65. Вы - хороший работник сельского хозяйства, лесник, рыбовод, ветеринар... - ( * ) : 7, 8,16, 21, 26, 27, 35.

66. Вы хороший строитель, проходчик, геодезист, геолог, археолог... - ( * ) : 1, 7, 8, 16, 26, 27, 35.

67. Вы - хороший работник торговли, службы быта, сервисных услуг... - (*): 3, 4, 14,16, 19, 21, 26, 35.

68. Вы - хороший рабочий (станочник, слесарь, наладчик...) - (*):1,6,8,16,21,26,27,35.

69. Вы - хороший экономист, бухгалтер, банковский служащий -(*): 6,16,21,26,35.

70. Вы - хороший инженер, конструктор, программист - ( * ) : 6,16, 21, 26, 35, 37.

71. Вы - хороший врач, б и о л о г - ( * ) : 3, 6, 10, 14,16, 21, 25, 27, 35, 37.

72. Вы - хороший педагог, психолог, психиатр - (*): 10, 16, 21, 25, 35, 37, 39.

73. Вы - хороший транспортник (водитель, машинист, пилот...) -( * ) : 1,7,14,16, 21, 26, 27, 35.

74. Вы - хороший военный, сотрудник службы безопасности, юрист(*): 1, 3, 7,10, 11,14, 16, 21, 25, 31, 35.

75. Вы - хороший общественный деятель (политик, социолог, историк, юрист, журналист...) - ( * ) : 3, 7,10, 11, 16, 20, 21, 25, 31.

76. Вы - хорошая домохозяйка, семьянин - (*): 4, 6, 8, 20, 22, 23, 27,28,29,31.

77. Вы - хороший руководитель, менеджер (директор, завлаб, бригадир...) - ( * ) : 3, 7, 10,11, 14, 16,19, 20, 21, 25, 31, 35.

78. Вы - хороший деятель литературы и искусства (писатель, поэт, переводчик, композитор, артист, режиссер, драматург, художник...) - ( * ) : 1, 2, 3,10,16, 19, 20, 2 1 , 25, 31, 35, 38, 39.

79. Диссертация (аспирантура, соискательство) - ( * ) : 3,10,11,14, 16,19,20,21,25,31,35,37,39.

Этап «Старости» - «С»
80. Работа на свежем воздухе (сад, огород, грибы-ягоды, рыбалка . . . ) - ( * ) : 6 , 8, 18, 21, 27.

81. Помощь взрослым детям и внукам (деньгами, работой по дому, «сидением» с внуками) - ( * ) : 1, 4, б, 14, 23, 28.

82. Постоянные болезни, больницы - (®): 2, 9,15, 22.

83. Дом престарелых («молодым» так лучше) - (®): 2, 5, 9, 12, 15, 22,24.

84. Активная деятельность (общественная работа, дополнительные заработки) - ( * ) : 1, 3, 7, 8,10,14,16,18, 20, 21, 23, 31, 35, 39.

85. Старческий маразм (забывчивость, невнимательность, подозрительность) - (®): 2, 5,9,22.

86. Мемуары, осмысление прожитого - (*): 1, 7, 10, 14, 20, 21, 28, 31, 38, 39.
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Рисунок. Пример карточки путей-достижений.
Вверху номер карточки - « Д - 7 » , буква « Д » обозначает, что данное достижение относится к этапу «детства». В верхней части проставлен знак «дырка» (®), указывающий на то, что подобное «достижение» большинством людей не одобряется. На других карточках проставляется и знак «звезда» (*), указывающий на привлекательность соответствующего пути-достижения.

Внизу - цифры, указывающие номера карточек целей-ценностей, к которым ведет данный путь-достижение. Верхнюю и нижнюю линии мы рекомендуем нарисовать зеленым фломастером (или маркером), а номера карточек выделить разными цветами в соответствии с разыгрываемыми этапами жизни, например: этап детства - розовым цветом, школы - ярко-зеленым, молодость - оранжевым, зрелость -коричневым, старость - желтым.

Перечень карточек «вечности»
Цифрами обозначены номера карточек целей-ценностей, которые приводят к данному варианту «вечности», т.е. какие глобальные результаты жизни достойны той Или иной памяти потомков.

1. Память родных и близких (хотя бы помнят): 1,4,8,10,11,14,23, 25,28,29,30,31,35,37,38.

2. Проклятие потомков (за грязные дела, преступления, позор...): 3,7,11,13,32,33,34,36.

3. Церковь объявила вас святым: 2, 3, 5, 9, 10,11,15, 20, 21, 28, 31, 37, 38, 39.

4. Памятник , мемориальная доска (увековечение в названии новой улицы, города, планеты): 1,10,11,16,18, 20, 21, 28, 31, 35, 37, 38, 39,

5. Непризнанный гений (большой вклад в культуру, но без почестей - не оценили): 2, 3, 5, 7,15,16,18, 20, 21, 35, 37, 38, 39.

6. Незаслуженные почести (ничтожный вклад в культуру или даже вред): 1, 6, 10, 11, 14, 19, 22, 23, 25, 29, 31, 32, 33, 36.

7. О вас скоро забудут, хотя жили вы правильно (как все нормальные люди, как «положено»): 1, 4, 6, 8, 12, 15, 18, 22, 23, 26, 27, 29.

8. Всем вообще наплевать на вашу смерть и на то, что вы жили на этом свете: 2, 5, 9,12, 13, 15, 17, 19, 22, 24, 26, 27, 32, 34, 36.
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Рисунок. Пример карточки «вечности».
Вверху номер карточки - «5-В», буква «В» указывает на то, что карточка относится к «вечности». Цифры внизу указывают номера карточек «целей-ценностей», которые обеспечивают данную память о человеке. Данную карточку можно либо вообще не разукрашивать цветом, либо пометить черно-красным или пурпурным цветом.

