                      Збірник  профорієнтаційних ігор
Вступ
Одним із методів, що дають змогу провести профорієнтаційну роботу з класом і групою більш цікаво й результативно, є гра. "Гра – дитя праці, яка безумовно передує їй у часі", зазначав Г. Плеханов, підкреслюючи споконвічний і нерозривний зв’язок гри і праці. Профорієнтаційні ігри це значною мірою – оживлені моделі процесу професійного й життєвого самовизначення людини. Виділяють ігри-загравання; ігри, що моделюють окремі аспекти професійної діяльності; ігри, що моделюють процес професійного і життєвого самовизначення; ціннісно-моральні ігри, що відбивають світоглядну позицію молодої людини, на тлі якої здійснюється його професійне самовизначення; управлінські профорієнтаційні ігри.

Використання профорієнтаційних ігор у роботі з молоддю дозволяє підвищити інтерес до процесу вибору професії, сформувати зацікавленість у  глибшому вивченні різних аспектів професійної діяльності, її вимог до людини, в деяких ситуаціях, навіть спробувати свої сили у вирішенні професійних завдань.

Профорієнтаційні ігри, запропоновані у даному збірнику, можна використовувати під час проведення різноманітних заходів з молоддю, метою яких є допомога людині у професійному самовизначенні: профорієнтаційні уроки, семінари, презентації професій, професіографічні зустрічі та екскурсії тощо.

"Асоціація"

Мета: виявити ставлення учнів до різних професій та за необхідності корегувати його, сформувати інтерес до професій.

Матеріали: дошка або фліп-чарт, маркери.

Умови гри. Кількість учасників – весь клас (учні 7-8 класів). Час першого програвання 15 хвилин, наступних – по 5-7 хвилин. Для гри необхідна дошка або фліп-чарт та маркери.
Інструкція.
1. Оголошується назва гри й обираються з класу три головних гравця.
2. Ведучий: "Зараз три учня вийдуть з класу, а ми задумаємо будь-яку професію. Потім учні повернуться й намагатимуться її відгадати за допомогою асоціативних питань. Наприклад: "Якого кольору ця професія?", "Який запах нагадує?", "Які меблі використовуються?" і т. д. Наприклад, професія "лікар": її колір скоріш за все, білий, запах – пов'язаний зі спиртом; меблі – скляна шафа або кушетка."
3. Ведучий дає інструкцію тим, хто буде відгадувати: "Кожен з Вас може поставити по два таких питання, які Ви продумаєте протягом 2-3 хвилин, поки будете очікувати в коридорі. Конкретно вказуйте, кому саме вони адресовані. Після цього кожен з Вас буде мати по одній спробі відгадати професію".
4.
Три учня виходять з класу. Клас швидко загадує професію, а ведучий попереджає, що запитати можуть кожного, тому треба бути готовим до правильних відповідей.
5.
Ведучий запрошує трьох учнів, котрі по черзі ставлять питання класу. Ведучий коротко записує на дошці питання-відповіді, слідкує за чітким виконанням інструкцій, перебігом та динамікою гри.
6.  Коли всі питання й відповіді записані на дошці, ведучий пропонує учням, обміркувати свої відповіді, а класу – поглянути на дошку й поміркувати, чиї відповіді на асоціативні питання були не дуже вдалими.
7.  Учні, які відгадували, називають свої варіанти відповідей.
Обговорення гри (програвання). Окремо обговорюється правильність кожної відповіді на асоціативне питання. Якщо клас не згодний з відповіддю, можна попрохати учня, який дав таку відповідь, надати пояснення. При виявлені невдалих відповідей класу пропонується придумати такі варіанти, які більше відповідають задуманій професії. У тих учнів, які відгадували, можна уточнити, які відповіді найкраще допомогли їм, а які, навпаки, ввели в оману.
Після корегування відповідей визначається, хто ж виграв.
"Відгадай професію" (2 варіанти)

Мета: ознайомлення учасників зі схемою аналізу професій, розширення уявлення про різні види професійної діяльності, підвищення пізнавальних інтересів (як основа для запропонованого варіанта схеми аналізу професії використана розширена й модифікована "формула професій", розроблена Е. О. Климовим).

Матеріали: схема аналізу професій (додаток 1).
Умови гри. Гра проводиться із класом або групою, а також може використовуватися в індивідуальній роботі. За часом займає близько години. При цьому на підготовку до гри передбачено 30-40 хвилин, а власне на гру 10-15 хвилин. 

Інструкція
Варіант I.

Включає наступні основні етапи: 

1. Ведучий просить учнів назвати професію, яку всі добре знають. Приміром, професія – водій таксі.

2. Далі ведучий звертається до класу з наступним завданням: "Уявіть, що я "звалився з місяця" і нічого не знаю про земні професії, хоча українську мову розумію. Спробуйте пояснити мені, що це за професія". Зазвичай учасники гри називають 8-12 характеристик професії, які є далеко не вичерпними й самі зізнаються, що начебто і знають, про що розповідати, але забули. Іноді учні просять, щоб їм ставили уточнюючі запитання. Зміст даного етапу – сформувати бажання в учнів познайомитися зі схемою, що дозволила б їм, не плутаючись, розповісти про будь-яку професію. 

3. Ведучий пропонує учням записати у свої зошити схему аналізу професії (див. додаток 1). Відразу ж, у ході запису таблиці ведучий показує, як необхідно проводити такий аналіз. Завдання даного етапу – не стільки розібрати професію, скільки показати учням, що схема насправді нескладна і за її допомогою досить легко аналізувати різні види трудової діяльності. 

4. Після першого знайомства зі схемою аналізу професій усі учасники розподіляються на пари і гравцям пропонується загадати конкретну професію так, щоб не бачив напарник; записати її на окремому аркуші; "закодувати" загадану професію за допомогою характеристик схеми аналізу професії у вільному стовпчику таблиці у своєму зошиті;

Далі гравці обмінюються зошитами із закодованими професіями. Кожен гравець за записами у зошиті свого напарника намагається відгадати загадану (закодовану) професію приблизно протягом 5-10 хвилин і пропонує 3 варіанти відповіді (якщо хоча б один варіант буде правильним або близьким до правильної відповіді, то вважається, що професія відгадана). 

