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ЧАСТЬ I. ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ О КОМПЛЕКСНОМ ПРОЕКТЕ «БОЛЬШАЯ ПСИХОЛОГИЧЕСКАЯ ИГРА»

1. Наименование и направленность проекта.
 «Большая психологическая игра» это комплексный проект, особый жанр психологической работы в образовательном учреждении. Форма проведения: образовательное событие. Проект является социально-психологическим и имеет коррекционно-развивающее и профилактическое направления.
Каждая игра – это «маленькая жизнь», законченный фрагмент жизнетворчества, позволяющий ее участникам освоить значимый опыт деятельности, общения, самопознания и саморазвития. Помимо, того что участники получают огромное удовольствие от игры, так же они могут развить следующие умения: предвидеть последствия поведения других людей, организовывать деятельность, прогнозировать реакции людей в заданных обстоятельствах, проявлять дальновидность в отношениях с другими, а также умения быстро и легко выходить из сложных ситуаций.

2. Информация о разработчике, участниках и месте реализации проекта, то есть организации (название, сайт, телефон, электронная почта, руководитель, контактное лицо).
Разработчик программы Ковалёва Наталья Андреевна, педагог-психолог ГОАУ АО «Амурский кадетский корпус имени Героя Советского Союза генерал-майора Ю.В. Кузнецова».  Юридический адрес: Амурская область, г. Благовещенск, ул. Театральная, 185, электронная почта: kadetamur@yandex.ru, сайт: http://amurkadet.ru, тел/факс: (4162)49-32-52, директор Плешкова Антонида Владимировна.

3. Описание целей и задач, на решение которых направлен проект.
Большая психологическая игра – это целостное, законченное действо, совершенно самостоятельное, имеющее свою внутреннюю систему целей и правил, достаточно продолжительное по времени. 
Главная цель игры заключается в развитии социального, эмоционального интеллекта, способности адаптироваться к новым ситуациям, пониманию и применению абстрактных концепций и использованию своих знаний для управления окружающей средой.
Задачи включают в себя: 
· развитие социальных, коммуникативных умений; 
· формирование навыка конструктивного группового взаимодействия (умение выслушать и понять другого, налаживать сотрудничество), независимо от многообразия проявлений их индивидуальности;
· раскрепощение участников, повышение их спонтанности и креативности, диагностика и коррекция внутренних проблем;
· создание ситуаций, требующих сотрудничества, взаимопомощи и взаимоподдержки, доверия и условий для осознания учащимися необходимости самосовершенствования, самопознания;
· формирование представления о проявлениях общественно-моральной (правила и образцы должного поведения), нравственной жизни (добро, бескорыстие, справедливость, долг, честь и т.д.);
· снижение уровня тревожности, эмоционального напряжения в коллективах;
· содействие в развитии лидерских задатков;
· развитие речи, обогащение словарного запаса;
· развитие воображения, креативных, аналитических способностей, логического мышления и других психических процессов;
· воспитание осознанного отношения к своему здоровью, актуализация проблемы употребления различных психоактивных веществ;
· способствование развития заинтересованности в дальнейшем изучении психологии, психологическое просвещение.
Й. Хейзинга в своем труде «Человек играющий» написал: «Мы можем назвать игру свободной деятельностью, которая осознается как «не взаправду»  и вне повседневной жизни выполняемое занятие, однако она может целиком овладевать играющим, не преследует при этом никакого материального интереса, не ищет пользы, – свободной деятельностью, которая совершается внутри намеренного ограниченного пространства и времени, протекает упорядоченно, по определенным правилам и вызывает к жизни общественные группировки, предпочитающие окружать себя тайной либо подчеркивающие свое отличие от прочего мира всевозможной маскировкой». Такая формулировка объясняет, почему игра так привлекательна не только для детей, но и для людей любого возраста. Игра – целостное состояние души, захватывает человека целиком, объединяя воедино мысли, чувства и движения. Игра – это кладезь обучающих, развивающих и воспитывающих возможностей. 

