
最新部门联谊活动策划方案活动流程(实
用5篇)

“方”即方子、方法。“方案”，即在案前得出的方法，将
方法呈于案前，即为“方案”。那么方案应该怎么制定才合
适呢？以下是小编给大家介绍的方案范文的相关内容，希望
对大家有所帮助。

部门联谊活动策划方案活动流程篇一

1、加强各部门干事之间的了解，为以后活动的开展打好基础。

2、培养部门内干事们的团结合作能力，增进彼此的互信，对
以后的工作安排做一个借鉴。

3、提高会内各个部门的凝聚力，以及所有会员及干事的集体
意识。

魅力青春，炫我风采。

20xx年xx月——20xx年xx月(根据内容分阶段进行)

xx大学篮球场、南区篮球场及圆厅一(教室待定)

1、户外素质拓展

各部门挑选六男六女组队参加，以各种游戏(如：踩气球、合
作运球、n人(n+1)足等)趣味比赛，比赛时长为60分钟。

2、部门风采展

1)个人风采展：每个部门选出一个才艺之星参加，项目包括
唱歌、舞蹈、书法、朗读等，时间为五分钟。



2)部门风采展：尽量做到部门内所有干事都能参与，项目包
括小品、话剧、情景剧、集体舞、合唱等，时间为十分钟。

3)篮球比赛

各部门挑选三男两女参加，比赛时长为40分钟。(根据部门人
数及具体情况可作调整为三男)

安排活动监督人员，负责会内礼仪、主持等人员的挑选及部
内活动的准备，做好素质拓展、篮球比赛的.对阵抽签工作及
各部门风采展的活动申报工作。

1、20xx年x月xx日下午进行素质拓展活动。

2、20xx年x月xx日下午进行个人风采展及部门风采展。

3、20xx年x月xx日进行篮球赛初赛，选出三队参加20xx年x
月xx日下午的半决赛及决赛。

1、素质拓展：

a、踩气球游戏，每部门出7到8人，每人两脚上各绑5个气球，
以抽签形势分好组，计时开始，两队互踩，时间停止按每组
气球剩余数计分排名。(注：主席团从各部挑选队友组成一
队)

b、五人六足游戏：各部出五人，进行游戏，计时以时间长短
排序。

d、夹乒乓球游戏：各队出8人，拿筷子夹乒乓球，以规定时间
内夹球数多少计分。

(注：每项比赛按排名分别得分为6分，5分，4分......以此
类推，最终总成绩以每轮分数相加得出，前三名队伍分获一



二三等奖，其余队伍获纪念奖)