Перечень карточек внешних и внутренних возможностей человека
Как и на карточках путей-достижений, рядом с названиями некоторых карточек в скобках указана их ориентировочная ценность для успеха жизни: «*» - скорее всего, этот путь-достижение принимается многими людьми; «дырка» - скорее всего, такое «достижение» многими осуждается; пустое место (без знака) - неопределенное отношение к данному достижению. Кроме того, рядом с некоторыми карточками цифрами обозначено, сколько таких карточек рекомендуется изготовить. Дело в том, что некоторые карточки используются чаще остальных (по опыту многократного использования игры бывает видно, что такие карточки часто оказываются более «замусоленными»). При желании можно просто изготовить все карточки в 2 - х экземплярах.

1. Согласие в семье - ( * ) .

2. В семье ссоры, нервозность - (®).

3. Материальная обеспеченность (богатые родители, наследство, крупный выигрыш, калым) - 2 экз.

4. Высокообразованные, культурные родители(*).

5. Блат (Выгодные знакомства, связи) - 2 экз.

6. Чудо (счастливый случай, везение) - (*).

7. Не везет - (®) - 2 экз.

8. Большие планы (высокий уровень притязаний) -(*)- 2 экз.

9. Много не надо (не высокий уровень притязаний) - (®) - 2 экз.

10. Суетливость, нехватка времени (неумение планировать свою жизнь) - (®) - 2 экз.

11. Организованность (умение планировать время) - (*)

12. Любознательность, общая эрудиция - (*)

13. Безразличие ко всему, апатия. Ограниченность интересов - (®) - 2 экз.

14. Жажда приключений («шутник», «безобразник», «сорви голова»).

15. Предприимчивость, изворотливость, хитрость - (*) - 2 экз.

16. Здоровье, сила, ловкость - (*) - 2 экз.

17. Болезни, слабость, неуклюжесть(®) - 2 экз.

18. Красота, внешние данные - (*) - 2 экз.

19. Некрасивость, внешние дефекты - (®) - 2 экз.

20. Умение общаться (обаяние, умение нравиться) - ( * ) - 2 экз.

21. Плохой собеседник, зануда (неумение нравиться) - (®) - 2 экз.

22. Сообразительность, наличие логики, хорошая память - (к).

23. Немножко туповатости, наивности («растяпа») - (®) - 2 экз.

24. Воля, настойчивость, смелость - (*).
25. Безволие, лень, пассивность - (®) - 2 экз.

26. Доброта, отзывчивость, душевность - (*).

27. Злость, хамство, наглость - (®) - 2 экз.

28. Достоинство и честь, порядочность - (*) - 2 экз.

29. Продажность - (®) - 2 экз.

30. Влюбчивость, чувственность, жажда любви - (*).
31. Замкнутость, самоуглубленность.

32. Уравновешенность, внимание, аккуратность - (*) - 2 экз.

33. Неуравновешенность, импульсивность, капризность - (®) - 2 экз.

34. Исполнительность, ответственность, послушность - (~к).
35. Чувство прекрасного, художественный вкус - (~к) - 2 экз.

36. Воспитанность, скромность - (*) - 2 экз.

37. Оптимизм, веселый нрав - (*).

38. Пессимизм, угрюмость - (®) - 2 экз.

39. Самодовольство, самомнение (переоценка своих возможностей) - ( ® ) - 2 э к з .

40. Знание жизни (интуиция, чутье, мудрость) - (*).

41. Трудолюбие, общая активность, работоспособность - ( * ) .
42. Неуверенность в себе, трусость - (®) - 2 экз.

43. Зависть - (®) - 2 экз.

44. Равнодушие («пофигизм») - (®) - 2 экз.

45. Эгоизм-(®).

46. Чувство справедливости - (*) - 2 экз.

47. Презрение к простым людям - 2 экз.

48. Физическая сила, ловкость, выносливость - (*).

49. Повышенная внушаемость (вас легко убедить в чем-либо) - 2 экз.

50. Извращенный вкус - (®).

51. ДЦП с осложнением на руки - (®)(СНОСКА: Опыт показал, что данную методику можно использовать с подростками-инвалидами, пораженными детским церебральным параличом (ДЦП). Естественно, процедура должна проводиться в более щадящем режиме (более частые и длительные перерывы, более щадящий эмоциональный накал игры). Даже дети с нарушенной координацией движений рук быстро находили способ работы с картами, и карточки оставались практически целыми. Естественно, что в работе со здоровыми подростками данные карточки лучше исключить из игры.).

52. ДЦП с осложнением на ноги - (®).

53. ДЦП с осложнением речи - (®).

54. ДЦП с эпилептическими эпизодами - (®).

55. ДЦП с незначительными двигательными нарушениями -(®).
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Рисунок. Пример карточки внешних и внутренних возможностей.
В верхней части - номер карточки (который не имеет особого значения), а также показатель ценности карточки для прохождения тех или иных путей - знак «звезда» (*), указывающий на привлекательность данной возможности. Знак «дырка» (®), указывающий на непривлекательность карточки. Для удобства игры верхнюю линию рекомендуется выделить красным фломастером или маркером.

Подготовка к игре
Естественно, психолог должен сначала сам хорошо разобраться в правилах игры.

При отборе игровой команды следует исходить из принципа добровольности (как правило, здесь особых проблем не возникает). Важно, чтобы в игровой команде не было участников, находящихся в остро конфликтных отношениях.

Перед игрой следует скомпоновать все карточки по группам. Особенно важно разложить карточки «целей-ценностей» по порядку, иначе возникнут сложности при подведении итогов. Карточки « путей-достижений» также важно разложить по этапам жизни: «Детство», «Школа» и т.д.

Опыт показывает, что из-за ограничения игры по времени все карточки «путей-достижений» разыграть не удается, поэтому для игры необходимо отобрать наиболее интересные из них. Поскольку время игры во многом зависит от количества разыгрываемых карточек «путей-достижений», то ведущий может предварительно отобрать те карточки путей, которые, на его взгляд, будут наиболее важными для данной группы подростков (важно при этом, чтобы среди отобранных карточек были как явно привлекательные - со «звездой», так и непривлекательные - с «дыркой»). Можно также уже во время игры отбирать наиболее важные карточки, советуясь при этом с самими подростками.

