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Учебное пособие «Волонтер и Организация»


Данное учебное пособие содержит в себе программу семинара тренинга, а также приложения к нему, которые могут быть полезными как в управлении, так и в привлечении волонтеров.
Данное пособие предназначено как для учителей и тренеров, так и для всех других заинтересованных лиц  и организаций, которые работают с волонтерами.
Учебное посбие разработано волонтерами Молодежного Экологического Центра города Душанбе.
Разработчик: Норов Ф.Х.

Редколеггия: Скочилов Ю.В.

[image: image1.wmf]Разработка и издание данного пособия стало[image: image2.emf]   


 


М


ЭЦ


 




    МЭЦ 


возможно благодоря Агенству Канады по Международному Развитию (CIDA)
ОГЛАВЛЕНИЕ
	1.  Введение
	4

	2.  Основные принципы работы ведущего фасилитатора
	6

	Часть Первая
3.1. Сессия: Почему люди хотят быть волонтёрами, и почему нет?
	15
16

	3.2.Сессия: Для чего организации волонтёры?
	17

	3.3. Сессия: Волонтёр,… для какой работы?
	18

	3.4. Сессия: Как найти волонтёра?
	19

	3.5. Сессия: Методы привлечения волонтёров
	20

	3.6. Сессия: Приглашать, а не просить
	21

	3.7. Сессия: Привлекай…и будь положительным
	22

	Часть Вторая:

3.8 .  Сессия: Руководитель волонтеров
	23
24

	3.9.   Сессия: Права организации
	26

	3.10. Сессия: Обязанности организации
	26

	3.11. Сессия: Права волонтёров
	27

	3.12. Сессия: Обязанности волонтёров
	27

	3.13. Сессия: Права и обязанности супервайзера
	28

	3.14. Сессия: Различные методы поддержки волонтеров
	29

	3.15. Сессия: Мотивация волонтеров
	30

	3.16. Сессия: Вознаграждение волонтеров
	31

	Дополнительные материалы для тренеров:
	32

	4.1. Раздаточные материалы
	33

	4.2. Перчень рекомендуемых игр
	36


Введение

Учебное пособие предлагается для учителей, тренеров и для всех тех, для кого привлечение и управление волонтёрами является, актуальна, видение путей решения этих проблем предлагается в учебном виде.

Учебное пособие основана на новом интерактивном и фасилитационном методе. Этот подход основан на вовлечении и участии самих слушателей в процесс работы.

В учебном пособии кроме раздела фасилитации, предлагается схема двухдневного семинар-тренинга, которую мы назвали «Волонтёр и организация». Это учебное пособие поможет тренерам проводить семинар-тренинги на тему волонтёрства.

В предлагаемом учебном пособии затронуты три основных аспекта волонтёрства:

· Как можно привлечь волонтёра – в данном разделе приводятся примеры методологий привлечения волонтёров.

· Управление волонтёрами – в этом разделе затрагиваются принципы управления волонтёрами и даются конкретные советы руководителям организации и волонтёров.

· Права и обязанности волонтёров и организации – в этом разделе перечислены права и обязанности волонтёров по отношению к организации и организации по отношению волонтёров. 

Предлагаемые в учебном пособие материалы основаны на практическом опыте проведения учебных занятий и тренингов, которые проводятся в общественной организации Молодёжном Экологическом Центре города Душанбе тренерами данной организации с 1993 года, 
Приступая к работе, направленной на формирование активной гражданской позиции наша цель дать такие знания и ценности, которые будут использоваться в реальных поступках учащихся. По этому семинары- тренинги (уроки), которые предлагаются в пособии, основаны на другом принципе- принципе участия и взаимодействия учеников и преподавателей, всей обучаемой группы в целом. Такие уроки дают возможность искать совместные решения, учитывающие личный опыт каждого.

При этом роль учителя очень высока- он выступает на уроках в качестве участника образовательного процесса, советчика, своеобразного тренера помогающего ученикам, усиливающего их стремления к познанию и участию. Этот педагогический подход в методической литературе называется  “фасилитационным”. Предлагаем Вашему вниманию основные принципы работы учителя (ведущего занятие) владеющего таким методом. Для пояснения дополним, что фасилитатором может быть не только учитель, преподаватель с ученой степенью, но и любой член группы- студент, школьник владеющий этим методом. При этом эффективность обучения не уменьшается, а даже увеличивается. Принцип- когда “молодые обучают молодых”, а взрослые, невзирая на степень и заслуги всего лишь равноправные участники образовательного процесса наиболее эффективен. 

ОСНОВНЫЕ ПРИНЦИПЫ РАБОТЫ ВЕДУЩЕГО - ФАСИЛИТАТОРА

Фасилитационный подход создан на основе идей гуманистической психологии, одним из основоположников которой был выдающийся американский психолог К. Роджерс. Проведенные им и его последователями исследования показали, что по всем психолого-педагогическим показателям гуманистическая модель образования оказывается более эффективной, нежели традиционная. Перестройка традиционной модели, как считают гуманистические психологи, должна идти по следующим параллельным направлениям:

· Создание атмосферы доверия в отношениях между учителем и учениками, сотрудничество в принятии решений;

· Изменение мотивации учебы;

· Смена методологических и личностных установок ведущего;

· Помощь участникам в личностном развитии.

· Особенность фасилитационного обучения заключается в том, что ведущий и участники несут  совместную ответственность за процесс обучения. Обучение проходит в атмосфере сотрудничества в процессе межличностного общения ведущего и участников в обстановке, лишенной духа насилия, конкуренции, подчиненности.

· Основным стимулом к учебе должен стать не страх за оценку или ожидания похвалы, не обязанность перед родителями и учителем, а развитие естественного интереса и любознательности, поддерживаемого дружелюбием ведущего и его готовностью сотрудничать с участником в учебной деятельности.

· Основной акцент в обучении смещается с непосредственной передачи на фасилитацию, т.е. на стимуляцию и активизацию познавательной деятельности участников. Основные личностные установки ведущего - фасилитатора - естественность и принятие участника таким, каков он есть.

С участниками ведущий должен быть открытым, свободным от традиционных ролей (муаллим, гуру, непререкаемый авторитет и т.п.) и барьеров (возрастных, служебных и т.п.) в общении  мешающих  образовательному процессу. Это трудно, и ведущий должен готовить себя, чтобы учиться этому. Ведущий передает свои чувства, а не высказывает оценочные суждения. Например, фраза типа: “Другой давно уже понял бы то, над чем я с тобой бьюсь уже битый час” - имеет оценочный характер. Лучше пользоваться отражением своих чувств в форме “я - высказываний”, например:  “Я опечален тем, что ...”,  “Мне грустно оттого, что ...” и  т.п.

Воспользуемся понятием “эмпатия”, под которым понимается способность почувствовать другого человека, умение понять и принять его. “Я - высказывание может строиться по формуле эмпатического общения, например: “Когда в такой ситуации ты поступаешь  так - то, я чувствую то- то”. Важно подбирать такие слова, чтобы они точно отражали  чувства, иначе они вряд ли будут восприняты участниками.

· Действия ведущего должны быть основаны на убеждении, что каждый участник от природы наделен разнообразными способностями, и главная задача - создать условия для их проявления и развития. Стремление к эмпатическому общению, основанному на умении понять чувства, причины поступков и поведения другого человека, - одно из главных условий принятия участника. Важно, чтобы ведущий научился смотреть на мир глазами каждого конкретного участника.

· Помощь участникам в личном развитии основывается на теории мотивации американского психолога А. Маслоу, согласно которой каждой личности присуще стремление к саморазвитию и самореализации. Самореализация невозможна без удовлетворения разнообразных потребностей, выстроенных в следующей иерархической последовательности:

· физиологические потребности (например: голод, жажда);

· потребность в безопасности;

· потребности в любви и признании, привязанности, причастности к группе;

· интеллектуальные, творческие и эстетические потребности.

· Самореализация требует удовлетворения этих потребностей. Задача ведущего-фасилитатора способствовать в процессе обучения   удовлетворению умственных и творческих потребностей развивающейся личности, что в свою очередь, поможет ученикам на пути к самореализации.

Принципы работы учителя - фасилитатора

· Ведущий, осваивая роль фасилитатора, должен быть готов действовать как режиссер, тренер, наблюдатель, арбитр, даже фокусник. Ведущий должен приучить себя немедленно откликаться на каждую попытку участников добиться успеха, постоянно поддерживать взаимопонимание, а когда требуется - приободрить.

· Ведущий - фасилитатор берет на себя ответственность помогать участникам в выполнении их совместной работы: принимать нужные решения, вырабатывать план действий, продвигаться в выполнении задания, укладываясь в отведенное время.

· Фасилитационный подход создает особую образовательную среду, которая помогает участникам выработать и сформулировать собственное мнение, обосновав свою позицию в кругу участников.

· Ведущий строит свою работу в таком стиле, что участники осознают, ответственность за получение их собственных знаний лежит на них самих и у каждого при этом своя роль в решении общей задачи.

· Ведущий всегда имеет первоначальный план работы, но реализует его гибко, исходя из реальной ситуации.

· Ведущий обеспечивает создание оптимальной образовательной среды, предоставляя в распоряжение участников весь свой опыт.

· Ведущий заключает с участниками договор - соглашение, в соответствии с правилами которого предпринимаются совместные усилия для достижения результата.

· Ведущий терпим в отношении различных стилей познания и всегда чувствителен к атмосфере в группе.

· Реакция ведущего на работу участника всегда взвешена и представляет собой экспертную оценку без попыток произвести впечатление, подавить или внушить “верное” решение.

· Ведущий - фасилитатор, выбирая педагогические “инструменты” (приемы) и “технику” (методы), соответствующие целям и задачам урока, свободно ориентируется во всем спектре как традиционных, так и экспериментальных подходов.

Все эти меры создают среду, которая во - первых, побуждает учеников воспринимать случайный конфликт как повседневное событие и, во - вторых, гарантирует похвалу за своевременное распознавание и разрешение конфликтной  ситуации.

Теперь остановимся на основных методических приемах

Учебные программы, предлагаемые в данном пособии, рекомендуется использовать на семинарах, тренингах во внешкольной и внеклассной работе. Ведущие, принимающие участие в проведении семинаров-тренингов, применяют различные приемы и методы, для создания благоприятной обстановки при проведении учебного процесса. Предлагаем Вашему вниманию несколько таких приемов.

Миксер

Для того чтобы познакомить совершенно незнакомых людей друг с другом быстро и эффективно, необходим миксер. Миксер - это специальное, активное упражнение, предназначенное для быстрого знакомства  людей и поднятия настроения перед семинаром. 

Перед началом миксера каждому участнику желательно дать бейдж с его именем, для помощи ведущему и участникам в проведении миксера. Обычно в миксере большое количество людей разбиваются на несколько малых групп, по различным признакам, например по месяцам рождения, по любимым цветам, по любимым песням и т.д. После разбивки участников на малые группы, нужно дать им задание, направленное на быстрое знакомство их друг с другом. Желательно делать несколько разбивок по различным признакам. 

Например:

а) каждому из участников предлагается назвать свое имя и ассоциацию со своим именем (например, Тимур - терпеливый, Даша - душевная, Зульфикор - задумчивый и т.д.). Затем каждый из участников должен назвать имя и ассоциацию каждого участника малой группы. Это задание помогает быстро и надолго запоминать имена участников. 

б) каждому из участников миксера предлагается сказать свое имя и ожидания от семинара одним словом. По окончанию семинара участники могут проверить вместе с ведущим, сбылись их ожидания или нет. По окончании миксера участники разбиваются на постоянные малые группы, в которых они будут работать на протяжении всего семинара -тренинга

Малые группы

Часто учителям просто невозможно работать с большой группой (серьезная тема и нужно, чтобы все ее поняли),  и тогда возникает необходимость разделения на малые группы.

