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Областное государственное учреждение социального обслуживания 

«Вичугский комплексный центр социального обслуживания населения»

Проект 

«Инновационные технологии социальной реабилитации уличных детей и подростков, находящихся в конфликте с законом»

Профориентационные 
игровые упражнения, 

используемые в работе 
по социальной реабилитации 

уличных детей и подростков, 

находящихся в конфликте с законом
«ПОДРОСТОК И РАБОТА»
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ИГРОВОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«ПРОФЕССИЯ НА БУКВУ»

Цель упражнения - расширение у подростков знаний о мире профессионального труда или актуализация уже имеющихся знаний 
о профес​сиях. 
Время проведения упражнения- 5-15 минут.
Основные этапы упражнения
(Упражнение проводится в круге.) 
Инструкция

Сейчас будет названа какая-то буква. Наша задача - показать, что мы знаем много профессий, начинающихся на эту букву, т.е. показать, насколько 
мы знаем мир профессий. Каждый по кругу будет называть по одной профес​сии 
на данную букву.

1. Ведущий называет первую букву, а участники по очереди называ​ют профессии. Если называется незнакомая большинству участников профессия, ведущий просит пояснить, о чем идет речь. Если игрок не может это объяснить, то считается, что профессия не названа, и ход передается следующему 
по очереди игроку (по более жестким прави​лам, тот, кто не смог назвать профессию, выбывает из игры и выхо​дит на время из круга).

При этом совсем не обязательно требовать от участников офици​альных (безукоризненно правильных) названий профессий, посколь​ку на данный момент ни один справочник не является исчерпываю​щим. Подросткам важно хотя бы приблизительно обозначить ту или иную профессиональную деятельность и суметь ответить на уточняю​щие вопросы.

Из опыта проведения упражнения:

- ведущему желательно больше 5-7 букв не предлагать, иначе игра перестанет быть увлекательной для участников. При проведении дан​ной игровой методики начинать следует с простых букв, по которым легко называть профессии (буквы: м, н, о), постепенно предлагая участникам более сложные буквы (ч, ц, я);

- у ведущего в данном упражнении имеются возможности для ненавязчивой коррекции представлений учащихся о тех или иных профессиях. К нашему удивлению, даже, несмотря на всю простоту 
и кажущуюся примитивность данного упражнения, про​ходит оно обычно достаточно интересно.
ИГРОВОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«САМАЯ-САМАЯ»

Цель упражнения - повышение у подростков знаний о мире профессионального труда. 
Время проведения - 15-30 минут.
Основные этапы

(Упражнение проводится в круге.)

Инструкция

Сейчас вам будут предлагаться некоторые необычные характеристики профессий, а вы должны по очереди называть те профессии, которые, по вашему мнению, в наибольшей степени, данной характеристике соответствуют.

1. Ведущий называет первую характеристику, а участники сразу 
же по очереди (по кругу) предлагают свои варианты профессий. Если 
у кого-то возникают сомнения, что названа самая-самая подходящая 
к данной характеристике профессия (или близкая к самой-самой), то можно задавать уточняющие вопросы.

2. Далее называется следующая характеристика и т.д. 

Из опыта проведения упражнения:

Всего таких характеристик должно быть не более 5-7. 
Важным элементом данного игрового упражнения является обсуж​дение. Ведущий должен проявить уважение к мнениям различных участников, поскольку оценки могут (и должны) быть субъективны​ми. В то же время, выделение некоторых «самых-самых» профессий должны опираться на объективные знания о них. Например, если как самая денежная называется -профессия депутата Госдумы страны, то можно уточнить у подростка, 
а знает ли он, сколько зарабатывают депутаты (по сравнению с другими высокооплачиваемыми професси​ями)? Можно в ходе обсуждения совместными усилиями определить, какую профессию вообще можно считать денежной и т.п.