Основные правила
Сразу со всеми правилами знакомить игроков не целесообразно: все равно будут потом переспрашивать. Лучше объяснить общий смысл игры, а затем осваивать основные правила уже в самой игре. Опыт показывает, что на освоение основных правил обычно уходит не более 10-15 минут.

Общая инструкция
Сейчас мы с вами смоделируем в игре всю жизнь от детства до старости, а потом посмотрим, кто из участников какую жизнь прожил, и что о нем скажут потомки...
Сначала вы в случайном получите карточки с вашими стартовыми возможностями, но в ходе игры (жизни) эти возможности будут неоднократно меняться. Особенность игры заключается в том, что случай (везение) играет в ней весьма незначительную роль. Если вы быстро освоите основные правила, то сможете легко выходить из самых сложных ситуаций. Естественно, следует относиться к результатам игры с юмором.
Далее игрокам раздаются в случайном порядке по шесть карточек с возможностями. Карточки кладутся на стол текстом вверх, чтобы игрок мог лучше их видеть.

Сразу же ведущий знакомит всех с первым правилом - правилом борьбы с о своими недостатками. Для этого он также выкладывает перед собой шесть карточек и объясняет правило на примере. Среди этих шести карточек наверняка окажутся такие, от которых участнику захочется поскорее отделаться. Например, карточка «Злость». Спрашивается, с помощью какой своей другой возможности или качества можно было бы преодолеть свою «злость»? Например, можно попытаться для этого использовать качество «эрудиция». Если игрок захочет преодолеть свою «злость» с помощью «эрудиции», он должен заявить об этом всем другим игрокам и выложить эти карточки на столе.

Если все присутствующие, включая ведущего, согласны, что с помощью «эрудиции» можно преодолеть свою «злость», то ход считается удачным, игрок отдает ведущему свою «злость» и взамен получает какую-либо карточку с привлекательным качеством, т.е. со «звездой» (новую карточку со «звездой» выбирает для него сам ведущий по своему усмотрению).

В ходе игры действует и такое правило - у каждого игрока на руках постоянно должно быть ровно шесть карточек.
Но если хоть кто-то из игроков выскажет сомнение в том, что «эрудиция», действительно, позволяет преодолеть «злость», то ход считается неудачным, и незадачливый игрок должен отдать ведущему карточку с «эрудицией» и обязательно получить взамен новую карточку, но уже с «дыркой» (как бы в наказание за неудачный ход). Со своими недостатками каждый игрок может бороться в течение всей игры, но не более одного раза между разыгрыванием карточек «путей-достижений» (см. далее).

И вот здесь ведущий должен познакомить всех с самым главным правилом игры - правилом игрового спора. Если игрок не согласен с высказанным кем-то сомнением в правильности его хода, то он может либо согласиться с таким сомнением со всеми вытекающими из этого неприятностями, либо попытаться отстоять правильность своего хода. В последнем случае он заявляет: «Я спорю», и сразу же в течение 30 секунд высказывает свои аргументы. Опыт показывает, что 30 секунд вполне достаточно, чтобы обозначить свою позицию.

Ведущий должен следить за тем, чтобы игровой спор не был декларативным. Например, если игрок заявляет, что «эрудиция и вообще знания помогают в любых ситуациях», то это не может быть признано удачным доводом.

Но если игрок пытается говорить конкретно, да еще ссылаясь на собственные примеры, то такой спор обычно бывает более успешным. Например, подросток заявляет: «Я много читаю и знаю конкретные примеры из жизни великих людей, когда они сильно страдали из-за того, что были злобными и несдержанными. В работе такого-то автора я нашел полезные советы по преодолению своей злости... И они даже немного помогли мне стать более терпимым к людям». Н у , как не согласиться с такой аргументацией! Если же ведущий будет соглашаться с любыми, даже декларативными аргументами, то игра быстро станет неинтересной и примитивной.

Важно держать игроков в творческом напряжении, выводя их постепенно на более обоснованную аргументацию своих ходов. Поэтому одна из самых сложных задач ведущего - выводить игроков на конкретную аргументацию. Заметим, что формулировки многих карточек достаточно абстрактны, что и позволяет спорящему игроку наполнять их своим конкретным содержанием (а это уже зависит от воображения). Но как только спорящий игрок вкладывает конкретное содержание в свои аргументы, то он неизбежно становится в более откровенную и личностно значимую позицию. В этом проявляется один из диагностических эффектов игры.

Особую опасность для данной игры представляют так называемые «очаровательные споры», когда какая-нибудь миленькая девочка с кокетливой улыбочкой лопочет какую-то очаровательную декларативную чушь. Если такой спор проходит (принимается ведущим), то игра быстро превращается в соревнование «прелестюшечек» и уже не способствует глубокому размышлению о жизненных перспективах.

После первого неудачного спора ведущий может предложить самому спорящему оценить (в условных процентах, баллах и т.п.), насколько он был убедительным. Если сам спорящий признает, что его аргументы были неубедительными, то это избавит ведущего от необходимости критиковать его.

Но окончательную успешность игрового спора определяет не ведущий - он может лишь высказывать свое мнение. Успешность спора определяется общим голосованием игроков. Когда каждый игрок, включая ведущего, без каких-либо комментариев просто заявляет: «Согласен» или «Не согласен». Если «согласных» оказывается 50 % и более, то спор считается выигранным, а ход удачным.

В награду за удачный спор игрок получает приз - новую карточку с привлекательной возможностью (со «звездой»), которую он обязан обменять на любую из своих имеющихся. Но если спор оказался проигранным, то ход считается неудачным и игрок получает в наказание за потраченное время штраф в виде карточки с непривлекательной возможностью (с «дыркой»), которую он обязан обменять либо на привлекательную карточку (со «звездой»), либо на карточку без знака привлекательности. Таким образом, в случае неудачного спора игрок несет как бы двойное наказание: во-первых, у него забирается карточка и обменивается на непривлекательную, которую он не смог правильно использовать; во-вторых, игрок наказывается новой карточкой с «дыркой» за неудачный спор.

При этом действует и такое правило - в случае штрафа и наказания, когда игроку вручается непривлекательная карточка «дырка» на «дырку» не обменивается, иначе теряется смысл наказания.

