
最新部门联谊的策划案(精选6篇)
人的记忆力会随着岁月的流逝而衰退，写作可以弥补记忆的
不足，将曾经的人生经历和感悟记录下来，也便于保存一份
美好的回忆。大家想知道怎么样才能写一篇比较优质的范文
吗？以下是小编为大家收集的优秀范文，欢迎大家分享阅读。

部门联谊的策划案篇一

活动目的及意义：促进两部门之间的了解，建立两部门之间
的情谊，结识到更多的校友，并便于日后的工作。

活动地点：外国语学院教学楼教室(具体教室待定)

活动时间：xx年10月9日(星期天)上午

活动主持人：待定

参与者：物理学院学生会分团委和外国语学院学生会的所有
干部及干事

活动内容：

1、两个学院分团委的成员做自我介绍，并谈谈自己来到钦州
学院的感受及计划，同时其他人可以提问相关问题。

2、一起唱歌或是跳舞。

3、做一些互动小游戏(游戏及游戏规则另附)。

4、一起畅谈活动的感受和收获。

5、拍照留念。



活动设备：电脑、音响、话筒。

活动经费预算：300元

具体费用如下：

1、水果：100元

2、饮料：100元

3、小食品：100元

活动注意事项：

1、活动中注意安全。

2、活动过程中要爱护公物。

3、活动过程须保持活动场地的清洁。

4、活动结束后要把活动场地整理好并打扫干净。

附：

游戏及游戏规则：

l、信赖游戏

由一组人分成两排面对面站好，两排人之间刚好是向前伸手
互相可以碰到的距离，并都将双手向前伸好，然后由另一个
同学从一定距离远处向两排人中间的位置猛冲过来，这两排
人只有等到那个同学到达自己的面前才能将手抬起来让他过
去，而这个同学在整个的跑动过程中不能减速。往往人们会
有压力从而在跑到那两排同学手的面前的时候会条件反射性
地减速或是低头，所以这个游戏是考验大家对自己队友的信



任程度。

2、盲侠的游戏

一名裁判，然后将队员分成两组，每组选取一名队员来当盲
侠，将眼睛蒙上，并分别发给他们每人一个道具当剑，站在
场地的两端，听取自己一方队友的指令，先刺到对方盲侠的
为胜利的盲侠，则这一方为胜方。游戏过程中，盲侠因为看
不见，所有的行为就完全听从队友的指令，指令方不能靠近
盲侠，只能在远处讨论并发出指令，指令是由双方轮流发的，
既两个盲侠轮流行动，指令要明确简短，如向什么方向转多
少度，再前进多少步，向什么方向直刺手中的剑，然后说完
毕，指令须一次发完，这个时候盲侠才能行动，所以指令不
宜太复杂，并且盲侠在刺剑的时候只能直刺，不能上下或左
右摆动，另一个盲侠在感觉自己被刺的时候可以改变姿势躲
避，但是双脚不能离开原地。在盲侠执行指令的时候，任何
人不能发出任何声音，特别是盲侠自己，如果一出声的话就
暴露了自己的位置，对方的盲侠就较容易取胜。这个游戏中，
盲侠的眼睛被蒙上后方向感会相对差些，转的度数，走的方
向就会相对有偏差，所以盲侠在接到指令的时候就要尽量冷
静，相信自己队友给的指令，而不要盲目地凭自己的直觉去
行动，同时，更重要的是发令团的策略，要考虑到自己队盲
侠的步子大小等很细节的问题，并且要制定一个战略，因为
你越接近对方如果你一次失误的话你的危险就会增大很多，
这又是一个培养团队间相互默契合作的游戏了。

3、快乐传真

选择5人面朝统一方向站立成一排，由主持人告知队伍某一端
的参与者一个有关于动物的成语或者易于用肢体语言表达的
短语，然后由该参与者通过自己的肢体语言来向站在自己身
后的参与者表达(限时15秒)，以此类推，直到队伍的最后一
个参与者，他必须通过别人的肢体语言来判断该成语或者短
语。此游戏可以几个小组竞争比赛。