Главная привилегия малых групп- небольшое количество человек (8-10).  Это позволяет лучше усвоить материал, закрепить знания, полученные на общих сессиях и естественно обеспечить возможность каждого члена группы принять активное участие в обсуждении, дискуссии и т. д.

Разделение на малые группы происходит следующим образом: учащихся  нужно разделить так, чтобы в малых группах было равное количество сильных и слабых учеников, также, чтобы было одинаковое количество мальчиков и девочек.

Размещение малых групп также играет большую роль. Наверное, все убедились, что если размещение стульев и парт в классе не очень удачное, обычно весь материал пройденный за урок, усваивают ребята, сидящие за передними партами, те, кто сидят сзади, не усваивают материал и занимаются своими делами. Самое лучшее расположение мест в комнате полукругом, в углу сидит ведущий, а вокруг него участники. Это дает следующие привилегии: а) все участники видят друг друга и им не нужно поворачиваться назад, б) все находятся в равном положении по отношению к ведущему.     

Соглашение

В малых группах необходимо создать "Соглашение". Что это такое и для чего оно нужно? "Соглашение" - это договор, заключаемый между учениками и ведущим, чтобы прийти к согласию. "Соглашение" помогает участникам малых групп не отходить от темы (не сбиваться), работать по установленным самими же участниками правилам.

Как правило, "Соглашение" должно содержать следующие пункты:

· не перебивать;

· правило поднятой руки;

· слушать и слышать друг друга;

· говорить по одному;

· не смеяться над выступающим;

· следовать теме;

· участвовать всем;

· не критиковать;

· или любые другие правила,  которые приняла группа.  

Закончив составление "Соглашения" каждый из участников должен подписать его и придерживаться его на протяжении всего семинара. Ведущий также должен принимать в этом участие и следить за соблюдением соглашения, как самому, так и других участников группы.

Рисунки

Рисунки могут быть использованы для развития наблюдательности, навыков сотрудничества, развития воображения. Рисунки также помогают лучше усвоить (запомнить) тему, т.е. развивают зрительную память. Используйте рисунки на ватмане, бумаге цветными жирными фломастерами. Не следует делать такие рисунки, которые потом нужно объяснять. Рисунок-  это часть вашего общения, а не дополнение к нему.

Ролевые игры

В настоящей жизни человек часто сомневается, как надо поступить в той или иной ситуации. В ролевых же играх участники получают возможность разыграть ситуацию и попробовать найти несколько выходов из нее, и выбрать наилучший. Участники могут поделиться своими чувствами после проигранной ситуации. Чем же еще полезны ролевые игры? Участникам будет легче узнать и закрепить материал именно в процессе игры, т. е. когда они сами будут в ней участвовать. Ролевые игры, в особенности, дают огромную возможность закомплексованным молодым людям понемногу раскрепощаться в общении,  в чем-то выразить себя,  делиться своим мнением.

Но важно и то, чтобы в ролевых играх были вовлечены все, т. е. чтобы не оказалось незадействованных, пассивных участников. Если ролей немного, то оставшиеся должны играть роли наблюдателей или же тренеров. Также участники не должны “переигрывать”, т.е. переносить отношение к роли на личности, участвующие в игре.

Подвижные игры используются для разминок. Участникам в процессе какой-либо подвижной игры  предоставляется возможность развить память, проверить себя, привыкнуть к смене действий, быстро вникнуть в ход дела.

Имитация

Имитация помогает участникам находить и разрешать противоречия в занятых ими позициях. Обсуждая эти противоречия, ученики приходят к более глубокому пониманию этих противоречий. Этот педагогический прием имеет важное преимущество, оно состоит в том, что участники получают более полное представление о различных мнениях и позициях. Узнав об этих мнениях, участники имеют возможность критически изучить их и, если это необходимо, изменить их. Например: можно имитировать судебный процесс, каждый из участников получает свою роль, происходит конфликт между различными взглядами и интересами. Участники сами находят компромисс  и решение в этой ситуации.

Моделирование

Моделирование является видом занятий, которое некоторым, хотя и искусственным, образом пытается воссоздать опыт, для того чтобы рассказать о прошлых и текущих событиях. Например: участники делятся на группы по четыре-пять человек и получают набор указаний о том, как они будут находить решение ряда вопросов, стоящих перед страной. Моделирование может использоваться для того, чтобы рассказать о том, как принимаются различные решения в условиях различных форм правления страной. Главным в таком уроке является сравнение того, как эти проблемы решаются при различных формах правления. Это позволяет участникам сделать выводы о том, при какой форме правления они больше всего предпочли бы жить. Как и в случае с любым другим моделированием, самой важной частью упражнения служит разбор занятия. В разборе занятия участники имеют возможность обсудить то, что они узнали. Это дает участникам хорошую возможность укрепить межличностные взаимоотношения, навыки выступления, дает умение выслушивать чужие мнения, вырабатывать компромиссы  и проводить поиски согласия. Этот прием так же способствует развитию навыков критического мышления.    
Общая сессия

Ведущий перед началом общей сессии прекрасно знает цель, какую он хочет достичь на общей сессии. Например: общая сессия посвящена охране природы Таджикистана, цель ведущего, чтобы после общей сессии и малых групп  учащиеся могли предлагать свои собственные решения для защиты таджикской природы. И всю общую сессию ведущий, путем использования различных педагогических приемов постепенно подводит учащихся  к этой цели.      
На общей сессии дается основной теоретический материал. Перед началом общей сессии лучше всего провести активную игру, для поднятия настроения и расслабления участников. Например: а) игра: "Тум-тум", ведущий делит всех участников по секторам (весь зал разбивается на 4-5 секторов) и каждому сектору дается определенное слово, начинающаяся со слога "тум". Первому сектору дается "тум", второму сектору "тумбочка", третьему сектору "тумпапа". По команде ведущего начинает первый сектор петь "тум-тум, тум-тум", потом к нему присоединяется второй сектор и в завершении третий сектор. Параллельно с этим участники начинают двигаться, по знаку ведущего участники сначала начинают двигать правой рукой, потом левой рукой, затем правой ногой и т.д., до тех пор, пока участники не начнут двигать всеми частями тела. Ведущий с каждым разом наращивает темп пения. 

б) игра: "Гол-мимо", ведущий объясняет правила игры. Он делит зал на два сектора, первый сектор "гол", второй сектор "мимо". Оба сектора следят за движениями рук ведущего, первый сектор за движениями правой руки, второй сектор за движениями левой руки. Если ведущий машет правой рукой, то первый сектор кричит "гол-гол", столько раз, сколько махнул правой рукой ведущий. Если ведущий машет левой рукой, второй сектор кричит "мимо-мимо". Ведущий может менять все время положения рук, если какой-либо из секторов ошибется, тогда ведущий открывает счет (1:0).

Перед началом общей сессии аудитории задаются вопросы, посвященные теме занятия (урока), задача ведущего настроить аудиторию на теоретический материал общей сессии. В процессе проведения общей сессии желательно побольше приводить примеров, связанных с теоретическим материалом, задавать вопросы в зал. Ведущий должен больше узнать, о том, какое представление имеет аудитория о теоретическом материале и, исходя из этого, он  должен начать изложение теоретического  материала либо с самого начала, либо продолжить материал в более расширенном виде.   

Очень большое значение имеет время, отведенное на общую сессию. Если теоретический материал  очень большой по своему объему, общую сессию можно разбить на два этапа, а в перерыве между ними желательно сыграть в малых группах в какую-нибудь ролевую игру, направленную на закрепление материала или на подготовку малой группы на новый материал. Максимальное время общей сессии 20-30 мин. Из опыта большинства педагогов ясно, что концентрированное внимание подростка на лекции не держится более 20-30 минут.

Мозговой штурм

“Мозговой  штурм” - способ группового поиска решений определенной проблемы в процессе обсуждения, происходящего по определенному плану и с соблюдением следующих основных принципов:

· участвуют все, никто не доминирует;

· все высказываются и все слушают;

· все имеют равные права;

· все способствуют мирному разрешению конфликтных ситуаций, возникающих в процессе обсуждения.

Ведущий не принимает участие в обсуждении, он наблюдает за ходом работы группы. По окончанию “мозгового штурма”, после презентации представителей группы ведущий может поделиться с группой своими впечатлениями по соблюдению основных принципов “мозгового штурма”.

План мозгового штурма

1. Предложить проблему для обсуждения и попросить участников образовать несколько групп численностью не менее 5 - 6 и не более 8 - 10 человек. Ведущий должен убедиться, что участники правильно поняли вопрос.

2. Участники должны сосредоточиться на обсуждение вопроса, стараясь высказать как можно больше идей. Вначале все члены группы последовательно, соблюдая “Соглашение” записывают на ватмане все идеи, которые приходят им в голову. На этом этапе никаких оценочных суждений, никакого обсуждения не проводится.

3. На следующем этапе обсуждается каждая идея и определяется способствует ли она решению проблемы, предложенной для обсуждения.

4. Затем идет приоритизация: идеи обобщаются, корректируются, совершенствуются и выстраиваются в соответствии с их значимостью.

5. По возможности группа вырабатывает единое мнение и определяет своего представителя для презентации итогового решения.

Примечания

1. Если в “мозговом штурме” участвует несколько групп, то после последнего этапа группы объединяются по две и обмениваются идеями. Идеи вновь обобщаются, корректируются и выстраиваются в соответствии с их значимостью.

2. “Мозговой штурм можно провести до начала изучения темы, чтобы оценить начальный уровень знаний учащихся. Тот же вопрос может быть предложен для “мозгового штурма” по завершении изучения темы для оценки эффективности усвоения материала.

3. По мере того как учащиеся осваивают прием “мозговой штурм”, вопросы для обсуждения усложняются.

Дебаты

Безусловно, вы и так знаете, что это такое. Когда вы убеждаете кого-то, это тоже дебаты. Когда у людей разные взгляды на вещи - это и есть дебаты.

Дебаты в повседневной жизни - это неформальные дебаты. Формальные дебаты имеют особую структуру, правила и ограничения. Формальные дебаты пытаются упорядочить хаотичные дебаты, происходящие в повседневной жизни. Формальные дебаты начинаются с темы, представляющей собой краткую формулировку темы дебатов. Каждая команда (утверждающая команда и отрицающая команда ) пытаются убедить нейтрального судью. Для этого они защищают свою позицию с помощью аргументов и опровергают аргументы своих оппонентов.

Основной характеристикой формальных дебатов является наличие правил, обеспечивающих  столкновение противоположных точек зрения. Нужно не просто выступить с речами, но и парировать аргументы другой стороны, сравнить свою позицию с позицией оппонентов и , таким образом, убедить судью в своем превосходстве.

Оценка работы

Когда вы приступаете к решению задач, поставленных при планировании учебной деятельности, необходимо побуждать участников постоянно осмысливать даже обыденные поступки, задумываясь над тем, что они делают, и обсуждать с ними все этапы работы. Без этого при выполнении заданий не будут достигаться поставленные цели, а сами задания превратятся всего лишь в веселые игры или забавные опыты.

Оценка эффективности задания

Чтобы узнать, как участники оценивают предложенные им виды деятельности, задайте им несколько вопросов.

· Что в этом задании показалось вам самым легким?

· Что самым трудным?

· С какими проблемами вы столкнулись, выполняя это задание?

· Нашли ли вы наилучший способ выполнения задания?

· Можно ли было выполнить это задание быстрее? Если да, то каким образом?

Оценка работы группы

Предложите участникам дать оценку тому, как работала группа, задав несколько вопросов.

· Все ли члены группы принимали участие в работе?

· Если нет, то почему?

· Кто из участников руководил работой?

· Все ли, кто хотел руководить работой, получили такую возможность?

