
最新团队游戏总结 团队游戏(精选5篇)
总结是把一定阶段内的有关情况分析研究，做出有指导性的
经验方法以及结论的书面材料，它可以使我们更有效率，不
妨坐下来好好写写总结吧。总结书写有哪些要求呢？我们怎
样才能写好一篇总结呢？下面是小编整理的个人今后的总结
范文，欢迎阅读分享，希望对大家有所帮助。

团队游戏总结 团队游戏篇一

游戏简介：这是一个广为人知的经典拓展项目，每个队员都
要笔直的从1.6米的平台上向后倒下，而其他队员则伸出双手
保护他。每个人都希望可以和他人相互信任，否则就会缺乏
安全感。要获得他人的信任，就要先做个值得他人信任的人。
对别人猜疑的人，是难以获得别人的信任的。这个游戏能让
使队员在活动中建立及加强对伙伴的信任感及责任感。

场地要求：高台最宜

需要器材：束手绳

游戏时间：30分钟左右

活动目标：培养团体间的高度信任;提高组员的人际沟通能
力;引导组员换位思考，让他们认识到责任与信任是相互的。

团队游戏总结 团队游戏篇二

见面3分钟时是你留给他人第一印象的最重要的时刻，同样在
一个会议或培训的刚开始，如 何 让大家更加活络起来，是
关系培训是否成功的关键，下面的小游戏就可以用于消除大
家的陌生感。

游戏程序和规则



1.第一步：

(1) 给每一个人都做一个姓名牌。

(2) 让每位成员在进入培训室之前，先在名册上核对一下他
的姓名，然后给他一个别人的姓名牌。

(3) 等所有人到齐之后，要求所有人在3分钟之内找到姓名牌
上的人，同时向其他人做自我介绍。

2.第二步：

(1) 主持人作自我介绍，然后告诉与会人员：“很高兴来到
这儿!”

(3) 注意让问答保持在一个轻松活泼的氛围之内。

相关讨论

总结

1.在开始的课程中，主持人一定要注意保持一个积极、幽默
的态度，以便让大家 迅速的消除腼腆等情绪，然后让大家好
好的熟悉起来;同时有助于大家积极的发言。

2.如果没有调动起来情绪，学员没有积极举手回答的话，讲
师可以有意识的点名让同学回 答，以调动气氛。

参与人数：集体参与

时间：20分钟

场地：不限

道具：姓名牌



应用：

(1)团队沟通

(2)培训或集体活动前的熟悉和沟通

(3)主持人开场白，帮助主持人与大家进行沟通和交流

情感是人与人交往中的重要因素之一，强烈的感情尤其是负
面的情绪会在人与人之间有如 病毒一样传播开来，这个小游
戏可以方便快捷的说明这一点。

游戏规则和程序

1.第一轮：

(1) 游戏开始前，所有人围成一圈，并且闭上眼睛，主持人
在由学员组成的圈外走几圈， 然 后拍一下某个学员的后背，
确定“情绪源”，注意尽量不要让第三者知道这个“情绪
源”是 谁。

(2) 由学员们睁开眼睛，散开，并告诉他们现在是一个鸡尾
酒会，他们可以在屋里任意交 谈，和尽可能多的人交流。

(3) 情绪源的任务就是通过眨眼睛的动作将不安的情绪传递
给屋内的其他三个人，而任何 一个获得眨眼睛信息的人都要
将自己当作已经受到不安情绪感染的人，一旦被感染，他的
任 务就是向另外三个人眨眼睛，将不安的情绪再次传染给他
们。

(4) 5分钟以后，让学员们都坐下来，让情绪源站起来，接着
是那三个被他传染的，再然 后是被那三个人传染的，直到所
有被传染的人都站了起来，你会惊奇于情绪传染的可怕性。

2.第二轮：



(1) 告诉学员们，你已经找到了治理不安情绪传染的有效措
施，那就是制造快乐源，即用 真挚柔和的微笑来冲淡大家因
为不安而带来的阴影。

(2) 让大家重新坐下围成一圈，并闭上眼睛，告诉大家你将
会从他们当中选择一个同学作 为快乐之源，并通过微笑将快
乐传递给大家，任何一个得到微笑的人也要将微笑传递给其
他 三个人。

(3) 在学员的身后转圈，假装指定了快乐之源，实际上你没
有指任何人的后背，然后让他 们松开眼睛，并声称游戏开始。

(4) 自由活动三分钟，三分钟以后，让他们重新坐下来，并
让收到快乐讯息的同学举起手 来，然后让大家指出他们认为的
“快乐情绪源”，你会发现大家的手指会指向很多不同的人 。

(5) 微笑地告诉大家实际上根本就没有指定的快乐情绪源，
是他们的快乐感染了他们自己 。

相关讨论

总结

1.科学实验证明，当妈妈的表情呈现出痛苦的样子的时候，
大多数的婴儿都会变得不安 ，进而哇哇大哭。就如在实验中
所指出的人的情绪是会传染的。

2.对于一个管理者来说，长年的保持一张扑克脸，很容易在
办公室里面形成一种郁闷、 压抑的气压，从而不利于员工的
正常发挥，影响公司的业绩。对于一个雇员来说，长期的阴
沉情绪会让别人对你敬而远之，包括你的上级和你的升迁机
会，所以保持一个健康的心态 ，时常以一个轻松快乐的面孔
对人，对于职场中人是至关重要的。