4. Целевая аудитория, описание её социально-психологических особенностей.
Большая психологическая игра рассчитана на кадет 7–9 классов (среднее звено) и представляет собой комбинацию ситуаций «проживания» и ценностного выбора (психодрамы). 
Ситуация развития подростка (биологические, психические, личностно-характерологические особенности) предполагает кризисы, конфликты, трудности адаптации к социальной среде. Подросток, не сумевший благополучно преодолеть новый этап становления своего психо-социального развития, отклонившийся в своем развитии и поведении от общепринятой нормы, получает статус «трудного». Факторами риска здесь являются: особенности развития характера, отсутствие коммуникативных навыков, эмоциональная незрелость, неблагоприятное внешне-социальное окружение. У подростков появляются поведенческие реакции, которые составляют специфический подростковый комплекс.
Центральным новообразованием личности подростка, в этот период, является формирование чувств взрослости, развитие самосознания. Таким образом, подростковый период является очень ответственным, зачастую определяет дальнейшую жизнь человека. Утверждение независимости, формирование личности, выработка планов на будущее – всё это формируется именно в этом возрасте.

5. Методическое обеспечение (научно-методическое и нормативно-правовое обеспечение) проекта. 
Проведение «Большой психологической игры» в образовательном учреждении способствует реализации обобщенных трудовых функций согласно профстандарту педагога-психолога:
· функция А/04.7 коррекционно-развивающая работа с детьми и обучающимися, в том числе работа по восстановлению и реабилитации;
· функция  A/07.7 психопрофилактика (профессиональная деятельность, направленная на сохранение и укрепление психологического здоровья обучающихся в процессе обучения и воспитания в образовательных организациях). 
Нормативно-правовой базой является: 
· Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»;
· Федеральный закон от 24.06.1999 №120 – ФЗ (ред. от 02.04.2014, изм. от 04.06.2014) «Об основах системы профилактики безнадзорности и правонарушений несовершеннолетних»;
· Распоряжение Правительства РФ от 22.03.2017 N 520-р Об утверждении Концепции развития системы профилактики безнадзорности и правонарушений несовершеннолетних на период до 2020 года (вместе с «Планом мероприятий на 2017 – 2020 годы по реализации»;
· Концепция общенациональной системы выявления и развития молодых талантов (утверждена указом президента РФ В.В. Путина, Пр. №827 от 03.04.2012 г.);
· Концепция развития дополнительного образования детей (Распоряжение Правительства РФ № 1726-р от 4 сентября 2014 г.) и плана мероприятий на 2015-2020 годы по ее реализации (Распоряжение Правительства РФ № 729-р от 24 апреля 2015 г.);
· Распоряжение от 29 мая 2015 года №996-р «Об утверждении стратегии развития воспитания на период до 2025 года».	
Вдохновением для данного проекта послужил трактат Homo ludens (с лат. «Человек играющий»), опубликованный в 1938 году нидерландским историком и культурологом Йоханом Хёйзингой. Сочинение посвящено всеобъемлющей сущности феномена игры и универсальному значению её в человеческой цивилизации. Противопоставляя общепринятому определению homo sapiens (человек разумный) определение homo ludens (человек играющий), Хёйзинга описывает пространство человеческой деятельности и культуры как необъятное поле игры, как всеобъемлющий способ и универсальную категорию человеческого существования

