Профориентационные игры и упражнения
Цепочка профессий
Упражнение используется для развития умения выделять общее в различных видах трудовой деятельности.  Данное умение может оказаться полезным в случаях,  когда человек,  ориентируясь на конкретные характеристики труда,  сильно  ограничивает себя в выборе (как бы "зацикливаясь" на одной-двух профессиях с этими характеристиками), но ведь такие же характеристики могут встречаться во многих профессиях.
Проводить упражнение лучше в круге.  Число участников от  6-8  до 15-20. Время проведения от 7-10 до 15 минут. Основные этапы следующие: 
1.  Инструкция:  "Сейчас мы по кругу выстроим "цепочку профессий".
Я назову первую профессию, например, металлург, следующий назовет профессию, в чем-то близкую металлургу,  например, повар. Следующий называет профессию, близкую к повару и т.д. Важно, чтобы каждый сумел объяснить, в чем сходство названных профессий,  например,  и металлург, и  повар имеют дело с огнем,  с высокими температурами, с печами. Определяя сходство между разными профессиями,  можно вспомнить схему анализа профессии, например, сходство по условиям труда, по средствам  и т.д.
2.  По ходу игры ведущий иногда задает уточняющие вопросы  типа: “В чем же сходство вашей профессии с только что названной?".  Окончательное решение о том, удачно названа профессия или нет, принимает группа.
3. При  обсуждении  игры важно обратить внимание участников,  что между самыми разными профессиями иногда могут обнаруживаться  интереснейшие общие линии сходства. Например, если в начале цепочки называются профессии,  связанные с металлообработкой (как в нашем примере),  в середине - с автотранспортом,  а в конце - с балетом (Например: 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 не следует ограничиваться только одним профессиональным выбором,  ведь очень часто  то, что Вы  ищите в одной (только в одной!?) профессии,  может оказаться в других, более доступных профессиях...
Опыт показывает,  что  обычно  больше  двух раз проводить игру не следует, так как 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 указывают на подобные, или  даже на еще более веселые линии сходства между профессиями, то ни в коем случае нельзя их осуждать за такое творчество  -  это один из показателей того, что игра получается.
Кто есть кто?
Смысл игрового упражнения - дать возможность участникам соотнести свой образ с различными профессиями на основании знания учащихся  друг о друге.
Игра проводится в круге,  но возможен вариант  проведения  его  в классе. В  игре  могут  участвовать от 6-8 до 12-15 человек.  Время на первое проигрывание - 5-7 минут.
Процедура игрового упражнения следующая:
1.  Инструкция:  "Сейчас я буду называть профессии, каждый в течение нескольких  секунд  должен посмотреть на своих товарищей и определить, кому эта профессия подойдет в наибольшей степени. Далее я хлопну в ладоши и все по команде одновременно должны показать рукой (или ручкой) на выбранного человека (наиболее подходящего для  названной  профессии)".
Еще перед началом самой игры ведущий может спросить у  участников группы, какие профессии для них наиболее интересны и выписать эти профессии (примерно 10-15 штук) на доске,  называя впоследствии профессии из этого перечня. Это исключит случаи, когда названная профессия будет никому не интересна, а может даже и неприятна.
Если игроков немного (6-8 человек),  то показывать можно не одной рукой, а двумя (одной рукой - на одного человека,  другой - на  другого). Для  большего количества участников лучше все это проделывать одной рукой, иначе будет путаница.
2. Показав  рукой  на своего товарища,  все должны на время замереть, а ведущий сам по очереди подсчитывает, сколько рук показывает на каждого человека,  то есть чей образ, по мнению большинства игроков, в наибольшей степени соответствует данной профессии.  Конечно и сами игроки могут сосчитать, сколько рук на них указывает, но по опыту проведения игры, часто оказывается, что без помощи ведущего многие сбиваются.
Если упражнение проводится в классе и  учащиеся  сидят  на  своих местах за партами, то все основные правила сохраняются, а ведущий должен быть готов к несколько большим эмоциям игроков.
Звездный час
Цель игрового упражнения - помочь участникам лучше  осознать  основные личностные  смыслы  той  или иной профессиональной деятельности для человека и соотнести эти смыслы со своим собственным представлением о счастье.
Более оптимально проводить упражнение в подгруппе. По времени оно может занять  около 20-40 минут,  но если получится интересная дискуссия, то времени потребуется больше.