Для того чтобы упражнение проходило более интересно, ведущий обязательно должен заранее отобрать наиболее необычные характеристики профессий, которые должны заинтриговать участников.

Это могут быть, например, такие характеристики: самая зеленая профессия; самая сладкая профессия; самая волосатая профессия; са​мая неприличная профессия; самая детская профессия; самая смеш​ная профессия 
и т.д.
ИГРОВОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«ЦЕПОЧКА ПРОФЕССИЙ»

Цель упражнения - развитие у подростков умения выделять общее 
в различных видах трудовой деятельности.

Время проведения - 10-15 минут.

Основные этапы

(Упражнение проводится в круге.)

Инструкция

Сейчас мы по кругу выстроим «цепочку профессий». Я назову первую профессию, например, металлург, следующий назовет профессию, в чем-то близ​кую металлургу, например, повар. Следующий назовет профессию, близкую к повару и т.д.
Из опыта проведения упражнения:
Важно, чтобы называющий сумел объяснить, в чем сходство названных профессий, например, и металлург, и повар имеют дело с огнем, с высокими температурами, с печами.

По ходу игры ведущий иногда задает уточняющие вопросы: «В чем 
же сходство вашей профессии с только что названной?» Окон​чательное решение о том, удачно названа профессия или нет, при​нимает группа.
При обсуждении игры важно обратить внимание участников, что между самыми разными профессиями иногда обнаруживаются интереснейшие линии сходства. Например, в начале цепочки на​зываются профессии, связанные 
с металлообработкой (как в нашем примере), в середине - с автотранспортом, 
а в конце - с балетом. (Пример подобной цепочки: металлург - повар - мясник - слесарь (тоже рубит, но металл) - автослесарь - таксист - сатирик эстрад​ный (тоже «зубы заговаривает») - артист драмтеатра - артист балета и т.д.)

Такие неожиданные связи между самыми разными профессиями свидетельствуют о том, что людям, выбирающим свой профессио​нальный путь, не следует ограничиваться только одним выбором, ведь очень то, что ищет человек в одной (только в одной!) профес​сии, может оказаться 
в других, более доступных.

Опыт показывает, что больше двух раз проводить игру не следует, 
т.к. она может наскучить игрокам.

Иногда сходство между профессиями носит почти юмористиче​ский характер. Например, что может быть общего между профессия​ми 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 лю​дей только в часы пик через салон троллейбуса проходит?). Если подростки находят подобные или даже более веселые сходства меж​ду профессиями, то ни в коем случае нельзя их осуждать за такое твор​чество - это один из показателей того, что игра получается.
ИГРОВОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«ДЕНЬ ИЗ ЖИЗНИ...» 
(«СОН ИЗ ЖИЗНИ...»)

Цель упражнения - повысить уровень осознания подростками типиче​ского и специфического в профессиональной деятельности того или иного специалиста. 
Время проведения - 15-25 минут.
Основные этапы

(Упражнение проводится в круге.)

1. Ведущий определяет вместе с участниками, какая профессия бу​дет рассматриваться в игре, например, фотомодель.

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.

2. Ведущий называет первое слово, а остальные игроки по очереди называют свои существительные, обязательно повторяя все, что назы​валось до них. Если игроков немного (6-8 человек), то можно пройти два круга, когда каждому придется называть по два существительных.
Из опыта проведения упражнения:
В этой игре мы посмотрим, насколько хорошо мы представляем себе работу фотомодели, а также выясним, способны ли мы к коллективному творче​ству, ведь в игре существует серьезная опасность каким-то неудачным штришком (неуместно названным, «ради хохмы», дурацким существитель​ным) 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 легче запоминать названные существительные, советую внимательно смотреть на всех говорящих, как бы связывая слово с конкретным человеком.
Ведущий может спросить у участников, получился целостный рассказ 
или нет. Не испортил ли кто-то общий рассказ своим неу​дачным существительным? Если рассказ получился путанным и сумбурным, 
то можно попросить кого-нибудь из игроков своими словами рассказать, 
о чем же был составленный рассказ, что в нем происходило. Можно также обсудить, насколько правдиво и ти​пично был представлен трудовой день рассматриваемого профес​сионала.