6. Описание основных этапов реализации проекта.
 Игра, проводимая в Амурском кадетском корпусе, задумана как масштабный проект (образовательное событие), финальной точкой которого является победа не одного кадета, а всего взвода. Сроки проведения охватывают почти весь учебный год (с октября по май). Каждый месяц проводится один из этапов, таким образом, всего в игре их всего восемь. По итогам очередного этапа участники зарабатывают право получить часть от общей карты. Сюжет игры построен на основе необычного путешествия. Участникам предстоит пройти через «огонь, воду и медные трубы», побывать в нестандартных ситуациях, научиться доверять друг другу и добровольно брать на себя ответственность за весь взвод. 
Этапы реализации проекта включают:
	1. Подготовительный этап (тщательно продумать каждую игру, реквизит, решить организационные вопросы, желательно привлекать сторонние организации и площадки для реализации наиболее ярких и красочных моментов, заручиться поддержкой и помощью коллег, грамотно оформить свои идеи на бумаге).
	2. Основной этап (воплощение проекта в течение учебного года в 7-9-х классах). 
	3. Завершающий этап (награждение, анализ результатов проекта по его окончанию, получение обратной связи от кадет).
Тематика мини-игр подобрана таким образом, чтобы наиболее эффективно реализовать заявленные направления: коррекционно-развивающее и профилактическое. И в тоже время не отклониться от единого курса воспитательной работы в кадетском корпусе. В план проекта включены темы, связанные с развитием патриотических чувств, развитием эмоционального и социального интеллекта, уверенности в себе, профилактике буллинга и девиантного поведения, саморегуляции состояния. 
Проект рассчитан на 15 часов в течение одного учебного года, это 8 занятий (игр).

КАЛЕНДАРНО – ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН

	№
	Месяц
	Кол-во часов
	Этап
	Мероприятие
	Пояснение
	Материально- техническое обеспечение игрового процесса

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	1
	Октябрь
	Объявление о начале Большой психологической игры

	
	
	1
	I
	«Эмоции хотят внимания!»
	Кадеты учатся определять эмоции по вербальным и невербальным признакам. Доказывают важность эмоций в жизни человека.
	Учебный класс, экран, медиапроектор, ноутбук, колонки выносные

	2
	Ноябрь
	2
	II
	«Имаджинариум»
	Ассоциативная игра, в которой кадеты смогут моделировать возможные ситуации, переосмыслить жизненные роли и позиции
	Комната досуга 1 роты;
метафорические ассоциативные карты

	3
	Декабрь
	2
	III
	«По следам Гарри Поттера»
	Кадеты проходят мини – квест, используя навыки дружеского, эмпатийного, бесконфликтного  общения и умения договариваться.
	Территория 1 и 2 роты;
ноутбук, колонки выносные

	4
	Январь
	2
	IV
	«Спецагент»
	Команда выбирается из комнаты, решая головоломки. Игра направлена на патриотическое воспитание. 
	Площадка для проведения –
фирма «QvestQvest»

	5
	Февраль
	2
	V
	«Игры разума»
	Анализ моральных дилемм. Поиск важных аспектов, способствующих духовно-нравственному развитию личности
	Территория Амурского кадетского корпуса

	6
	Март
	2
	VI
	«Terra incognita»
	Командная игра, в которой участники осознают ценность своего здоровья, как физического, так и психического
	Площадка для проведения –
фирма «QvestQvest»

	7
	Апрель
	2
	VII
	«Путешествие во сне»
	Психологическая игра Участники должны убедительно доказать опасность употребления психоактивных веществ
	Актовый зал;
экран, медиапроектор, ноутбук, колонки выносные

	8
	Май
	2
	VIII
	«Последняя загадка»
	Мини – квест. Взвод по собранной по частям карте находит «сокровища»
	Территория Амурского кадетского корпуса

	
	
