ПОЛИГОН ПСИХОЛОГИЧЕСКИХ ДЕЙСТВИЙ


Цель: определение уровня развития команды, выявление межгрупповой и межличностной динамики.


В основе “Полигона психологических действий” - система кругосветки. На каждой станции - ведущий, который проводит с командами упражнения.


В начале игры каждая команда получает маршрутный лист, по которому и осуществляет переход от станции к станции. Ведущий каждой команды по школе параметров оценивает уровень развития команды и выставляет коллективную оценку. Переход от станции к станции осуществляется по сигналу гонга. 5 минут - время работы команды на станции; 3 секунды - время перехода.


Некоторые из оцениваемых параметров:

1. Уровень коллективного взаимодействия.

2. Четкое выполнение условий.

3. Целеустремленность в достижении общей цели.

4. Доброжелательность в отношении членов команды.

5. Фантазия.


Шкала оценки:

№
Оцениваемые

параметры
1 балл-

практически

не выполняется

параметр
2 балла -

частично 

выполняется данный параметр
3 балла -

полностью выполняется данный параметр







“Посчитай, сколько букв”


Ведущий читает небольшой текст. Задача команды: не записывая текста, достаточно быстро и правильно подсчитать количество гласных (например, буквы “я”) в этом тексте.

“Трудно, запомни!”


Ведущий в течение 30 секунд показывает 15 картин известных художников, называя вслух их имена.


Задача команды: вспомнить как можно больше названий картин и художников - авторов картин.

“Составь рассказ”


Придумать рассказ на заданную тему, чтобы все предложения начинались с одной буквы (гласной или согласной).

“Пары”


Каждая пара берет по одному листку бумаги, встает лицом друг к другу и, прижимая лист лбами с двух сторон, руки заводит за спину. В таком положении пары должны произвольно передвигаться по помещению (можно под музыку). Разговаривать нельзя. Главная задача: не уронить листы.

“Муха”


Все участники воображают перед собой квадрат, разделенный на 9 клеток. В центре находится муха, движение которой будет управлять ведущий. Своим приказом ее можно перемещать либо по оси “вверх-вниз”, либо оси “вправо-влево”, но только на одну клетку. После 30-ти ходов команде необходимо прийти к общему решению - в каком квадрате “муха”.

“Кто есть кто”


Все садятся в круг. Заранее заготавливают карточки со словами, обозначающими качества и эмоции людей. По очереди игроки вынимают карточку и называют одного из игроков, кто, по их мнению, соответствует данной карточке. Выбор объясняется. Предлагаемые слова: грусть, самолюбие, остроумие, вспыльчивость, сочувствие, удивление, разочарованность, тактичность, ранимость, усталость, любопытство.

“Фоторобот”


Участники группы должны составить собирательный фотопортрет группы. Изображение строится из 12-15 элементов. Сюда входят голова, шея, левая и правая руки, туловище, левая и правая ноги, глаз, нос, рот, уши, волосы. Каждая деталь обсуждается и “берется” у одного из игроков, причем выбор объяснятся, например: “Предлагаю в наш фотопортрет взять голову Иванова, т.к. она у нас самая умная” и т.п.

“Я и ты”


Все садятся в круг. Участник, в руках у которого мячик, бросает его любому из сидящих в кругу, называя при этом ничто общее, объединяющее их двоих (например, “любовь к лошадям”, “умение играть на гитаре”, “младшая сестренка” и т.д.).

“Волшебный стул”


В центре круга ставится стул, на который по очереди садятся все желающие. “Волшебство” заключается в том. что у того человека, который садится на стул, “высвечиваются” все главные достоинства, о которых и говорят ему остальные.


(Согласитесь, что эта форма позволяет вселить уверенность в свои силы, прежде всего в тех, кто страдает от чувства неполноценности и излишней скромности. Приятно видеть, что обычно все испытывают неподдельное удовольствие от возможности сказать другому добрые слова).

“Круг”


Все рассчитываются на 1-й — 2-й. Затем они образуют два круга - внешний и внутренний. Все закрывают глаза, и те, кто стоит во внешнем кругу, делают с закрытыми глазами 10 шагов против часовой стрелки. Затем 1-у и 2-е номера становятся друг против друга. Глаза не открывают. Дается возможность ощупать только руки. После этого всех аккуратно переставляет ведущий. Все открывают глаза, и их задача - найти свою пару.

