Приложение18

Сюжетно-ролевая 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 (по​ступление в конкретное учебное заведение; окончание данного заве​дения; оформление на какое-либо место работы или конкретное про​фессиональное достижение, включая построение карьеры и получе​ние 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 боль​шинства присутствующих, что сделает упражнение более актуальным для играющих), образование, семейное положение и др. Но таких ха​рактеристик не должно быть слишком много!
Инструкция.
Сейчас каждый участник, уже зная, к каким целям стремится наш глав​ный (вымышленный или реальный) герой, должен будет определить (или при​думать) 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, заклю​ченными в самом человеке (именно об этих, внутренних трудностях многие часто забывают). Каждому желательно определить две-три таких трудностей - ловушек на случай, если похожие трудности придают другие участни​ки (чтобы не повторяться). Также каждый обязательно должен подумать и о том, как преодолеть эти трудности. Главному игроку дается время для опреде​ления несколько наиболее вероятных трудностей на пути к своей цели, а так​же 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 должен сказать, как можно ее преодолеть.
Ведущий с помощью группы определяет (с помощью голосования или других процедур), чей вариант преодоления данной трудности кажется наибо​лее оптимальным. Победителю (главному игроку или представителю груп​пы) дается приз - знак «плюс». Если к концу игры у главного игрока окажет​ся 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 листоч​ках основные трудности на пути к намеченной цели. Напоминаем участ​никам, 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, раз​говор 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 преодо​леть.
6.  После него о своем варианте преодоления трудности говорит игрок, назвавший эту трудность.
7.  Ведущий с помощью остальных игроков определяет, чей вари​ант преодоления трудности оказался оптимальным, наиболее интерес​ным и реалистичным.
8.  Наконец, подводится общий итог (сумел главный герой преодо​леть 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 дискус​сии, у участников часто появляется желание поделиться своим жиз​ненным опытом и т.д. Конечно, ведущий должен поощрять такой об​мен опытом, но одновременно следить и затем, чтобы игра проходи​ла динамично и не увязала в несущественных деталях.