Опыт показывает, что игра обычно проходит достаточно интерес​но. Подростки нередко находятся в творческом напряжении. Больше двух раз проводить данное игровое упражнение не следует.

Не менее интересно может быть проведено аналогичное упражне​ние, 
но уже на тему «Сон из жизни..." такого-то специалиста. В этом случае возможно, более творческое, и бурное фантазирование участ​ников, поскольку речь идет о необычной, почти мистической ситуа​ции, связанной с загадочным миром снов.
ИГРОВОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«ЧЕЛОВЕК-ПРОФЕССИЯ»

Цель игры - на ассоциативном, образном уровне научиться соотно​сить человека (в том числе, самого себя) с профессиями и, таким об​разом, повысить готовность подростков различать профессиональ​ные стереотипы.

Время проведения - 10-15 минут.


Основные этапы

(Упражнение проводится в круге.)

Инструкция

Сейчас мы выберем водящего. Он постарается отгадать, о ком 
из участников игры идет речь. Отгадывать водящий будет с помощью только одной подсказки: все участники назовут профессию, с которой «загаданный» человек ассоциируется. Профессии могут повторяться.

1. По желанию выбирается доброволец-водящий 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.

2. Приглашается водящий, садится в круг. Каждый участник 
(по кругу) должен быстро назвать профессию.

3. После того как все дали свои варианты ассоциаций, водящий
называет тех, кто по его мнению, в наибольшей степени соответствует названным профессиям. Если игроков немного (6-8 человек), 
то водящий может обратиться к участникам за помощью повторно, 
т.е. как бы пройти второй круг.
Из опыта проведения упражнения:
Если кого-то назвали по ошибке, то можно спросить у него, на​сколько соответствует его представление о себе названным профес​сиям, т.е. сильно ли ошибся отгадывающий. У того человека, кого на самом деле «загадали», можно спросить, согласен ли он с названными профессиями (насколько они соответствуют его собственному пред​ставлению о себе, о своем образе). 
У водящего можно поинтересо​ваться (когда он уже будет знать, кого 
на самом деле «загадывали»), чьи ответы-профессии помогали, а чьи мешали ему отгадывать.
ИГРОВОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«АВТОПОРТРЕТ»

Цель упражнения - повысить у подростков способность соотносить внешние характеристики людей с их профессией. 
Время проведения - 20-40 минут.

Основные этапы

(Упражнение проводится в круге.)

1. Участники достают чистый с двух сторон листок бумаги.

2. Задание: «Каждый должен нарисовать на листке самого себя
(сделать автопортрет). Рисунок должен занимать весь листок, распо​ложен 
по центру, изображать нужно только лицо. Желательно нари​совать свой портрет быстро, как бы на одном дыхании. Подписывать листок не надо».

3. Ведущий быстро собирает листочки с автопортретами и демон​стративно их перемешивает, как бы показывая, что ему не важно, 
кто именно на них нарисован.

4. Тут же ведущий раздает игрокам листочки, но уже в случайном
порядке.

5. Новое задание: «Посмотрите внимательно на изображение, постарайтесь понять, что это за человек, на что он способен, 
но при этом не старайтесь узнать, кто здесь нарисован. На обратной 
(чи​стой) стороне листочка с автопортретом напишите одну профессию,
которая, на ваш взгляд, больше всего соответствует изображенному
лицу. После этого листок передайте соседу справа, а от соседа слева
возьмите новый листок и проделайте то же самое. Если вы получите
листок с собственным автопортретом, то также подберите к нему
профессию.  Таким образом,  все листочки должны  пройти  круг.
Профессии на одном листочке могут повторяться».