Якщо професія не відгадана, то у ході обговорення гравці в парах з'ясовують, чи вірно названі характеристики професії. 

Дану гру можна використовувати в роботі з мікрогрупою (3-5 учнів): один – загадує професію, називає її характеристики, а кожен з учасників називає по черзі варіанти відгадки. Робота з мікрогрупою дозволяє предметніше й спокійніше організовувати обговорення різних характеристик визначених професій. 

Гру можна використовувати і в індивідуальній роботі як елемент профконсультації. Якщо старшокласник звернувся до профоконсультанта із проханням уточнити або перевірити вже зроблений вибір, йому пропонується загадати (закодувати) за схемою вже обрану професію, а потім профконсультант виступить у ролі людини, яка відгадує. Важливим у такій роботі є обговорення професій, що відповідають характеристикам, які виписав сам підліток і які, ймовірно, й приваблюють його найбільше у майбутній роботі. 

II. Варіант. 
Підготовчий етап. На попередньому занятті або відразу перед грою учні повинні ознайомитися з "формулою професії". Бажано не тільки розповісти про "формулу", але й проаналізувати за її допомогою декілька професій разом з класом. Наприклад, професія "вчитель математики" аналізується так: предмет праці – людина, знак цілі – гностичні; засоби праці – функціональні; умови – побутовий мікроклімат.
1.
Таблиця з "формулою професії" або схемою аналізу професій розміщується на дошці так, щоб була доступною усьому класу.

2. Обирається група з трьох учнів.

3. Подається загальна інструкція: "Зараз три учня вийдуть з класу, а ми загадаємо професію та впродовж 3-5 хвилин індивідуально проаналізуємо її за схемою. Троє повернуться до класу і кожен з них вибере по одному учню, котрі випишуть на дошці свої варіанти аналізу професії за "формулою". Після цього кожен з відгадувачів має по одній можливості відгадати професію і повідомити свій варіант відповіді. Якщо з трьох варіантів хоча б один буде правильний – команда відгадувачів перемогла".
4. Троє учнів виходять з класу, інші – швидко загадують професію, та індивідуально розписують у своїх зошитах її характеристики за схемою.
5. Ведучий запрошує відгадувачів. Кожен з них вибирає по одному учню з класу, котрі виписують на дошці свої варіанти аналізу загаданої професії.
6. Після цього відгадувачі оцінюють всі три варіанти й пропонують свої відповіді.
7. Клас оцінює чи правильними є відповіді та повідомляє загадану професію.

Обговорення гри (програвання). По кожному пункту схеми аналізу професії ведучий разом з класом визначає за всіма варіантами, написаними на дошці, правильні та неправильні відповіді.
"Магістри-бакалаври"

Мета: корекція уявлень учнів 6-11 класів про про​фесії, формування позитивного ставлення до них, розвиток уяви, інтуїції та творчого мислення.

Час гри: 45 хвилин.

Хід гри.

З числа учасників обираються троє учнів – "магістрів", які виходять з класу і загадують якусь професію. Інші учні – "бакалаври" за допомогою навідних за​питань повинні будуть відгадати загадану професію. Керівник гри пропонує "бакалаврам" попередньо сформулювати максимальну кількість запитань, які б стосувалися тієї чи іншої професії (предмету, умов, знарядь праці тощо). Всі варіанти записуються керівником на дошці або фліп-чарті. 

"Магістри", які загадували професію, повертаються до класу. Клас починає задавати запитання. "Магістри" повинні відповідати лише "так" або "ні". Ведучий коротко фіксує 6 запитань і 6 відповідей, після чого "бакалаври" повинні за 30 секунд запропонувати З варіанти професій. Якщо хоча б одна відповідь правильна, вважаєть​ся, що команда "бакалаврів" виграла. За урок вдається роз​глянути 3-5 професій, оскільки "магістри", міняються у кожнім турі гри.
"Профконсультація"

Мета: ознайомити учнів з процедурою побудови особистих професійних планів (ОПП), а також навчити школярів надавати певну профорієнтаційну допомогу своїм товаришам.
Умови проведення гри. Гра розрахована на учнів 7-11 класів. Час на перше програвання – 30-50 хвилин, на наступне – 15-40 хв. Загальний час не повинен перевищувати 1,5 - 2 години.
Інструкція. Підготовчий етап. Ведучий коротко знайомить учнів з основними елементами ОПП (з трьома складовими вибору професії "хочу, можу, треба"), повідомляє, що у ході професійної консультації необхідно з’ясувати ці елементи, і обрати разом з "клієнтом" таку професію, яка відповідає його вимогам. На підготовчому етапі доцільно розмістити учасників гри за загальним столом. Сам відбір в ігрову групу відбувається тільки за згодою учнів.
1. Ведучий знайомить учасників з умовами гри: "Ціль нашої гри – навчитися правильно надавати допомогу товаришам у виборі професії, і тим самим навчитися краще вирішувати свої особисті проблеми. Давайте розподілимо ролі: "профконсультант", "учень" та його "батьки". Намагайтеся, щоб у грі кожен сказав своє слово. Якщо немає запитань, можемо починати". 
2. Школярі самостійно ведуть гру-консультацію, а ведучий спостерігає за їх діями. При цьому слід мати на увазі:
а)
спочатку учні, як правило, тільки освоюють незвичні для них ролі й серйозні питання майже не обговорюють – не треба їм заважати;
б) намагаючись відразу швидко вирішити  проблеми, школярі, як правило, усвідомлюють свою неготовність до рішення – не варто їм підказувати, краще запропонуйте поміркувати;
в)
 ведучий повинен втрутитися в наступних випадках:
-
ігровий конфлікт переростає в міжособистісний;
- хто-небудь з учасників (особливо "профконсультант") впевнено говорить зовсім неправильні речі, а інші гравці з ним згодні;
· гравці самі просять ведучого надати їм інформаційну довідку; 