“Буриме”


На станцию приходят две команды. Командам предлагается две ниточки. Им необходимо выполнить задание: завязать узел, не разрывая рук.

“Комбинация”


На станцию приходят две команды.


Задание: Скомбинируйте два обычных предмета таким образом, чтобы получилась какая-то третья полезная вещь.


Например: Что получится, если соединить иглу от шприца с мухой на нитке или колпачок от шариковой ручки и старую молнию, чулок и стрелку ручных часов.

“Задание для интеллектуалов”


На станцию приходят две команды. Каждая команда получает карточки с цифрами “1”; “2”; “3”. Ведущий зачитывает вопрос и дает три варианта ответа. По команде “Приготовились, подняли карточки!” участники поднимают соответствующую цифру.



1. Самое маленькое государство (Швеция Ватикан Люксембург).


2. Самый большой на планете остров (Гренландия Австралия Мадагаскар)


3. Самый северный штат США (Техас Теннессии Аляска).


4. Европейский город с самыми “мокрыми” улицами (Лондон Венеция Санкт-Петербург).


5. В каком городе появился самый первый Метрополитен? (Лондон Париж Москва).


6. Страна, производящая самое большое количество мотоциклов (Англия Америка Япония).


7. Самое глубокое озеро (Балхаш Байкал Каспийское море).


8. Назовите самую мутную из больших рек мира (Волга Нил Хуанхе).


9. Страна, в которой ежегодно проходят необычные состязания в бегах на ходулях (Англия Франция Италия).


10. Самый популярный  в Голландии цветок (Роза Картофельное соцветие  Тюльпан).


11. Какой народ первым начал пить чай из фарфоровых чашек? (индусы китайцы японцы).


12. Как называется пустыня, где водятся верблюды с одним горбом? (Пустыня Гоби Сахара Каракум).


13. Какая единственная в мире река дважды пересекает экватор? (Оринок Конго (Заир) Амазонка)


14. Какой город стал родиной самого знаменитого в истории ХХ века рок-н-рольного квартета “Битлз”? (Ливерпуль Лондон).


15. Для какого народа число 4 считается самым несчастливым? (Иранцы Китайцы Японцы).


16. Как называется единственный в Москве пятизвездочный отель? (“Москва” “Метрополь” “Интурист”).

“Сувенирный шоп”


Из путешествия мы всегда стремимся привезти сувениры. Поместите на стул (витрину) “товар”: посуду, книги, предметы быта, игрушки, аксессуары и бижутерию. Ведущий, он же продавец, предлагает купить у него товар, но не за деньги, а за шутки, песни, стихи, загадки, интересную познавательную информацию о том предмете, который хотят купить. Например, для того, чтобы купить мяч, вы можете рассказать стихотворение “Наша Таня”. Выигрывает тот, кто сделает больше покупок.

“Столичный бум”


Для каждой команды заготавливается и раскладывается пакет карточке двух цветов: красным написаны государства, синим - их столицы. По команде участники составляют пары и из правильных ответов “выстраивают живое табло” (члены команды выстраиваются по линии, держа в одной руке синюю карточку, в другой - красную). Выигрывает та команда, у которой появилось больше правильных ответов.

“Книга джунглей”


На станцию приходят две команды. Каждая команда по очереди должна изобразить 10 животных. Причем, в показе должны участвовать все члены команды. Задача команды-соперницы угадать, что за животное изображают члены другой команды.


1-й вариант предлагаемых для показа животных - гусь, корова, петух, поросенок, жираф, собака, улитка, питон, страус, коза.


2-й вариант предлагаемых для показа животных - кошка, крокодил, волк, лев, медведь, курица, кабан, лиса, черепаха, пони.

“Давайте восклицать, друг другом восхищаться”


На станцию одновременно приходят две команды. Команды по очереди обмениваются строчками из песен - комплиментами.


Например, Вы рождены, чтоб сказку сделать былью...


Я Вас любил ...