6. Далее ведущий собирает листочки, перемешивает их и начина​ет подведение итогов. Берется первый листочек. Ведущий показыва​ет участникам игры, что на нем изображено, зачитываются записан​ные 
на обратной стороне профессии.
Из опыта проведения упражнения:
Если кто-то из игроков заявляет, что он не умеет рисовать, можно сказать, что рисунок любого человека, особенно ребенка или подростка - гениален 
(так говорят великие художники). Если кто-то отказывается рисовать себя, 
то насильно заставлять его не следует, но если таких ока​жется много (больше двух-трех человек), то игру лучше не проводить.

Опыт показывает, что упражнение проходит достаточно весело, а игроки заинтересованно слушают ведущего.

Ни в коем случае нельзя тут же спрашивать, чей это листок, да еще вручать его автору, так как обычно подростки смеются над изображени​ями, 
и далеко не каждый может чувствовать себя при этом уверенно. После проведения упражнения, ведущий кладет листочки на стол, и пред​лагает игрокам найти свои автопортреты,  и взять их себе на память.

Следующий этический момент связан с тем, что иногда игроки (особенно подростки) из озорства могут записывать на обратной сто​роне листочков неприличные виды труда (например, проститутка, старший помощник младшего дворника и т.п.). Ведущему надо быть внимательнее 
при зачитывании профессий, а неприличные записи просто оставлять 
без внимания.

Наконец, еще один совет. Ведущий может поиграть вместе 
с подростками. Это даст ему возможность начать подведение итогов 
со своего собственного изображения. Психологу это даст дополнительный козырь в установлении с учащимися доверительных отношений.

Конечно, данное игровое упражнение является скорее разминочным 
и в немалой степени развлекательным, но ведь известно, что во многих шутках часто заложен глубокий смысл.


ИГРОВОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«КТО ЕСТЬ КТО?»
Цель упражнения - дать возможность подросткам соотнести свой об​раз 
с различными профессиями. 
Время проведения - 5-7 минут.
Основные этапы

(Упражнение проводится в круге.)

1. Ведущий опрашивает участников, какие профессии для них наи​более интересны, записывает эти профессии (примерно 10-15 назва​ний) на доске (на листе ватмана). Во время проведения упражнения ведущий называет профессии из этого перечня. Это исключит случаи, когда профессия будет никому из участников не интересна, а может даже и неприятна.
Инструкция

Сейчас я буду называть профессии, а каждый участник 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).

2. Показав рукой на своего товарища, все должны на время замереть,
а ведущий сам по очереди подсчитывает, сколько рук показывает на
каждого человека, т.е. чей образ, по мнению большинства игроков, 
в наибольшей степени соответствует данной профессии.

Из опыта проведения упражнения:
Конечно, и сами игроки могут сосчитать, сколько рук на них указывают, но по опы​ту проведения игры, часто оказывается, что без помощи ведущего мно​гие сбиваются.

В целом, данное игровое упражнение достаточно простое и с ин​тересом воспринимается участниками.

ИГРОВОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«ПОХОДКА» 
(«ПОСТУПЬ ПРОФЕССИОНАЛА»)

Цель упражнения - в веселой форме смоделировать некоторые типич​ные черты и особенности поведения тех или иных профессионалов. 
Время проведения - 30-40 минут.

Основные этапы

1. Ведущий предлагает всем рассчитаться по порядку номеров.

2. Каждый достает листочек бумаги и проставляет на нем в стол​бик столько номеров, сколько оказалось участников игры.
Инструкция

Данное игровое упражнение одновременно очень необычное и очень простое. Мы попробуем изобразить те или иные профессии с помощи походки, ведь можно же изображать разные вещи и явления с помощью жестов, мими​ки, различных поз и т.п. Сначала каждый должен выбрать для себя профес​сию, которую он захочет представить с помощью своей походки. Сейчас каж​дый 
из вас по очереди встанет со своего места, спокойно подойдет ко мне и очень тихо (шепотом) скажет мне на ухо, какого профессионала он хотел бы изобразить с помощью своей, походки. После этого он так же тихо пройдет на свое место. Остальные должны будут внимательно наблюдать за поход​кой очередного игрока, а в своих листочках напротив номера этого игрока написать 
ту профессию, с которой у вас соотносилась его походка. Известно ведь, 
что по походке иногда можно узнать (угадать), работает человек грузчи​ком или артистом балета, военным или бухгалтером и т.д.