· гравці захопилися обговоренням якого-небудь питання поза темою;
· одні гравці ведуть себе дуже активно, інші – не мають можливості висловитися.
Обговорення гри (програвання). Під час обговорення необхідно з(ясувати в "учня" та його "батьків", чи заслуговує "профконсультант" подяки, проаналізувати деякі помилки "профконсультанта", а також помилкові судження "батьків" та "учня" і коротко показати, як можна діяти правильніше. При цьому важливо спиратися на загальну схему ОПП.
Після обговорення школярі обмінюються ролями й організовується наступне програвання, яке повинно проходити більш динамічно і з меншою кількістю помилок.
"Найкраща"

Мета: збагатити уявлення учнів про світ професій і особливості кожної з них.
Хід гри.

Інструкція групі:  "Зараз вам будуть пропонуватися деякі незвичайні характеристики професій, а ви повинні по черзі називати ті професії, які, на вашу думку, найбільше відповідають даній характеристиці. Приміром, – найсолодша професія, – які професії є самими-самими солодкими?"
Ведучий оголошує певну характеристику, учасники зі своїх місць пропонують варіанти найбільш підходящих професій. Ведучий виписує на дошці 3-5 варіантів, що пролунали, після чого організується невелике обговорення й виділення "самої-самої" професії. Усього таких характеристик має бути не більше 5-7. 

Важливим елементом даної ігрової вправи є обговорення, чому діти вважають ту чи іншу професію такою, що відповідає вказаній характеристиці. Ведучий повинен виявити повагу до думок різних учасників. При цьому виокремлення "самих-самих" професій має опиратися на об'єктивні знання про них. Приміром, якщо називається сама солодка професія – цукерник, то варто уточнити в школяра, чи знає він, що це за професія. 

Для того, щоб вправа проходила цікавіше, ведучий обов'язково повинен заздалегідь відібрати найбільш незвичайні характеристики професій, які повинні заінтригувати учасників. Наприклад, "найзеленіша", "найволохатіша", "найкольоровіша", "найбільш дитяча", "найсмішніша" і т.д. 

"Світ професій"

Мета: сформувати уміння диференціювати професії за типами, визначати вимоги цих професій до людини.
Матеріали: ватман із заготовленими табличками.
Інструкція: ведучому потрібно поділити клас на 5 груп: кожен учень отримує свою картку зі словом. Завдання – знайти учасників зі схожими словами (наприклад, казкові герої, рослини, пори року, кольори, одяг тощо). Таким чином учасники заняття об(єднаються у п(ять груп. Після цього кожна група мозковим штурмом повинна заповнити наступну таблицю:

	Людина-людина
	
	

	Людина-техніка
	
	

	Людина-знакова система
	
	

	Людина-природа
	
	

	Людина-художній образ
	
	


Наприклад,

	Тип професії
	Професії даного типу
	Вимоги до професії

	Людина-людина
	Учитель, вихователь, продавець, лікар, медсестра, офіціант
	Здатність установлювати взаємовідносини з людьми, пунктуальність, емоційна стійкість…

	
	
	


"Повітряна куля"
Мета: показати важливість кожної професії, сформувати у дітей вміння відстоювати власну позицію щодо обраної професії, вміння доводити свою точку зору, знаходити необхідні аргументи.
Інструкція: кількість учасників не більше семи. Кожен учень обирає професію, яка: йому подобається (професії не повинні повторюватися). Після цього ведучий говорить: "Усі Ви летите повітряною кулею на острів, що знаходиться у Тихому океані, на якому живуть аборигени. Ваше завдання: створити там цивілізацію. Але дорогою виникають непередбачені обставини: куля починає падати. У подорожуючих ще є можливість врятуватися, але для цього потрібно викинути з кулі "одну професію", без якої, на думку групи, на острові можна обійтися. Спеціаліст даної професії має відстояти свою позицію, обгрунтувати її важливість, переконати групу, що його професія корисна і без неї не обійтися". У кінці гри має залишитися двоє учасників. Обговорюючи, кожен ділиться своїми враженнями, почуттями, висловлює думки з приводу того, що завадило йому відстояти свою позицію, які відчуття переповнювали учасників, коли вони, "викидали" інших або ж, навпаки коли "викидали" їх.

"Острів"

Мета: формування в учнів 6-11 класів шанобливого ставлення до непрестижної, але суспільно необхідної праці.

Час гри: 45 хвилин.

Інструкція: "Уявіть, що ми дивом потрапили на безлюдний острів, де протягом 2-4 місяців маємо вижити і залишитися цивілізованими. Питна вода, напів'їстівна рослинність і риба є, а от печери, човна – немає.

Потрібно провести загальні збори, визначити, які види робіт не​обхідні для виживання і збереження людського виду (будівництво житла, полювання, готування їжі, виготовлення знарядь праці, пошиття одягу тощо)".
Усі пропозиції виписуються на дошці. Важливо, щоб учасники самі визначили стратегію виживання.

Визначивши перелік пріоритетних напрямків діяльності, учасники вирішують, скільки чо​ловік необхідно для кожного виду робіт, обирають бажаючих брати в них участь та фіксують це на дошці. Іноді можуть утворюватися групи «ле​дарів», які ні в чому не хочуть брати участь, що певною мірою моде​лює ситуацію реального суспільства. Бажано всю цю роботу прове​сти за 15-20 хвилин.

Після цього ведучий заявляє, що в нього — дивна хвороба і він стає "злим духом", який буде заважати виживанню учасників за допомо​гою природної стихії, епідемій, злих "чарів". Він пропонує об​рати Раду для організації подальшого життя мікросуспільства. Поки Рада організовує виживання, ведучий не втручається.