Далее ведущий должен познакомить всех со следующим игровым правилом - правилом сомнения. Во-первых, сомневающийся игрок не обязан обосновывать свое сомнение. Он просто заявляет: «Я сомневаюсь»... Во-вторых, сомнение предполагает определенную ответственность сомневающегося. В частности, если игрок, по поводу которого было высказано сомнение, сумеет отстоять правильность своего хода в игровом споре, то сомнение считается неудачным, и тогда наказывается сам сомневающийся - ему вручается карточка с явно непривлекательной возможностью (с «дыркой») взамен карточки со «звездой» (напоминаем, что «дырка» на «дырку» не обменивается).

Ход игры
После того как подростки познакомятся на примерах с основными правилами (борьбы со своими недостатками, правилом игрового спора, правилом сомнения и др.), начинается основная игра. На средину стола выкладывается стопка карточек «путей-достижений», предварительно разложенная по этапам жизни. Разыгрывается каждая карточка «путей» в отдельности, и достается она только одному - самому достойному, т.е. только тому, чьи возможности в наибольшей степени позволяют пройти этот путь.

Если окажется, что самого достойного выявить не удается (например, два и более человек окажутся одинаково достойными), то разыгрываемая карточка путей не достается никому, а все игроки наказываются за то, что они не смогли выявить наиболее достойного - каждому вручается карточка с непривлекательной возможностью (с «дыркой»), которая обязательно обменивается на имеющуюся привлекательную карточку.

Ведущий на примере показывает, как разыгрывается первая карточка «путей-достижений». Например, разыгрывается путь - «Лидерство среди сверстников» (карточка лежит сверху в стопке карточек путей-достижений). У ведущего (как и у других участников) на руках шесть карточек с возможностями. Если игрок (ведущий, демонстрирующий это правило) хочет получить карточку «лидерства», то он должен за свой первый ход выложить карточку с такой возможностью, которая обеспечила бы ему такое «лидерство». Например, выкладывается карточка «Воля», или «Сообразительность», или «Жажда приключений»...

Обычно мало кто сомневается, что такие качества способствуют «лидерству», и тогда ход считается правильным. Все другие участники также выкладывают по одной карточке со своими игровыми возможностями. Если все выложенные карточки ни у кого не вызывают сомнения, то каждый игрок делает по второму ходу, т.е. выкладывает следующую карточку со своими возможностями. Так продолжается до тех пор, пока не закончатся все шесть карточек. При этом карточки с возможностями каждый игрок выкладывает одна на другую, чтобы получилась стопочка (иначе на столе образуется путаница). Но если, например, уже в третьей попытке выявится самый достойный, то, естественно, разыгрывание данной карточки «путей-достижений» завершается, т.е. каждому не нужно выкладывать все шесть своих карточек с возможностями.

Если у игрока быстро заканчиваются «сильные» карточки и остаются карточки с такими возможностями как «Немножко туповатости», «Безволие» и т.п., то «лидерства» е м у , скорее всего, не видать.

Поэтому для успешной игры очень выгодно постоянно заботиться о том, чтобы качества-возможности были «сильными» и позволяли претендовать на привлекательные «пути-достижения».

Улучшить расклад своих шести возможностей можно разными путями. Во-первых, как уже отмечалось, каждый игрок может бороться со своими недостатками, но не более одного раза между разыгрыванием карточек путей-достижений. Во-вторых, если игрок окажется самым достойным, то в награду он получает новую карточку с возможностями, но только с таким знаком («звездой» или «дыркой»), который обозначен на полученной им карточке «путей». Отказываться от такой награды нельзя. Здесь просто смоделировано известное правило жизни: что бы человек ни сделал, это обязательно отражается на нем самом. Наконец, в-третьих, игрок может существенно улучшить свой расклад возможностей в удачных игровых спорах, за которые также полагаются призы - карточки.

В ходе выявления самого достойного игроки также высказывают друг другу сомнения в правильности ходов своих товарищей. И здесь также действует правило игрового спора. Напоминаем, что если игрок сразу же соглашается с сомнением своего товарища, то и спора не происходит: он просто выбывает из дальнейшего разыгрывания данного «пути-достижения» и вновь включается в игру при разыгрывании следующего пути. Если игрок не обладает «сильными» возможностями, то он обычно отказывается от споров, и тогда игра набирает темп.

При разыгрывании карточек «путей-достижений» действует и такое негласное правило: если разыгрывается привлекательный или неопределенный путь-достижение (со «звездой» или без знака привлекательности), то предполагается, что многие хотят его получить и, соответственно, стремятся это сделать. В оценке удачности ходов, что важно для «высказывания» или «не высказывания» своих сомнений, все исходят из того, что выкладываются карточки с возможностями, хоть как-то способствующими получению данной карточки «пути-достижения». При этом действует правило: каждый игрок может отказаться от разыгрывания привлекательного или неопределенного пути, но сам путь разыгрывается лишь в том случае, если имеется хотя бы два желающих побороться за его достижение (иначе не будет реализован принцип соревновательности в игре).

Но если разыгрывается заведомо непривлекательный путь достижения (с «дыркой»), то каждый игрок обязан участвовать в таком разыгрывании. При этом предполагается, что многие не хотят получить такую карточку, и точно так же это учитывается при обозначении своего «сомнения» (или «согласия») с ходами своих товарищей. В этом случае игра сводится к тому, чтобы избежать (обойти) данный путь-достижение, чтобы он достался не тебе, а кому-то другому. Например, мало кто даже из игроков-хулиганов захочет «Предать близкого человека» или впасть в «Старческий маразм».

Напоминаем, что если при разыгрывании данного пути-достижения не удается выявить наиболее достойного игрока, то все участники наказываются новой карточкой с «дыркой». Это правило заставляет игроков не только более придирчиво относиться друг к другу, но и повышает планку требований к игровому спору, отметая декларативные и «очаровательно-бессодержательные» аргументации. При этом наказываются и те игроки, которые при разыгрывании привлекательных или неопределенных путей, отказались от игры, т.к. они все-таки имели возможность высказывать свои сомнения, даже не участвуя в разыгрывании данного пути.