· Сколько членов группы выдвинули предложения, которые помогли найти правильное решение задачи?

· Все ли предложения были выслушаны?

· Помогали ли члены группы друг другу?

· Можно ли было сделать так, чтобы в решении задачи приняли участие больше участников?

· Какой вклад внесли в общую работу те или иные члены группы?

Самооценка работы участников

· Понравилось ли тебе участвовать в выполнении задания?

· Чувствовал ли ты, что группа приняла твои идеи?

· Ощущал ли ты себя полноправным участником поиска решения?

· Какой вклад внес ты в выполнение задания?

· Чтобы ты хотел изменить в следующий раз?

Окончательная оценка

· Чему ты  научился, работая в группе?

· Что нового ты узнал о том, как решать проблемы?

· Что нового ты узнал о себе?

· Что нового ты узнал о том, как нужно работать сообща?

Советы по составлению плана семинара

· Выяснить, какие знания, умения и навыки необходимы участникам того возраста, с которым вы работаете.

· Установите следующие характеристики аудитории:

· какие стили познания присущи участникам;

· каковы социальные навыки учащихся (должны ли они учиться быть независимыми или приобретает навыки сотрудничества).

· Установите потребности отдельных участников:

· на основе опыта проведенных вами семинаров;

· с помощью простейших тестов.

· Выберите тему семинара.

· Обсудите со своими коллегами, согласны ли они включить материалы по этой теме в планы своих занятий.

· Оцените начальный уровень знаний участников по выбранной теме.

· Разработайте план, исходя из тех знаний, умений и навыков, которые участники должны приобрести. Определите, какие методы должны быть использованы.

· В процессе семинара постоянно задавайте вопросы участникам, не забывайте о различии стилей познания.

· Отработайте технику оценки. Постоянно проводите оценку эффективности заданий, взаимодействия между участниками внутри групп, индивидуальной активности участников, эффективности усвоения материалов.

Пожелания ведущему семинара

Очень трудно начинать первый раз. Все были в ситуациях, когда им нужно было выступать перед аудиторией, или работать с большим количеством людей. В самом начале всегда чувствуешь себя "не в своей тарелке", когда на тебя смотрят несколько десятков глаз. Ведущий начинает теряться и аудитория начинает управлять эмоциями ведущего, этого ни в коем случае нельзя допускать. 

Перед началом выступления и работы нужно себя настроить, на эту работу. Ведущий концентрирует свое внимание на цели семинара, на том, что он хочет достичь. Если действительно трудно и страх перед аудиторией не проходит надо попробовать отрепетировать выступление  перед зеркалом, своими друзьями или родителями. 

Перед публикой нужно показать себя открытым, веселым, постараться добиться уважения аудитории, говорить только по существу, знать о преподаваемом материале как можно больше.

Главное - не робеть и достигать своей цели.

Желаем Вам успехов!

Молодежный ЭкоЦентр Душанбе.

Семинар-тренинг для молодежи

«Волонтёр и Организация»
Часть первая

Предисловие:
Семинар-тренинг рассчитан на 20-25 человек. Этот модуль могут использовать тренера, как для волонтёров, так и для руководителей организаций. Содержание учебного модуля разбито на два учебных дня. По необходимости количество учебных часов и порядок проводимых занятий может быть изменен, для оптимизации учебного процесса.
Содержание семинара тренига:

· Приветствие;
· Сессия - почему люди хотят быть волонтёрами и почему нет?

· Сессия - для чего организации волонтёры?

· Сессия - волонтер,… для какой работы?

· Сессия - откуда найти волонтёра?

· Сессия - методы привлечения волонтёров;
· Сессия - приглашать, а не просить;
· Сессия - привлекай…и будь положительным;
· Итоги - первого дня.
Знакомство:

а) каждому из участников предлагается назвать свое имя и ассоциацию со своим именем (например, Тимур - терпеливый, Даша - душевная, Зульфикор - задумчивый и т.д.). Затем каждый из участников должен назвать имя и ассоциацию каждого участника малой группы. Это задание помогает быстро и надолго запоминать имена участников. 

б) каждому из участников миксера предлагается сказать свое имя и ожидания от семинара одним словом. По окончанию семинара участники могут проверить вместе с ведущим, сбылись их ожидания или нет. По окончании миксера участники разбиваются на постоянные малые группы, в которых они будут работать на протяжении всего семинара -тренинга

Цель семинар-тренинга:
· определение слова «волонтёр»;
· волонтёры для чего нужны и что они могут дать организации;
· как руководить волонтёрами.
Мозговой штурм:
Ведущий предлагает участникам семинара высказать свои ожидания и опасения, используя метод мозгового штурма. Ожидания и опасения записываются на отдельном ватмане.
Сессия: «Почему люди хотят быть волонтёрами, и почему нет?»
Моговой штурм: «Кто такой волонтёр?»

Волонтёр- это частное лицо, который уделяет своё свободное время и предлагает свои услуги организации и ожидает, что его работа принесёт пользу другим, а также принесёт удовлетворение ему самому.
Малые группы:
1. Разделить участников на три группы по принципу банан, апельсин, лимон;
2. Раздать каждой группе задания: «В течении …. минут ответить на эти вопросы и подготовить презентацию».
3. Вопросы:
· По вашему мнению, почему люди становятся волонтёрами?
· По вашему мнению, почему люди не хотят быть волонтёрами?

Итоги сессии: Ответы на эти вопросы поможет организации правильно смативировать и эффективнее поставить работу по привлечению волонтёров.
Игра:

Сессия: «Для чего организации волонтёры?»
Каждая организация, которая хочет работать с волонтёрами должна для себя представлять, какую пользу могут принести для неё волонтёры:
· Цели и задачи организации доводят до людей;
· Предоставляют ценную информацию о потребностях и ресурсах на местах;
· Хорошо знакомы со спецификой местности, с характерами людей и их традициями;
· Помогают повысить имидж организации;
· Позволяют провести какую либо деятельность в более широком масштабе;
· Имеют больше свободного времени;
· Вносят вклад в организацию своим ценным опытом, навыками, знаниями;
· Позволяют экономить средства при выполнении деятельности;
· Возможные будущие сотрудники организации;
· Приносят энтузиазм и новые идеи в организацию;
· Прекрасным ресурсом для обучения «равный равному».
Обычно, волонтёры эффективны с точки зрения затрат, потому, что они не оплачиваемы, но они не бесплатны из за затрат на их привлечения, обучения и управления.

Существует разнообразные затраты на волонтёров:

· По привлечению;
· По ознакомлению и обучению;
· По управлению;
· На непосредственную деятельность, такие как транспорт, материалы, удостоверения и тд.;
· По признанию, такие как сертификаты, подарки и премии;
Игра:
Сессия: «Волонтёр,… для какой работы?»
Многие организации сталкиваются с трудностями при привлечении и удержании волонтёров, потому, что они сначала волонтёров привлекают, а потом думают чем бы их занять.

Каждая организация должна для себя представлять, для какой работы, какой именно волонтёр ему нужен (навыки, знания, возраст и тд.).

Примеры ухода волонтёров из организации:

· Они не знают, чего от них ждут;
· Чувствуют, что они не важны, не оценены, не воспринимаются серьёзно;
· Временные рамки добровольной службы их не устраивают;
· Их не слушают-решения принимаются часто без консультации с ними;
· Они получают те задания, которые для них не подходят;
· С трудностями попадают в офис организации;
· Личные причины: оплачиваемая работа, дети, переезд в другой город и тд.;
· Нет возможности для личного развития;
· Слабое управление и планирование со стороны супервайзера (руководитель волонтёров);
· Пустые обещания;
· О них забыли и вообще не приглашают;
· Родители не одобряют;
· Дорого обходится;
· Нет возможности для дальнейшего продвижения, развития;
· Межличностные конфликты;
· С миссией организации не согласны или не нравится;
· Недостаточное поощрения со стороны организации;
· Не нашли должного признания среди коллег;
· Загружены работой;
· Разочарованы в ожиданиях.
Организация должна знать:

Перед началом привлечения волонтёров, нам следует определить тот вид деятельности, для которого необходимы волонтёры. А затем, следует самый важный шаг в процессе привлечения волонтёров, а именно определение роли и задания каждого волонтёра в той или иной деятельности  путём составления должностных обязанностей волонтёра. Описание должностных обязанностей должно включать следующие пункты: 

· Название позиции (молодёжный тренер);
· Название супервайзера (кому отчитываться);
· Краткое описание деятельности;
· Временные рамки волонтёрской деятельности;
· Обязанности волонтёра;
· Требуемые знания, опыт и навыки;
· Обучение и поддержка со стороны организации.
Примеры поддержки волонтёра со стороны организации:

· Организовывает регулярные встречи с супервайзером;
· Обеспечивает необходимыми материалами и оборудованием для выполнения работы;
· Возмещает карманные расходы;
· Предоставляет дополнительное обучение по мере необходимости.
Примеры того, что может организация предложить в качестве пользы:
· Стать членом организации;
· Получить сертификат о волонтёрской работе;;
· Получить особые навыки;
· Доступ к информации;
· Проявить качества лидера;
· Быть уверенным в себе;
· Получить рекомендации;
· Возможность деловых поездок;
· Расширить кругозор;
· Познакомиться с новыми людьми, завести друзей;
· Получить опыт работы;
· Участвовать в разработке видов деятельности;
· Применить полученные навыки в жизни.
Игра:
Сессия: «Как найти волонтёра?»
Описание должностных обязанностей волонтёра помогает нам определить идеальный тип волонтёра, необходимого нам для волонтёрской позиции. Следующим шагом является определение места, где можно найти именно таких людей.

Краткий процесс того, как определить возможные места при вовлечении волонтёров:
1.В начале мы определяем идеальный тип волонтёра, т.е. сектор требуемых знаний, опыт и навыков в самом описании должностных обязанностей и исходя из требований задаём вопрос:

«Можем ли мы найти людей, с навыками……или с опытом в….»

2.Теперь мы составляем список возможных мест, где можно подыскать данную категорию людей – важно быть изобретательным – и не исключать никаких идей.

3.Когда мы записали все идеи, мы начинаем сокращать наш список, убирая те идеи, которые нереальны и определить наиболее приоритетные среди оставшихся. Делая это, мы должны думать о следующем:

· Находятся ли потенциальные волонтёры близко к офису организации;
· Находятся ли близко волонтёры к месту, где они будут работать;
· Есть ли предыдущий опыт общения волонтёра с данной организацией.
Пример:

Деятельность: организация ищет молодых тренеров для провидения обучающих курсов для молодых волонтёров и молодёжных групп.
Требования:

· Возрастной ценз от…до…лет;
· Хорошие навыки общения;
· Заинтересованность в работе с молодёжью;
· Опыт работы.
Вопрос: Где мы можем найти молодых людей имеющих навыки проведения обучающих курсов.

Возможные места:

1. Педагогический университет (студенты);
2. Местные НПО;
3. Среди нынешних волонтёров;
4. Спортклубы;
5. Молодёжные клубы;
6. Образованные люди в кишлаках.
Краткий список:
1. Педагогический университет (студенты);
2. Среди нынешних волонтёров.
Работа в малых группах:
Цель упражнения: на практике быть изобретательным при привлечении волонтёров
Ход работы:

а) разделить участников на три группы;
б) на примере трёх позиций (журналист, секретарь, тренер) участники должны попытаться найти волонтёров.
Игра:

Сессия: «Методы привлечения волонтёров»
Перед началом привлечения волонтёров, мы должны для себя представить, каким он должен быть?

· Образование;
· Навыки;
· Опыт;
· Возраст;
· Свободное время и тд.

Для каждого потенциального волонтёра нам необходимо подобрать подходящий метод.