3. Далее игроки по очереди проделывают то же самое, но называя
предварительно свой порядковый номер.

4. Ведущий записывает в своем листочке, какой участник, какую
именно профессию хотел представить своей походкой.

5. Далее ведущий быстро собирает у игроков их листочки с запися​ми 
и перемешивает их.

6. При подведении итогов ведущий берет первый листочек и за​читывает профессию напротив первого номера, затем берет второй
листочек и также зачитывает профессию напротив первого номера 
и т.д. После этого он говорит, какую же профессию хотел представить
своей походкой сам игрок (ведущий зачитывает это по своим запи​сям). Делается это для того, чтобы сравнить задуманную игроком
профессию и то, что из этого получилось.

Далее ведущий переходит ко второму номеру и т.д. При этом совершенно не обязательно выяснять, кто именно под каким номером выступал (обычно когда много участников, чужие номера остальными игроками забываются).
Из опыта проведения упражнения:
 Будет лучше, если первым пример покажет сам ведущий, по​скольку упражнение действительно очень необычное и у кого-то из игроков оно может вызвать некоторое недоумение. Ведущий должен
продемонстрировать, что нет ничего особенного в том, что он про​
сто встанет со своего места, подойдет к одному из игроков и шепотом
скажет ему на ушко, какую профессию он изображает с помощью сво​ей походки.

Если окажется, что кто-то из озорства напишет какую-то явно неприличную (обидную) профессию, то ведущий ее просто не зачитывает.

Опыт показывает, что обычно игра проходит оживленно и весело, хотя столь простое на первый взгляд задание - пройтись по комнате под взглядами своих сверстников - для кого-то может оказаться непростым испытанием. Поэтому, если кто-то откажется участвовать в упражнении, то нужно отнестись к этому с пониманием и предло​жить просто понаблюдать 
за своими товарищами.
ПРОФОРИЕНТАЦИОННАЯ ИГРА 
«ЛОВУШКИ-КАПКАНЧИКИ»

Цель игры - осознание подростками 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 (поступление 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 характеристик не должно быть слишком много!
Инструкция

Сейчас каждый участник, уже зная, к каким целям стремится наш главный (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, заключенными в самом человеке (именно об этих, внутренних трудностях многие часто забывают). Каждому желательно определить две-три таких трудностей - ловушек на случай, если похожие трудности придумают 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 наиболее оптимальным. Победителю (главному игроку или представителю группы) 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 оказывает​ся, 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 преодолеть.

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 более оптимальным, интересным 
и реалистичным.

8. 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.
Из опыта проведения упражнения:
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 за тем, чтобы игра проходи​ла динамично 
и не увязала в несущественных деталях.
УПРАЖНЕНИЕ 
«СОВЕТЧИК»

Цель упражнения - получение обобщенных представлений 
о профессиональном будущем каждого из участников на основании групповых рекомендаций, сделанных сверстниками. 
Время проведения - 15-25 минут.

Основные этапы

1. Все участники вырывают из тетрадей чистые листочки.

2. Листочки кладутся вертикально и делятся на три равные колон​ки, т.е. учащиеся делают бланк для ответов (см. таблицу «Образец блан​ка для упражнения «Советчик»»).
Таблица «Образец бланка для упражнения «Советчик»»

	ФИО участников 
(в строго алфавитном порядке и по номерам)
	Рекомендуемая профессия
	Рекомендуемое учебное заведение (или место работы) после школы

	1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7... и т.д.
	