В самом  общем  плане участники игры пытаются выделить и обсудить различные "радости” жизни и работы, наиболее характерные для представителей тех или иных профессиональных и социальных групп общества.
Возможны различные  варианты  проведения  упражнения.  Во-первых, можно рассмотреть "звездные часы" для типичных профессиональных стереотипов (для типичного ученого,  типичного продавца,  типичного таксиста...), а  можно рассмотреть и стереотипы более широкого плана (типичного “нового русского",  типичной "шикарной женщины", типичного "супермена", типичного "пьяницы", типичного "простого человека" и т.п.).
Во-вторых, варианты проведения упражнения могут быть  разными  по форме и процедуре.
1 вариант.
Основные этапы проведения:
1.  Участники рассаживаются  в  круг и совместно определяют,  какой профессиональный (или социальный) стереотип они будут обсуждать.  Например, все сошлись на профессиональном стереотипе типичного "бармена". 
2.  Далее ведущий дает участникам следующее задание: “Сейчас каждый из вас попробует представить, какие самые приятные, минуты в жизни типичного бармена (у каждого может быть свое  собственное  представление об этом).  Далее все мы по очереди кратко выскажем свои предположения, после чего обсудим, чьи же представления оказались наиболее реалистичны, то  есть  в наибольшей степени соответствуют "счастью" большинства барменов...".
3.  Участники  по очереди говорят о своих представлениях о "звездном часе" бармена.  Ведущий при этом не должен как-то критиковать  эти представления. В подростковых (а часто и во взрослых) аудиториях вполне возможны шутки и некоторая ирония по отношению к "счастью"  стереотипов, особенно,  стереотипов  неординарных,  но находящихся у всех на виду... Мы считаем,  что это нормально,  ведь нередко с помощью  шутки можно понять гораздо больше, чем в серьезных обсуждениях... Высказывания участников могут повторяться,  хотя было  бы  интереснее  называть разнообразные проявления радости для данного профессионала, что позволило бы более полно понять эту профессию. Естественно, ведущий не должен допускать перерастания шутки в откровенную грубость и зубоскальство.
4.  Далее организуется  обсуждение,  чьи  же  представления о самом большом счастье для бармена оказались наиболее характерными и  правдивыми. Поскольку  такие представления носят в основном субъективный характер, то не следует стремиться к полной "объективности"  обсуждения.
Ведущий должен  быть  готов согласиться даже с теми мнениями,  которые сам не разделяет.  Смысл упражнения - не столько в том, чтобы актуализировать их представления о "радостях" того или иного труда и, лишь по возможности, в тактичной и ненавязчивой форме,  подкорректировать  эти представления.
2 вариант
1.  Участники разбиваются на группы по 3-5 человек (микрокоманды).
2.  Определяются наиболее  интересные  для  всех  профессиональные (или социальные) стереотипы по числу игровых команд.
3.  Каждая группа берет для рассмотрения какой-то один  стереотип. Необходимо примерно  за  7-10  минут выделить 3-5 наиболее характерных для этого стереотипа радостей (ради чего представители данной  профессии или  социальной  группы вообще живут,  что для них самое главное в жизни...). Желательно выписать все это на листочке и определить  человека, который сумел бы кратко рассказать о том,  к чему пришла микрогруппа.
4.  Далее  по очереди представители микрогруппы выступают (зачитывают свои варианты профессионального счастья) и после каждого  выступления организуется небольшое обсуждение. Кто-то задает уточняющие вопросы, кто-то высказывает свое мнение.  Если окажется, что представления о счастье будут диаметрально противоположными,  то удивляться этому не следует, но участникам, для обострения дискуссии все же можно предложить определить что-то наиболее характерное и,  следовательно, менее противоречивое.
Разновидностью 2-го варианта упражнения является его организация, когда микрокоманды обсуждают только один профессиональный  (или  социальный) стереотип и в ходе общей дискуссии определяют, чье представление о радостях данного стереотипа является наиболее полным и  правильным. Нередко  оказывается,  что в разных микрогруппах некоторые представления сильно совпадают.
3 вариант
1.  Участники разбивается на микрогруппы. В каждой микрогруппе сами участники определяют (загадывают) наиболее интересный для себя профессиональный или социальный стереотип,  но так,  чтобы никто пока  об этом не знал (случайно не услышал...).
