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Цель. Формирование у подростков навыков взаимодействия и сотрудничества.  Сплочение детского коллектива. Выработка умений выражать свои чувства и понимать чувства других людей.

Задачи: 

1. Поставить участников в ситуацию, требующую принятия самостоятельного решения.

2.  Развить навыки коллективного взаимодействия.

3. Создать ситуацию, в которой появляется возможность подчеркнуть значимость личности каждого участника.

4. Развивать навыки рефлексии.

Содержание игры и игровая цель
В ходе игры участники попадают в мир, разрушенный хаосом. Когда-то это место называлось Миром Гармонии. Здесь царили Любовь, Красота, Достоинство…  Но, увы, это время прошло. Мир Гармонии разрушен. Для того чтобы восстановить его, участникам игры необходимо определить для себя высшие ценности и воссоздать карту Мира (см. Приложение 1). Символом того, что испытание пройдено, является кусочек карты (паззл), на котором записаны обретенные нравственные ценности. В конце игры паззлы собираются и приклеиваются на большую карту. Чем больше испытаний пройдено – тем больше паззлов получили участники. Игровая цель заключается в том, чтобы преодолеть препятствия и собрать как можно больше паззлов за 1 час 30 мин. 

Материалы и требования к организации игры:

· карта Разрушенного мира;                                                                                                                                                                       
· паззлы;  

· стеклянный шар;

· бутылка для записок;

· канцелярские принадлежности;

· свечи;

· костюмы для ведущих и жрецов;

· музыкальное сопровождение;

· три  коврика;

· шелковая нить;

· клубок ниток;

Время игры – 2 часа.

Место проведения

Игра приобретает особую остроту, если действие разворачивается в необычном помещении. Можно использовать подвал, в этом случае игровыми декорациями служат сами стены. Но его с успехом можно заменить и любым другим помещением с затемненными окнами и интересно оформленным пространством. В таких условиях хорошо начинать и заканчивать игру. Основные же испытания можно проводить в обычных условиях (в классах, групповых комнатах, кабинетах). 

Участники

Игра предназначена для детей 13-15 лет. Оптимальное количество участников – от 15 до 25 человек. Необходимо минимум двое ведущих, которые начинают и заканчивают игру, а также следят за правилами выполнения всех заданий, следят за временем, решают организационные моменты в ходе игры. Роль ведущих  выполняют психолог и педагог. Кроме них, желательно привлечь в игру воспитателей, непосредственно работающих с детьми, которые могут исполнять роль жрецов. 

Сценарий игры

Выключается свет, звучит тревожная музыка. Участники игры, держась за руки, входят в затемненное помещение, где горят свечи. Их встречают ведущие, одетые в черные балахоны и жрецы Разрушенного Мира Гармонии, превращенного ныне в Мир хаоса. Игроки становятся вокруг ведущих. На стене висит карта Разрушенного мира. 

1Ведущий. Вы попали в мир, называемый Миром хаоса. Когда-то этот край процветал: здесь было много радости, повсюду звучал веселый смех, животные и люди жили в гармонии и дружбе. Все называли это место Миром Гармонии. Но случилось так, что люди утратили ценности и смысл. Мир был разрушен. С тех пор здесь поселился Господин Хаос. Смелые странники приходят сюда для того, чтобы вернуть миру гармонию. Но, увы, их попытки до сих пор не увенчались успехом. Вы видите карту этого мира, она до сих пор пуста.

2Ведущий. Мир ждет новых героев, способных вступить на путь борьбы с Хаосом. Согласны ли вы, принять участие в восстановлении гармонии в этом мире и пройти путь до конца? Хватит ли у вас смелости? Я обращаюсь к каждому из вас.

Участники в индивидуальном порядке отвечают на вопросы. В том случае, если находится человек, отказывающийся от участия в предстоящем действии, он выводится из игры.

С этим ребенком проводится индивидуальная работа по прояснению причин отказа и снятия негативных эмоциональных представлений.

Далее участникам предлагается дать клятву. Ведущий читает текст клятвы (см. Приложение 2). 