При підведенні підсумків гри визначається, чи вдалося учасникам вижити на острові.

"Я приймаю рішення"

Мета: ознайомити учасників із схемою прийняття відповідальних рішень, сприяти формуванню навичок відповідальної поведінки.
Матеріали: ватман, маркери, чотири конверти, банан, порожня пляшка (0,5 л.), цибуля (1 шт.).
Інструкція: вправа виконується в два етапи.
I етап. Ведучий розкладає на столі в одну лінію 4 пронумеровані конверти і запрошує трьох добровольців-учасників вибрати один з конвертів, не торкаючись його, та стати біля нього. Інші учасники можуть впливати на добровольців, давати їм поради.
Потім тренер запитує у добровольців, що вплинуло на їхній вибір, підкреслюючи, що вони не володіють інформацією про те, що знаходиться у кожному з конвертів.
Після цього ведучий дозволяє добровольцям підняти конверти на 8-10 см і покласти назад, тримаючи їх тільки за верхню частину. Потім уточнює, чи хотів би хтось із них обмінятися конвертами або взяти інший, і пропонує учасникам, які обмінялися конвертами пояснити, чому вони це зробили.
Далі тренер запрошує ще одного учасника підійти і взяти конверт, який залишився, а після цього дозволяє добровольцям відкрити свої конверти і витягти їхній вміст, показавши всій групі.
Наприкінці першого етапу ведучий обговорює з кожним учасником вибір конверта, обов'язково включивши пункти, подані нижче:
· конверт 1 здавався цікавим тому, що був зігнутим (там лежав банан). Люди часто роблять щось із цікавості. У конверті 1 лежав банан, яким можна було перекусити, і це було позитивним наслідком. Але була потенційна можливість мати й інший результат – зніяковілість, тому що в конверті могло бути щось інше.

· здавалося, що у конверті 2 знаходиться пляшка содової, але це було не так. І ми потрапляємо в оману за рахунок "дезінформації" – тут, не заглянувши у конверт, ми не змогли прийняти рішення, що ґрунтується на інформації. Наслідком було розчарування. А іноді, незважаючи навіть на те, що ми приймаємо рішення на основі наявної інформації, (не завжди достовірної та перевіреної), отримуємо не той результат, на який сподівалися;
· у конверті 3, ймовірніше всього, лежало яблуко. Тільки з гарним почуттям нюху можна було здогадатися, що то - цибуля, а не яблуко. Іноді ми не враховуємо деякі деталі, важливі для прийняття правильного рішення. У цьому випадку наслідок не позитивний (коли можна щось з'їсти), але й не негативний (ведучий не просить з'їсти цибулю);
•
конверт 4 весь час був незрозумілим. Він був порожнім. При детальнішому розгляді можна було б почути, як щось, зроблене з паперу, там шелестіло (наприклад гроші), але знову ж таки, не було можливості перевіряти припущення. Рішення вибрати конверт, дійсно, було ризикованим, але ризик у такій ситуації – це нормально, тому що вона безпечна. Тим часом бувають ситуації, коли людина ризикує, і це може бути набагато небезпечніше, ніж просто втрата невеликих грошей".
 II етап. Розповідь ведучого про етапи прийняття рішення може бути приблизно така:
"Кожен з нас знає, як важливо приймати правильні рішення, а чи вміємо ми це робити? Чи можна цьому навчитися? 

Ланцюжок прийняття рішення передбачає 5 кроків:
Перший: до того, як приймати рішення, треба усвідомити, що ситуація, в якій ти опинився, вимагає цього від тебе. А ситуацій, які потребують вибору, безліч; наприклад: почати підготовку до іспитів сьогодні чи відкласти на потім, дружити з цим хлопцем (дівчиною) чи не дружити, яку професію обрати тощо.
Другий крок полягає в тому, щоб зібрати якомога більше інформації про все, що стосується конкретної ситуації. Це можуть бути якісь спогади про те, як діяв хтось із відомих тобі людей у схожих обставинах і з яким результатом. Якщо це не термінове рішення, ти можеш розпитати інших людей, де знайти інформацію, а якщо термінове – покладатися на свої знання.
Третій – на основі усвідомленої ситуації сформулювати мінімум три варіанти рішення. Залучайте свою творчість.
Четвертий крок найкропіткіший: потрібно, не лінуючись (працюємо ж задля себе) розібратися, які наслідки того чи іншого варіанту рішення будуть для тебе позитивним, а які – негативними. Зважте на те, що наслідки рішення можуть бути для іншої людини позитивними, але це не означає, що воно буде таким же і для вас. 
Тільки після цього ми зможемо зробити свій п'ятий крок – прийняти виважене рішення, зробити вибір".
"Порадь мені, як вибрати професію"

Мета: узагальнити знання дітей з цієї теми, перевірити рівень засвоєння знань, дати їм можливість намітити шляхи вибору професії, зробити цей процес добре продуманим та послідовним.

Матеріали: ватман (2 арк.), маркери.

Інструкція: ведучий поділяє клас на 2 групи і пропонує скласти порадник "Як правильно вибрати професію?"  Діти записують усі поради на ватмані.  Після цього вони роблять презентацію своїх порадників.
"Показуха"

Мета: збагатити уявлення учнів про світ професій і їхні особливості.

Матеріали: картки з назвами професій.

Інструкція: клас розподіляється на 2 підгрупи. Ведучий демонструє картки з назвами професій (водій, кухар, лікар, перукар, продавець, будівельник та інші), діти по черзі за допомогою міміки і жестів показують відповідну професію, а команда суперників відгадує.
"Назви професію"

Мета: ознайомити учнів з основною класифікацією професій; сформувати уміння диференціювати професії за типами.