Методы привлечения:

· Средства массовой информации;
· Специальные публикации(газета, бюллитень, журнал);
· День открытых дверей;
· Объявления;
· Публичное выступление;
· Специальные мероприятия;
· Спортивные игры;
· Акции;
· Семинары;
· Печатные материалы (буклеты, брошюры, плакаты).
При подготовке печатного материала необходимо учесть следующие пункты:

Стоимость - наша цель выглядеть хорошо, но недорого.
Графика - наша цель выглядеть профессионально, а не по-любительски.

Иллюстрации - все иллюстрации отражают нашу организацию, поэтому надо их выбирать тщательно.
Язык - важно, чтоб язык был понятен всем, поэтому следует избегать жаргона, аббревиатуры и слишком длинные и формальные слова- но не следует слишком упрощать.

Цвета - выбор цвета в печатных материалах очень важен, так как люди всё ассоциируют с цветами.

Информация о контакте - необходимо всегда включать в печатные материалы информацию о том, как можно связаться с организацией.

Игра:

Сессия: «Приглашать, а не просить»
После составления должностных обязанностей волонтёров, определения возможных мест для проведения привлечения и выбора метода привлечения,- самое время подготовить объявление о привлечении.

При подготовке объявления, мы должны помнить о том:

· Почему люди хотят быть волонтёрами;
· Чего люди ждут от волонтёрской деятельности и от организации.
Часто в объявлениях умоляют или просят, но эффективнее будет, если в объявлении мы будем приглашать. 

Содержание объявления:

· Ознакомление с организацией;
· Вклад волонтёров;
· Позиция волонтёров.
При подготовке объявления следует избегать следующего:

· Не лги;
· Не проси об одолжении;
· Не играй на чувстве вины.
Каким должно быть объявление:
· Дружелюбным и приветливым;
· Положительным и полным энтузиазма;
· Конкурентно способная с др. объявлениями;
· Коротким и содержательным;
· На нескольких языках.
Работа в малых группах: «Написать объявление»

Цель упражнения: на примере закрепить пройденный материал
Ход работы:
1. Участники остаются в своих предыдущих группах.

2. Участники должны написать объявления для своих позиций (журналист, секретарь, тренер).

3. Каждая группа презентует своё объявление.
Игра: 

Сессия: «Привлекай…и будь положительным»
Наконец, мы дошли до последней ступени процесса привлечения - провести заключительное привлечение посредством встречи с потенциальными волонтерами. Организация должна быть готова к встрече с потенциальным волонтёром для заключительного привлечения. Это наиболее рискованная часть процесса потому, что люди действовали по первому побуждению и связались с организацией- сейчас они знакомятся с организацией, с возможностью посвятить ему своё время и усилия.

Поэтому когда встречаешься с потенциальным волонтёром важно помнить о следующем:

· Быть всегда приветливым;
· Быть всегда готовым принять волонтёров;
· Кто вербует (волонтёры или сотрудники организации);
· Быть всегда позитивным и полным энтузиазма;
· Призывать людей стать волонтёром;
· Всегда благодарить.
В организации все должны всячески поддерживать и помогать волонтёрам. Особую роль при привлечении волонтёров отдаётся действующим волонётрам организации потому, что как показывает опыт, в основном люди узнают от своих знакомых о таких движениях волонтёрства.
Семинар-тренинг для молодежи

«Волонтёр и Организация»
Часть вторая
· Повторение первого дня;
· Сессия- руководить;
· Сессия- права организации;
· Сессия- обязанности организации;
· Сессия- права волонтёров;
· Сессия- обязанности волонтёров;
· Сессия- поддерживать;
· Сессия- мотивировать;
· Сессия- вознаграждать;
· Итоги семинара треринга.
Повторение первого дня:
· Кто такой волонтёр?

· Почему люди не хотят быть волонтёром?

· Почему люди становятся волонтёрами?

· Почему волонтёры уходят из организации?

· Как можно привлечь волонтёра?

· Нужны ли организации волонтёры и для чего?

Сессия: «Руководить волонтеров»
Несмотря на то, что организация не выплачивает заработную плату волонтёрам, для того, чтобы волонтёры выполняли свою работу компетентно, организация должна вкладывать:

· время;
· средства в привлечение;
· средства в управление;
· обучение;
· средства на расходы (транспортные, офисные принадлежности, бейджики…);
· средства на признание (сертификаты, подарки …).
Важно, чтобы у волонтёров было хорошее руководство. Волонтёров могут контролировать оплачиваемые сотрудники или другие волонтёры, волонтёры- лидеры.

Мозговой штурм: как лучше, если руководитель (супервайзер) волонтёров со стороны организации назначается или руководитель выбирается волонтёрами из числа самих волонтёров?
Супервайзер из числа сотрудников организации:
	ПОЛОЖИТЕЛЬНЫЕ СТОРОНЫ
	ОТРИЦАТЕЛЬНЫЕ СТОРОНЫ

	- с руководством в хороших отношениях
- знаком с принципами организации 

- имеет своё место в организации
- знаком с работой организации 

- имеет опыт работы в организации
- знаком с сотрудниками 

- дешевле обходится организации (имеет знание и навыки)
	- не выбран волонтёрами 

- поддерживает интересы организации
- по утвердившимся планам организации работает
- волонтёры могут не признать
- не знает или не знаком с проблемами волонтёров


Супервайзер из числа волонтёров:
	ПОЛОЖИТЕЛЬНЫЕ СТОРОНЫ
	ОТРИЦАТЕЛЬНЫЕ СТОРОНЫ

	- выбран волонтёрами 

- знаком с волонтёрами 

- знаком с проблемами волонтёров

- поддерживает принципы работы волонтёров

- поддерживает позицию волонтёров 

- близок к волонтёрам
	- не знаком с сотрудниками 

- с руководителями прежде не работал

- новый человек в организации

- нет опыта работы в организации

- требует каких-то затрат



Мозговой штурм: «Чего ждут волонтёры от своего супервайзера?»

	- организация работы 

- организовывать и вести встречи и семинары 

- составлять права и обязанности волонтёров 

- обеспечить доступ к информации

- решать проблемы волонтёров

- создать командный дух

- определить потребности в обучении

- индивидуальный подход
	- давать совет и руководящие принципы

- обеспечивать прогресс работы 

- предоставлять поддержку 

- решать конфликты

- оценивать работу волонтёров

- предоставлять обучение 

- учитывать затраты


Работа в малых группах: Упражнение «Изобразить супервайзера»

Цель: выявить положительные качества супервайзера
Ход работы:

a) разделить участников на три группы;
b) в течении …минут на ватмане изобразите качества, которые вы бы хотели увидеть в своём супервайзере;
c) презентация каждой группы.
Игра:

Сессия: «Права организации»
Когда волонтёры присоединяются к организации, важно определить, что конкретно ожидает организация от своих волонтёров. Эти ожидания можно назвать правами организации:

· Ожидать от волонтёра определённых качеств и навыков;
· Выбирать только тех волонтёров, которые подходят для конкретной работы;
· Расписать должностные обязанности волонтёров;
· Составить соглашение с волонтёрами;
· Просить пунктуальности, исполнительности, ответственности;
· Ожидать от волонтёров открытости и отзывчивости;
· Ожидать инициативы со стороны волонтёра;
· Просить выполнения задания соответствующим образом;
· Просить делать то, что может повысить имидж организации;
· Просить их участия в развитии организации;
· Просить бережно относится к оборудованию организации;
· Предложить волонтёру уйти из организации, если его/её поведение и действие наносит вред организации или его деятельности.
Сессия: «Обязанности организации»
Когда организация привлекает волонтёров, он берёт на себя обязанности хорошего управления своими волонтёрами.

Обязанности организации:

· Иметь политику волонтёрства и связанные с этим процедуры;
· Определить чёткую и значимую роль волонтёров;
· Ввести систему поощрения волонтёров;
· Обучать и знакомить с деятельностью;
· Обеспечивать наблюдение и поддержку;
· Предоставлять право выбора программ;
· Возмещать расходы, связанные с непосредственной деятельностью;
· Предоставлять волонтёрам необходимую информацию;
· Вовлекать волонтёров в принятие решений;
· Обеспечивать безопасные рабочие условия;
· Благодарить и оценивать волонтёров;
· Быть доступным для волонтёров.
Игра:

Сессия: «Обязанности волонтёров»
При обсуждении должностных обязанностей волонтёра, также важно уточнить все прочие обязанности, возлагаемые на волонтёров. Обязанности волонтёров можно назвать то, что ожидает организация от своих волонтёров:
· Соблюдать и действовать в соответствие с принципами организации;
· Подписать кодекс поведения волонтёров;
· Пройти необходимое обучение;
· Быть отзывчивым;
· Выполнять работу качественно;
· Соблюдать согласованный график работы;
· Сообщать о проблемах, связанных с работой и принимать участие в их обсуждении;
· Уйти когда об этом попросят.
Сессия: «Права волонтёров»
Не менее важно обсудить с волонтёрами их ожидания и права по отношению организации, и как это достичь.

Примеры, на что имеют право рассчитывать волонтёры от организации:

· Получение определённой работы;
· Ясную картину того, что от них ожидают;
· Получение необходимого обучения;
· Руководство и получение поддержки;
· Получение соответствующих материалов и оборудования;
· Возмещение расходов;
· Получение необходимой информации в рамках программы;
· Возможность активного вовлечения в деятельность организации;
· Возможность отказа от задания;
· Возможность стать членом организации;
· Получение сертификатов и грамот;
· Ознакомление с дисциплинарными процедурами;
· Безопасные рабочие условия.
Мозговой штурм: «Как можно наказать волонтёра?»
Цель: понимание со стороны волонтёров всей сущность серьёзного отношения к делу

Игра:

Сессия: «Права и обязанности супервайзера»

Каждый руководитель должен уметь найти индивидуальный подход к волонтёру. Руководить- не значить распоряжаться. Поэтому руководитель (супервайзер) должен знать и соблюдать свои обязанности и права.
Права и обязанности супервайзера:

· со всеми иметь равные отношения;
· организовывать процесс работы;
· действия приводящее к сплочённости группы;
· выявления качества и навыки волонтёра;
· организовать и ввести семинары и встречи;
· разрешать конфликты;
· определить обязанности каждого волонтёра;
· определять потребности волонтёра;
· ознакомить с правами и обязанностями волонтёра и организации;
· помочь решить проблемы волонтёров;
· учитывать и лоббировать идеи волонтёров;
· привлекать и приглашать новых волонтёров;
· составлять с волонтёрами рабочее время;
· заполнять личный листок волонтёра;
· подписывать соглашение с волонтёрами;
· оценивать волонтёров;
· всесторонняя поддержка волонтёров;
· давать мотивацию волонтёрам;
· давать советы.
Супервайзер для привлечения волонтёра, к какой либо работе, должен иметь какую либо информацию о волонтёре. Вся информация о волонтёре заполняется в «Личный листок волонтёра» (см.стр17).
Соглашение с волонтёром:

Для «оформления» взятых волонтёром на себя обязательств по отношению к организации, особенно когда волонтёры связывают себя обязательствами на наиболее долгий срок или когда организация много вложила в волонтёра.

Соглашение с волонтёром- это документ не связывающий в законном порядке, а усиливающий понимание волонтёром своих обязательств. (см.стр18)

Игра:
Оценка волонтёра - оценка волонтёра является одним из методов управления. Через процесс оценивания волонтёра супервайзер может оценить выполнение работы волонтёрами и получить основу для дальнейших шагов их развития и обучения. Процесс оценивания может мотивировать самих волонтёров, так как это подкрепляет их личное развитие и прогресс в их работе.

В идеальном варианте, оценка проводится на регулярной основе, например, каждые шесть месяцев или один раз в год. Этот процесс помогает определить направления дальнейшего развития и обучения волонтера, но она не должна использоваться для обвинения или перечисления всех ошибок, сделанных волонтёром до этого. (см.стр18-19)

После завершения оценки, должна состоятся индивидуальная встреча супервайзера с волонтёром, где оценка обсуждается детально и согласовывается план развития и обучения волонтёра. Процесс оценки должен стать мотивацией для каждого волонтёра.