部门联谊的策划案篇二

活动目的及意义：促进两部门之间的了解，建立两部门之间
的情谊，结识到更多的校友，并便于日后的工作。

活动地点：外国语学院教学楼教室（具体教室待定）

活动时间：xx年10月9日（星期天）上午

活动主持人：待定

参与者：物理学院学生会分团委和外国语学院学生会的所有
干部及干事

活动内容：

1、两个学院分团委的成员做自我介绍，并谈谈自己来到钦州
学院的感受及计划，同时其他人可以提问相关问题。

2、一起唱歌或是跳舞。

3、做一些互动小游戏（游戏及游戏规则另附）。

4、一起畅谈活动的感受和收获。

5、拍照留念。

活动设备：电脑、音响、话筒。.。.。.。

活动经费预算：300元

具体费用如下：

1、水果：100元



2、饮料：100元

3、小食品：100元

活动注意事项：

1、活动中注意安全。

2、活动过程中要爱护公物。

3、活动过程须保持活动场地的清洁。

4、活动结束后要把活动场地整理好并打扫干净。

附：

游戏及游戏规则：

l、信赖游戏

由一组人分成两排面对面站好，两排人之间刚好是向前伸手
互相可以碰到的距离，并都将双手向前伸好，然后由另一个
同学从一定距离远处向两排人中间的位置猛冲过来，这两排
人只有等到那个同学到达自己的面前才能将手抬起来让他过
去，而这个同学在整个的跑动过程中不能减速。往往人们会
有压力从而在跑到那两排同学手的面前的时候会条件反射性
地减速或是低头，所以这个游戏是考验大家对自己队友的信
任程度。

2、盲侠的游戏

一名裁判，然后将队员分成两组，每组选取一名队员来当盲
侠，将眼睛蒙上，并分别发给他们每人一个道具当剑，站在
场地的两端，听取自己一方队友的指令，先刺到对方盲侠的



为胜利的盲侠，则这一方为胜方。游戏过程中，盲侠因为看
不见，所有的行为就完全听从队友的指令，指令方不能靠近
盲侠，只能在远处讨论并发出指令，指令是由双方轮流发的，
既两个盲侠轮流行动，指令要明确简短，如向什么方向转多
少度，再前进多少步，向什么方向直刺手中的剑，然后说完
毕，指令须一次发完，这个时候盲侠才能行动，所以指令不
宜太复杂，并且盲侠在刺剑的时候只能直刺，不能上下或左
右摆动，另一个盲侠在感觉自己被刺的时候可以改变姿势躲
避，但是双脚不能离开原地。在盲侠执行指令的时候，任何
人不能发出任何声音，特别是盲侠自己，如果一出声的话就
暴露了自己的位置，对方的盲侠就较容易取胜。这个游戏中，
盲侠的眼睛被蒙上后方向感会相对差些，转的度数，走的方
向就会相对有偏差，所以盲侠在接到指令的时候就要尽量冷
静，相信自己队友给的指令，而不要盲目地凭自己的直觉去
行动，同时，更重要的是发令团的策略，要考虑到自己队盲
侠的步子大小等很细节的问题，并且要制定一个战略，因为
你越接近对方如果你一次失误的话你的危险就会增大很多，
这又是一个培养团队间相互默契合作的游戏了。

3、快乐传真

选择5人面朝统一方向站立成一排，由主持人告知队伍某一端
的参与者一个有关于动物的成语或者易于用肢体语言表达的
短语，然后由该参与者通过自己的肢体语言来向站在自己身
后的参与者表达（限时15秒），以此类推，直到队伍的最后
一个参与者，他必须通过别人的肢体语言来判断该成语或者
短语。此游戏可以几个小组竞争比赛。