	Награждение победителей 




7. Описание требований к специалистам, задействованным в реализации проекта, иных требований (технических, материальных и т.д.). 
Программа реализуется педагогом-психологом общеобразовательной организации за счёт часов внеурочной деятельности 1 раз в месяц.  Требования к педагогу-психологу, реализующему данное мероприятие, определены Профессиональным стандартом «Педагог-психолог (психолог в сфере образования)». В частности, можно отметить умения:
· разрабатывать программы коррекционно-развивающей работы; 
· проводить коррекционно-развивающие занятия с обучающимися и воспитанниками;
· проводить мероприятия по формированию у обучающихся навыков общения в разновозрастной среде и в среде сверстников, развитию навыков поведения в виртуальной и поликультурной среде;
· планировать и организовывать работу по предупреждению возможного неблагополучия в психическом и личностном развитии обучающихся.
Знание:
· современных техник и приемов коррекционно-развивающей работы и психологической помощи;
· закономерностей групповой динамики, методов, приемов проведения групповой коррекционно-развивающей работы;
· закономерностей и возрастных норм психического, личностного и индивидуального развития на разных возрастных этапах, способов адаптации и проявления дезадаптивного поведения детей, подростков и молодежи к условиям образовательных организаций;
· современных теорий формирования и поддержания благоприятного социально-психологического климата в коллективе, технологий и способов проектирования безопасной и комфортной образовательной среды.
Принимая во внимание специфику этого масштабного мероприятия, следует особо выделить следующие функции педагога – психолога:
· организационная;
· фасилитаторская;
· исследовательская;
· экспертная;
· развивающая;
· воспитывающая;
· а так же эмоциональная поддержка участников на протяжении всей игры.
Материально-технические требования включают:
1. Просторное помещение, позволяющее реализовать задачи каждой игры и выполнять задания в движении.
2. Раздаточный материал (бланки для выполнения заданий, карта образовательной организации, метафорические ассоциативные карты и т.д.).
3. Компьютер/ноутбук, колонки, принтер.
4. Мультимедийный проектор,  экран или интерактивная доска.

8. Ожидаемые результаты реализации проекта.
Перевод достижений концептуальной психологической культуры в житейскую психологию является актуальной проблемой. Один из возможных путей такого перевода это занятия, включенные в эту игру. Построенные не на «объяснительно-иллюстративном» методе, когда психологические знания преподносятся уже в готовом виде, а с использованием опыта житейских психологических представлений ребёнка, предполагающем активные методы. 
Активные методы обучения учат ребёнка:
- оценивать себя и свою роль в каждый момент времени, 
- анализировать поведение других и их роли в конкретной ситуации, 
- способствуют развитию рефлексивных способностей учащихся. 
Как метод, большая психологическая игра предоставляет широкие возможности для саморазвития, формирует навыки и умения социального взаимодействия, конструктивного разрешения конфликтов, обучает новым моделям поведения, помогает решить внутриличностные проблемы, даёт представления о возможностях управления своим физическим и психологическим состоянием без использования медикаментозных и тонизирующих средств
В дальнейшем эти навыки помогут кадетам моделировать поведение в различных ситуациях, осознать себя и своё место в жизни, определить оптимальный стиль поведения.

9.Факторы, влияющие на достижение результатов программы.
	В ходе реализации проекта педагог-психолог может столкнуться с конфликтами между своими возможностями и условиями профессиональной деятельности. При отсутствии достаточной мотивации реализовать масштабное образовательное событие и невысоким уровнем профессионализма (что свойственно молодым специалистам) педагогу-психологу может не хватить внутренних ресурсов для выполнения задуманных идей.

10.Сведения об апробации программы.
Апробация проекта походила в 7-9 – х классах в период 2019/20 учебного года.  По результатам апробации были получены положительные отзывы со стороны кадет – участников проекта, педагогов и администрации школы. 
Эффективность проекта подтверждается положительной динамикой показателей:
· уровня адаптации кадет 7 классов к условиям обучения в кадетском корпусе; 
· снижением уровня тревожности; 
· положительной динамикой уровня нервно-психической устойчивости кадет; 
· низким уровнем склонности к девиантному поведению (в том числе аддиктивному, суицидальному); 
· высоким уровнем школьной мотивации.
 