Інструкція: клас поділяється на 2-3 команди. Завдання кожної команди по черзі назвати якомога більше професій з однієї групи (наприклад "людина-людина"). Ведучий фіксує їх на дошці, (кожна помилка обліковується як нереалізована спроба – черга переходить до іншої команди). Аналогічно проходить гра з іншими типами професій. Виграє команда, яка правильно назвала найбільшу кількість професій кожної категорії.

"Змагання мотивів "

Мета: допомогти учасникам на практиці зрозуміти, що саме спонукає їх обрати ту чи іншу професію.

Матеріали: таблиці «Список мотивів» (додаток 2) у кількості рівній чисельності учасників.
Інструкція: "Наше завдання – вибрати найбільш значущі для кожного із Вас мотиви вибору професії. Для цього ми влаштуємо змагання мотивів за олімпійською системою, щоб у результаті визначити "мотив-переможець". На підготовлених аркушах паперу знайдіть список мотивів, який складається з 16 фраз.

Спочатку виберіть з кожної пари мотивів, той, якому Ви надаєте перевагу у виборі професії "мотив - переможець" (1/8). Потім серед "переможців" оберіть 4 головних мотиви (1/4) вибору професії. Після цього влаштуйте півфінал (1/2) та нарешті фінал. Накінець спробуйте вибрати три перших місця – три головні мотиви Вашого вибору професії.
Подивіться на свої "мотиви-переможці" (перші 3 місця) та спробуйте знайти 3-4 професії, які найбільше відповідають такому набору мотивів. Запишіть ці професії у зошитах.

Поділіться на пари і обговоріть свої рішення. Допоможіть один одному збільшити список професій (або видів діяльності), які відповідають обраним мотивам.
"Гра в лотерею"

Мета: показати учасникам негативні наслідки випадкового вибору професії; переконати у необхідності активних дій у професійному самовизначенні.
Матеріали: картки, ручки.
Інструкція: "Необхідно написати на окремих картках назви професій (або види діяльності), якими Ви хотіли б займатись протягом життя. Заповніть по 3 картки кожен. Далі ми змішуємо всі картки і кожен витягне випадково тільки одну (як лотерейний білет)". Коли кожен учасник витягне з пачки випадково одну картку з назвою професії, ведучий просить встати тих, хто взяв картки з професією, яку сам же і написав. Зазвичай таких учасників буває небагато (1-2 особи).
Потім ведучий підраховує в групі процент тих, кому пощастило, кому доля подарувала випадково професію, яку він бажає. Наприклад, у Вашій групі 15 учнів і піднявся 1 – виходить менше 7 %. Ведучий записує підраховану цифру на фліп-чарті і просить групу зробити самостійний висновок.
Звичайно висновок відповідний — "не можна сподіватися на успішність випадкового вибору, необхідно усвідомлено приймати таке відповідальне рішення, зважуючи усі переваги, недоліки та наслідки". 
"Рейтинг помилок"

Мета: ознайомити учнів з можливими типовими помилками при виборі професії.
Матеріали: список "Помилки у виборі професії" (додаток 3), фліп-чарт, маркери.

Інструкція: "Уважно вивчіть цей список і виберіть три помилки, які вважаєте найбільш можливими при виборі професії. Обравши, по черзі назвіть їх номери. Я буду паралельно, на основі Ваших рішень, вести статистику на фліп-чарті – ставити позначки біля відповідних номерів помилок" (кожен учень називає свої варіанти).

Процедура: У результаті опитування у ведучого з'являється на фліп-чарті така діаграма

1. III
2. І 
3. I I I I I
4. III
5. ІІІІІІІІІІ
6. IIIIІІІ
7. III
8. IIIІIIІ
Після того, як на таблиці замалювали рейтинг помилок, ведучий організовує в групі мозковий штурм щодо визначення шляхів захисту від помилок, послідовно опрацьовуючи їх. Достатньо обговорити 3-4 самі "рейтингові" помилки та закликати до обговорення таких питань:
- Що не варто робити, аби уникнути цієї помилки?

- Що слід зробити, щоб уникнути цієї помилки?

- З чого потрібно ПОЧАТИ, щоб уникнути цієї помилки?
"Стажери-інопланетяни"

Мета: ознайомлення школярів 8-9 класів зі структурою промислового підприємства й вимогами основних виробничих професій до людини, переконати учнів в тому, що обирати професію треба з урахуванням здібностей до неї.

Матеріали: картки із завданням.

Інструкція: за бажанням дітей вибираються 2 професори-інопланетянина, які хочуть вивчити основні земні професії і пройти стажування. Вони виходять із класу, і кожен інопланетянин продумує свій неземний вигляд та на заздалегідь заготовленому папері складає запитання, що поставить землянам. Кожен учень із тих, хто залишився в класі, представляє ту чи іншу службу підприємства (є начальником відділу, цеху, підрозділу). Їм роздають картки з короткими характеристиками "доручених їм підрозділів", зазначаються головні функції, типові умови праці, найважливіші вимоги до працівника даного підрозділу.
До зустрічі з інопланетянами ведучому краще на прикладі показати хід гри. Можна на дошці намалювати якусь незвичайну істоту і запропонувати начальнику якого-небудь підрозділу висловитися про її придатність для роботи в даному підрозділі, розповісти про вимоги до працівника. Після цього щодо даної професії можуть висловитися інші діти, сам ведучий.
У ході гри інопланетяни спочатку малюють свій вигляд на дошці: коментують його, відповідають на запитання (бажано, щоб вони стосувалися самих інопланетян), після чого керівники висловлюють свою думку і кожну професію обговорюють. За урок звичайно обговорюється 5-8 професій, і така робота проходить жвавіше і цікавіше, ніж розмови про відповідність людини вимогам певної професії.
"М'яч плюс професія"

Мета: активізувати інтерес учнів до майбутньої професії.

Матеріали: м(яч.

Інструкція: всі встають у коло. Учасники, кидаючи м'яч один одному, називають професію. Перемагає той, хто називає найбільшу кількість професій (не можна два рази підряд кидати м'яч одному гравцю; повторювати уже названі професії і тримати  м’яч більше 3 секунд у своїх руках). 
Після закінчення гри обговорюються труднощі, які виникли, при виконанні вправи.