Иногда в игре возникают ситуации, когда игрок не хочет добиться привлекательного достижения со «звездой» или, наоборот, заполучить то, что помечено «дыркой»... В этом случае игрок либо выкладывает заведомо неподходящие для привлекательного достижения карточки с возможностями, либо сам заявляет о готовности поспорить и доказать, что его возможности не соответствуют данному достижению (или наоборот, соответствуют непривлекательному достижению). Если игрок заявляет, что он вообще не хочет разыгрывать данную карточку «путей-достижений», то действует правило: если карточка путей выложена на стол, то все обязаны участвовать в ее разыгрывании.

Игра обычно проходит достаточно эмоционально, игроки переживают свои неудачи, и некоторые участники могут сильно расстроиться (иногда бывает, что из-за неудач кто-то, наоборот, начинает бравировать и заявляет, что он «специально хочет брать все самое худшее»). На этот случай имеется правило бескорыстной помощи друг другу. Если игрок захочет помочь своему товарищу (сделать ход, поспорить и т.п.), то он может сделать это только с его согласия. Если согласие получено, то действуют следующие условия. В случае удачной помощи все призы и награды достаются тому, кому помогали. Если же помощь оказалась неудачной, то наказывается тот, кто помогал. Многие успешные игроки пытались проявлять благородство и помогать своим менее успешным товарищам (когда игра-то спорится, хочется и благородство проявить - опять как в реальной жизни).

Подведение итогов игры
После того как у игроков накопятся карточки с полученными путями-достижениями (их лучше складывать в отдельные стопочки), можно познакомить всех с правилом определения целей-ценностей. Если у игрока накопилось три и более карточек «путей-достижений», то по ним. он уже может определить, к каким целям-ценностям приводят его достижения. А если у игрока набирается более восьми таких карточек, то он просто обязан определять цели-ценности.

Возможны разные варианты общего порядка определения целей-ценностей по карточкам «путей-достижений». Сам ведущий выбирает для игры тот или иной вариант (и на игровых примерах знакомит всех с правилом определения и получения целей-ценностей).

Первый вариант. Игрок (а при знакомстве с правилом - ведущий) между разыгрываниями путей заявляет, что хочет определить цели-ценности. Он выкладывает из своих карточек путей так называемые тройки, т.е. три карточки с путями, которые, по мнению игрока, позволят ему достичь наиболее привлекательных целей. На этих карточках в нижней части цифрами обозначены номера тех карточек целей-ценностей, к которым данные пути «приводят». Если в трех карточках цифра встречается более двух раз, то считается, что данная ценность игроком получена. Если - только один раз, то ценность игроку не достается. Карточка с данной целью-ценностью вручается игроку, и другие игроки добиться такой цели уже не смогут. Таким образом, при данном варианте игры каждый игрок должен стремиться заполучить привлекательные карточки первым, а для этого надо быть активным при разыгрывании путей-достижений.

Второй вариант. Игрок заявляет о своем намерении определить цели-ценности, выкладывает на столе «тройки» из пройденных им путей-достижений и по порядку называет цифры, встретившиеся на карточках путей более двух раз. Но ведущий не вручает игроку соответствующие полученные им карточки ценностей, а просто называет их. Таким образом, при данном варианте подведения промежуточных итогов все игроки могут получить самые разные цели-ценности.

Опыт показывает, что второй вариант игры является более привлекательным и справедливым, хотя и менее интригующим. Но для реализации второго варианта важно еще на подготовительных этапах игры выполнить следующие действия. Участникам игры можно предложить на листочках бумаги записать и пронумеровать все цели-ценности, а уже при подведений итогов помечать те ценности, которые они заполучили. Или же можно отксерокопировать небольшие листочки с перечнем целей-ценностей и, чтобы не занимать время игроков, сразу перед игрой раздать каждому по такому (готовому) перечню. При использовании второго варианта можно вообще обойтись . без изготовления карточек целей-ценностей.

К концу игры каждый должен использовать все карточки «путей-достижений» (по принципу: из жизни ничего не выкинешь). Поэтому, если какой-то «хитрый» игрок решит не использовать свои явно непривлекательные пути-достижения (с «дырками»), то к концу игровой жизни от своих грехов он все равно никуда не денется (как и в реальной жизни). Если у игрока к концу игры остается только две карточки «путей-достижений», то цели-ценности определяются по оставшимся двум карточкам. Цель-ценность считается достигнутой, если на обеих карточках имеются две одинаковые цифры с номером какой-то цели-ценности.

Наконец, игра заканчивается, и по полученным карточкам целей-ценностей определяется «вечность», т.е. кто какую память о себе оставляет своим потомкам.
Возможны разные варианты при определении окончательных итогов игры:
Первый вариант. Ведущий просит всех игроков разложить полученные карточки целей-ценностей в порядке возрастания номеров (если игроки использовали перечень целей-ценностей с помеченными достижениями, то просто положить его перед глазами). Далее он берет первую карточку «вечности» (не называя ее) и зачитывает цифры, обозначающие те цели-ценности, которые способствуют достижению именно такой памяти потомков. Каждый игрок считает, сколько карточек совпадает с названными номерами (или сколько раз номера совпадают с помеченными номерами в перечне ценностей). Если насчитывается более трех совпадений, то это все не случайно. Можно также определить самого достойного на такую память (у кого больше всего совпадений). И лишь только после этого зачитывается название данной «вечности» (игроков надо постоянно интриговать и не раскрывать все свои карты).

Второй вариант. Ведущий использует перечень вариантов «вечности» и по очереди зачитывает номера карточек целей-ценностей, а игроки подсчитывают количество совпадений с зачитываемыми номерами. Само название вечности зачитывается лишь после определения самого «достойного». Как видно, второй вариант практически не отличается от первого. Разница между этими вариантами лишь в том, что во втором случае ведущий может ограничиться перечнем «вечностей» и сэкономить время на изготовлении карточек «вечность». Хотя с карточками все-таки интереснее.