11. Список источников, используемых при разработке программы:
1. Хёйзинга Й. Homo Ludens; Статьи по истории культуры./Пер. с гол. Д.В. Сильвестрова – М.: Прогресс – Традиция, 1997. – 416 с.
2. Хёйзинга Йохан. Homo ludens. Человек играющий/Пер. с гол. Д.В. Сильвестрова; Коммент., указатель Д.Э. Харитоновича. СПб.: Изд-во Ивана Лимбаха, 2011. – 416 с.
3. Грецов А.Г. Лучшие упражнения для сплочения команды. / Учебно – методическое пособие. – СПб., СПбНИИ физической культуры, 2006., 44с.
4. Анн Л.Ф. Психологический тренинг с подростками. – СПб.: Питер, 2007.
5. Авидон И., Гончукова О.: Тренинги формирования команды. Материалы для подготовки и проведения. СПб.: Речь, 2008.
6. Зубова Н.А., Ледина В.Ю. Методическое пособие  по информационно – профилактической программе «Сталкер», – профилактика вовлечения в аддиктивные формы проведения детей и подростков. – СПб.: НПФ «АМАЛТЕЯ», 2003.
7. Основы психологии: Практикум / Ред. –сост. Л.Д. Столяренко. – Изд-е 6-е, дополн. и перераб. – Ростов н/Д: Феникс, 2005.


































Часть II. СЦЕНАРИЙ ДЕМОНСТРИРУЕМОГО НА ВИДЕОЗАПИСИ ГРУППОВОГО ЗАНЯТИЯ С ПРИЛОЖЕНИЯМИ (РАЗДАТОЧНЫЙ, СТИМУЛЬНЫЙ МАТЕРИАЛ И Т.П.).

План - конспект занятия 
комплексного проекта «Большая психологическая игра» (1 занятие)
 
Тема: «Эмоции хотят внимания!»

Цель: учить различать эмоциональные состояния.
Задачи: 
Образовательные:
- знакомить детей с разными эмоциональными состояниями человека;
- закреплять имеющиеся знания детей об эмоциях человека и важности их в жизни;
- определять эмоции по вербальным и невербальным признакам.
Развивающие:
- развивать коммуникативные навыки учащихся, руководствуясь принципами доверия, поддержки и успеха;
- развивать речь детей и обогащать словарный запас.
Воспитательные:
- создать положительный эмоциональный настрой.
- воспитывать уважительное отношение к эмоциям, чувствам, мнению других людей.

Оборудование и материалы: учебный класс; экран, медиапроектор, ноутбук, колонки выносные для просмотра презентации; непрозрачный контейнер, слайм (лизун), изображение картины из серии «Полуденный ужас», звуковой файл Anihila — War with One (The Silent Assassination of Adam).

Ход занятия.
I. Вводная часть (5 мин.)
Организация кадет  через привлечение внимания к актуальной для них проблеме. Настроить на предстоящую работу. 
1. «Эмоциональный крючок». Произнести с разной интонацией:
- агрессивно «Ну что, начинаем?»
- печально «Ну что, начинаем?»
- радостно «Ну что, начинаем?»

2. Приветствие. Здравствуйте, товарищи кадеты!

3. Мотивация. Постановка проблемы. О чём вы подумали, когда я задала вам вопрос в такой интонации? Как вы думаете, о чём сегодня пойдёт речь? (слайд 1. Эмоции хотят внимания!)
Да, я немного внимания хотела уделить эмоциям. 

II. Основная часть (40 мин.)
1. Раскрыть понятие и виды эмоций.
· Эмоции - что это такое вообще? (варианты ответов детей).
Эмоции – переживания, реакция на раздражитель; отражает нашу личную значимость и оценку ситуациям (слайд 2).
· Давайте вспомним виды эмоций. 
По мнению Пола Экмана базовых эмоций у нас семь (слайд 3. Перечень эмоций). Причём явно положительным оттенком  обладает только радость, удивление может иметь обе стороны медали. Остальные отрицательные. Как вы думаете, почему? (варианты ответов детей).
· Итак, у нас есть 7 базовых эмоций. Мы отделяем их от чувств. Эмоции более просты и неглубоки. Чувства появляются на основе эмоций и имеют сложные, многогранные оттенки. Но я бы хотела обсудить с вами вот какой момент: как мы можем понять, какую эмоцию испытывает человек, если сам он нам об этом не скажет и нигде не напишет? (варианты ответов детей. Ответ: мимика, выражение лица).
Именно выражение лица даёт нам необходимую информацию. 
· Попробуем угадать по фотографиям какую эмоцию испытывает актёр. (слайды 4-11. Изображения известных людей)
· Всё правильно. Но это статичное фото, на них уже «поймана» эмоция. А, что, если это будет живой человек? Вот прямо здесь и сейчас? Тут уже будет посложней. Давайте попробуем.
Пожалуйста, я могу попросить добровольца из числа слушателей?