"Напис на спині"

Мета: сприяти формуванню допитливості, спостережливості, мислення; виховувати повагу до різних видів діяльності.

Матеріали: аркуші паперу з назвами професій (по одній на аркуші).

Інструкція: ведучий прикріплює аркуш паперу з назвою професії одному з учасників. Інші учні повинні показати цю професію так, щоб учасник з аркушем паперу на спині зміг вгадати, яка професія написана на ньому.
"Діалог про професії"

Мета: дати можливість зробити свідомий вибір сфери професійної діяльності, вчити бачити особисті реальні перспективи і можливості, нести особисту відповідальність за своє майбутнє, розвивати вміння дискутувати, відстоювати власну точку зору.

Інструкція: учасники розподіляються на пари. У кожній парі обирають професію, яку хотів би мати в майбутньому один з гравців. Завдання полягає у тому, щоб обґрунтувати свій вибір. Діалог будується за принципом "так, але..."
1 -й: " Мені подобається професія... тому, що..." 

2-й: "Так, але..."
Хто зможе більш аргументовано довести, що дана професія підходить учаснику, який її обрав – той переміг. Потім – учасники міняються ролями. Після завершення гри відбувається обговорення у колі.
"Якби не було професій"

Мета: допомогти учням в усвідомленні професії як основного роду трудової діяльності; привернути увагу учнів до проблеми вибору професії; підвищити рівень усвідомленості своєї готовності до різних видів професійної праці. 

Хід гри:
1. Постановка перед учнями основної проблеми вибору професії, яку необхідно вирішити, і визначення правил роботи в групі.
2. Обговорення проблеми.
3. Оцінка в групі отриманих ідей і виділення з них найцікавіших обґрунтованих і перспективних.
4. Підведення підсумків.
Питання для обговорення:

· Чому існує поділ праці на різні професії? 

· Чи може людина прожити не працюючи? 
· Що потрібно, щоб стати першокласним фахівцем? 

· Чому професії старіють і відмирають?

· Чи є професія "лакмусовим папірцем" моральності людини?
"Оповідання з іменників"

Мета: підвищити рівень усвідомлення учасниками типового й специфічного у професійній діяльності того або іншого фахівця. 

Умови: вправа проводиться у колі. Кількість гравців – від 6-8 до 15-20 учнів. Час – від 15 до 25 хвилин.

Хід гри:
1. Ведучий визначає разом з іншими гравцями, яку професію цікаво було б розглянути. Наприклад, група захотіла розглянути професію “вчитель”. 

2. Загальна інструкція: “Зараз ми спільними зусиллями постараємося скласти оповідання про типовий трудовий день працівника – вчителя. Це буде оповідання тільки з іменників. Приміром: дзвінок – сніданок – дзвінок – урок – двієчники – питання – відповідь – трійка – учительська – директор – урок – відмінники – дзвінок – будинок – постіль. У цій грі ми подивимося, наскільки добре ми уявляємо собі роботу вчителя, а також з'ясуємо, чи здатні ми до колективної творчості, адже в грі існує серйозна небезпека якимось невдалим словом (недоречно названим, "заради жарту", іменником) зіпсувати все оповідання. 

Важлива умова: перш, ніж назвати новий іменник, кожний гравець обов'язково повинен повторити все, що було названо до нього. Тоді наше оповідання буде сприйматися як цілісний доробок. Щоб краще було запам'ятовувати названі іменники, раджу уважно дивитися на всіх мовців, як би зв'язуючи слово з конкретною людиною”. 

3. Ведучий може назвати перше слово, а інші гравці по черзі називають свої іменники, обов'язково повторюючи все, що називалося до них. Якщо гравців 6-8 чоловік, то можна пройти два кола.

4. При підведенні підсумків гри можна запитати в учасників: чи змогли ми скласти цілісне оповідання? Чи не зіпсував хтось загальне оповідання своїм невдалим іменником? Якщо оповідання вийшло плутаним і сумбурним, то можна попросити когось із гравців своїми словами розповісти, про що ж було складене оповідання, що там відбувалося (і чи відбувалося?). Можна також обговорити, наскільки правдиво й типово був представлений трудовий день розглянутого професіонала. 

"Вдалий та невдалий вибір професії"

Мета: активізувати інтерес до вивчення професій, сформувати навички самостійного аналізу професій.

Матеріали: дошка або фліп-чарт, маркери.

Інструкція: вправа проводиться у 2 етапи. Ведучому потрібно накреслити на дошці або фліп-чарті таблицю. Яка складається з двох колонок: "Вдалий вибір професії", "Невдалий вибір професії".
I етап. “Давайте визначимо наслідки вдалого для людини вибору професії?” (Відповіді учнів записуються у ліву колонку таблиці)

ІІ етап:  “Давайте визначимо наслідки невдалого для людини вибору професії?" (Відповіді записуються у праву колонку таблиці)

Підказки ведучому

	Вдалий вибір професії
	Невдалий вибір професії

	· інтерес та зацікавленість у роботі;

· моральне задоволення

професійною діяльністю;

· фізичне та психологічне здоров’я;

· вдосконалення професійних знань;

· кар’єрне зростання;

· висока заробітна плата;

· авторитет.
	· втрачається інтерес;

· незадоволеність професійною діяльністю;

· перенапруження;

· пасивна адаптація в колективі;

· безробіття;

· витрати коштів на здобуття нової професії;

· стрес;

· депресія;

· занижена самооцінка;

· людина не може себе реалізувати як особистість на ринку праці.


"Оптимісти та скептики"

Мета: сформувати позитивне ставлення до професій, які користуються попитом на ринку праці.

Матеріали: описи робітничих професій.