2.  Задание каждой микрогруппе:  "В течение 10  минут  совместными усилиями необходимо  придумать,  а  потом  кратко представить сценку из жизни (или профессиональной деятельности) загаданного стереотипа,  которая отражала бы самые прекрасные мгновения его существования".
3.  По очереди микрокоманды проигрывают  счастливые  мгновения  из жизни стереотипов (время на одно проигрывание - не более 5-7 минут). А остальные пытаются угадать,  о каком стереотипе идет речь. Отгадывание происходит в небольшой общей дискуссии,  организуемой сразу после проигрывания сценки. Главные игроки (только что проигравшие эту сценку) в дискуссии не участвуют и, как правило, с интересом наблюдают за высказываниями своих товарищей. Ведущий выписывает на доске наиболее "прозвучавшие" (принятые многими) варианты отгадок.  Можно ограничить число таких вариантов, например, двумя-тремя.
4.  После  этого называется загаданный стереотип и дискуссия может вновь возобновиться,  например, кто-то может не согласиться с тем, как представила данный стереотип микрокоманда.
4 вариант - "Хвастуны"
1. Каждому игроку дается задание:  "Придумать наиболее интересный для себя профессиональный или жизненный стереотип.  На отдельном  листочке в  течение  5-7 минут написать название этого стереотипа и выписать 2-3 наиболее характерных счастливых  мгновений  из  жизни  этого стереотипа (это  своеобразная  разминка  перед  основным упражнением). Предлагается каждому представить себя на месте этого стереотипа с тем, чтобы в  игровой  ситуации  рассказать  кому-то о том,  как у Него все прекрасно, то есть похвастаться,  какой Он молодец и как  у  Него  все здорово...". Важно  подумать и о том,  как (с помощью каких слов и типичных манер поведения) убедительнее представить загаданный стереотип.
2. Далее  выбираются два игрока-добровольца и разыгрывают небольшую сценку в течение 5-10 минут,  в которой по очереди, а может даже и мешая друг  другу (как в жизни),  начинают хвастаться своей прекрасной жизнью и работой,  но называя не саму работу,  а наиболее  характерные радости с этой работой связанные. В этом своеобразном соревновании необходимо сыграть более счастливого человека.
3.  После  этого  каждый пытается с двух попыток назвать (угадать) тот стереотип,  который изображался его напарником, а дальше организуется небольшое  общее  обсуждение  того,  насколько достоверно удалось каждому изобразить свой загаданный стереотип. При этом важно учесть не только слова и факты,  подтверждающие "счастье" данного стереотипа, но и саму манеру разговора,  интонации и прочие  характерные  для  разных стереотипов проявления (если ведущий напомнит и об этом, то обсуждение получится намного полезнее и интереснее).
Угадай профессию
Цель данного упражнения - познакомить участников со схемой анализа профессий.
Упражнение проводится с классом или группой, а может быть использовано и в индивидуальной работе. По времени оно занимает около часа. При этом на подготовку к игре уходит около 30-40 минут, а на саму игру 10-15 минут.
Процедура включает следующие основные этапы:
1. 1. Ведущий просит назвать учащихся в  классе  (группе)  профессию,
которую все хорошо знают. например, профессия - таксист. 
2.  Далее ведущий  обращается  к  классу  со  следующим   заданием:
"Представьте, что  я  "свалился с луны" и ничего не знаю о земных профессиях, хотя по-русски все понимаю...  попробуйте объяснить мне, что это за профессия такая (например - таксист, т.е. то, что ранее называли учащиеся)".  Обычно участники игры называют 8-12 характеристик профессии, которые  являются  далеко не исчерпывающими и сами признаются, что вроде бы и знают,  о чем рассказывать,  но забыли. Иногда учащиеся просят, чтобы  им  задавали  наводящие вопросы.  Смысл данного этапа - сформировать желание у учащихся познакомиться со схемой,  которая позволила бы им не путаясь рассказать о любой профессии.
3.  Ведущий предлагает учащимся записать в свои тетради схему  анализа профессии (см. схему анализа профессии). Сразу же, по ходу записи таблицы ведущий показывает, как можно было бы анализировать только обсуждавшуюся профессию (например,  таксист), которая вызвала определенные затруднения у участников игры.  Задача данного этапа - не  столько проанализировать профессию,  сколько  показать учащимся,  что схема на самом деле несложная и с ее помощью вполне можно анализировать различные виды  трудовой  деятельности.  Поэтому  не следует на данном этапе много спорить и лучше закончить  его  как  можно  побыстрее,  чтобы  у участников было ощущение легкости использования данной схемы.