2. Чёрный ящик. 
· Общая инструкция: перед вами чёрный ящик. Ваша задача – просто опустить руку в него. Задача аудитории – внимательно следить за выражением лица и попробовать «ухватить» самую первую эмоцию, которая появится на лице товарища. В небольшом непрозрачном черном ящике с прорезью наверху (чтобы вошла рука) находится детская игрушка лизун. Ящик заполнен на треть, чтобы рука могла погрузиться в лизун (или слайм). Имея вязкую и липкую консистенцию на лице ребенка, скорее всего, отразится отвращение. 
· Выдавая эмоцию, вы подключили свою фантазию. Что вы себе нафантазировали?
· Спасибо за помощь.

3. Полуденный ужас. 
· Это было задание для одного, а теперь будет задание для всех. (Слайд 12. К слайду прикреплен звуковой файл Anihila — War with One (The Silent Assassination of Adam) Потом сменить слайд на пустой.
· Сейчас я переключу слайд и вы увидите изображение картины. Постарайтесь понять, что вы испытываете глядя на неё. Задание выполняется в тишине. Потом обсудим. Дети в течение 20 секунд рассматривают изображение под сопровождение звукового файла. Всё вместе составляет гнетущее впечатление, вызывает ощущение необъяснимой тревоги, страха. Обсудить с детьми, чем это может быть вызвано.

4. Счастливый случай.
Вызвать эмоцию радости (довольства).
· Сейчас я попрошу вас закрыть глаза и попрошу вспомнить самый счастливый эпизод из вашей жизни. 
· Лица ваши расслабились и вы заулыбались. Какую эмоцию вы испытали? Выясняем, что воспоминания могут вызывать эмоции. 

5. Обсуждение.
· Тема эмоций и чувств очень актуальна в последнее время. Всё чаще можно встретить детей с алексетимией. Это не заболевание и не диагноз. Это состояние, при котором человек испытывает трудности с пониманием и выражением своих и чужих эмоций. В чём причина? (варианты ответов детей). Дети, которые с раннего детства погружены в гаджеты и виртуальный мир. Социальные сети замещают реальное общение. Дети имеют мало практики для развития социального и эмоционального интеллектов. Вследствие чего они испытывают трудности даже в описании своих переживаний. 
· Что можно сделать, что бы устранить этот перекос? (Предлагают варианты).

III. Заключительная часть (15 мин.) 
1. Подведение итогов. 
· Какие основные моменты мы обсудили на сегодняшнем занятии? Какой можно сделать вывод? (Понимать свои и чужие эмоции очень важно. В последнее время восприятие мира детьми стало менее эмоционально окрашено. Очень часто реальную жизнь заменяет виртуальный мир. Эмоции не хотят, чтобы их отодвигали в сторону. Эмоции хотят внимания!). Товарищи кадеты, вы прошли первый этап нашей Большой психологической игры и получаете первую из восьми частей карты.

2. Прощание. Упражнение «Аплодисменты по кругу». 
· Занятие подходит к концу. И в целом было заражено на позитив. Давайте закрепим эти эмоции, оставим яркий след от встречи! Сейчас мы будем передавать положительные эмоции от одного к другому. Упражнение проводится без слов. Мы молчим и отдаём всё взглядом. Я начну тихонько хлопать в ладоши, глядя в глаза одному из участников. Затем этот участник выбирает из группы взглядом следующего, кому мы аплодируем вдвоем. Третий выбирает четвертого и т.д. последнему участнику будет аплодировать уже весь взвод.

3. Рефлексия.  Клеем эмодзи (смайлы). Составляем эмоциональную карту взвода.


Слайды презентации, используемой на игре
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