Супервайзер после каждой деятельности должен: 

· выявить проблемы, возникшие во время выполнения;
· точно констатировать ошибку;
· определить причины ошибки;
· точно определить пути решения проблемы;
· проверка исполнения;
· дополнительная поддержка волонтёра;
· освобождение волонтёра от работы.
Оценка степени удовлетворённости волонтёра-это инструмент для изучения того насколько волонтёры удовлетворены своей работой и того, как ими управляют.

Оценка степени удовлетворённости волонтёра даёт следующее:

· какое управление волонтёрами;
· определяет приоритеты в деятельности организации;
· определяет работу супервайзера.
Исследование причин ухода волонтёров- это инструмент который даст нам важную информацию о причинах, побудивших волонтёров покинуть организацию и о том, какой они получили опыт. В зависимости от результатов исследования, мы сможем внести некоторые изменения в методику управления волонтёрами, чтобы удержать их. 

Исследование причин ухода волонтёров, что нам даст?
· исправление ошибок;
· новые методы управления.
Сессия: «Различные методы поддержки волонтеров»
Волонтёрам , как и штатным сотрудникам всегда нужна поддержка. Обеспечение поддержки волонтёрам- важная задача супервайзера.

Методы поддержки:
ОЗНАКОМЛЕНИЕ-цель: дать возможность волонтёру почувствовать себя в офисе организации, как «дома».
· Ознакомление с офисом или рабочем местом;
· Ознакомление с персоналом и другими волонтёрами;
· Ознакомление с правилами поведения на работе;
· Ознакомление с оборудованием , которыми разрешено пользоваться волонтёру;
· Как и когда связаться с супервайзером;
· Кого волонтёр должен осведомить по прибытии/отбытии.
ВВОДНЫЙ ТРЕНИНГ-цель: обеспечить понимание волонтёрами истории, структуры, мандата, принципов и деятельности .

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ ТРЕНИНГ-цель: предоставление информации, улучшение навыков, знаний и повышение осведомлённости в важных вопросах. Что дают эти тренинги:

· Ещё раз знакомство;
· Выяснение навыков и знаний волонтёров;
· Выявление волонтёров- лидеров;
· Сплачивают группу.
ПРЕДОСТАВЛЕНИЕ ОБОРУДОВАНИЯ И МАТЕРИАЛОВ-важно чтобы организация предоставляла волонтёрам необходимые материалы и оборудования, для выполнения работы- включая канцелярские товары.

При предоставлении материалов и оборудования волонтёрам следует помнить о следующем:

· Доступность материалов/оборудования для волонтёров;
· Информация для волонтёров о правилах использования;
· Проинформировать волонтёров о процедурах при поломке или потере.
ВОЗМЕЩЕНИЕ КАРМАННЫХ РАСХОДОВ-важно, чтобы организация возмещала волонтёрам «карманные расходы», связанные с выполнением той или иной работы- волонтёры не должны тратить деньги на волонтёрскую работу!
НЕ ЗАГРУЖАТЬ РАБОТОЙ - не организация, а волонтёры должны определять объём работы.
БЫТЬ ГОТОВЫМ К УСЛУГАМ - важно, чтобы волонтёр мог надеяться на помощь организации в работе и в жизни.

Игра:
Сессия: «Мотивация волнтеров»
Целью мотивации является побуждение волонтёров продолжать хорошо работать и улучшать свои навыки и знания и сохранять интерес к волонтёрской работе.

Мозговой штурм: как мотивировать волонтёра?
Примеры мотивации:
· Вовлечение волонтёров в деятельность;
· Персональное развитие:

· Дополнительный тренинг

· Дополнительные обязательства
· Вовлечение в планирование программы, принятие решений и решение проблем

· Участие на конференциях, собраниях, семинарах и тд.

· Улучшение навыков
· Обмен информацией:

· Информация, о каких либо изменениях в организации; новая политика, руководства, изменение в штатном составе и т.д.

· Информация о других видах деятельности организации

· Информация об организациях по всему миру

Получая информацию, волонтёры почувствуют, что они являются важной частью организации:
· Рабочий климат;
· Похвала волонтёров;
· Оценка волонтёров;
· Празднование достижения волонтёров.
Игра:
Сессия: «Вознаграждение волонтеров»
Волонтёры не получают заработную плату, которая служила бы им мотивацией. Поэтому, важно найти другие возможности вознаграждения волонтёров, чтобы мотивировать их усилия и сохранить их интерес к продолжению волонтёрской работы.

Примеры вознаграждения:

Благодарить - мы должны всегда благодарить волонтёров за их потраченное время и усилия- часто мы забываем это  простое слово «спасибо».

Давать больше обязанностей:
· Давать более сложные задания;
· Вовлекать в планирование деятельности;
· Вовлекать в подготовку отчёта;
· Участвовать на важных собраниях;
· Давать им руководящие позиции.
Давать больше обязательств- хороший способ признания достижений волонтёров

Сертификат о волонтёрской работе

Благодарственные грамоты
Вознаграждения- единственным побуждением для волонтёров является удовлетворение работой и признательность организации.

Мозговой штурм: «Что может быть вознаграждением?»
· Подарок по определённому поводу;
· Небольшая вечеринка для волонтёров;
· Бесплатный обед или ужин по какому-либо случаю;
· Возможность посещать важные встречи;
· Возможность сопровождать гостей организации.
Подведение итогов семинар-тренинга.

Личный листок по

учету волонтеров


Фамилия _______________________________________________

Имя ___________________________________________________

Отчество _______________________________________________

Пол ___________________ Дата рождения ______________________________________

Место рождения ____________________________________________________________

Образование _______________________________________________________________

Место учебы (работы) _______________________________________________________

Специальность по диплому ___________________________________________________

Какими языками владеете ____________________________________________________

___________________________________________________________________________

Какими  навыками обладаете __________________________________________________

____________________________________________________________________________

Домашний  адрес, телефон _____________________________________________________

_____________________________________________________________________________

Опыт волонтерской деятельности _______________________________________________

_____________________________________________________________________________

Дата ________________________________

Подпись ______________________

Соглашение с волонтером
Имя Волонтера ________________________________________________________________
Детяельность _________________________________________________________________

Супирвайзер __________________________________________________________________

Период взятых обязателсвт с «___» ____________ 200 ___ по «___» ____________ 200 ___

Время (как часто) ____________________
Длительность ________________________

Оценка №1  _______________
Оценка №2 __________________

(через месяц)
        дата 
      (каждые 6 месяцев)    Дата
Особые условия:

1. Волонтер обязуется предупредить своего супервайзера за_______ недель, в случае своей отставки до окончания срока соглашения

2. Волонтёр обязуется всегда соблюдать и действовать в соответствии принципами , а также правилами и уставом организации

3.  Волонтёр обязуется принимать руководство и наблюдение со стороны своего супервайзера.
Мы ниже подписавшиеся, признаём и согласны с вышеизложенным

Волонтер _____________

_______________

_______________


         Подпись

     телефон


           дата

Супервайзер _____________

_______________

_______________


               Подпись

     телефон


           дата

Оценка Волонетра
Имя волонтера ________________________________________________________________

Деятельность _________________________________________________________________

Время на данной позиции _______________________________________________________

Дата оценки ______________________________

Оценка проводилась ________________________________

__________________






Имя




        Должность

Оценка:

1= ОТЛИЧНО(явно превосходит должностные требования)
2= УДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО(отвечает всем должностным требованиям)
3= НЕУДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО(нуждается в дополнительных инструкциях)
	Область
	Оценка
	Замечания супервайзера
	План развития

	Посещаемость и пунктуальность
	
	
	

	Межличнсотные отношения
	
	
	

	Собственная инициатива
	
	
	

	Изобретательность
	
	
	

	Качество работы
	
	
	

	Ответсвенность
	
	
	

	Руководство
	
	
	

	Обучение
	
	
	

	Потенциальный лидер
	
	
	


Перечь заданий, игр и упражнений,
которые рекомендуются использовать
в данном модуле.
ИГРЫ ДЛЯ ЗНАКОМСТВА:

· "БАМПИТИ - БАМ - БАМ - БАМ": (Игра на имена)
Ведущий становится в центр овала и просит уяснить всех имена своих соседей слева и справа. Затем он указывает на любого участника  и говорит "слева" или "справа". Несчастный должен произнести имя соседа слева или справа, пока ведущий не успел произнести "Бампити-бам-бам-бам", или что-то еще. Не успел - занимай место ведущего.

· "ДОКТОР ПАМЯТЬ":
Доктор память (эту игру желательно проводить последней в цикле игр на имена). Постройте участников, а затем представьтесь сами "Меня зовут Тимур" и укажите на кого-нибудь. И по кругу по принципу снежного кома "Меня зовут Ира, а это Тимур". Другой принцип - добавьте к вашему имени нечто, что начинается на ту же букву, что ваше имя. Например черту характера, которая начинается на ту же букву, что имя, имя и животное, что начинается на ту же букву. А вот еще один вариант участник называет свое имя, а затем свое имя, только наоборот.

· "ИМЯ - ПАХ":
Эту игру желательно проводить, когда участники достаточно хорошо запомнили имена друг друга. Для этой игры необходимо плотное одеяло или что-то вроде. Участники делятся на две равные команды. Обе команды садятся на корточки, для того, чтобы спрятаться за одеялом, те команды располагаются напротив друг друга, на расстоянии 2-ух метров и не видят другую команду из-за натянутого одеяла. Затем каждая команда не говоря слово выбирает одного стрелка. Оба стрелка как можно ближе приближаются к одеялу.

· "КАК Я ВИЖУ СВОЮ … ЧЕРЕЗ ДЕСЯТЬ ЛЕТ":
По названию упражнения уже ясно его задание. Опять участникам раздается листок и ручка, затем их просят нарисовать "Как я вижу свою ... через десять лет". Вместо троеточия может быть что угодно: себя, страну, школу, семью, природу и т.п. В этом упражнение рекомендуется собрать, перемешать а затем снова раздать листки. Задача участников - угадать, кто это нарисовал.

· "КАРТА ЖИЗНИ":
Это достаточно долго проводимое упражнение, которое направленно на более глубокое знакомство участников. Каждому участнику дается листок и ручка. Мы просим нарисовать свою карту жизни. После окончания времени мы просим каждого участника показать и объяснить свою карту жизни.
· "МЕЧТА, ГОРДОСТЬ, ХОББИ, СЕКРЕТ":
Участника раздается листок и ручка. Их просят разделить этот листок на четыре части. В первой части нарисовать "Моя мечта", во второй "Моя гордость", в третьей "Мое хобби" и в четвертой "Мой секрет". После окончания этого задания существует два варианта:1. каждый участник показывает свой листок группе, и раскрывает суть своего рисунка.2. все листки собираются, затем перемешиваются, а затем наугад вытягиваются. После этого, каждый должен рассказать о том, чей листок он держит. Затем вся группа пытается угадать, кто это. Первый вариант удобен для знакомства мало знакомых групп, а второй вариант для тех групп, участники которой хорошо друг друга знают.

· "Я ЖЕЛАЮ ТЕБЕ НАОБОРОТ":
Участники становятся в линию. Тот, кто стоит первым говорит соседу слева свое утренние пожелание. Причем он говорит очень тихо, чтобы никто не услышал, а затем уходит в конец шеренги. Сосед слева передает его пожелание следующему, только с одним условием, что он скажет его также тихо, а при этом фразу поменяет на противоположную (приятного тебе утра - ужасного тебе вечера - ...). Затем, по истечению трех секунд он шепчет свое собственное пожелание, и уходит за первым в конец шеренги. И так далее, пока последний не скажет свое пожелание, и не уйдет в конец шеренги.