1Ведущий. Вам предстоят нелегкие испытания. Но, прежде чем вы отправитесь в путь, мы хотим знать, что дает вам уверенность в том, что вы справитесь с предстоящими испытаниями? Пусть каждый назовет свое качество и качество своего отряда, которое дает вам право утверждать, что этот путь вам по плечу.

Участники называют качества (например, смелость, находчивость и т. д.). В случае затруднений возможно коллективное обсуждение достоинств каждого человека и группы в целом.

2Ведущий. Сейчас мы еще раз убедились, что потенциал вашего отряда огромен. Но и трудности вас ждут серьезные. Хаос будет погружать вас в различные ситуации. Итог будет зависеть от смелости, решительности и находчивости каждого из вас. После каждого успешно пройденного испытания вы будете получать кусочек карты (паззл), на котором обозначены высшие ценности, утраченные разрушенным Миром Гармонии. Если вы не справитесь с каким-либо заданием, осколок карты останется в руках слуг Хаоса. В помощь вы получите талисман, символ Мира Гармонии – стеклянный шар. Человек, готовый взять на себя ответственность за его хранение, должен написать на нем свое имя.

1Ведущий. Берегите его. Слуги Хаоса охотятся за ним. Если он пропадет, то вам предстоит пройти еще более суровые испытания или же навсегда остаться в Мире хаоса. Выберите из своих рядов Хранителя.

Гаснут свечи. Звучит музыка. Игроки, взявшись за руки, покидают это помещение и переходят в следующее, где разворачиваются основные события. 

Упражнение «Над пропастью».

Жрец. Итак, вас ждет первое испытание. Чтобы вступить  на  путь борьбы с Хаосом и восстановить в этом мире гармонию нужно быть настоящей сплоченной командой. Выберите двух самых достойных  отважных героев. 

Вся команда встает возле возвышения (стол, сцена, подоконник) в две шеренги лицом друг к другу так, чтобы вытянутые руки чередовались: рука одного участника – рука другого и т. д. Один участник встает на возвышение спиной к группе, ноги вместе, руки скрещены на груди. После того, как группа сообщит о своей готовности, этот участник должен упасть на руки.  Важно, чтобы падающий падал, а не садился. Делее испытание проходит второй участник. При удачном выполнении двух попыток жрец отдает часть карты с надписью «Смелость», это значит, что человечество снова обрело данную ценность. Участники делятся своими впечатлениями с командой. 

Упражнение «Водная стихия» 

Жрец. Согласно древней легенде Мир хаоса – огромная черная бездна. Это смешение всех стихий. Немало отважных героев поглотила она. И сейчас вам предстоит сразиться с водной стихией. Вы готовы к испытанию? 

Итак, вы на корабле. Шторм. Удар о скалу. Корабль терпит крушение. Но у вас есть шанс спастись, у вас есть три плота, на которых вам надо продержаться до прихода помощи.

Команда получает три коврика. 

· Команда должна договориться и как-то уместиться на своих плотах (ноги участников команды не должны касаться пола).

· Уже темнеет. Важно не потеряться в темноте. Нужно соединить и закрепить плоты (с помощью рук, ног, одежды).

· Шторм усилился. Плоты начинают постепенно разваливаться. У участников остается два коврика. Необходимо уместиться на них, сделать связку из плотов и продержаться еще в течение одной минуты.

По завершению данного  испытания, участники получают частичку карты с надписью «Взаимопомощь». Ведется обсуждение. Что чувствовали во время испытания? Что было самым сложным в данном испытании? Что помогало, а что мешало выполнять данное упражнение?  Команда благодарит жреца и переходит в другое помещение.

Упражнение «Пустыня».

Жрец. Да, перед вами – пустыня. Здесь никто давно уже не живет. А было время, когда и в этом мире текли реки, цвели сады, процветали города. И жили здесь в незапамятные времена умные, добрые и талантливые люди. От той поры остались лишь мудрые изречения, высеченные на камнях и поглощенные песком. Чтобы вернуть людям мудрость, вам нужно достойно выдержать испытание. (Команда выбирает двух подходящих для этого испытания участников) 

Участникам предлагаются метафоры и фразы, которые необходимо подобрать к этим метафорам (см. Приложение 3). При необходимости команда помогает своим товарищам. При правильном выполнении данного задания команда получает очередную часть карты. Таким образом, она возвращает людям «Мудрость». 