3.经常去一些快乐的地方，舒缓一下自己紧张的情绪，你会
发现微笑其实很简单。

参与人数：不限

时间：3分钟

场地：室内

道具：无

应用：

(1)沟通技巧

(2)舒缓压力，提高工作效率的技巧

游戏3——穿衣服：增强队员间的信任和默契度的游戏

沟通的一大误区就是假设别人所知道的与你知道的一样多，
比如下面这个游戏就以一种很喜 剧的方式说明了这一点给人
际交往带来的不便。

游戏规则和程序

1.挑选两名志愿者，a 和b，其中a扮演老师，b扮演学生，a的任
务就是在最短的时间内教会 b怎么穿西服(假设b既不知道西
服是什么，又不知道应该怎么穿)。

2.b要充分扮演出当学员的学习能力比较弱的时候，老师的低
效率，例如：a让他抓住领口 ， 他可以抓住口袋，让他把左
胳膊伸进左袖子里面，他可以伸进右袖子里面，以极尽夸张
娱乐 之能事。



3.有必要的话，可以让全班同学辅助a来帮助b穿衣服，但注
意只能给口头的指示，任何人 不能给b以行动上的支持。

(1)解释应该怎么做。

(2)演示应该怎么做。

(3)向学员提问，让他们解释应该怎么做。

(4)请学员自己做一遍。

相关讨论

1.对于a来说，为什么在游戏的一开始总是会很恼火?

2.怎样才能更好的获得a与b之间的更好的沟通?

总结

1.在游戏的开始阶段，a总是会觉得很恼火，这主要是因为a的
预期与b的实际能力不一致所 导致的，a认为一般人都应该会
穿西服，而b恰恰是不会穿西服的，两者之间产生落差，自然
会让a觉得b很笨。

2.对于反应迟钝或能力比较弱的学生来说，老师们应该首先
要端正自己的心态，要将其调 整 到与学生相符的状态上，
千万不要对学生表现出不满和鄙视，应该多和学生沟通，帮
助 他们确认自己的能力。这一点也可以推广到日常的人际交
往中。

3.在沟通的过程中，微笑和肯定是非常重要的，肯定别人做
出的成绩，即使是微不足道的 ，因为那样可以帮助他们巩固
自己的自信心，更快地掌握所要学习的知识。



参与人数：2名志愿者，集体参与

时间：20分钟

场地：不限

道具：西服一件

应用：

(1)有效沟通技巧的训练

(2)创新能力的培训

团队游戏总结 团队游戏篇三

由于大一新成员的加入以及老干事们即将退出，经部门部长
及各位组长商量于本周日举行聚餐活动。这样一方面可以让
老干事们聊聊自己的心声有个愉快的结束。另一方面，可以
增加部门新老干事以及新成员之间的相互认识、相互了解，
为以后部门的工作进一步发展打下基础。

1、增加部门新老干事的交流、沟通，为以后的工作交接打下
基础；

3、由于前段时间部门工作比较频繁、忙碌，因此聚餐可以缓
解我们的疲劳和让部门干事找个地点休闲、谈心、聊聊天之
类的。

1、预收聚餐费用(每人50元，多退少补)

2、酒水的预购



团队游戏总结 团队游戏篇四

1、在白板或墙壁上画一个大的时钟模型，分别将时钟的刻度
标识出来;

4、可重复玩多次，亦可有一人同时扮演时钟的分针和时针，
训练表演者的判断力和反应能力。

1、该游戏非常适合在晚会上或培训课程的休息时间进行，可
以活跃气氛

2、亦可在《时间管理》课程上引用这个游戏，同时可以训练
人的反应能力

3、计时间。

故事的起因：

在一个夏夜的湖边，一对热恋男女谈情说爱，由于夏夜炎热，
男人去买饮料解渴，留下小姐在湖边等。结果十五分钟之后，
等男人回来之后，发现小姐已经不在原来的地方，于是这个
男人在湖的周围大声呼唤她爱人的名字，没有人回映。时间
一分一秒过去，男人越想越担心，一种不祥的预感已经笼罩
在他的心头。

“扑通”一声，男人跳下湖里，在湖里寻找爱人的足迹，他
在湖底摸索了许久，什么也没有发现，除了一些象水草一样
的东西，因担心水草会有危险，所以，就放弃了湖底寻找，
上岸之后，男人沿着湖边到处寻找。夜深了，人静了，男人
拖着疲惫的身体继续沿着湖边寻找。

这时他看到湖边有一个亮着灯的小木屋，于是敲门，开门的
是一位陌生的老大爷。“老大爷，你没有看到一位长头发，



穿红色裙子的女孩?”“没有”男人仍不放过一线希望，把爱
人失踪的遭遇包括在湖里寻找的经过一五一十的告诉了陌生
人。

“我是这个湖的看守员，这个湖里几十年来一直都没有生长
过一根水草”原来，男人在湖里摸到的不是水草，而是她爱
人的长发。于是，男人跳到湖里殉情了。

团队游戏总结 团队游戏篇五

形式：分5人一组，20人一个班最为适合，这样就有4个小组

材料：四顶写有名人名字的高帽

适用对象：最适用于训练销售人员及一线管理人员

活动目的：

1、 在教室前面摆四个椅子。

2、 每组选一名代表为名人坐在椅子上，面对小组的队员们。

3、 培训师给做在椅子上的每一位名人带上写有名人名字的
高帽。

4、 每组的组员除了坐在椅子上的自己不知道自己是什么名
人，其他人员都知道，但谁都不能直接说出来。

5、现在开始猜，从1号开始，他必须要问封闭式的问题
如“我是„..吗?”如果小组成员回答yes，他还可以问第二个
问题。如果小组成员回答no，他就失去机会，轮到2号发问，
如此类推。



6、 谁先猜出自己是谁者为胜。培训师应准备一些小礼物给
赢队。

有关讨论：

你认为哪一位名人提问者最有逻辑性?

如果你是名人，你回怎样改进提问的方法?