Опыт показывает, что при подведении окончательных итогов возникают некоторые «несостыковки». Например, игрок одновременно оказывается «святым» и его же «проклинают потомки»... Ничего удивительного в этом нет, в истории можно найти множество примеров, когда одного и того же человека то объявляют «самым человечным человеком», то называют «самым страшным воплощением Сатаны». Подростки быстро соглашаются с неизбежностью таких «несостыковок».

Опыт показывает также, что на этапе подведения итогов игрыпрактически не возникает обид. Д е т и прекрасно понимают условность и шутливый характер игры, тем более что почти всем достаются как привлекательные достижения (и соответствующая память потомков), так и непривлекательные (ведь только у дураков все бывает «Окей»). Важно, чтобы ведущий при подведении итогов не стыдил игроков и ни в коем случае не произносил слова типа: «Я же знал, что ты будущий преступник»... Это даже не нуждается в комментариях.

Обсуждение
Каждый игрок на отдельном листочке рисует несложную таблицу (см.таблицу «Игровая рефлексия»), где кратко обозначает свое отношение ко всем игрокам, к ведущему и к самому себе. Например, «самообладание», «осознанность ходов и спора», фактор «везения» оценивается по условной десятибалльной школе, а «пожелания» кратко записываются словами.

Участники также дают советы психологу, как проводить подобную игру с другими подростками. Собрав все эти листочки, ведущий может сразу провести обобщенный анализ ответов. При этом нужно обязательно поблагодарить участников за откровенные ответы. Ведущий также может забрать эти листочки с собой, для того чтобы более обстоятельно поразмышлять над результатами этой несложной рефлексии.

В заключение игры все участники по очереди высказывают свои пожелания сначала одному из своих товарищей, затем другому и "т.д., включая и самого ведущего.

Важно отметить, что данная игра не является стандартизированной процедурой. Мы сами неоднократно меняли игровые правила. Но чтобы начать игру и, тем более, модифицировать ее, все-таки надо отталкиваться от чего-то уже готового.

Таблица «Игровая рефлексия».
	
Ф.И.О. игроков
	
Самообладание в игре
	
Осознанность ходов и спора
	
Везение в игре
	
Пожелания своим товарищам и ведущему

	
1. Маша Б.
	
	
	
	

	
2. Саша Ю.
	
	
	
	

	
3. Игорь Ш.
	
	
	
	

	
4.Психолог: Н.С.
	
	
	
	


Настольная игра «Страна богатых и умных»
Цель игры - в шутливой форме смоделировать взаимоотношения между различными отраслями и системами некоего воображаемого государства.  Время проведения- от 1 часа до 2 часов 30 минут.
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Основные этапы
(Для игры необходимо самостоятельно изготовить карточки, полное описание и порядок изготовления которых даются в приложениях.)

Инструкция
Смысл игры - не столько заработать побольше денег, сколько свести к минимуму общие проблемы государства, связанные с плохой экологией, преступностью, низким образовательно-литературным уровнем, плохим здоровьем населения, а также не допустить ликвидации страны в результате военного нападения (из-за низкой обороноспособности). В игре между игроками распределяются различные роли (банкир, министр экологии, министр обороны, министр образования и т.п.), каждая роль - это ответственность за определенную сферу жизнедеятельности. Каждому игроку один раз выдается сумма - 500 условных денежных единиц (д).
У каждого участника будет возможность покупать «территории», а затем и строить на них «предприятия».Предприятия будут давать каждый ход определенную прибыль, а также создавать определенные проблемы, связанные с экологией, здоровьем работников, с преступностью и снижением уровня культуры в результате изнурительного труда. Предприятия можно строить лишь на своих «приобретенных» территориях.
В игре используются карточки с различными «событиями», как приятными (различными денежными призами и выигрышами), так и неприятными (когда создаются определенные проблемы, связанные с экологией, преступностью, здравоохранением и т.п.). Проблемы по каждой из позиций (экологии, преступности, здравоохранению, уровню образованности и свободе слова) выражаются в условных единицах.
Реагируя на эти события, игроки должны не допустить прекращения игры. Игра считается проигранной, если игроки не сумеют набрать необходимые деньги для преодоления экологической катастрофы, для борьбы с преступностью и для отражения возможного военного нападения.
Если на конкретной территории набирается больше 10 единиц по каким-то проблемам (по экологии, здоровью, образованию, преступности или свободе слова), то эта территория считается ликвидированной. Карточка с «территорией» за полцены возвращается в стопку (а деньги за нее получает от игрока «банкир»). В дальнейшем, эту карточку можно купить обычным образом, в порядке своей очереди, отправляя деньги уже в банк. При ликвидации территории уничтожается и выстроенное на ней предприятие (карточка с предприятием также отправляется за полцены в стопку, а деньги за нее получает «банкир»).
Игра продолжается до заранее определенного времени или прекращается по всеобщему согласию. Можно играть и до победного конца, когда выявляется самый «богатый».

1. После того как участники получили игровую инструкцию, на стол выкладываются карточки:

- отдельной стопкой выкладываются вперемешку карточки с «ролями», «территориями» и «предприятиями» (см. приложения 1, 2, 3; заметим, что при изготовлении эти карточки должны иметь одинаковые размеры) - в дальнейшем это будет стопка № 1;

- отдельной стопкой выкладываются вперемешку карточки с «событиями» (см. приложение 4) - в дальнейшем это будет стопка № 2.

2. Далее игроки поочередно берут карточки из стопки № 1, приобретая различные «роли», «территории» и «предприятия». При этом игроки могут отказываться от приобретения каких-то карточек (в этом случае их ход будет как бы «пустой»). Карточки с «событиями» (из стопки № 2) пока не берутся.

Это делается до тех пор, пока кто-то не возьмет карточку «банкир».Только тогда начинаются основные игровые действия.
3. Игрок, взявший карточку «банкир», не имеет права брать карточки с «ролями».

4. Другие игроки могут брать не более двух карточек с «ролями». По желанию игрока, карточки с «ролями» могут возвращаться в стопку № 1 за полцены, а могут и продаваться другим игрокам (по договоренности).