Інструкція: "Пропоную вам розділитися на дві команди "скептики" та "оптимісти". Оберемо яку-небудь робітничу професію, яка користується попитом на ринку праці. Завдання команді "оптимістів": попрацювавши з описом обраної професії, презентуйте її, визначивши усі достоїнства та переваги. При цьому необхідно розкрити такі питання: 

· Яке значення має ця професія для суспільства? 

· Яка праця в ній використовується?

· Чи має ця професія медичні протипоказання?

· Якими якостями повинен володіти професіонал?

Завдання команди "скептиків": визначте фактори, через які не варто обирати дану професію. За кожну розкриту характеристику команда отримує 1 бал".

Команди готуються протягом 5 хвилин потім презентують свої відповіді. При обговоренні завдання ведучого перевести негативні сторони в позитивні.

У кінці гри можна звернутись до учнів з питаннями:

- Чи змінилось Ваше ставлення та уявлення про професію, яку ми аналізували?

- Хто із Вас хотів би вибрати цю професію?

- Чим вона подобається?

- Чи може одна і та характеристика бути для одних людей достоїнством, а для інших недоліком?

"Вакансія"

Мета гри: випробування сил учнів 7-9 класів у різних виробничих ситу​аціях і ознайомлення їх з особливостями професій.

Час гри: 45 хвилин.

Хід гри

Керівником гри обираються п’ять "роботодавців" (одного для кожної сфери діяльності: "людина-природа", "людина-техніка", "людина-людина", "людина-знакова система", "людина-художній образ"). Кожен "роботодавець" пропонує іншим учасникам гри заміщення вакансії за однією професією із своєї сфери. Наприклад, "людина-природа" – овочівник, "людина-техніка" – автослюсар, "людина-людина" – продавець, "людина-художній образ" – маляр. При цьому він повинен продумати ряд основних вимог професії до "претендента".

Інші учасники гри "претенденти" самостійно обирають одну із запропонованих вакансій. Перед тим, як йти на співбесіду до "роботодавця", "претендент" протягом 5-ти хвилин продумує 5 основних професійно значущих якостей, якими повинен володіти представник даної професії, щоб отримати роботу. На одну вакансію "роботодавця" можуть відгукнутися кілька "претендентів". 

Пара виграє при максимальному співпаданні вимог "роботодавця" та якостей, запропонованих "претендентом".

Керівник гри оголошує скільки "роботодавців" знайшли собі "працівників" та скільки залишились із вільними вакансіями. 

Візуально-рефлексивна вправа "ПОКЛИКАННЯ"
Мета: образна рефлексія актуальної потреби професійних досягнень. 1) Тренер пропонує учасникам подумати над поняттям «покликання». Що це таке? Як покликання може бути проявлено в житті людини? Як знайти своє покликання? Що (або хто) може людину «закликати»? 2) Далі тренер пропонує візуалізувати образ того, що кожного з учасників «закликає». Де це знаходиться? На що (на кого) схоже? Яка це пора року? Час дня? Які чутні звуки? Запахи? Що кожен учасник відчуває? Бачить? Чує? Передчуває? 3) Далі слідує обмін враженнями та обговорення результатів візуалізації в групі. 
Профорієнтаційна гра "ПАСТКИ - КАПКАНИ"
 Метою гри є підвищення рівня усвідомлення можливих перешкод (пасток) на шляху до професійних цілей і уявлення про шляхи подолання цих перешкод. Дана ігрова вправа проводиться в колі, кількість учасників - від 6-8 до 12- 15. Час-20-30 хвилин. Процедура включає наступні етапи: 
1. Спільно з групою визначається конкретна професійна мета (вступ до конкретного навчального закладу; закінчення даного закладу, оформлення на конкретне місце роботи або конкретне професійне досягнення, включаючи побудову кар'єри і отримання нагород, премій і іншого). 
2. У групі вибирається доброволець, який буде "представляти" якусь 6 вигадану людину (якщо доброволець побажає, то він може представляти і самого себе). При цьому для вигаданої людини необхідно відразу ж визначити його основні характеристики: стать, вік (бажано, щоб вік відповідав віку більшості присутніх, що зробить вправу більш актуальною: для граючих), освіта, сімейний стан та ін. Але таких характеристик не має бути занадто багато! 
3. Загальна інструкція: "Зараз кожен, вже знаючи, до якої мети прагне наш головний (вигаданий або реальний) герой, повинен буде визначити (або придумати) для нього деякі труднощі на шляху до професійної мети. Особливу увагу звертаємо на те, що труднощі можуть бути як зовнішніми, вихідними від інших людей або від якихось обставин, так і внутрішніми, створеними самою людиною (наприклад, в нашому головному герої), і саме про ці, внутрішні, труднощі багато часто забувають. Бажано визначити навіть дві-три таких труднощі-пастки на випадок, якщо схожі труднощі придумають інші учасники (щоб не повторюватися). Виокремлюючи такі труднощі, кожен обов'язково повинен подумати і про те, як подолати їх. Головному гравцеві також дасться час, щоб він виділив декілька найбільш ймовірних труднощів на шляху до своєї мети і також підготувався відповісти, як він збирається їх долати. Після цього, по черзі кожен буде називати по одній трудності-пастці, а головний гравець відразу ж (без роздумів) повинен буде сказати, як можна було б ці труднощі подолати. Гравець, який назвав дану трудність, також повинен буде сказати, як можна було б її подолати. Ведучий з допомогою групи визначить (за допомогою голосування або інших процедур), чий варіант подолання цієї проблеми виявився найбільш оптимальним. Переможцю (головному гравцю або представнику групи) буде представлений приз - знак "плюс". Якщо до кінця гри у головного гравця виявиться більше плюсів, то значить, він зумів подолати основні труднощі (пастки-капкани) на шляху до своєї мети. 
4. Далі гравці, включаючи головного героя, виділяють на своїх листочках основні труднощі на шляху до наміченої мети. Нагадуємо, що труднощі 7 бувають не тільки зовнішніми, але і внутрішніми (останні часто виявляються навіть більш суттєвою перешкодою-пасткою на шляху до своїх цілей).
 5. Кожен по черзі називає свої труднощі. Якщо виявляється, що якась трудність буде явно надуманою (наприклад, розмова з самим Господом Богом напередодні відповідального іспиту), то сама група повинна вирішити, обговорювати подібну трудність чи ні. 
6. Відразу ж головний гравець говорить, як він збирається її подолати. 
7. Після нього про свій варіант подолання труднощі говорить гравець, який назвав цю трудність. 
8. Ведучий з допомогою інших гравців визначає, чий варіант подолання труднощів виявився більш оптимальним, цікавим і реалістичним.
 9. Нарешті, підводиться загальний підсумок (зумів головний герой подолати названі труднощі чи ні). При загальному підведенні підсумків можна також подивитися, чи зумів ще на підготовчому етапі головний гравець виділити ті труднощі (на своєму листочку), які вже в грі пропонували йому інші учасники. В ході даної вправи можуть виникати цікаві дискусії, в учасників часто з'являється бажання поділитися своїм життєвим досвідом і т.д. Звичайно, ведучий повинен заохотити такий обмін досвідом, але одночасно стежити і за тим, щоб гра проходила динамічно і не загрузла в несуттєвих деталях
Далі    http://nmc-pto.dp.ua/doc/2015/proforient_36.pdf
Додаток 1