2、部门风采展：

a、单项选出前三得奖，其他获纪念奖。

b、集体奖评选出前五对参赛部门选手颁发获奖证书。

3、篮球赛以友谊赛进行，旨在促进部门之间联系，无排名先
后。

略。

1、各个部门在活动开始前，必须做好前期准备，使活动可以
顺利、有序的开展。

2、各工作人员按时到位，做好本职工作。

3、由于篮球及足球比赛于室外进行，要特别注意安全，同时
参赛人员也要避免身体冲撞，以免受伤。

4、如遇特殊原因(天气，场地等限制)导致活动无法如期进行，
应及时通知及处理方法。

5、活动结束后，各部门及时做好总结工作。

部门联谊活动策划方案活动流程篇二

20xx年11月24日早上9：00

幼儿园操场

1、集体讨论活动的有关事项，拟订此方案。



2、发布《大班亲子活动宣传》，统计参与活动人数，主题横
幅等。

3、教师准备相应的活动器材和场地布置。

4、图章、参赛纸。

大班幼儿及家长。

1、通过活动，让家长在重温民间体育游戏的同时和幼儿一起
体验亲子运动的快乐。

2、在活动中培养孩子的集体意识和竞赛意识。

3、通过活动让家园的距离更近，更好地进行家园的沟通和情
感交流。

一、运动员入场

二、升旗仪式

三、运动员热身（广播操）

四、集体比赛项目活动形式：

1、以班级集体为单位进行运动比赛。

1)拔河比赛，每班选取8位家长参加比赛，两个两个班进行比
赛；

2)跳绳比赛，每班选取4位家长进行比，最后4位获胜者进行
比赛。

五、分场地依次进行个人比赛项目



（一）活动形式：

1、以家庭为单位进行亲子游戏比赛

2、每一项比赛分若干组，每组决出第一、二、三名，到裁判
处领取贴纸。

（二）具体项目：

一、集体项目

1、跳绳比赛：每班各请4位家长参赛，每人跳绳30秒钟，最
后累加个数最多的班级为胜。并选出每班跳的最多的家长进
行比赛，决出最后获胜者。

2、拔河比赛：每班各请8位家长参赛，两两班级之间参加比
赛，决出最后获胜班级。

二、个人项目

一)运动场西面（平时运动的玩车区）

a、螃蟹走路：家长和孩子背对背坐在滑板车上，双脚用力前
进，先到终点为胜。

b、运水果：孩子坐在扭扭车绕过障碍前进，到终点后孩子下
来数5个水果装进扭扭车运回来。

二)运动场东面（平时运动的玩球区）

c、家庭投篮：家长将篮筐背在胸前，孩子站在规定的线后投
篮，规定时间内投进最多的为胜。

d、点球大赛：家长和幼儿分别在射球点上各射门五次，进球



个数多的为胜。

三)大二班门前场地（平时运动的跳跃区）

e、抬花轿：两个家长一个孩子三人为一组，家长抬花轿幼儿
坐轿子，拿到娃娃后返回原点，先到者为胜。

f、两人三足：家长和孩子两个脚绑在一起，共同前进，绕过
椅子返回起点，先到为胜。

四)塑胶场地中间（平时运动的平衡钻爬区）

g、踩高跷：脚踩高跷往前走，到达终点后走回，先到者为胜。
（家长站在对面，当幼儿踩着高跷过来时，家长给幼儿身上
的篮筐里装4个沙包，看最终谁先到终点。）

五、幼儿根据自己得到贴纸的个数去领取奖品。

部门联谊活动策划方案活动流程篇三

1、增加内部各部员之间对彼此的了解

2、增强学生会干事对部长的认识和默契

3、提高大家团队合作、互帮互助精神

4、提高内部各成员的交流能力

5、让学生会称为一个成为一个有团结、有凝聚能力，温馨
的'学生会

12月21日晚：4：30—8：00

苏州科技学院电子学院全体成员



苏州科技学院电子学院学生会

各部门部员在指定时间内包饺子，于此同时每个部门随机抽
取部员进行游戏活动，在游戏活动中胜利者和失败者各有奖
励和惩罚措施。

包饺子环节结束，评比各个部门包的饺子，选出最有创意饺
子、手工饺子和欢迎饺子。

4：30—5：00布置活动会场

7：30—8：00评选创意饺子。手工饺子。欢迎饺子各项荣誉
由在场同学集体评选。

部门联谊活动策划方案活动流程篇四

1、透过活动锻炼幼儿手部肌肉的发展，让孩子在园土资源中
寻求快乐。

2、能用心地参与到活动中来，体验合作与交往的快乐。

3、透过活动让幼儿感到节日的快乐增近家园了解，培养家长
和幼儿共同参与活动的情感。

4、真正感受“六一儿童节”的快乐。

1、通知家长提前为孩子准备一份神秘而有好处的礼物，活动
当天带到幼儿园。

2、气球、铁楸、水、土、活动场地。

3、教师提前和幼儿装饰、布置教室，迎接节日的到来。

4、提前把游戏教会幼儿。



8:00--8:20园长致致辞

8:30--8:55幼儿早操展示

9:00--10:00各班级到指定的区域进行活动：

捏泥巴：利用我园的园土资源，活动采用无命题形式，家长
可根据孩子的意愿或家长自身的条件来完成。家长和幼儿共
同完成1-2件完整的作品，把作品收集在一齐，将所有作品进
行展示。

摔泥凹凹：也叫摔瓦窝，就是把泥捏成碗的形状，往地上拍，
碗底洞破了，对方就拿泥来补，直到把对方的泥赢完。2、贴
饼就是把泥做成和小手一样大小圆的饼的形状，家长、幼儿
和墙壁持续必须的位置，对准墙壁，把手中做好的泥巴，使
劲朝墙壁上一摔，看能不能在墙壁上粘住。