部门联谊的策划案篇三

一、动目的.及意义：纪念企划成立十周年，提升社团内部各
部门之间的团结协作和凝聚力，提高社活动背景：企划同盟
成立十周年，组织企划成员举行爬紫金山活动。



二、活团成员的身体素质。

三、活动主办单位：企划同盟

四、活动对象：企划各部门成员及盟友150人左右。

五、活动地点：紫金山

六、活动时间：20__年11月10日。

七、活动步骤：

【一】

1、注意细节：活动中必须注意人员安全问题;小组成员不要
因为好奇和冒险而脱离队伍。

2、必备药品：创可贴，止血、止痛、消炎药、捆扎用品等。

3、成员自带食物和水，嘱咐成员将食物和衣服带好。

4、出发前组织开展一些小游戏，使成员之间相互熟悉。

5、爬山途中不要乱扔垃圾，保护紫金山的植被。

6、请所有成员穿好运动服及运动鞋。

【二】人员安排：工作人员事先准备与人数相同的纸
片，1-10的纸片各十五张，由所有成员各抽取一张，相同数
字的为一组，对应数字即为小组编号。

男女主持人各两名。

【三】下午2:00所有人员于情人坡集合。并按小组排好顺序。



1、2:10-2:15主持人指示各小组内部成员相互介绍认识、。

3、2;25-2;40做游戏：比长短每队派出一人参与游戏主持人
宣布要比的小组，然后每组派出他们认为会赢的人，每组派
出的人出来后，主持人再说比什么，计算每次比完的输赢。
输的组接受相应的惩罚措施。

4、2:40-2;55猜猜是谁

道具：一些名片贴纸，笔

1、给小组内每人一张名片纸，写上自己的名字。

2、主持人收集名片纸，然后把每张贴纸贴在每个人背后，不
能同一个名字贴在同一个人背后，不能让他们知道背后的名
字。

3、游戏开始，每个人必须去问别人任何是或不是的问题来猜
他们背后名片上的名字。

【五】约5:00所有人员到达天文台后原地休息，可以吃自带
食物，合影留念，做小游戏等。

【六】5:40左右，准备下山，回学校。

部门联谊的策划案篇四

告别了熟悉的环境，孤身来到了陌生的__大学，为了了解大
学生活，为了适应大学生活，更为了融入大学生活，建立良
好的友谊基础，特地举办学习活动交流及联谊活动。

活动主题

学习活动交流及联谊活动。



活动对象

__级宣传部，组织部，文艺部，及秘书部所有成员。

活动时间

__。

活动地点

___。

组织机构

___。

到场人员

宣传部，组织部，文艺部，秘书部全体成员。

活动流程

1：活动前策划准备阶段

20__.__.__—20__.__.__

(1)秘书部部分成员商讨此次活动的的内容，形式，并根据所
思所想认真写活动策划书。

(2)申请教室，对活动中的道具进行认真的准备。

(3)诚恳邀请出席此次活动的相关人员，并告诉相关事宜。

(4)认真排练，努力在活动现场表演完美的节目。



2：活动实施阶段

(1)提前二十分钟入场，并进行会场布置。

(2)对各部门成员进行分工，提前进入工作状态。

(3)接待到场人员，维持现场秩序。

(4)秘书部成员做好记录工作。

3：活动实施步骤

学习经验交流环节

(1)主持人介绍到场参会人员。

(2)由有高年级的同学讲自己的学习历程，学习心得。

(3)由新生代表讲自己刚入大学的困惑与苦恼。

(4)由优秀学生代表为新生解答疑惑，揭开大学学习的面纱，
使新生们看到并学习到学习的本质与技巧。

(5)同学们共同勉励，共同激励。

互动环节：

(1)数字游戏：由一位同学写下一个数字，并只让主持人知道，
然后再找若干人猜数，每人猜完后后，主持人将不断缩小范
围，直至将数猜到，猜到的人将为大家表演一个节目。

(2)模仿：选两个小组，主持人再黑板上写下一个动物的名字，
然后让1组一个人根据动物的主要特征模仿栋动物的行为，并
让2组一个人猜。依此类推，猜对的一分，猜错的零分。每人
有三次猜的机会。哪位输了，就要做另一对提出的要求。