ИГРЫ - ЭНЕДЖАЙЗЕРЫ:

· "SEVEN UP, ТРИДЦАТЬ ТРИ":
Участники становятся в круг. Кто-то начинает игру. Он указывает своей рукой на соседа слева или справа и говорит "ОДИН", тот на кого было указано, может опять указать на соседа слева или справа, но должен сказать "ДВА", следующий говорит "ТРИ" и так далее. Тот человек, на которого выпадает цифра семь или цифра, которая оканчивается семеркой, или которая делится на семь, должен подпрыгнуть и сказать "SEVEN UP", если он ошибается, то выходит из игры. Эта игра направлена на реакцию, а поэтому ее важно проводить как можно быстрее. Если вам попались ребята, которые очень хорошо считают и не ошибаются, тогда замените число семь числом три.

· "АЛЧИ - РАЧИ - ТУМБОЧКА":
Это упражнение, надо проводить в большой аудитории, с большим количеством людей. Помещение делится на три части, с равным количеством участников. Затем ведущий просит первый сектор по команде крикнуть "АЧИ", причем они должны кричать как можно громче и синхронно, они репетируют до тех пор, пока у них это не получится. Затем со вторым сектором то же самое, только второй сектор кричит "РАЧИ", а затем третий сектор репетирует "ТУМБОЧКА". Ну а затем все три сектора по команде ведущего должны один раз громко и синхронно крикнуть свое слово. После чего ведущий может сказать: "Будьте здоровы".

· "ГИГАНСКИЙ УЗЕЛ, ИЛИ РАСПУТАЙ МЕНЯ БАБУШКА":
Возможно вы играли в эту игру. Выбирается один доброволец, который умеет распутывать узлы. Делают так, чтобы он не видел остальных участников. Оставшиеся становятся в круг и берутся за руки. А затем начинают как можно сильнее запутываются (перекручиваясь, перешагивая и т.п.), но они не должны отпускать руки. После того, как узел готов, доброволец начинает его распутывать. В этом случае игры отсутствует состязательность - возможно можно сделать временные рамки запутывания, а есть другой вариант. Гигантский узел2. Эту игру удобно проводить при большом количестве участников. Они делятся на две команды и каждая команда выдвигает, своего представителя. Затем обе команды запутываются, как можно сильнее, потому что их должен распутать представитель соседней команды. Те, кого быстрее распутали - проиграли. Но надо сразу оговаривать, что участники должны сразу выполнять требования распутывающего.

· "ГОЛ - МИМО":
Это еще одна игра для успокоения или разминки большой аудитории. Участники делятся на два сектора. Один сектор будет "ГОЛ", которые будут кричать, когда ведущий будет махать, например, правой рукой, а второй сектор будет кричать "МИМО", когда ведущий будет махать левой рукой. Задача участников не ошибиться, т.е. например, когда ведущий махнет рукой, на которую должен кричать сектор гол, а вместе с ними кто-то крикнет "МИМО" из сектора мимо. Следовательно ведущий должен стараться запутать участников. Если команда ошибается, то другая получает одно очко. Игра ведется до трех очков.

· "ГОРОДА, ИМЕНА":
Это игра наверно всем хороша известна. Один человек называет любой город, например, Душанбе, а следующий уже называет город, первая буква которого такая же, как последняя буква прев едущего города, например - Ереван. Города можно вполне заменить именами, или вообще чем угодно.

· "ДЖУРАБ":
Группа становится в круг. Выбираются два добровольца, один из них должен будет убегать, а другой должен его догнать и дотронуться до него "джурабом"  (например, толстым длинным шерстяным носком или полотенцем, на одном конце связанным в узел). Если догоняющий дотронулся до убегающего "джурабом", он может его бросить и убегать, тот участник до которого дотронулись, хватает "джураб" и начинает преследовать убегающего. Если же убегающий становится впереди кого - либо из стоящих по кругу, то тот участник, впереди которого встали начинает убегать. Бегать можно только по часовой стрелке или против часовой стрелки, через круг и внутри круга бегать нельзя.

· "ДОГОНИ СВОЕ МЕСТО":
Для этой игры необходимы стулья, причем они не должны иметь подлокотников а также быть достаточно прочными. Участники садятся в круг, спинками стульев во внутрь круга. Стулья должны стоять как можно плотнее друг к другу. Затем выбирается один доброволец, который встает со своего стула, он будет мающимся. Его задача сесть обратно на стул, но при этом он может двигаться только по часовой стрелке. Задача оставшихся участников: пересаживаться со стула на стул, не давая таким образом сесть на стул мающемуся. Если мающейся все таки сел, то мается тот, по чьей вине сел мающейся.

· "ДО-РЕ-МИ":
Это быстро проводимое упражнение предназначено для разминки. Его желательно проводить в большой аудитории. Ведущий просит выйти шесть добровольцев. Они становятся в один ряд. Затем ведущий начинает присваивать музыкальную ноту каждому участнику. Шесть участников- шесть нот. Ну а теперь несложное музыкальное упражнение. Ведущий называет любую ноту и тот участник, кому присвоена эта нота должен быстро присесть, а затем встать.

· "ЕГИПЕСКИЙ КОЗЕЛ":
Участники становятся в большой круг. Затем ведущий выбирает трех участников, которые будут следователями. После этого следователи уходят из круга, чтобы не слышать правил игры. Участникам объясняются правила: в круг зайдет первый следователь. У него будет задание найти в группе Египетского козла, который будет двигаться или кричать не так, как все остальные. Но весь секрет заключается в том, что египетского козла нет. Все участники должны кричать и прыгать, как будто они египетские козлы. После того, как доброволец покажет на любого из участников, все должны сделать вид, что он на самом деле угадал. Угаданный египетской козел покинет круг, а следователь останется как участник. Затем назначается другой египетский козел, которым обязательно должен стать следователь. Ему говорят, что он египетский козел, а поэтому он должен кричать и прыгать как можно сильнее. Затем в круг возвращается "угаданный" египетский козел, и спрашивает: "Кто египетский козел?", но вся группа в этот раз молчит и сидит тихо, в то время кричит следователь, веденный в заблуждение. Затем этот трюк проделывается со вторым, а потом и с третьим добровольцем.

· "ЖЕЛЕ":
Группа становится в круг. Ведущий указывает на одного из участников, дает ему задание изобразить что-нибудь (например: корову или желе), а двое других, стоящих по бокам, помогают ему в этом. Если эта тройка не справляется с заданием, то она выбывает из игры, и так до тех пор, пока не останется победитель.

· "ЗЕМЛЕТРЕСЕНИЕ":
Для этой игры необходимо количество участников, которое делится на три плюс еще один участник. Участники делятся на группы по три человека. Двое участников берутся за руки и становятся домиком, а третий становится внутри образовавшегося домика и становится жителем. У нас остался еще один участник, он и будет мается. Его задача стать либо жителем, либо домиком. Для этого он может сказать "ДОМИКИ" - тогда жители стоят на месте, а домики не расцепляя рук бегают и ищут другого жителя. Он может сказать "ЖИТЕЛИ" - тогда домики стоят на месте, а жители бегают и ищут другой домик. И, наконец, он может сказать "ЗЕМЛЕТРЯСЕНИЕ" - тогда домики разрушаются, и все участники свободно бегают, произвольно образуя домики или становясь жителями.

· "ЗИП - ЗЭП - ПОП":
Сядем в круг, лицом в центр. Игрок, начавший игру, приставляет к своей макушке ладонь, тыльной стороной к верху и говорит, растопырив пальцы, и направляя на кого-нибудь в круг этот "веер" "Зип". Тот, кто сидит в этом направлении, куда сказано "Зип" может либо повторить этот ход, либо сказать соседу слева или справа "Поп", с той лишь разницей, что теперь рука ладонью кверху представлена к подбородку. А может вернуть ход к зиповавшему, тем же жестом - ладонь книзу, рука на макушке, но при этом надо сказать "Зэп".

· "ЗРИТЕЛЬНЫЙ КОНТАКТ":
Все мы знаем, что такое зрительный контакт: когда два человека осознано смотрят друг другу в глаз. Так вот выбирается один желающий, который становится в центр круга, и на которого все смотрят. Его задача установить зрительный контакт со всеми сидячими. Если он встретился взглядом (именно встретился, а не проскользнул) с сидящим, то тот становится и стоит 3 секунды. И если все участники будут стоять, то упражнение удалось, если нет, то возможно надо увеличить время стояния.

· "ИЗОБРАЗИ ДВОЕЧКУ":
Это упражнение предназначено для разошедшегося участника. Вы вызываете его. И просите изобразить цифру один, затем два и т.д. Если это его не успокаивает, то попросите его изобразить двух злачное, а может быть трех злачное число.

· "НАРИСУЕМ ЦИФРЫ":
Это веселый энеждайзер предназначен для всей группы. Участники становятся вкруг. Затем ведущий предлагает одной рукой в воздухе синхронно нарисовать цифры от одного до десяти. Затем двумя руками повторить это упражнение, затем ногой, головой и наконец всем телом. И под конец самый серьезный участник будет от души смеяться.

· "ИМПУЛЬС ПО РУКАМ":
Участники становятся или сидят в кругу. Они все берутся за руки. Затем один из участников начинает передавать импульс своему соседу, т.е. пожатием руки. Задача соседа передать импульс (рукопожатие) следующему, и так  пока импульс не вернется тому, кто его послал. Посылающий передает импульс сначала налево, затем направо, затем одновременно в обе стороны, причем он обязательно должен дождаться возврата импульса. Затем как хочет и сколько хочет, не дожидаясь возвратов импульсов. Импульсы по рукам1. Один участник становится в центр круга, остальные берутся за руки. И начинают передавать импульс, но чуть по другим правилам: кто-то начинает игру, передав импульс либо направо либо налево. Тот кто получил импульс может передать его следующему, а может вернуть его обратно. Задача мающегося угадать, у кого сейчас импульс, а задача остальных не дать ему этого сделать. Если мающейся поймал импульс, то виновный становится мающимся, а мающийся участником.

· "КАЧЕСТВА":
Группа расставляет стулья кругом на один стул меньше чем участников, затем из группы выбирается один доброволец, который встает в центр круга и говорит следующую фразу: "Меняются местами те, у кого… (и называет любое качество, которое присутствует у участников. Например, у кого черные туфли, кто сегодня чистил зубы и т.д.) Те участники, у кого совпадают данные качества, меняются местами, а остальные сидят на месте. Задача ведущего занять пустое место, кто не успевает занять место, занимает место ведущего.

· "КТО МЕНЯ СЛЫШЕТ":
Это упражнение предназначено только для успокоения аудитории. Ведущий может сказать "Кто мня слышит поднимите правую руку", и ждет до тех пор, пока все участники не поднимут правую руку. А затем продолжает свое выступление. Есть другой вариант, для более разбушевавшейся аудитории. Ведущий говорит "кто меня слышит топните раз", затем "Кто меня слышит топните два раза", затем "кто меня слышит топните три раза", потом он говорит "Кто меня слышит (выдерживает паузу) слушайте дальше". После этих слов аудитория должна прийти в порядок.

