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2024 年口号与动作

第 1篇：口号标语之团队口号动作

    团队口号动作 

     

    经典好玩活跃气氛的团队游戏 

    我是谁 

    目标：提供一个新颖的方法来互相认识。 

    过程： 

    1、向团队解释本练习的目标是通过各人选择代表自己的某一

物件来达到互相认识的目的。 

    2、告知他们每人有 15 分钟的时间在教室周围找一个能够

代表自己个性特征或表达自己身份的物件（包括教室内、教室外、

只要可以获得的），并 

    把它带到课堂来。 

    3、让每一个参加者展示他/她所选的物件并解释其所表达的

含义。（例如：我选了一块石头，因为它坚硬、光滑、色彩丰富、

古老等。） 

    讨论问题： 

    1、你从其他参与者身上学到了什么？ 
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    2、什么为你在各式各样的物品中选择此类物品；解释其特征。

3、你对其他参加者了解达到何种程度？ 

    物质要求：无 

    时间要求：大致需 30分钟，具体时间取决于团队大小。 

    猜猜我是谁 

    目标：使初步认识的队员再次彼此认识 

    道具：不透明的幕布一条 

    猜猜我是谁 

    1、参加的人员分成两边 

    2、依序说出每人的姓名或希望别人如何称呼自己 

    3、训练员与助理训练员手拿布幕隔开两边成员，分组蹲下 

    4、第一阶段两边成员各派一位代表至幕布前，隔着幕布面对

面蹲下，训练员喊一，二，三，然后放下幕布，两位成员以先说

出对面成员姓名或绰 

    号者为胜，胜者可将对面成员俘虏至本组。5、第二阶段两边

成员各派一位代表至幕布前背对背蹲下，训练员喊一、二、三，

然后放下幕布，两位成员靠组内成员提示（不可说出姓名、绰号），

以先说出对面成员之姓名或绰号者为胜，胜者可将对面成员俘虏

至本分组。 

    6、活动进行至其中一组人数少于三人即可停止。 

    注意事项： 
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    1、选择的幕布必须不透明，以免预先看出伙伴而失去公平性

及趣味性。 

    2、成员蹲在幕布前，避免踩在幕布上，以免操作幕布时跌到。  

3、训练员应制止站立或至侧边偷窥的情况发生。 

    4、组员不可离训练员太近，以免操作幕布时产生撞击。  5、

组员叫出名字时间差距短，训练员须注意公平性。6、本活动不适

用于不熟悉的团队。 

    大树和松鼠 

    适合人数：10 人以上 材料及场地：无 时间：5-10分钟 

操作程序 

    1、事先分组，三人一组。二人扮大树，面对对方，伸出双手

搭成一个圆圈；一人扮松鼠，并站在圆圈中间；培训师或其它没

成对的学员担任临时人 

    员。 

    2、培训师喊“松鼠”，大树不动，扮演“松鼠”的人就必须

离开原来的大树，重新选择其他的大树；培训师或临时人员就临

时扮演松鼠并插到大树 

    当中，落单的人应表演节目。 

    3、培训师喊“大树”，松鼠不动，扮演“大树”的人就必须

离开原先的同伴重新组合成一对大树，并圈住松鼠，培训师或临

时人员就应临时扮演大 
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    树，落单的人应表演节目。 

    4、培训师喊“地震”，扮演大树和松鼠的人全部打散并重新

组合，扮演大树的人也可扮演松鼠，松鼠也可扮演大树，培训师

或插其他没成对的人亦 

    插入队伍当中，落单的人表演节目。 

    人椅 

    形式：全体学员一起参加  时间：5 分钟 

    场地：空地 

    人椅 

    适用对象：所有学员 

    操作程序： 

    1、全体学员围成一圈。 

    2、每位学员将双手放在前面一位学员的双肩上； 

    3、听从培训师的指令，缓缓地坐在身后学员的大腿上。 

    4、坐下后，培训师再给予指令，让学员叫出相应的口号：“例

如“齐心协力、勇往直前。”” 

    5、最好以小组竞赛的形式进行，看看哪个小组可以坚持最长

时间不松垮。 

    有关讨论： 

    1、在游戏过程中，自己的精神状态是否发生变化?身体和声

音是否也相继出现变化? 



第 5 页  共 22 页

第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页第 5 页 共 22 页

    2、在发现自己出现以上变化时,是否及时加以调整? 