“Реклама”


Реклама - двигатель торговли. И прежде чем выбрать товар, необходимо выбрать из множества товаров то, что действительно нужно. Ведущий зачитывает набившие оскомину фразы из рекламных роликов, а членам команды необходимо угадать, о чем идет речь.

Неотразимое искусство обольщение




Камей

Неповторимый устойчивый вкус




Ригли сперминт

Международный салон у вас дома




Видал Сасун

Что нужно принимать, когда зубику плохо



Колгейт

Ты сыт и доволен







Сникерс

Просто добавь воды






Инвайт

Пять слагаемых успеха






Чаппи

Что купила бы ваша киска





Вискас

Вкус девяти разных фруктов





Зуко

Вкус победы








Хершис кола

Самый безопасный отбеливатлеь




Ас

Это твой цвет







Лондоколор

Не тормози








Сникерсни

Колготки от Парижа до Находки




Омса

Ты всегда думаешь о нас






Тефаль

Для здоровья вашей кожи





Джонсон РН 5 и 5

Кто не знает, тот отдыхает





Арси кола

Любимый порошок Эммы Петровны




Ариэль

Радуга фруктовых ароматов





Скитлс

Мощное оружие против боли, бьющее точно в цель


Солпадеин

Упражнение “Почемучки”


Каждой команде ведущий адресует вопрос: “У меня сегодня хорошее настроение, почему?” Ответ первого игрока команды переадресуется второму игроку вопросом “почему”, и так по очереди всем игрокам команды. Ведущий оценивает баллами смысловые ряды.


Почему ты приехал на “Зарницу”?


Почему члены штаба всегда серьезные?


Почему после лета осень?


Почему дети любят манную кашу?

“Картина из спичек”


Перед одной и другой командой на одинаковом расстоянии рассыпаны спички, по сигналу ведущего по очереди члены команд подходят к разбросанным спичкам, берут одну и складывают рисунок. Причем, команда заранее не договаривается о том, что она будет делать из спичек. Команда работает молча.

“Хижина”


Команда должна построить дом “из себя” (стена, крыша, обстановка и т.д.). За 3 минуты нужно изобразить:


1) палатку

1) землянку
1) крепость


2) шалаш

2) избу

2) палатку


Команде предлагается один из вариантов.

“Я + ты”


На станцию приходят две команды. Командам необходимо на время:


- построится по росту;


- построиться в алфавитном порядке начальных букв своих имен;


- построиться в алфавитном порядке своих фамилий;


- построиться по возрастанию числовых дат своих дней рождений;


- построиться в алфавитном порядке начальных букв своих отчеств;


- построиться п цвету волос: от самых светлых к самым темным;


- построиться по цвету своих ботинок: от самых темных к самым светлым.

“Театр-экспромт”


На станцию приходят две команды. Команды по очереди должны разыграть представление-экспромт.


Всем членам команды раздаются персонажи представления, обозначенные на карточках. Ведущий читает текст, а команда сразу показывает.


1. Занавес открывается. На поляне горит костер. Он полыхает ярким пламенем. Ночь. Завывает ветер. У костра сидит мальчик и играет на дудочке. Ухает сова. Вдруг из лесу появился волк, а за ним медведь. Они подбегают к мальчику и кладут ему свои лапы на колени. Мальчик их гладит по головам. Рядом квакает лягушка.  Рядом качается береза. Мальчик засыпает. Ему снится сладкий сон. Он видит девочку. Она смеется. Светит яркое солнце. Он спит крепко, а его сон стерегут друзья: волк и медведь. Занавес закрывается.

“Теплоход”


Красный вариант заготовленных букв (размер тетрадного листа) Т, Е, П, Л, О, Х, О, Д выдается одной команде, а синий комплект букв - другой. Каждому участнику необходимо держать букву перед собой. Ведущий будет задавать вопросы (загадки), а команды, путем перестроения, выдавать ответы (составлять слова). Буквы от участника к участнику передавать нельзя.

1. Наиболее удачное время года для путешественников (Лето).

2. Работа, занятие и все то, что необходимо отложить, отправляясь в путь (Дело).

3. Вид пешего туризма (Поход).

4. Средство передвижения малообеспеченных туристов по мелководным рекам, таким, как Ай, Тесьма, Чувашка (Плот).