Упражнение «Чувство на спине»

Жрец. Как вам известно, было время, когда царствовал Мир Гармонии. В этом мире люди были умные, веселые, счастливые и добрые. Но что-то случилось с ними. Вероятно, вирусы зависти, обиды, жадности, лени и гнева, посланные слугой Хаоса достигли их. Люди стали завидовать друг другу, обижаться и ссориться. Это отнимало у них массу времени, они уставали. Они общались все меньше и меньше. В конце концов, они утратили речь – главную ценность человечества.

Упражнение выполняется молча. Каждому участнику на спину крепится карточка с названием чувства (см. Приложение 4).  С помощью мимики и жестов, без слов, участники должны помочь друг другу понять, какое чувство написано у них на карточке. Затем каждый по кругу называет предполагаемое чувство, говорит, чья пантомимика помогла ему больше всего. Жрец подводит участников к обсуждению следующих вопросов:

· Легко ли понять, какое чувство выражает другой человек?

· Что при этом помогает в его поведении, что мешает?

· Легко ли самому выражать чувство? 

· Какими чувствами вы бы наделили человечество в первую очередь?

После обсуждения команда получает паззл с надписью «Взаимопонимание».

Упражнение «Невидимая нить»

Жрец просит встать всех в круг и начинает повествование легенды.

Жрец. Давным-давно, когда существовал Мир Гармонии, жил один мудрец- волшебник. Он много путешествовал по свету и знал многих людей. Они были такие разные, их характеры, привычки, желания и стремления.  «Как непросто людям уживаться друг с другом», - подумал мудрец. Он сплел тончайшую нить, обошел добрых сердцем людей и связал их этой чудесной нитью. 

Далее жрец обходит каждого участника и вкладывает ему в руки шелковую нить.

Жрец. Сейчас вы ощущаете эту нить в руках. Какая она? Давайте проверим, что может произойти, если каждый потянет ее на себя. Она натянется и врежется в руки. Такие отношения между людьми называются «натянутыми». А если кто-то натянет нить на себя, а другой не станет этого делать…Что будет? Давайте попробуем. Равновесие круга нарушается. Кто-то оказывается в более устойчивом положении, а кто-то  совсем  не в устойчивом. О таких ситуациях говорят: «Он тянет одеяло на себя».

Многие люди сейчас по разному поступают с этой нитью. Натянут, разорвут, завяжут узел, наденут на шею, или вообще отпустят…На это ли расчитовал мудрец, делая людям подарок? Попробуйте найти положение нити, которое будет наиболее удобным для всех. Положение гармонии и доброты в отношениях. А теперь задание.

Вот вам клубок ниток. Вам нужно соткать ковер доброты. Если нить намотать на палец,  наши пальцы смогут удерживать нити в натяжении, как катушки. Передовая моток другому, нужно сказать доброе слово. Это может быть комплимент, пожелание, выражение добрых чувств. Посмотрите, сколько нитей вас связывают. Достаточно пошевелить одним пальцем, и вы будете услышаны. Это называется Чуткостью, Добротой. Давайте вернем это качество людям, сохранив в памяти это ощущение.

Команда получает паззл с надписью «Доброта». 

Если участники справились со всеми заданиями досрочно, они получают резервное задание «Следопыт». Необходимо за строго определенное время  собрать информацию по вопросам, предоставленным участникам игры в виде списка (см. Приложение 5).
В ходе испытаний игроки получают паззлы с заранее написанными качествами, которые могут проявить участники при выполнении заданий. Так же, по окончании испытания, игроки могут получить паззл, а котором нет надписи. В этом случае им предлагается самостоятельно заполнить его, вспомнив, какое качество конкретного человека или группы в целом помогло справиться с заданием или подумать и написать, в чем  состоял смысл испытания. Если игроки не справились с заданием, они  не получают паззл.

По окончании испытаний игроки в полной темноте под звуки музыки вновь попадают в то же помещение, что и в начале игры. Вновь на стене карта Разрушенного мира.

1Ведущий. Вам пришлось преодолеть много испытаний. На этом трудном пути были и победы и поражения. Расскажите о том, что запомнилось вам больше всего, что показалось самым важным.