4.  После первого знакомства со схемой анализа профессий все участники разбиваются  на пары (в обычном классе многие и так уже сидят парами) и игрокам предлагается следующее:
· сначала каждый  загадывает конкретную профессию  и  так,  чтобы не  видел напарник, выписывает ее где-нибудь;
·  каждый игрок "кодирует" загаданную профессию с помощью характеристик схемы анализа профессии в свободной колонке на своей таблице;
· игроки обмениваются тетрадями с закодированными профессиями;
· каждый  игрок по тетради своего напарника пытается отгадать загаданную (закодированную) профессию примерно в течение 5-10 минут и  предлагает  3  варианта  отгадки (если хотя бы один вариант будет правильным или близким к правильному ответу, то считается, что профессия отгадана).
Если профессия не отгадана, и в ходе обсуждения игроки в паре выяснят, что значительная часть характеристик профессии названа (закодирована) была неверно,  то виноватым оказывается тот,  кто не смог правильно закодировать профессию.
Данное упражнение можно использовать в работе с микрогруппой (3-5 человек), когда каждый загадывает свою профессию, после чего по очереди эти профессии отгадываются всеми участниками. Например, игрок, загадавший профессию сам зачитывает ее характеристики,  а каждый из остальных участников называет по очереди свои варианты отгадки. Работа с микрогруппой позволяет более предметно и спокойно  организовывать  обсуждение загаданных профессий.
Упражнение можно  использовать и в индивидуальной работе как элемент профконсультации.  Если школьник обратился к психологу с просьбой уточнить или  проверить  уже сделанный выбор,  то можно предложить ему загадать (закодировать) по схеме уже  выбранную  профессию, предварительно познакомив учащегося с самой схемой анализа профессий.  И тогда профконсультант выступит в роли отгадывающего.  Важным в такой  работе может оказаться обсуждение профессий, соответствующим характеристикам, которые выписал сам подросток и которые,  скорее всего,  и  привлекают его больше всего в будущей работе. Такое обсуждение можно использовать для коррекции представлений учащегося о наиболее  привлекательной  для него профессии.
Если школьник вообще не знает,  чего  хочет,  то  профконсультант сначала опять  же  знакомит  его со схемой анализа профессий,  затем - предлагает ему выписать наиболее привлекательные для себя  характеристики профессии и уже после этого и профконсультант, и подросток на отдельных листочках пытаются написать по 3-5 профессий,  соответствующих этим привлекательным  характеристикам,  т.е.  как бы пытаются отгадать закодированную профессию.
День из жизни...(Сон из жизни)
Смысл игрового упражнения - повысить уровень осознания участниками типического  и  специфического в профессиональной деятельности того или иного специалиста.
Упражнение проводится  в  кругу.  Количество играющих - от 6-8 до 15-20. Время - от 15 до 25 минут. Основные этапы методики следующие:
1.  Ведущий определяет вместе с остальными игроками, какую профессию интересно было бы рассмотреть.  Например, группа захотела рассмотреть профессию "фотомодель".
2. Общая инструкция:
"Сейчас мы  совместными  усилиями постараемся составить рассказ о типичном трудовом дне нашего работника - фотомодели. Это будет рассказ только из  существительных.  Например,  рассказ о трудовом дне учителя мог 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 работу 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. Тогда наш рассказ будет восприниматься как целостное произведение.  Чтобы лучше было запоминать названные существительные, советую внимательно смотреть на всех говорящих, как бы связывая слово с конкретным человеком". 
3.  Ведущий может назвать первое слово,  а остальные игроки по очереди называют свои существительные,  обязательно повторяя все, что называлось до них.  Если игроков немного (7-9 человек),  то можно пройти два круга, когда каждому придется называть по два существительных.
4.  При подведении итогов игры можно спросить у  участников,  получился целостный рассказ или? Не испортил ли кто-то общий рассказ своим неудачным существительным?  Если рассказ получился путанным и  сумбурным, то можно попросить кого-то из игроков своими словами рассказать, о чем же был составленный рассказ,  что там происходило  (и  происходило ли?). 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 и могут даже немного уставать, поэтому 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...
Человек - профессия (по типу "Ассоциации")
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.
Игра проводится в круге,  рассчитана на количество игроков от 6-8 до 15-20. Время одного проигрывания - от 7-10 до 15 минут.