	


3. Каждый участник записывает в своем бланке фамилии и имена
всех присутствующих в комнате (или в группе) под диктовку ведущего.
Важно, чтобы все присутствующие были записаны в одном и том 
же порядке.

4. Задание подросткам - напротив каждой фамилии (включая собственную) проставить наиболее подходящие профессии 
и соответствующие учебные заведения для данного человека. Желательно 
не пропускать никого, а также отнестись к этому заданию как можно серьезнее и не писать глупости. На все это отводится примерно 7-10 минут.

5. Ведущий собирает листочки и начинает подведение итогов.
Берется первый листочек и зачитывается первая по списку фамилия.
Сразу же зачитывается рекомендуемая профессия и учебное заведение. После этого берется второй листочек, зачитывается эта же фамилия 
и соответствующие рекомендации и т.д. После того как ведущий зачитает все рекомендации первому человеку, переходит ко второму и т.д.

Из опыта проведения упражнения:
Всем присутствующим ведущий может посоветовать, повнима​тельнее прислушаться к советам своих товарищей, а что-то, может, для себя 
и пометить в тетрадях. По нашему опыту, в среднем 5-7 чело​век в группе обычно действительно что-то для себя записывают (прав​да, в основном это подростки-девушки).

К сожалению, и здесь возможны глупые шутки, когда кто-то «рекомендует» своим товарищам «туалеты чистить» и т.п. Ведущий просто это не зачитывает и не обращает на это никакого внимания.

Если все же окажется, что кто-то в группе попросит не зачитывать рекомендации своих сверстников, то ведущий должен спокойно удовлетворить эту просьбу, предложив этому участнику после упражнения самому прочитать советы, которые написали ему товарищи. Признаемся, что у нас пока таких случаев не было, но они вполне воз​можны.

Список, используемой литературы:

1. Пряжников Н.С. Профориентация в школе и колледже: игры, упражнения, Опросники. (8-11 классы).-М.: ВАКО, 2006, - 288с.