(3)看谁反应快：由第一排的第一人起，一次可参与20人。依
次说阿拉伯数字，但是再轮到自己说3或3的倍数或含有3的数
字时影响亮的拍手，否则就要为大家表演节目。

注意：由于此次活动本身就有同学表演节目，这些节目与互
动游戏穿插进行，不让大家只做观众，要让每个人都互动起
来，大家一起笑，一起开心。

活动结束总结阶段

(1)部分成员负责收拾会场，还原整洁的环境

(2)写活动心得。

(3)宣传部对此次活动进行宣传，并上报学院。

工作安排

(1)组织部长、副部长负责全局安排所有工作。

(2)秘书部负责活动和策划。

(3)宣传部负责前期和后期的宣传工作，并派发邀请函。

(4)文艺部负责设计邀请函，并装饰晚会现场，且表演多才多
艺的节目。

部门联谊的策划案篇五

本站发布学生会部门联谊主题活动策划，更多学生会部门联
谊主题活动策划相关信息请访问本站策划频道。

一．活动主题：



“快乐学生会，温馨你我他”为主题的部门联谊活动

二．活动目的：

2、对部门来说，为各部门干部提供一次很好的.机会来锻炼
他们的组织和交流能力。

三．活动意义：

１.增进了各系部劳卫部成员之间的友谊；

２.为各个系部的干部提供了展现自我的舞台；

３.通过交流可以更深刻的让每一位干部能够辨证看到自己的
优缺点。

四．活动时间：

xx年4月

五、活动地点：

怀化学院

六、参加人员：

怀化学院各系部劳卫部全体成员

七．活动内容策划：

（一）活动前期

1.由各系部推荐活动主持人；

2.每个系部至少准备一个节目，形式不限；



3.由院劳卫部准备发言稿；

4.申请教室并购买瓜子和水果；

5.准备活动的背景音乐；

6.活动场地的布置。

（二）活动期间

１.主持人开场白然后引领大家齐唱《朋友》；

２.由院劳卫部部长发言；

３.各系部做系部特色介绍；

６.节目表演：各部门交叉表演；

７.第三个节目后，做第一次互动游戏；

８.继续进行节目的表演；

９.最后一个节目结束后，全体一起跳舞

10.有主持人倡导大家畅所欲言，从而交流在劳卫部工作半年
来的感想；

11．主持人作出总结发言；

12.全体以歌曲《友谊天长地久》结束活动。

（三）活动后期

1.各系部合作清理活动现场；



2.最后院劳卫部组织各系部写活动总结。

音乐舞蹈系学生分会劳卫部

部门联谊的策划案篇六

为增进协会各部门间的友谊，促进交流，为增进协会各部门
间的友谊，加强各部门间的凝聚力。营造一个团结合作的氛
围，为今后协会各项工作更好的开展。

建模协会所有部门。

以部门为单位进行游戏比赛。

惠州学院校园。

xx年3月份 (具体时间待定)。

1.邀请各部门，通知各部门部长，请各部长告知其部门成员
参与游戏（包括工作人员若干名）。

2.召集各部长开会，会议内容：解释游戏玩法，商讨改进游
戏规则，如游戏时间，游戏资金，制作地图，游戏的准备等
（预计用时3天）。

3.召集所有参与游戏的成员进行一次会议，向其说明游戏规
则和各种注意事项，由留守大本营的人确定各部门所准备的
游戏没重复以及驻守点的地点（这两项需向其他部门保密，
确保各部门只知道自己的游戏内容和驻守点），确定驻守人，
并且让驻守人以及工作人员自我介绍给大家认识。

4.准备工作，如游戏有重复的让其修改等（预计用时2天）。

5.某日下午1:30等各部门参与成员在旭日广场集合，人到齐



后，发放资金，驻守人先到驻守点待命，每个驻扎点安排个
工作人员做裁判。

6.在2:00，发“藏宝图”宣布游戏开始。

7.在2:00-5:00，游戏时间（在游戏过程中会找工作人员去各
驻扎点确定战绩或者去跟没人挑战的驻扎人玩游戏）。

8.5:00游戏结束时间到，召集各参与部门回到旭日广场大本
营并上交其游戏资金。统计各部门游戏所赚到的资金，选出
该游戏得大富翁。

9.5:30发放游戏奖品。

10.游戏结束，清理现常

（向秘书处申请）

1.通讯员(游戏前的各项通知)。

2.采购员（购买活动所需物资）。

3.会议的召开。

4.游戏的资金统计以及申请。

5.奖品发放。

6.大本营留守，做为机动人员。

7.制造“藏宝图”。

8.清理现常

1.游戏前需提醒参与者随时保持手机处在开机状态，确保游



戏的正常进行。

2.游戏中只能用提供的钱作为游戏资金，确保游戏的公平性。

3.若遇天雨等原因不能进行游戏比赛，由组织部统一通知，
时间另行通知。

4、每个部门需有一个以上部长参与游戏。

150元。