Участники по очереди рассказывают о впечатлениях от игры.

2Ведущий. Мы подошли к самому волнующему моменту. 

Вам предстоит заполнить карту теми кусочками, которые вы сумели добыть в ходе испытаний.

Участники приклеивают паззлы к карте Разрушенного мира.

1Ведущий. Просим хранителя талисмана передать стеклянный шар на хранение Жрецам Мира Гармонии.

Вы с достоинством справились с поставленной перед вами задачей. Но, как видите, на карте еще много пустых мест. Мир Гармонии не восстановлен. Мы надеемся, что за вами придут следующие храбрецы, рискнувшие бросить вызов Миру хаоса. Оставьте для них свои записи, которые помогут им преодолеть трудности.

Участники получают письменные принадлежности, бумагу. Записки запечатываются в бутылку и передаются на хранение Жрецам Мира Гармонии.

2Ведущий. На этом ваше пребывание в Мире хаоса закончено. Вы не можете далее оставаться здесь. Мы просим вас покинуть этот Мир, но сохранить в памяти опыт, который вы получили.

Гаснут свечи. Звучит музыка (песня из к\ф «Земля Санникова» «Есть только миг»). Участники заходят в группу, где еще раз проводится окончательное подведение итогов.

Приложение 1

Карта Мира









Приложение 2

Клятва вступающих в Мир хаоса

«Мы, вступая в разрушенный хаосом мир, клянёмся пройти выпавший нам путь до конца, не свернув с дороги на полпути. 

Мы приложим все свои силы для того, чтобы внести порядок и гармонию в Мир хаоса. 

Нам не нравится этот мир. Мы хотим, чтобы гармония была восстановлена.

 Мы сохраним наше единство, останемся верны нашей дружбе, не покинем друга в беде»

Приложение 3

Соотношение метафор и фраз

Цель. Выявление понимания переносного смысла, умения вычленить главную мысль во фразе конкретного содержания.

               Жрец раскладывает на столе слева от участника метафоры одну под другой, столбиком. Затем он даёт участнику в перемешанном виде пачку карточек с фразами и предлагает: «Положите рядом с каждой метафорой (словарная работа) соответствующую ей по смыслу фразу». При этом жрец предупреждает участника, что «не ко всем метафорам найдутся подходящие фразы, а многие фразы не подходят ни к одной метафоре».

Метафоры

Золотая голова.

Железный характер.

Ядовитый человек.

Каменное сердце.

Зубастый парень.

Глухая ночь.

Фразы к метафорам

Умная голова.

Художник сделал статуэтку с позолоченой головой.

Золото ярче железа.

Человек высек на скале сердце.

Сильный характер.

Железо твёрже меди.

Железная дорога.

Мальчик наелся сладостей и заболел.

Злой человек.

Его укусила ядовитая змея.

Черствое сердце.

Он всегда с камнем за пазухой.

Больной вместо лекарств глотнул яду.

У Ивана были крепкие и здоровые зубы.

Приложение 4

Карточки с названием чувств.

Радость

растерянность
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отвращение

сострадание

печаль

страх

стыд

боль

 восторг

испуг

беспокойство

Приложение 5

Перечень вопросов к упражнению «Следопыт».

Участники получают бланк со списком вопросов, ведущий 

оговаривает время, предоставленное на выполнение задания, определяет условия.

1. Назовите любимые цветы секретаря?

2. Назовите сумму цифр всех телефонов д\д?
3. Сколько стульев в столовой?
4. Какое имя самое распространенное в д\д среди сотрудников?
5. У кого в д\д нет тёзок?
6. Сколько было детей в д\д, когда он открылся?
7. В каком часу приходится подниматься повару, чтобы успеть приготовить вам завтрак?
8. Есть ли в медицинском кабинете «фумитокс»?
9. В каком городе родилась главный бухгалтер д\д?
10. Любимое занятие нашего инструктора по труду?
11. Сколько всего сотрудников в детском доме?
12. Как зовут собаку нашего завуча?
13. Любимое время года нашего врача?
14. О чем мечтает наш директор?
15. Сколько детей в д\д в возрасте  от 10 до 16 лет?
16. Какой вопрос оказался самым интересным?
Время выполнения упражнения 30 мин.
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