Приложение к профориентационным игровым упражнениям
Матрица выбора профессии

	
	ЧЕЛОВЕК
	ИНФОРМАЦИЯ
	ФИНАНСЫ
	ТЕХНИКА

	УПРАВЛЕНИЕ
	Администратор Менеджер 

по персоналу 

Секретарь 
	Системный администратор 

Маркетолог 

Диспетчер 
	Консультант Финансист 

Экономист 
	Водитель 

Штурман авиации 

Машинист 

Техник 

	ОБСЛУЖИВАНИЕ
	Продавец Менеджер по туризму Социальный работник Медицинский 

работник 
	Оператор связи Информатик 

Гид-переводчик Менеджер по рекламе 
	Инкассатор Бухгалтер 

Брокер 

Кассир 
	Электромонтер 

Слесарь 

Инженер 

Автомеханик 

	ОБУЧЕНИЕ И  ВОСПИТАНИЕ
	Воспитатель Тренер 

Педагог-психолог 

Преподаватель 
	Филолог 

Лингвист 

Преподаватель информатики 
	Преподаватель

экономики

Консультант 

по управлению 
	Мастер производственного 

обучения 

Инструктор 

по вождению 

	ПРОИЗВОДСТВО И ДОБЫЧА
	
	Программист 

Web-дизайнер Верстальщик текстов Кинооператор 
	Финансист Экономист Бухгалтер 

Кассир 
	Строитель 

Электрик 

Слесарь Электрогазосварщик Фрезеровщик Станочник 

	КОНСТРУИРО-ВАНИЕ
	Имиджмейкер 

Генетик 

Пластический 

хирург 
	Переводчик 

Корреспондент 

Журналист 

Web-дизайнер 

Картограф 

Программист 
	Аналитик 

Экономист 

Финансист 

Калькулятор 
	Инженер- 

конструктор 

Инженер- 

рационализатор 

Автомеханик 

Телерадиомастер 

	ИССЛЕДО-ВАНИЕ
	Психолог 

Физиолог 

Социолог Следователь 

Лаборант 
	Социолог

Математик 

Историк 

Маркетолог Статистик 

Аналитик 
	Аудитор 

Экономист Аналитик 
	Инженер-технолог 

Инженер-математик 

Испытатель Хронометражист 

Метролог 

	ЗАЩИТА
	Адвокат 

Военный 

Врач 

Милиционер Спасатель 
	Программист Нотариус Документовед Патентовед 
	Страховой агент Антикризисный управляющий Юрисконсульт Инкассатор 
	Инженер по ТБ Взрывотехник Испытатель 

Пожарный 

Водолаз 

	КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА
	Прокурор 

Врач-эпидемиолог Ревизор на транспорте 
	Программист Редактор 

Корректор 

Оператор 
	Аудитор 

Бухгалтер-ревизор Контролер Налоговый инспектор 
	Инженер-технолог Инженер поТБ Контролер 

Аппаратчик 

Инспектор ГИБДД 



Матрица выбора профессии
(продолжение)

	ИСКУССТВО
	ЖИВОТНЫЕ И РАСТЕНИЯ
	ИЗДЕЛИЯ И ПРОДУКТЫ
	ПРИРОДНЫЕ РЕСУРСЫ

	Режиссер 

театра и кино 

Дирижер 

Балетмейстер Продюсер 
	Зоотехник 

Фермер Дрессировщик Почвовед 
	Менеджер по продажам Товаровед 

Логистик 

Мерчендайзер 
	Инженер по кадастру Геодезист 

Техник-энергетик 

	Дизайнер 

Кино- и звукооператор Парикмахер Экскурсовод 
	Агрохимик Зооинженер Животновод Растениевод 
	Продавец 

Экспедитор 

Товаровед 
	Мелиоратор 

Эколог 

Техник-озеленитель 

	Учитель музыки Учитель живописи Руководитель художественной студии 
	Тренер лошадей Жокей 

Кинолог Преподаватель биологии 
	Преподаватель спецпредметов 

Мастер производственного обучения 
	Преподаватель географии 

Эколог 

	Кино- и звукооператор Ювелир 

Резчик по дереву Вышивальщица 
	Агроном 

Зоотехник Селекционер Животновод Растениевод 
	Провизор 

Инженер-технолог Повар 

Слесарь 

Фармацевт 
	Горный инженер Гидролог Гидрогеолог 

Мастер леса Горнорабочий 

	Композитор 

Режиссер 

Дизайнер 

Модельер 

Артист 

Художник 

Музыкант 
	Архитектор ландшафта Селекционер Флорист 

Семеновод Агротехник Зоотехник 
	Архитектор-градостроитель Инженер-технолог Модельер-конструктор Закройщик 

Монтажник 
	Горный инженер Архитектор ландшафта 

Инженер-гидролог Техник-озеленитель 

	Киновед 

Искусствовед Литературовед Культуролог 
	Биолог Микробиолог Зоопсихолог Зоотехник Лаборант-эколог 
	Санитарный врач Лаборант 

Товаровед 

Технолог 

Дегустатор 
	Почвовед Метеоролог 

Геолог 

Техник-гидрогеолог Почвовед 

	Каскадер 

Постановщик трюков Реставратор 

Музейный работник 
	Егерь 

Лесник 

Ветеринар Инспектор рыбнадзора 
	Таможенник 

Врач-эпидемиолог Диетолог 

Лаборант 
	Инспектор по охране природы 

Мелиоратор 

Эколог 

Метеоролог 

	Редактор 

Критик 

Музейный работник Оценщик 

Эксперт 
	Зооинженер Агроном 

Охотовед Агротехник Зоотехник 
	Санинспектор Контролер 

Риелтор 

Метролог 

Таможенник 
	Радиолог 

Эколог 

Метеоролог 