    3、是否有依赖思想,认为自己的松懈对团队影响不大?最后出

现什么情况? 

    4、要在竞争中取胜,有什么是相当重要的? 

    名字接龙 

    这个游戏在于考验人们的习性。平常对于自己的名字，可说

是耳熟不过了，但若临时更换名字，可就会觉得陌生了。 

    方法：⑴人数在 10 人左右最适合； 

    ⑵参加者围成一个圆圈坐着； 

    ⑶围个圆圈的时候，自己随即更换成右邻者的名字； 

    ⑷以猜拳的方式来决定顺序，然后按顺序来提出问题； 

    ⑸当主持人问及“张三先生，你今天早上几点起床？”时，

真正的张三不可以回答，而必须由更换成张三的名字的人来回答： 

    “恩，今天早上我 7点钟起床。” 

    ⑹当自己该回答时却不回答，不是自己该回答的人就要被淘

汰。 

    ⑺最后剩下的一个人就是胜利者。雨点变奏曲： 

    搓手——微风；打响指——小雨；鼓掌——大雨；用身体的

任意部分敲击以发出最大的声音（可以边跺脚边鼓掌或拍桌子）

——狂风暴雨。雨点变奏曲 

    ⑴开始前，可让学员利用身体的任意部分碰撞发出声音，会
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发现有各种各样的声音出来，场面一片混乱； 

    ⑵然后让学员认为自己最擅长的方式发出声音（这时，会发

现学员的声音会进行汇合，形成几个主流的声音）； 

    ⑶引导学员形成上面所提的四种声音。 

    ⑷培训师慢慢地引导，从微风——小雨——大雨——狂风暴

雨，或者再回落，最后在狂风暴雨中结束。 

    团队节奏 

    把大家随机分成若干组，比如 1、2 月出生的人为 a组，3、

4 月出生的人为 b组等，然后每个组让他们用不同的方式发出声

音，如 a组鼓掌，b 组跺 

    脚，c 组发出“哈哈”的声音等，事先准备些牌子，上面写

各组组名。正式表演开始，你举起哪个组的牌子，哪个组就发出

相应的声音。 

    团队节奏 

    团队的交响乐开始神奇般地展现了。 

    注：a）每组规定各自的节奏 

    b）正式开始前一定要分组反复演练，否则全场噪音一片，培

训师失去威信，下面的人也会推动兴趣 

    c）同时可举好几块牌子，有变化（可找人来帮忙举）d）事

先强调要聆听，不要只顾自己，这很重要  e）中途找些学员来担

任你的角色指挥 
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    f）有很多理念可分享，如团队精神、个人与团队、分工协作、

领导力等。变通玩法： 

    a）随机分组（如报数等），按参训人数分成几组，10 人左右

为一组最宜； 

    b）每个组研究一句口号或表演方式，在 30 秒之内，口号中

一定要包括“嘉信”两字，可配之以舞蹈、动作或其余节奏，参

与表演的可以是小组 

    全体也可以是个人；（准备时间：3 分钟） 

    c）举牌要求每组表演，有时间的话可以搞一个评奖活动。 

    找出兴趣共同点 

    适用人数：20 人以上，可分组也可不分组，特别是彼此之间

并不太熟悉  操作方法：在限定的时间（如 10 分钟）内寻找他

人，找到 5 个两人之间的共通点（可以是兴趣或其它方面），然

后再寻找下一位。相同时间内寻找 

    到最多人的人为优胜者。 

    小技巧：可事先写好一些备选项，以供他人选择，则进程会

快很多。另外，注意要他人签名一定要清晰。 

    造反运动 

    人数队形：10-20 人为宜，围成一个圆圈 a）参加者围成一

个圆圈，培训师站中间； 

    b）主持人说“右”，全部人就将头转左；说“左”，全部人就
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将头转“右”；说“前”则所有人的头向后，也就是要做和口令相