10:10--10:50家长、幼儿民间游戏互动

炒黄豆--大班、中班：自由形式（两人相对而立，两家长一
组，两幼儿一组，幼儿站在家长的一边，手牵手，边念儿歌，
边有节奏地向左右协调摆手，儿歌念到最后一句时，两人举
起一侧的手臂来共同做过翻转身体180度，还原姿势，游戏反
复进行，儿歌：炒、炒、炒黄豆！炒好黄豆翻跟斗！）

地雷爆炸--大班、中班（游戏前先用猜拳决出一个为追逐者，
其余幼儿为逃跑者，逃跑者能够四散跑，追逐者只要能捉到
一个人就算胜利，逃跑者保护自己的办法就是，快被捉住时，
能够立即蹲下，说“地雷”追逐者就务必停止追他另找目标
追逐。而“地雷”只能原地不动的蹲着，等其他人来拍一下，
并喊“爆炸”，才被解救，继续做逃跑者，被捉住者为第二
轮游戏的追逐者。）

抓老鼠--小班、托班(请幼儿做老鼠，分散在圆圈外，家长拉



成圆圈，做捕老鼠的笼子，游戏开始做捕鼠笼的家长手拉手
念儿歌，做老鼠的幼儿在笼子里钻进钻出做吃东西的样貌，
一听到发口令的老师喊“咔嚓”，做老鼠笼的家长立刻蹲下，
来不及逃出去的老鼠就被抓住，被抓住的老鼠站在圆圈上做
笼子，游戏重新开始。

10:50--11:10家长赠送礼物

家长互相赠送幼儿节日礼物，鼓励幼儿用各种方式（抱抱、
亲亲）等来表达对节日的祝福。

11:20--11:30教师给幼儿发节日小礼品

1、幼儿完成的泥工作品风干晾晒后再次进行群众展示，鼓励
每个幼儿介绍作品的名称等。在以后的每个主题活动中可根
据主题需要，组织幼儿进行玩泥巴的活动。

2、把活动中拍下的照片张贴在幼儿园的主题墙内功幼儿和家
长参观讨论。

3、继续搜集民间游戏，把民间游戏纳入园本课程。

部门联谊活动策划方案活动流程篇五

承办单位：xx学院建模协会组织部

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。



xx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

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。

附:

游戏规则:

1、每个部门在校园地图上确定一个驻守点，且派人作为驻守
人，人数根据队伍的做战策略而定，1：进攻型队伍，以进攻
为主，驻守人乡对减少，去挑战其他驻守人的人数比较多。2



以守钱为主，驻守人数比较多。3以综合型为主，驻守人和挑
战人数一样。具体还得根据参赛人数而定。

2、建议用走路，增加游戏的趣味性（由于有的驻守点会比较
远，所以参与者也可选择自行车等交通工具）。

4、每个部门共有八元资金，其中驻守点有五元（建议以硬币
的形式，具体待定）

5、每个部门只能在一个驻守点挑战一道题目。

6、游戏开始时，每个部门（以下叫游戏队伍）的游戏成员
（驻守人除外)选择非本部的驻守点进行挑战题目，可根据题
目选择比赛方式：a、游戏队伍向驻守人挑战，挑战成功可获得
该驻守点的一元资金，否则将交给该驻守点一元资金。b、搬兄
弟，既如果在挑战游戏时人数不够，可以叫驻守点你部门的
人去帮忙，但驻守人数不可以为0，且别的队伍也可在驻守人
出走时挑战。c、部门可强制其他任意一个部门与自己部门挑战，
赢的部门可获得输的部门的三元资金。

7、若部门手上的资金输光了，可以到大本营贷款（写下欠条，
次数一次，贷款数为3块钱，在游戏结束后归还，不记入成
绩）。若资金全完则该部门不能继续参加游戏。

8、游戏时间是三个小时，时间到后将在大本营统计各部门的
资金（所属驻守点的资金+部门成员手上的资金），资金最多
者为该游戏的大富翁。