5. В дальнейшем за каждый свой очередной ход игрок может брать по своему усмотрению лишь одну карточку, либо из стопки № 1 (с «ролями», «территориями» и «предприятиями»), либо из стопки № 2 (с «событиями»).

6. Если у игрока уже есть какие-то «территории», то он может строить на них «предприятия» (по одному «предприятию» на одной «территории»). Но если «территорий» у данного игрока нет, то «предприятия» могут покупаться впрок (и храниться как бы на складе, до тех пор, пока их можно будет выстроить на свободной «территории»). Игрок может менять «предприятия» на своих «территориях».

7. Если игрок берет карточку с «событием» (стопка № 2), то он обязан выполнить все действия, записанные на этой карточке. При этом какие-то действия касаются и других игроков, поэтому они должны внимательно следить за игрой.

8. Ниже подробно описаны права и обязанности игроков, взявших карточки с теми или иными «ролями:

Игрок, исполняющий роль банкира (из-за высокой ответственности данной роли других ролей «банкир» уже не исполняет). «Банкир» рисует таблицу доходов и расходов по всем игрокам (см. таблицу «Пример протокольных записей для роли «банкира») и в ходе игры постоянно отслеживает, кто сколько денег тратит и сколько зарабатывает. Если другие игроки обнаружат, что «банкир» совершил ошибку в расчетах, то он платит штраф в 100 д. тому игроку, кого он «обсчитал». Роль «банкира» очень ответственная (и выгодная), поэтому других карточек с ролями он не берет (чтобы не отвлекаться). Кроме того, «банкир» может давать другим игрокам деньги из банка в долг (ровно по 100 д. за один ход одному игроку), получая с игрока от суммы долга по 20% за каждый следующий ход. Все долги также лучше отмечать в своей таблице.

Таблица «Пример протокольных записей для роли «банкира».
Указаны имена участников игры. Ниже указаны первоначальные суммы - по 600 д. В ходе игры указываются изменения этих сумм. (Например, если игрок купил территорию за 20 д., то из 500 д. вычитается 20 д., и остается 480 д. Если же доход за следующий ход составил 50 д., то в сумме уже получается 510 (см. пример Василия) и т.д.) Долги игроков отмечаются в скобках (или в кружках), а сумма долгов считается отдельно - см. пример Сергея и Саши, возвращенные долги зачеркиваются (см. пример у Саши).

	
Василий
	
Наташа
	
Сергей
	
Антон
	
Саша

	
500
	
500
	
500
	
500
	
500

	
480
	
420
	
800
	
450
	
430

	
510
	
350
	
700
	
950
	
330

	
360
	
300
	
670 (100) 
750 (100)
	
850
	
230 
(ЮО) 
210 
310


Игрок, исполняющий роль министра экологии получает на всю игру разовый ФОНД для предотвращения экологической катастрофы -300 д. Оформляет таблицу состояния экологии для каждой из 12 территорий с выстроенными на них предприятиями (см. таблицу «Пример протокола для министра экологии»). Чистит территории от «мусора» (получая по 20 д. за ход - за каждую условную единицу «мусора»). По просьбе других игроков продает постоянно действующие сооружения экологической защиты (по 100 д. за каждой сооружение), после чего экологических проблем на этой территории уже не возникнет. Но перед тем как построить это сооружение, надо еще убрать имеющийся на данной территории «мусор». Министр экологии также собирает взносы-налоги на экологическую защиту (по 20 д. с каждого игрока за каждый свой ход).

Таблица «Пример протокола для министра экологии».
По каждому номеру территории обозначаются условные единицы экологических проблем. Каждый раз дописывается измененная сумма таких единиц. Например, если к двум единицам прибавляется еще одна единица, то в сумме уже получается три единицы (см. пример по первой территории). Напомним, если по какой-то конкретной территории набирается более 10 таких условных единиц, то территория ликвидируется вместе с выстроенным на ней предприятием. Если кто-то из игроков на своей территории выстроил постоянно действующее сооружение экологической защиты, то в таблице-протоколе это обозначается знаком - «XX» (см. пример на территории № 5). Далее на этой территории никаких экологических проблем не возникнет.



Игрок, исполняющий роль министра здравоохранения оформляет таблицу состояния здоровья населения для каждой из 12 территорий (протокол заполняется аналогично протоколу по экологическим проблемам (см. таблицу «Пример протокола для министра экологии»),только отмечаются условные единицы проблем со здоровьем. Министр здравоохранения лечит жителей конкретных территорий (получая с владельца данной территории по 30 д. за каждую условную единицу болезней). Также он укрепляет здоровье людей на конкретных территориях, проводя долгосрочные оздоровительные мероприятия (получая за это по 200 д. с каждой территории). В этом случае в протоколе он отмечает данную территорию знаком «XX», и больше на этой территории проблем с болезнями не возникает.

Игрок, исполняющий роль министра безопасности получает разовый ФОНД на всю игру для борьбы с преступностью - 300 д. Оформляет таблицу состояния преступности для каждой из 12 территорий (аналогично протоколу по экологическим проблемам - см. таблицу «Пример протокола для министра экологии»). Министр безопасности осуществляет платную охрану порядка на конкретных территориях (по 10 д. с владельца данной территории - за каждую условную единицу преступности за один свой ход). Он наводит надолго порядок на конкретных территориях', осуществляя комплекс долгосрочных правовых мероприятий (получая по 300 д. с каждой территории). В этом случае в протоколе он отмечает данную территорию знаком «XX» и больше на этой территории проблем с преступностью не возникает.

Игрок, исполняющий роль министра образования получает из банка разовый ФОНД на всю игру - 300 д. для повышения уровня образованности населения. Оформляет таблицу состояния уровня образованности населения для каждой из 12 территорий (аналогично протоколу по экологическим проблемам - см. таблицу «Пример протокола для министра экологии»). Организует курсы повышения квалификации для работников конкретных предприятий (получая по 10 д. за каждую условную единицу безграмотности). Предполагается, что эти курсы могут носить постоянно действующий характер, что соответствует идее «непрерывного образования».