Схема аналізу професій (перелік основних характеристик професій)

	Місце для першого приклада професії 
	

	Місце для кодування загаданої професії
	

	Характеристика професій 


Предмет праці: 

1 - тварини, рослини (природа) 

2 - матеріали 

3 - люди (діти, дорослі) 

4 - техніка, транспорт 

5 - знакові системи (тексти, інформація в електронному вигляді)

6 - художній образ 

	

	Мета праці: 

1 - контроль, оцінка, діагноз 

2 – перетворення, переробка

3 - винахідництво

4 - транспортування 

5 - обслуговування 

6 - власний розвиток 

	

	Засоби праці: 

1 - ручні й прості пристосування 

2 - механічні 

3 - автоматичні 

4 - функціональні (мовлення, міміка, зір, слух...) 

5 - теоретичні (знання, способи мислення) 

6 - переносні або стаціонарні засоби 

	

	Умови праці: 

1 - побутовий мікроклімат 

2 - великі приміщення з людьми 

3 - звичайний виробничий цех 

4 - незвичайні виробничі умови (особливий режим вологості, температури, стерильність) 

5 - екстремальні умови (ризик для життя й здоров'я) 

6 - робота на відкритому повітрі 

7 - робота сидячи

8 - домашній кабінет
	

	  Характер спілкування у праці: 
1 - мінімальне спілкування (індивідуальна праця) 

2 - клієнти, відвідувачі 

3 - звичайний колектив (колеги) 

4 - робота з аудиторіями 

5 - виражена дисципліна, субординація в праці 
	

	Відповідальність у праці: 

1 - матеріальна 

2 - моральна 

3 - за життя та здоров'я людей 

4 - невиражена відповідальність 

 
	

	Особливості праці: 

1 - більша зарплата 

2 - пільги 

3 - "спокуси" (можливість хабарничати, красти...) 

4 - вишукані відносини, зустрічі зі знаменитостями 

5 - відрядження 

6-закінчений результат праці (можна подивитися, помилуватися) 
  
	

	Типові труднощі: 

1 - нервова напруга 

2 - профзахворювання 

3 – поширена ненормативна лексика і лихослів'я 

4 - можливість виявитися за ґратами (у в'язниці) 

5 - невисокий престиж роботи 

	

	Мінімальний рівень освіти для роботи: 

1 - без фахової освіти (після школи) 

2 - початкова професійна освіта(СПТУ) 

3 - середня професійна освіта (технікум) 

4 - вища професійна (вуз) 

        5 - учений ступінь (аспірантура, академія…)
	


Додаток 2

	Список мотивів

	
	1/8
	1/4
	1/2
	Фінал

	1.Можливість отримати визнання, прославитись. 

2. Можливість продовжити сімейні традиції.
	
	
	
	

	3.Можливість продовжити навчання зі своїми товаришами. 

4.Можливість служити людям.
	
	
	
	

	 5.Заробіток. 

 6.Значення для економіки країни, загальне та державне значення професії.
	
	
	
	

	7.Легкість вступу в навчальний заклад. 

8.Перспективність професії.
	
	
	
	

	9.Дозволяє проявити свої здібності. 

10.Дозволяє спілкуватися з людьми.
	
	
	
	

	11.Наповнити знаннями. 

12.Різнопланове за змістом навчання.
	
	
	
	

	13.Романтичність, благородство професії. 

14.Творчий характер праці, можливість робити відкриття.
	
	
	
	

	15.Складна, тяжка професія. 

16.Чиста, легка, спокійна робота.
	
	
	
	


Додаток 3

Помилки у виборі професії:

1. Ставлення до вибору професії як до незмінного.
2. Панує думка про престижність професії.
3. Вибір професії під впливом друзів.
4. Перенесення позитивного ставлення до людини, як представника тієї чи іншої професії – на саму професію ("мені подобається старший брат – він юрист і я буду юристом – стану таким же привабливим ").
5. Захоплення тільки зовнішньою або якоюсь однією із сторін професії.
6. Перенесення позитивного ставлення до шкільного предмету з професією ("мені подобається історія – буду вчителем історії ").
7. Застарілі уявлення про характер праці у сфері матеріального виробництва.
8. Невміння розпізнавати, відсутність звички розбиратися у своїх особистих якостях (здібностях, схильностях).
9. Незнання або недооцінка своїх фізичних особливостей, важливих при виборі професії.
10. Незнання основних дій, операцій та їх порядку при прийнятті рішення про вибір професії, відсутність вичерпної інформації про світ професій.
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