反方向的动作； 

    c）裁判或主持人要仔细观察参加者，发现有人犯错，就要宣

判出局； 

    d）最后剩下的人即为获胜。 

    注意：不一定要转头，也可用手上下左右动。 

    手牵手 

    人数队形：分两组，各组人数不拘，并选出一领袖，排成两

排。 

    游戏方法： 

    a）二组人面对面坐下，手牵着手； 

    b）领袖叫出植物或动物的名称（组员把手放开），叫到植物

时，全部的人要将双手上举，叫动物时则放下，如果连叫两次植

物或动物就保持上举 

    或放下的动作； 

    c）例如：芹菜（上举）、兔子（放下）、狐狸（放下）、菊花（上

举）…….d）两组领袖轮流叫名，动作错误的人就要被淘汰，经

过几次后剩下人数较多的那组获胜。不管三七二十一 

    从 1 开始报数，每逢 7 和 7 的倍数不能说出。速度要快，

犯规者淘汰出局。最终胜出的人为获胜者。报错者出队站到旁边。

剩下的人接着报。直到 
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    胜出者产生。 

    抱团打天下 

    a）让全体人员肩膀搭肩膀（或手拉手）围成一圈，或站成一

排。b）培训师站在中间，公布游戏规则，比如我说 5，大家要迅

速凑成 5 人 5 人的组合，这 5 个人要抱得紧紧的，不许外来人

员侵入；说 9，要凑成 9 

    人组合。 

    c）每次都请被挤出局的人站在一边。 

    d）团队成员都蹲下，一二三看哪个组起得快。e）玩过几次

之后，请两个始终被抱在团队中的人上场。 

    f）主持人请出局和未出局的人谈一下感想；请起得最快的团

队谈一下感想，根据他们说的，总结游戏后的感悟。 

    抱团打天下 

    a）让全体人员肩膀搭肩膀（或手拉手）围成一圈，或站成一

排。b）培训师站在中间，公布游戏规则，比如我说 5，大家要迅

速凑成 5 人 5 人的组合，这 5 个人要抱得紧紧的，不许外来人

员侵入；说 9，要凑成 9 

    人组合。 

    c）每次都请被挤出局的人站在一边。 

    d）团队成员都蹲下，一二三看哪个组起得快。 

    e）玩过几次之后，请两个始终被抱在团队中的人上场。 
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    f）主持人请出局和未出局的人谈一下感想；请起得最快的团

队谈一下感想，根据他们说的，总结游戏后的感悟。 

    分组方法： 

    （一）组织者问以下问题：早上起床时，是从左边下床？右

边下床？——从左边下床的站左边，从右边下床的站右边，记不

清的站中间； 

    （二）早上穿鞋时，先穿左边的鞋？先穿右边的鞋？——先

穿左脚的站左边，先穿右脚的站右边，记不清的站中间。以此种

办法将学员分成三大组。 

    （三）谁是勇士？ 

    如果依上法分成的三组人数悬殊过大，则继续分组，按以下

办法： 

    请大家自由组合，寻找另外两位与自己相象的伙伴，分成三

人一组。 

    然后提问： 

    1、谁愿意第一个站起来？  2、谁愿意第二个站起来？ 

    由此，将学员分成三批。 

    （四）寻找对象：  第一步：学员围成一个圆圈——组织者

说 look up、look down、lock——学员看上、看下，然后用目光

锁定对面的一位同学，当两人的目光相对 

    时，则拍手、出场交谈——交谈 3 分钟——没对上的继续。 
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    第二步：学员分列两行，结对的伙伴面对面站立——各自后

退 5米——蒙上眼罩——发出声音，寻到对象（不可用学员名字、

公司名称） 

    串名字游戏 

    小组成员围成一圈，任意提名一位学员自我介绍单位、姓名，

第二名学员轮流介绍，但是要说：我是***后面的***，第三名学

员说：我是***后面的***的后面的***，依次下去……，最后介绍

的一名学员要将前面所有学员的名字、单位复述一遍。 

    分析：活跃气氛，打破僵局，加速学员之间的了解。 

    扮怪兽 

    形式：12 人一组为最佳 

    时间：5-10分钟 

    玩法：培训师给出要求：团队要创造出一个怪兽，这只怪兽

只有 11 只脚，4 只手在上，而且全体人员必须连接在一起成为

一个整体。 

    进化论 

    a）代表：鸡蛋（双手抱肩）——小鸡（双手张开）——凤

凰（单手竖立）——人（正常形态） 

    b）随意寻找一人猜拳，赢者可以上升一个层次，然后找与自

己相同层次的人继续猜拳进货；输者则另找其它与自己同一层次

的人猜拳。 



以上内容仅为本文档的试下载部分，为可阅读页数的一半内容。如

要下载或阅读全文，请访问：https://d.book118.com/01620013215

5010103

https://d.book118.com/016200132155010103
https://d.book118.com/016200132155010103