Процедура предполагает следующие основные этапы:
1. Общая инструкция: "Сейчас мы загадаем любого из сидящих в круге, а кто-то постарается отгадать этого человека, но отгадывать он будет с  помощью  одного единственного вопроса:  с какой профессией этот (загаданный) человек ассоциируется,  т.е.  общий облик человека  какую профессию больше  всего напоминает?  Каждый по кругу должен будет называть наиболее подходящую для загаданного  профессию.  Профессии  могут повторяться. После этого  у  отгадывающего  будет  возможность подумать немного (примерно 30-40 секунд) и называть свои варианты отгадки. Интересно, какой по счету вариант будет правильным?".
2.  По желанию выбирается доброволец - отгадывающий и отправляется на некоторое  время в коридор,  а остальные быстро и тихо (!) выбирают любого из присутствующих. При этом загаданным может быть и сам отгадывающий, ведь  вернувшись  из коридора,  он также будет сидеть во время игры в круге.
3. Приглашается  отгадывающий,  садится в круг и начинает всем по очереди задавать вопрос: “С какой профессией  ассоциируется  загаданный человек?". Каждый  человек должен быстро дать ответ (ответ должен быть правильным и в то же время не является откровенной подсказкой).
4.  После того,  как все дали свои варианты ассоциаций, отгадывающий думает немного и начинает называть тех,  кто по его мнению, в наибольшей степени соответствует названным профессиям.  Если игроков немного (6-8 человек),  то отгадывающий может обратиться к  участникам  с этим же вопросом повторно, т.е. как бы пройти второй круг.
5. Обсуждение организуется следующим образом. Если кого-то назвали по  ошибке,  то можно спросить у него,  насколько соответствует его представление о себе названным профессиям, т.е. так ли уж сильно ошибся отгадывающий?  У того человека,  кого на самом деле загадали, можно спросить, согласен ли он с названными профессиями (насколько они соответствуют его собственному представлению о себе, о своем образе...). У отгадывающего можно поинтересоваться (когда он уже будет  знать,  кого на самом деле загадывали), чьи ответы-профессии помогали, а чьи мешали ему отгадывать.
Эпитафия
Цель игрового упражнения - повысить у игроков готовность осознанно выстраивать свои жизненные и профессиональные перспективы,  выделяя и логически связывая основные (ключевые) события собственной жизни.      Методика рассчитана на работу в круге. Количество участников - от 8-10 до 15-20. Время проведения - от 25 до 40 минут. 
Процедура включает следующие основные этапы:
1. Участники рассаживаются в круг и ведущий "загадочным  голосом" рассказывает такую  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 три года...", или "Нузгар Гаприндашвили. Родился в 1840 году, умер в 1865 году.  Прожил 120 лет...". Далее ведущий может спросить у группы: "Что,  на Кавказе считать не умеют?  Может со смыслом делались эти приписки на  могильных плитах?  А с каким смыслом?".  Смысл приписок в том, что таким образом односельчане  оценивали  насыщенность  и  общую ценность жизни данного человека".
2. Общая инструкция:  "Сейчас мы  совместными  усилиями  составим рассказ о некотором человеке,  который в наше время ? Например, в 1995 году) закончил школу и стал жить дальше,  прожив ровно до 75 лет. Каждый должен будет 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... - по типу "комсомольско-молодежной биографии"),  а могут быть и внутренними, связанными с глубокими размышлениями и переживаниями (например,  некоторые люди стали великими, почти не выходя из своего дома...). Желательно предлагать события, соответствующие реальности (без всяких встреч с инопланетянами и прочими  "веселыми  ребятами-суперменами...).  В конце игры каждый попробует оценить,  насколько удалась жизнь главного героя, насколько она оказалась интересной и ценной: каждый как бы сделает приписку на могильной плите нашего главного героя,  сколько же лет он прожил  не  по  паспорту,  а по-настоящему...".
3.  Ведущий называет первое событие,  например: "Наш герой окончил среднюю школу с двумя тройками...". Далее, остальные игроки по очереди называют свои события.  Ведущий должен проследить за тем,  чтобы никто не подсказывал  и не мешал очередному участнику.  Если участников игры немного (всего 6-8 человек),  целесообразно пройтись по второму кругу, то есть  дать  каждому участнику возможность назвать и по второму событию.
4.  Когда  последний игрок называет свое событие,  предполагается, что главный игрок умирает в 75 лет, согласно условию игры. 