5. Средство передвижения обеспеченных туристов по глубоководным рекам, озерам, морям и океанам (Теплоход).

6. Воздушное путешествие (Полет).

7. Определение самочувствия при ощущении морской и высотной болезни, отвечающее на вопрос “как” (Плохо).

8. Наиболее неподходящая погода для путешествия с низкой температурой воздуха (Холод).

9. Удачная погода, прямо противоположная холоду (Тепло).

10.  Средство защиты от неблагоприятного воздействия холодного воздуха (то же, что и одеяло) (Плед).

11. Настольная игра как форма досуга в любом путешествии,  имеющая множество разновидностей /детское, русское и т.д./ (Лото).

12. Шахматно-шашечное ограничение пространства в черно-белую клетку (Поле).

“История в картинках”


На станцию приходят две команды. Команды выстраиваются в две шеренги, лицом друг к другу. Перед командами в произвольном порядке разложены картинки (изображением книзу). По очереди члены команды берут по одной картинке и начинают рассказ, включая в него все то, что изображено на картинке. По сигналу ведущего член другой команды берет другую карточку и продолжает рассказ предыдущего.

“Слова из букв”


Из букв, составляющих данное (“заинтересованность”), необходимо составить новые слова. Задача команд - составить как можно больше слов.


Условие:

1) на обдумывание слов членам команд дается 3 минуты;

2) команды по очереди называют слова;

3) слова не должны повторяться.

“Бык и корова”


Ведущий загадывает любое трехзначное число, причем с “0” число не может начинаться,  и цифры в числе не могут повторяться. Членам команды необходимо угадать это число. Команда называет любое трехзначное число. Если в этом числе есть цифры, которые встречаются в числе ведущего, то:


1-й вариант: Если совпадают разряды, то это “БЫК”; сколько совпадений  столько “БЫКОВ”.


2-й вариант: Если разряды не совпадают, но цифры встречаются, то это “КОРОВА”.


3-й вариант: Если цифры не встречаются, то ведущий сообщает об этом команде.

“Слово”


Группа выстраивается в линию. Члены группы действуют поочередно.


Ведущий: Вам необходимо написать слово, используя как можно больше спичек. Во время работы не разговаривают. На выполнение задания дается 4 минуты. Расстояние между группой и местом, где команда “пишет слово, — 5 метров.

“Льдинки”


Команда выстраивается в линию перед чертой. Членам команды необходимо переправиться от одной черты до другой (расстояние между ними 10 метров), но с условием: члены команды переправляются по “льдинкам” (листы бумаги), причем ведущий сам раскладывает “льдинки” и сам может их убрать. Если кто-то из членов команды заступил за “льдинку”, то вся команда возвращается на исходную позицию, и все начинается сначала.

“Конспиратор”


Внимание! Вся команда становится лицом в круг. Выбирается один водящий из числа команды. Водящий внимательно смотрит на членов своей команды, затем ему завязывают глаза. Ведущий просит поменяться ребят местами внутри и к любому из ребят подводит водящего. Водящий на ощупь, начиная с головы должен узнать ребят и назвать имя. Можно сделать только две попытки, а затем водящий меняется. В роли водящего должны побывать не менее 5 членов команды.

“Перевертыши”


Все очень просто: берется известная фраза, и все слова в ней заменяются на противоположные по смыслу.


Ведущий: Предлагаем вам восстановить зашифрованные фразы.

1. Отними слезинку чужую. (Поделись улыбкою своей.)

2. Старики, не стоит умирать враждуя. (Ребята, давайте жить дружно!)

3. Громче, кошки, пес в подвале. (Тише, мыши, кот на крыше.)

4. Дылда-дочь от мамы смылась. (Крошка-сын к отцу пришел.)

5. Мы под луной стоим, мы под луной жмуримся. (Я на солнышке лежу, я на солнышко гляжу.)

6. А мне, Мюллер, Вы прикажете уйти? (А Вас, Штирлиц, я попрошу остаться.)

7. Вакансию разлуки сохранить можно. (Место встречи изменить нельзя.)

8. Пасмурный квадрат, земля внутри - то фотография старца. (Солнечный круг, небо вокруг - это рисунок мальчишки.)

9. Остановисть, мгновенье, ты прекрасно... Пусть сами придумывают перевертыши.