· "ЛУНОХОД":
Если у вас веселые участники, которые имеют хорошее чувство юмора, то эта игра им понравится. Все участники становятся в круг и выбирается ЛУНОХОД, которым может стать сам ведущий. Луноход ползает по кругу и подползая к любому из участников говорит, широко улыбаясь "Я луноход один". Если зритель не выдержал такого зрелища и улыбнулся, а тем более рассмеялся, то он присоединяется к луноходу один и становится луноход два. Затем уже состав из двух луноходов подползает к следующему участнику и пытаются сделать его луноходом три. В окончание игры должен стоять самый серьезный участник, вокруг которого ползает состав луноходов, и каждый заявляет ему "Я луноход №"

· "МАФИЯ":
Участники садятся в круг. Ведущей объясняет группе, что эта игра на честность. Он объясняет правила игры. Сейчас каждому участнику будет дан свернутый листочек. Участник должен развернуть этот листочек и посмотреть, что там внутри, но сделать это так, чтобы другие не видели. Если листок чистый, то значит участник простой житель города Палермо. А если на листке стоит крест, то участник является мафиози города Палермо. Затем ведущий начинает игру. Он говорит, что наступила ночь и все жители города уснули. Абсолютно все участники должны закрыть глаза и не подсматривать. Затем ведущий говорит, что проснулась мафия и вышла на свои грязные дела. Глаза должны открыть только те участники, у которых был крестик на бумажке. Ведущий говорит, что мафия может посовещаться и решить, кто будет теми двумя несчастными, которых убьет мафия. После того, как принято решение, мафия засыпает, а затем ведущий говорит, что наступило утро и все жители города проснулись. Он говорит, кого убила мафия, и эти несчастные становятся наблюдателями. Затем происходит городской совет, на котором жители решают, кто из них мафия. Они тоже могут выбрать двух несчастных, которых примут за мафию. При этом каждый участник должен оправдываться. После того, как совершился городской совет, ведущий говорит угадали или нет жители города мафию. Затем все повторяется. И так до тех пор, пока либо не уничтожат всю мафию, либо мафия не убьет всех жителей.

· "МОРГАЛКИ":
Все садятся в круг лицом друг к другу. Затем кто-то начинает упражнение, моргнув кому-то один раз. Тот, кому моргнули, моргает кому хочет, но уже два раза, треть в свою очередь моргает три раза и т.д., до тех пор, пока не запутаетесь. Моргалки2. У это игры может быть другой вариант. Выбирается один доброволец, который становится в центр круга. Теперь ход предается всегда только одним морганием. Задача мающегося, поймать того, кому передали ход и он не успел его передать дальше. Если поймал, то мающийся меняется местами с пойманным.

· УПРАЖНИЕЯ НА КОНЦЕНТРАЦИЮ ВНИМАНИЯ 
Вызывается доброволец. Его просят написать свою фамилию наоборот, другого просят написать цифры от одного до двадцати, причем пишешь первую, говоришь последнюю, пишешь вторую, говоришь предпоследнюю и т.д. 

· "НАЙДИ СВОЕ МЕСТО":
Цель: дать возможность расслабиться участникам во время освоения учебного материала. Участники садятся в круг, где на один стул меньше, чем участвующих. По команде ведущего участники меняются местами, стараясь опередить и занять свободный стул. Тот, кто не успевает занять своего места, становится ведущим и игра продолжается. 

· "ОХОТА ЗА МАРКЕРОМ":
Для этой игры необходимо: стул, маркер и монета. Участники делятся на две равные команды. Каждая команда становится в шеренгу. Шеренги должны быть параллельны друг другу, на расстоянии 1 метра и участники должны смотреть в лицо противоположному, который стоит в другой шеренги. Орать, или издавать какой-нибудь другой звуковой сигнал нельзя. Участники каждой шеренги берутся за руки. С одного конца шеренг ставится стул, на котором лежит маркер. С другой стороны стоит ведущий, который будет бросать монету. Если выпадет орел, то задача первых участников дать импульс следующим, задача следующих участников передавать импульс, задача последних участников схватить маркер быстрее своего соперника. Последний участник проигравшей команды, становится на место первого, а первый становится вторым, предпоследний становится последним. Но это произойдет если выпал орел, а если решка, то импульс не передается, и монета бросается заново, через 5 секунд, потому что существует вероятность, что у кого-то не выдержат нервы и он передаст фальшивый импульс.

· "ПЕРЕДАТЬ МАЧИК ЗА ПЯТЬ СЕКУНД":
Это игра предназначена для оптимизации работы команды. Для этой игры необходимо иметь мяч небольших размеров. Участники становятся в круг, и ведущий дает им следующие задание. В течение десяти секунд этот мячик должен побывать в руках у каждого. Обычно участники начинают очень быстро передавать мячик по рукам. Если они справились, то вы сокращаете время. Так до тех пор, пока участники не смогут "уложится" в назначенное время. Затем вы предлагаете им подумать и решить, может есть более эффективный способ передачи мячика. Наиболее оптимальный вариант - участники делятся на две группы, которые становятся друг напротив друга. Затем они строят свои руки в виде лотка, по которому должен скатиться мячик.

· "ПЕСЕНКА ЖЕСТАМИ":
Это еще один энеджайзер. Все становятся в круг. Затем выбирают какую-нибудь несложную песенку, желательно, чтобы слова в этой песне очень часто повторялись. Вся группа начинает петь эту песню, но заменяя некоторые слова жестами или указывая на какие-то предметы или признаки, которые встречаются в этой песне. В конечном счете они должны спеть эту песню без слов.

· "ПОЛЕТЫ В КОСМОС":
Эта игра очень сильно похожа на пре ведущую, с той лишь разницей, что теперь участникам предлагают стать участниками межгалактического полета. Они летят в одиночестве. Им предлагают взять четыре предмета, которые они должны нарисовать на своих листах. После того, как они закончат, возможны пре ведущие два варианта презентации.

· "ПОЦЕЛУЙ В ПУПОК":
Эта еще одна игра из разряда игр на раскрепощение. Участникам предлагается разбиться на пары, причем им же самим будет лучше, если, они разобьются на мальчик-девочка. Затем мы просим их назвать ту часть тела, которая им нравится у своего партнера. После того, как все скажут, мы попросим каждого поцеловать ту часть тела, о которой он говорил.

· "ПРЫЖОК НА ПОЖАРЕ":
Это еще одна игра, для любителей прыжков. Для этой игры требуется стул, с которого будут прыгать участники. И так, один доброволец становится на этот стул, а вся остальная команда ловит его. Они становятся с двух сторон и вытягивают руки, согнутые в локтях, которые параллельны земли. Прыгун должен упасть спиною на эти руки, причем руки прыгуна должны быть плотно скрещены на груди, иначе многие участники от  этого прыжка получат по шапке. Объяснить это упражнение тяжело, и поэтому необходимо его сначала проиграть. Но это игра показывает сплоченность команды и тот кто прыгнул будет испытывать куда больше доверия к своей группе, другой вариант - вся группа пойдет в больницу, навестить добровольца.

· "ПРЫЖОК С ВЫСОТЫ":
Это - упражнение не для слабонервных. Для этой игры необходимо: прочная доска, которая может выдержать одного человека и потная повязка на глаза, и что-то очень мягкое, на что может безболезненно упасть человек. Выбирается один доброволец, который не боится высоты. Ему завязывают глаза и он становится на доску. Ему говорят, что эту доску поднимут на высоту около метра, и затем он должен прыгнуть вниз. Для того, чтобы он не упал, перед ним станет человек, который будет держать его за руки. Затем доску приподнимают на высоту десяти, пятнадцати сантиметров, и начинают немного раскачивать, импровизируя поднятие доски. Человек, который придерживает смельчака начинает потихоньку садится вниз, таким образом у смельчака создается впечатление, что он поднимается. После того как его "поднимут", тот кто его придерживает отходит, и смельчак прыгает. Естественно, он не ожидает, что он так низко и поэтому в начали прыжка его ноги не готовы к столкновению с землей и скорее всего он упадет на колени, чем станет на ноги.

· "ПУБЛИЧНОЕ ИТЕРВЬЮ":
Цель - дать возможность участникам адаптироваться в новой атмосфере.  Участники поочередно выходят в центр круга (если участники сидят в кругу), участники (желающие) задают три любых вопроса вышедшему в круг. Вопросы и ответы должны быть быстрыми.

· РЫБА, ПТИЦА, ЗВЕРЬ:
Ведущий подходит к любому участнику и начинает монотонно говорить "рыба, птица, зверь", затем неожиданно спрашивает, например, рыба? Участник должен назвать любую рыбу, если участник не  назовет название любой рыбы (птицы или зверя) или повторит название, он выходит из игры и т.д. Игра идет до тех пор, пока не останется один победитель.

· "САДОВНИК":
Эта игра на память и на внимательность. Для этой игры желательно большое количество участников. И так для начала каждый участник называет любой цветок, которым он будет во время игры. Цветки не должны повторятся. Затем ведущий начинает игру словами : "Я садовником родился, не на шутку рассердился, все цветы мне надоели, кроме …(вместо троеточия название цветка любого из участников)". Тот, чей цветок был назван отвечает: Цветок - Ой; Садовник - Что с тобой; Цветок - я влюблен; Садовник - В кого?. И цветок называет название какого-нибудь цветка. Тот чей цветок был назван отвечает "ОЙ" и дольше идет как раньше. Так продолжается до тех пор, пока участник не ошибется: он назовет цветок, которого нет среди участников, либо перепутает слова или слишком замешкается (причем ведущий должен строго следить за временем, так как эта игра на реакцию, а поэтому участники не имеют права задумываться). Для этой игры можно использовать следующий прием, когда два цветка передают друг другу ход, и так до тех пор, пока один из них не сделает ошибку. Сперва игра будет идти без ошибок, но как только начнут выбывать участники, ошибок будет становится все больше и больше.

· "СЕКСУАЛЬНЫЙ ОПЫТ":
Это упражнение не для скованной группы. Все начинается с того, что выбираются трое добровольцев парней. Им говорится, что сегодня у них ночное свидание, и им предлагается выбрать себе партнершу, из присутствующих девушек. Причем девушки не могут отказаться от предложения. Затем образуются две группы: первая группа эти трое парней, а вторая их избранницы. Затем каждую группу просят представить, что они идут на свидание в абсолютно пустую комнату, и их задача, в течение 5 минут, написать список из 10 любых предметов, которые они возьмут с собою в эту комнату. По окончании времени обе группы презентуют свой список, и если есть вопросы, то отвечают. Затем можно спросить у оставшихся участников, какой список романтичнее, а какой практичней и что бы они дополнили в оба списка.

· "СЕМЕЙНАЯ ИСТОРИЯ":
Из группы выбирается два желающих - один парень и одна девушка. Они становятся семейной парой. Семейная пара уходит из группы. Им говорится, что сейчас группа будет придумывать их семейную историю. А после того, как группа составит их историю, они должны вернуться в группу и узнать ее с помощью вопросов, а затем рассказать, что они узнали. Но вопросы должны быть только би полярными, т.е. на которые можно ответить ДА, НЕТ или МОЖЕТ БЫТЬ. Весь секрет этой игры заключается в том, что никакой истории нет. Группа договаривается, что если вопрос заканчивается на согласную, тогда все группа отвечает НЕТ, если на гласную, тогда отвечают ДА, а если на мягкий знак или Й, то МОЖЕТ БЫТЬ.

· "СЕСТЬ ДРУГ ДРУГУ НА КОЛЕНИ" (экологическая цепь):
Это еще одна игра из серии контактных игр. Участники становятся в круг, а затем все поворачиваются налево. Потом как можно плотнее прижимаются друг к другу, положив руки на плечи соседу спереди, это возможно если они постараются сузить диаметр круга. Затем участники должны одновременно сесть на колени друг другу. Если участники стали плотно то у них это получится. Почему же она тогда называется экологическая цепь. Дело в том, если вы станете вытаскивать из этой цепи участников, то вся цепочка развалится.