5.  Ведущий предлагает всем немного подумать и по очереди,  и пока без каких-либо комментариев, просто сказать, сколько лет можно было бы приписать на могильной плите героя...
6.  Все по очереди называют свои варианты (лет,  прожитых не  напрасно...).
7.  Далее ведущий предлагает прокомментировать названные годы тем игрокам, которые  назвали  наибольшее  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 остальным 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  похоже  на  правду – чушь  какая-то  (или  "...мрак какой-то")...". таким образом, построить интересную жизнь даже в воображении оказывается совсем непросто.
8.  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 событие, которое могло бы украсить любую жизнь.
9.  Немного подумав,  участники игры по очереди называют такие события. Задача  ведущего - не столько критиковать (а многие по-прежнему называют внешние события),  сколько хвалить игроков, поощряя их вообще размышлять об этом.
10.  Можно даже предложить участникам "задание на дом": "Если у Вас будет соответствующее настроение, то тихо и спокойно подумать, какие события могли бы украсить конкретно ваши будущие жизни".
Ловушки-капканчики
Целью игры является повышение уровня осознания возможных препятствий (ловушек) на пути к профессиональным целям и представления о путях преодоления этих препятствий.
Данное игровое упражнение проводится в круге, количество участников - от 6-8 до 12-15. Время - 20-30 минут.
Процедура включает следующие этапы:
1.  Совместно  с  группой определяется конкретная профессиональная цель (поступление в конкретное учебное  заведение;  окончание  данного заведения; оформление  на  конкретное место работы или конкретное профессиональное достижение,  включая построение карьеры и получение наград, премий и прочего...).
2. В группе выбирается доброволец,  который будет  "представлять" какого-то 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!
3.  Общая инструкция:  "Сейчас каждый,  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  от  каких-то обстоятельств, так и внутренними,  заключенными в самом человеке (например, в нашем главном герое) и именно об этих,  внутренних трудностях многие часто  забывают...  Желательно  определить  даже  две-три таких трудности - ловушки на случай, если похожие трудности придумают другие участники (чтобы не повторяться). Выделяя такие трудности, каждый обязательно должен подумать и о том,  как преодолеть их.  Главному игроку также дается  время,  чтобы  он  выделил  несколько наиболее вероятных трудностей на пути к своей цели и также подготовился ответить,  как он собирается их преодолевать.
После этого по очереди каждый будет называть  по  одной  трудности-ловушке, а  главный  игрок  сразу же (без размышления) должен будет сказать, как можно было бы эту трудность преодолеть.  Игрок, назвавший данную трудность,  также  должен будет сказать,  как можно было бы эту трудность преодолеть.  Ведущий с помощью группы определит (с  помощью голосования или других процедур), чей вариант преодоления данной трудности оказался наиболее оптимальным.  Победителю (главному  игроку  или представителю группы) будет проставлен 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".
4.  Далее игроки,  включая главного героя,  выделяют на своих листочках основные трудности на пути к намеченной цели.  Напоминаем,  что трудности бывают не только внешними, но и внутренними (последние часто оказываются даже более существенной преградой-ловушкой на пути к своим целям...).
5.  Каждый по очереди называет свою трудность.  Если оказывается, что какая-то трудность будет явно надуманной (например, разговор с самим Господом Богом накануне ответственного экзамена...), то сама группа должна решить, обсуждать обсуждать подобную трудность или нет.
6.  Сразу же главный игрок говорит,  как он собирается ее  преодолеть.
7.  После него о своем варианте преодоления трудности говорит  игрок, назвавший эту трудность.
8.  Ведущий с помощью остальных игроков  определяет,  чей  вариант преодоления трудности оказался более оптимальным, интересным и реалистичным.
9.  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.
Спящий город
Данная игра предназначена для повышения у участников уровня осознания особенностей трудовой деятельности с учетом специфики переживаемого страной  периода.
Игра может быть проведена как с группой в 12-15 человек,  так и с целым классом и рассчитана на учащихся 9-11 классов. Опыт показал, что данная игровая процедура может оказаться эффективной и при  работе  со взрослыми людьми  и  даже  в  работе с профессиональными психологами и профконсультантами. По времени методика занимает  обычно  около  часа, хотя нередко участники готовы играть и полтора часа.