10. Бандитские ясли...

“Гемеостат”


Внимание! Играем в игру, которая называется “Гомеостат”. Вся группа собирается в круг. По команде ведущего на “раз, два, три” все члены команды (группы) выбросили одно и то же число пальцев.


Участникам игры запрещено договариваться, перемигиваться и так далее, то ест нельзя пытаться согласовать свои действия каким-либо незаконным образом. Для того, чтобы оценить обстановку и учесть ее в последующих играх, участники после выбрасывания пальцев фиксируют их на какое-то время.

“Название произведений”


Ведущий: Перед командой расположены 2 стопки карточек. В каждой стопке по одному слову из названий художественных произведений. Вам необходимо найти пары слов, чтобы получилось правильное название произведения.

1. “Винни-пух”.

2. “Трупейный художник”.

3. “Судьба человека”.

4. “Русский характер”.

5. “Брестская крепость”.

6. “Чук и Гек”.

7. “Волшебное слово”.

8. “Белый клык”

9. “Анна Каренина”.

10.  “Бежин луг”.

11.  “Живая шляпа”.

12.  “Четвертая высота”.

“Прутики”


Членам команды необходимо из прутиков различной длины и ширины сложить картину.

“Пирамида”


Из имеющихся предметов верхней одежды команда должна сложить пирамиду. Если пирамида получилась выше отметки, отмеченной ведущим станции, то команда получает “+” 1 балл.


Время выполнения задания - 4 минуты.

“Насекомое”


Команде необходимо сложить из зерен фасоли любое насекомое. Работает вся команда, по очереди складывая фасолинки.

“Коллективный рисунок”


Вам необходимо дорисовать картину, используя исходные данные (элементы). Каждый член команды рисует по очереди. Команда не договаривается о том, что она рисует.

“Детство - это я и ты”


Команда должна “нарисовать” живую картину на тему “Детство - это я ты”, причем каждый член команды должен что-то изобразить, а потом представить.

“Что передаем в руках”


Играющие становятся в затылок друг к другу. Ведущий пантомимой изображает какой-либо предмет последнему в шеренгу. тот показывает следующему то, что поняли, и т.д. Потом вся цепочка слов восстанавливается.


Предметы: солнце; поезд; яблоко; мартышка.

“Болтун”


Членам команд задается тема (по желанию ведущего), которую они должны развить без остановки в течение 4 минут. Тема дается не слишком серьезная, например: “Почему рваный ботинок лучше нового”; “Почему дом лучше всего строить из стекла”.

“Машина”


Вспомогательного материала нет. Машина строится из членов команд.


Ведущий: Вам необходимо построить любой действующий механизм.

- 2 минуты на обсуждение;

- 2 минуты вы строите модель, не произнося ни слова;

- предоставляете построенную модель.

“Герои”


С закрытыми глазами команда без помощи слов, но с помощью звуков распределяет между собой роли:


Робин Гуд; Ковбой; Прекрасная Дама; Пират; Индеец; Ниндзя; Дерево и т.д.

“Перебежечки”


Ведущий: Вам необходимо ответить на 10 вопросов, но с условием.


Условие: Я (ведущий) буду сидеть на расстоянии 5 метров от команды, на стуле. Вы работаете в тройках. Двое держат руки крест-накрест, а один сидит сверху, на руках. Так они подбегают к ведущему, а он им задает вопросы. Ребята в тройках меняются. Участвуют все члены команды. Команде необходимо ответить на 10 вопросов.


Предлагаемые вопросы:

1. Личность, осуществляющая руководство в группах (Лидер).

2. Высший орган самоуправления пионерской организации (Сбор).

3. Атрибуты пионерской организации “Орлята” (Горн, барабан).

4. Пионерская игра на местности с военным сюжетом (“Зарница”).

5. Продолжите пословицу: “Первый блин — ...” (комом).

6. Автор книги “Левша” (Н.С.Лесков).

7. Кот дяди Федора (Матроскин).

8. Капитан, побывавший в Лилипутии (Гулливер).

9. Как звали собаку доктора Айболита? (Авва).

10.  Песик Элли из сказки “Волшебник Изумрудного города” (Тотошка).