Игрок, исполняющий роль министра обороны получает разовый фонд - 500 д. на всю игру для поддержания необходимого уровня обороноспособности страны. Министр обороны за каждый свой очередной ход собирает налоги на оборону страны - с каждого игрока по 20 д.

Игрок, исполняющий роль министра свободы информации оформляет таблицу состояния свободы для каждой из 12 территорий (аналогично протоколу по экологическим проблемам - см. таблицу «Пример протокола для министра экологии»). Министр свободы информации собирает за каждый свой ход налоги на поддержание свободной печати (по 10 д. - с каждого игрока). Он может (по просьбе владельцев конкретных территорий) бороться с враньем и пошлостью на местных телеканалах (получая по 20 д. за условную единицу вранья и пошлости). Также он может создавать по просьбе других игроков свободные телеканалы без рекламы, вранья и пошлости (получаяпо200д.скаждойтерритории). Соответственно, на этих территориях проблем со свободой больше возникать не будет.

Напоминаем, что один игрок может выполнять одновременно не более двух «ролей» в игре, за исключением «банкира», который выполняет только одну роль. При этом игроки не могут в ходе игры менять взятые роли, иначе это будет ломать общую, логику игры и делать бессмысленным учет многих проблем от начала до конца игры. Если же игрок плохо выполняет свою роль, то он может передать ее другому игроку, но не выводить ее из игры. Напомним также, что без роли «банкира» игра вообще не может состояться.

Опыт показывает, что можно играть без специально сделанных денег (все затраты и доходы хорошо отражаются в протоколе «банкира»). Но при этом многие игроки, особенно из более младших классов (учащиеся 8 — 9 - х классов), предпочитают играть с «живыми» деньгами, чем с их абстрактными отражениями в протоколе «банкира». Поэтому игроки и ведущий сами должны решить, как им удобнее проводить игру.

Приложение 1. Перечень карточек игровых «ролей» с краткими инструкциями.
(Примерный размер карточек: 6 x 8 см. Карточки можно изготовить из ватмана, распечатав их на принтере. Для удобства использования можно провести фломастером на них сверху красные линии.)

Роль-банкир Цена-100 д.

Оформляет таблицу доходов и расходов на всех игроков.

Дает игрокам из банка деньги в долг (получает за это с игрока 20% за каждый ход от суммы долга).

Но: за каждую выявленную ошибку в расчетах сам платит штраф в 100 д.!!!

Роль - Министр здравоохранения Цена - 40 д.

Оформляет таблицу состояния здоровья населения для каждой из 12 территорий.

Лечит жителей конкретных территорий (получая по 30 д. за каждую условную единицу болезней).

Укрепляет надолго здоровье людей на конкретных территориях (получая за это по 200 д. с каждой территории).

Роль - Министр экологии Цена - 50 д.

Получает на всю игру разовый ФОНД для предотвращения экологической катастрофы - 300 д.

Оформляет таблицу состояния экологии для каждой из 12 территорий с выстроенными на них предприятиями. Чистит территории от «мусора» (получая по 20 д. за ход за каждую условную единицу «мусора»).

Продает постоянно действующие сооружения экологической защиты (по 100 д. за каждой сооружение).

Собирает взносы-налоги на экологическую защиту (по 20 д. с каждого игрока за свой ход).

Роль - Министр безопасности Цена - 40 д.

Получает разовый ФОНД на всю игру для борьбы с преступностью -300 д.

Оформляет таблицу состояния преступности для каждой из 12 территорий.

Платная охрана на конкретных территориях (по 10 д. - за каждую условную единицу преступности за один ход). Наводит надолго порядок на конкретных территориях (получая по 300 д. с каждой территории).

Роль – Министр образования Цена - 40 д.

Получает разовый ФОНД на всю игру - 300 д. для повышения уровня образованности населения.

Оформляет таблицу состояния уровня образованности населения для каждой из 12 территорий.

Организует курсы повышения квалификации для работников конкретных предприятий (получая по 10 д. - за каждую условную единицу безграмотности).

Роль - Министр Обороны Цена - 80 д.
Получает разовый ФОНД- 500 д. на всю игру для поддержания необходимого уровня обороноспособности страны. Собирает налоги за каждый свой ход с каждого игрока по 20 д.

Роль - Министр свободы информации Цена - 40 д.

Оформляет таблицу состояния свободы для каждой из 12 территорий.

Собирает за каждый свой ход налоги на поддержание свободной печати (по 10 д. - с каждого Игрока).

Борется с враньем и пошлостью на местных телеканалах (получая по 20 д. за условную единицу вранья и пошлости). Создает свободные телеканалы без рекламы, вранья и пошлости (получая по 200 д. с каждой территории).

Приложение 2. Образец карточки с «территориями» с краткой инструкцией.
(Количество таких карточек - 12. Примерный размер - 10 х 8 см. Карточки можно изготовить из ватмана, распечатав их на принтере. Для удобства использования можно провести фломастером на них сверху зеленые линии.)

Территория-1. Цена-20 д. На территории можно строить одно любое предприятие.

Если число проблем по каждой из позиций (экологии, преступности, здоровью, образованию, свободе) превысит 10 условных единиц, то территория закрывается (карточка за полцены сдается в БАНК, а эти деньги получает «банкир»).

Приложение 3. Перечень карточек с «предприятиями» с краткими инструкциями.
(Примерный размер карточек: 8 x 8 см. Карточки можно изготовить из ватмана, распечатав их на принтере. Для удобства использования можно провести фломастером на них сверху коричневые линии.)





Приложение 4. Перечень карточек с «событиями» с краткими инструкциями.
(Примерный размер карточек: 7x9 см. Карточки можно изготовить из ватмана, распечатав их на принтере. Для удобства использования можно провести фломастером на них сверху синие линии.)











Событие - Свобода слова и мысли
На всех ваших территориях население способно противостоять лжи и пошлости в СМИ.

На всех ваших территориях временно ликвидируются все проблемы, связанные с несвободой. Но в дальнейшем эти проблемы могут возникать.

(Внимание! Карточка «Свобода слова и мысли» изготавливается в 2 экземплярах.)