Игровая процедура построена по принципу традиционных деловых  игр и включает следующие основные этапы:
1.  Общая инструкция:  "В некотором городе, примерно таком же, как ваш..., некоторые  злые  силы околдовали всех жителей,  превратив их в вялых, почти спящих существ.  Чтобы разбудить людей, необходимо как-то зажечь в  них  искру жизни.  Для  этого необходимо предложить жителям простые и понятные,  но при этом реалистичные программы  улучшения  их жизни. По условию игры,  наш класс (или группа) должен в течение урока разработать такие программы по следующим направлениям:
·   порядок и спокойствие в городе, снижение числа преступлений и правонарушений (юридические аспекты);
· более совершенное управление городом (мэрская власть,  управление);
·  оживление экономической жизни, повышение благосостояния и занятости жителей (экономика в широком смысле);
·  счастье жителей,  помощь в решении семейных, личностных проблем, помощь в поиске смысла жизни (психологические аспекты);
· здоровье жителей,  профилактика заболеваний и извращений, решение экологических проблем (медицина).
Сейчас мы  разобьемся  на команды в соответствии с перечисленными программами, попробуем составить такие программы  и  посмотрим  далее, что у нас получится, то есть сможем ли мы разбудить жителей города. Но при этом мы должны выполнить важное условие:  если  хотя  бы  одна  из программ вообще  никем  не будет разрабатываться то спящие жители даже слушать нас не захотят, не то, чтобы просыпаться".
2.  Ведущий  кратко  выписывает на доске названия программ (порядок, управление, экономика, счастье людей, здоровье). Далее он предлагает поднять  руки  тем  участникам,  которые хотели бы поработать над первой программой (порядок) и выписывает количество желающих на доске. После этого  -  желающих поработать над второй программой и т.д.  Если окажется, что для какой-то программы желающих вообще не  найдется,  то нужно будет напомнить о том, что в этом случае игры не получится. 
3.  Далее ведущий рассаживает все команды за отдельные  столы  и дает следующее задание: "В течение 10-15 минут каждая группа должна на листочке определить 5 основных дел  для  реализации  своей  программы.
Сначала можно выписать не 5,  а больше таких дел,  но потом в процессе группового обсуждения необходимо оставить только 5 самых  важных  направлений работы.  При  этом  все  выделенные дела (направления работы) обязательно должны быть реалистичными,  то есть  необходимо  учитывать реальную ситуацию  (примерно такую же как в вашем городе на данный момент...). Желательно, чтобы предлагаемые программы поменьше напоминали то, что  предлагают обычно так называемые экономические и политические "лидеры", то есть постарайтесь предложить более толковые  программы... После этого каждая группа должна будет определить,  кто из ее участников выступит от имени данной группы (представит разработанную программу) и ответит на вопросы остальных участников игры".
4.  Участники приступают к работе.  Некоторое  время  ведущий  не вмешивается в обсуждения и лишь отвечает на уточняющие вопросы,  а далее все чаще и чаще напоминает участникам об истекающем  времени  и  о том, что в каждой группе должен быть выбран докладчик (или два докладчика), которые представили бы свой проект программы.
5.  Наконец,  докладчики  от каждой группы представляют свои программы и отвечают на вопросы.  Чтобы данный этап  проходил  интереснее, ведущий также должен быть готов задавать вопросы в случаях,  если учащиеся вдруг растеряются и перестанут задавать свои вопросы к докладчикам. Поэтому  ведущему предварительно следует заготовить небольшой перечень острых вопросов для каждой группы.  На данном  этапе  особенно важно поддерживать высокую динамику обсуждения.
6.  При подведении общего итога все участники сами должны определить по каждой группе, насколько предложенные программы были продуманными, реалистичными, интересными и насколько удалось сделать эти программы не противоречащими друг другу... Если большинство программ удовлетворяют этим условиям,  то можно сказать, что жители города, если не проснутся окончательно, то хотя бы приоткроют глаза и "потянутся"...
Эффект данной игры может быть усилен,  если  по  ходу  обсуждения снимать высказывания участников на видеокамеру,  а после окончания игровой процедуры просмотреть видеозапись. Но при этом игру должны будут проводить уже два человека: ведущий и оператор, а время проведения игры (вместе с просмотром записи) может увеличиться до 1,5 - 2 часов.
Использование видеоаппаратуры позволяет учащимся посмотреть на себя со стороны, оценить, насколько они хорошо осознали особенности профессиональной деятельности по обсуждаемой программе, насколько они вообще убедительны и т.д.