· "СЛОН":
Это энеджайзер, который понравится всем, если только участник не пострадает физический. И так, чтобы этого не случилось нужно большое помещение с ровными полами. Для начала ведущий подходит к каждому участнику и тихо на ухо говорит название какого-нибудь животного, которым он будет во время игры, и название которого он должен держать в секрете. Затем участники становятся в круг. При этом они должны сделать цепь из своих рук, т.е. каждый участник образует замок на уровне груди, образуя кольцо, которое пересекается с кольцом соседа слева и справа. Затем ведущий говорит. Что сейчас он будет быстро говорить название животного, и тот участник, чье животное будет названо должен быстро сесть, а задача его соседей не дать ему сесть. Весь секрет игры заключается в том, что у всех участников одно и тоже животное, например "СЛОН". И когда ведущий начнет говорить: "Обезьяна, кабан, собака, слон". То все участники после слова слон начнут резко садится, ожидая, что их соседи будут их удерживать, а поэтому все разом упадут.
· "СТУЛЬЯ":
Ставятся стулья кругом, стулья должны стоять внешним кругом на один меньше количества участников,   затем по команде ведущего участники должны начать двигаться по кругу по часовой стрелке, как только ведущий хлопнет в ладоши, каждый участник должен занять место. Тот участник, который не нашел себе места, автоматически выбывает из игры, забирая с собой стул. Игра продолжается до тех пор, пока не останется всего лишь один участник.

· "ТАЙНЫЙ ВОЖДЬ":
Все участники встают в круг, один из участников встает в центр круга и закрывает глаза. Кто-нибудь из участников начинает делать какое-нибудь движение, например: опускать и поднимать руки, и все за ним повторяют, вождь может меняться, но только чтобы этого не видел участник, стоящий в центре. Задача стоящего в центре вычислить человека руководящими движениями.

· "ФАНТИКИ":
Это игра для развлечения и только. Участники садятся в круг. Каждый участник должен незаметно положить любую свою вещь (платок, ключи и т.п.) в сумку или непрозрачный пакет ведущего. Затем ведущий начинает игру. Он подходит к любому из участников и становится позади участника. Затем достает любой предмет наугад, но только так, чтобы участник не видел. Затем говорит: "Что этому человеку сделать?". Участник говорит, что этому человеку сделать, а потом он получает этот предмет и угадывает чей он. Если не угадал с трех попыток, то сам выполняет свое желание. После того, как желание было выполнено, ведущий подходит к тому человеку, чей был предмет, и продолжает игру.

· "ХА, ХА-ХА":
Группа садится в линию и каждый из участников берет своего соседа за руку. Первый участник говорит "ха", второй участник говорит "ха - ха", третий участник говорит "ха - ха - ха" и т.д. Каждый из участников произносит "ха", столько раз, сколько чисел в его порядковом номере. Например: если участник идет седьмым, тогда он должен произнести "ха" 7 раз. Задача участников - каждому из них произнести "ха", столько раз, сколько положено. Если кто - ни будь из участников засмеется, тогда игра начинается сначала.

· "Я ИДУ В ПОХОД":
Можно использовать следующий метод для знакомства. Участники становятся в круг и каждый из ни говорит:" Меня зовут .... Я иду в поход и возьму с собою ...". После того, как все участники скажут эту фразу, по- очереди каждый называет имена всех и те предметы, которые они взяли с собою.

РОЛЕВЫЕ ИГРЫ:

· "ИСПОРЧЕННЫЙ ТЕЛЕФОН":
Из числа участников выбирается шесть добровольцев. Они уходят из группы на такое расстояние, чтобы не слышать, что говорят внутри группы. Затем ведущий вызывает первого добровольца и зачитывает ему следующую историю:

"Утром в офис Главного энергетического управления города Душанбе позвонил инженер Абдулаев. Он сообщил Рахимовой - секретарши, что он не сможет выйти на работу. Причину он объяснил следующим образом. Вчера вечером, когда Абдулаев вернулся с работы домой, он обнаружил, что его любимая собачка Полкан - отсутствует. Абдулаев начал искать собаку около своего дома, но двух часовые поиски результатов не дали. Тогда Абдулаев вернулся домой и начал обзванивать всех своих соседей и знакомых. Одна его знакомая Джалилова сообщила, что видела белую, пушистую собачонку, похожую на собаку Абдулаева, по улице Садридина Айни, около дома №6. Абдулаев поздно ночью сломя голову бросился искать там свою собаку. Он искал ее всю ночь, но безрезультатно. А теперь он сильно устал и разнервничался и не может выйти на работу".

После того, как ведущий зачитал историю первому добровольцу, вызывается второй доброволец. Задача первого добровольца рассказать историю второму, второй третьему и т.д. Последний шестой доброволец, после того, как выслушает историю от пятого участника, рассказывает историю всей группе.

Смысл этой игры заключается в том, что передаваемая информация будет не полной, или начнет искажаться. В результате последний участник может рассказать историю в одно - три слова. Есть немного другой вариант этой игры, которую лучше всего назвать "ИСПОРЧЕННАЯ КАМЕРА". Ставим участников в круги и после объяснений правил игры просим отвернуться их лицом наружу, спиной в центр круга. В центре стоит Капитан видео. Его задача- изобразить какое-нибудь животное, насекомое или впрочем, его дело. Он подходит к любому из участников и трогает его за плечо. Тот поворачивается, и Капитан Видео изображает перед ним сою пантомиму, после чего изображает его место, но уже лицом в круг, а второй игрок уже автоматически становится новым Капитаном Видео. Он подходит к третьему игроку, и разыгрывает перед ним то, что успел понять и запомнить, третий четвертому и т.д. естественно, информация будет искажаться (ничего не поделаешь - это психологический закон). Когда очередь дойдет до последнего игрока, если он не умер от нетерпения, то кроме него в центр круга выходит первый Капитан видео, и они по сигналу одновременно показывают свою версию животного, или кого-то еще.

· ДОМЕНО (МЕТОД):
Участники называют две причины по данной теме и поднимает руки, где каждая рука соответствует одной из причин. Например:1. Для знакомства "Я люблю слушать музыку, и у меня есть собака", рабочая "Школьный совет нужен для занятия свободного времени и участия школьников в управлении школой". Затем следующий участник у которого одна причина такая же берет начинавшего за руку и называет свою причину. "У меня есть собака, а также я люблю школу". И т.д.

· МОНИТОРИНГ СОСТОЯНИЯ ГРУППЫ:
Это упражнение проводится для того чтобы наглядно показать участникам понимают они друг друга или нет. На ватмане кружочками рисуется каждый участник. Затем каждый участник подходит к ватману и проводит линии от себя к каждому участнику. Линии могут быть трех цветов: зеленый - я понимаю что говорит этот участник, красный - я не все понимаю, что говорит этот участник, и черный- я вообще не понимаю, о чем говорит этот участник. После того, как все нарисуют свои линии, будет все ясно, глядя на ватман.

· МУРАВЕНИК (МЕТОД).

Используется для введения в тему или закрепления полуученого материала. На ватмане или на доске записываются вопросы и ответы, а затем зачитываются. Участники должны постараться запомнить как можно больше ответов. Каждому участнику раздается карточка индивидуальная карточка с вопросом и ответом. Затем в течение 5 минут участники должны как можно больше спросить и получить ответ на свой вопрос, и ответить на вопросы других участников. Участники могут свободно передвигаться. По истечение времени подводятся итоги. Будут два победителя: кто ответил на большее количество вопросов, и кто опросил большее количество игроков.

· "ПОСТРОИТЬ ТРЕУГОЛЬНИК ВСЛЕПУЮ":
Участники завязывают глаза, вытягивая руки, и расходятся. На землю кладется веревка. Задача: найти веревку и построить из нее  как можно более совершенную фигуру - квадрат. Вопросы: Как происходил процесс игры? Как происходило обсуждение? Какова была роль каждого? Был ли лидер в группе? Что сработало  в этой игре, а что нет? Что дала нам эта игра? Все ли были вовлечены в деятельность? Не остался ли кто в стороне? Не было ли у кого-либо чувства, что его не захотели выслушать, хотя у него  были идеи и предложения? Как вы пришли к решению проблемы? Что помешало вам быть  лидером? Почему важно было слушать и слышать друг друга?

· "РАЗЫГРАТЬ СЦЕНКУ ПО СЦЕНАРИЮ":

Скорее всего это метод, а не игра. Участникам дается определенное задание, разыграть сценку. А какую сценку - это вам решать. Можно разыграть сценку по теме семинара, можно разыграть сценку на какой-то рассказ или стих, причем каждая команда может играть ее в разных жанрах: комедия, ужас, боевик, триллер, эротика, документальный фильм и т.п.

· ИГРА "ТРИ СЕЛА"

Цель: Сплочение команды, разрешение конфликтов внутри команды.

Ведущий разбивает группу на три подгруппы, которые будут тремя селами, с характерными только для своего села особенностями. Хукумат выделил 1 000 000 $ США, для постройки школы, три села, которые реально претендуют на постройку школы у себя, не смогли выиграть конкурс. Задача перед группами, решить между собой, в каком из сел будет строится школа.   

Описание сел:

1. Первое село имеет сельсовет, амбулаторию, отделение почты, бугор и озеро. Но очень плохая дорога, ведущая к селу.

2. Второе село имеет старую сломанную школу, от которой остался лишь фундамент. В основном населяют старики, так как вся молодежь уехала в город на поиски работы, Пожилые люди очень хотят возвращения молодежи.

3. Третье  село имеет текстильный цех, в котором работает 150 женщин, данное село быстро прогрессирует и имеет большие доходы, село находится недалеко от главного шоссе, которое ведет в город.

Ведущий предлагает каждой группе обсудить, почему именно в их селе должна быть построена школа, нужно привести все аргументы и факты "за" и "против". Затем, ведущий предлагает представителю каждой группы по одному перейти в другие группы (по часовой стрелке) и выслушать все  аргументы и факты других групп. Потом привести в ответ свои аргументы и факты и после этого попытаться найти решение проблемы. После обсуждения и принятия решения происходит опять обмен участниками по часовой стрелке. Участники также должны привести все аргументы и факты "за и против" и  после этого принять решение. Затем опять происходит обмен участниками по часовой стрелке с тем же самым заданием. После этого участники возвращаются в свои подгруппы и готовят презентацию результатов. После презентации ведущий задает вопросы:

· Все ли участники поняли смысл данной ролевой игры?

· Какие были сложности в процессе выполнения заданий?

· Как происходил процесс обсуждения в группах? 

· Исходя из каких условий подгруппа приняла именно это решение?

Смысл игры заключался в следующем:

Обычно, каждая из подгрупп начинает "тянуть на себя одеяло", рьяно доказывая при этом, почему именно в их селе должна строится школа, тем самым ни одна из групп не может в одиночку разрешить данную проблему. Намного проще можно было достичь консенсуса (согласия) среди представителей трех сел.

По месту расположения трех сел ясно видно, что село № 1 в принципе подходит для строительства школы из - за того, что там есть амбулатория, сельсовет, отделение почты, а также бугор, но ничего не известно о количестве живущих там детей.  Также к селу ведет очень плохая дорога, что затруднило бы приезд школьников из других сел. Село № 2  наименее подходит для строительства школы, так как село преимущественно населяют пожилые люди и дети в этом селе не проживают, так как вся молодежь уехала в город на поиски работы в столицу. Для постройки нового здания школы старый фундамент не годится, потому что экономичнее было бы возвести школу с новым фундаментом. Наиболее приемлемым вариантом для строительства новой школы, является село № 3, так как имеет наиболее выгодные позиции, перед другими селами, в этом селе работает много женщин в ткацком цеху, у которых есть дети, данное село процветает, и находится недалеко от главного шоссе.

Взамен строительства новой школы, село № 3 из денежных фондов ткацкого цеха, восстанавливает дорогу селу № 1, а в селе № 2 ткацкий цех откроет свой филиал для того, чтобы молодежь вернулось в данное село




Место для фоторафии








PAGE  
Молодежный Экологический Центр Душанбе

[image: image3.emf]

_1125742588.bin

