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ОБЩЕЕ ОПИСАНИЕ
Игра «Добродел» является метафорической деловой игрой, направленной на знакомство с добровольческими направлениями деятельности. 
Цель игры: сформировать понимание у участников игры о добровольческой деятельности.
Количество участников: от 10 до 30 человек 
Время игры: 1,5 часа 
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Технические требования:
· Зал: на 30 – 50 человек 
· Стулья: 1 стул на каждого участника
· Распечатать следующие материалы: 
	№
	Материал
	Формат печати и бумага
	Количество
	Комментарий

	1
	Персонажи
	А4, плотная
	1 экземпляр 
	Печать цветная.
Разрезать на отдельные карточки 

	2
	Мероприятия

	А4, плотная
	1 экземпляр 
	Печать цветная.
Разрезать на отдельные карточки

	3
	Бланк расчета 
	А4, плотная
	10 экземпляров
	Не скреплять 




ПРОГРАММА
Общие места
В программе описан ход игры. При этом, в зависимости от состава группы и имеющегося времени, в игру можно включать следующие элементы: 
· представление ведущего, 
· разминки.
Включение этих элементов остается на усмотрение ведущего. 
Внутренняя программа 
	Время
	Содержание
	Реквизит

	40 мин.
	Вводная часть, знакомство 

	10 мин.
	До начала игры:
Объедините участников в 10 равных по составу команд (плюс-минус 1 человек). 
Раздайте каждой команде 1 карточку персонажа. 

Ведущий озвучивает правила игры:
1. В игре участвует 10 персонажей (показывая на команды, озвучивает их имена): Пётр, Мария, Анастасия, Виктор, Алексей, Михаил, Ирина, Евгений, Виктория, Анна.
2. У Вас есть 2 минуты на ознакомление со своим персонажем.
3. Главное, что вам нужно будет сделать – подобрать вашему персонажу мероприятия, максимально подходящие ему по характеристикам. Но делать мы это будет в парах. Для этого давайте познакомимся с другими персонажами. 

	Карточки персонажей 

	15 мин.
	Знакомство персонажей
Ведущий сообщает участникам правила знакомства персонажей и проводит его: 
· Участники с персонажами девушек садятся или встают в центре в круг спиной друг к другу. 
· Участники с персонажами парней образуют внешний круг напротив девушек.
· Внешний круг (парни) будут перемещаться по часовой стрелке 5 раз, чтобы познакомиться с каждым персонажем – девушкой. Ваша задача – запоминать тех, кто наиболее близок вам по интересам. 
· На знакомство в паре отводится 1,5 минуты. По истечению времени внешний круг передвигается на один шаг по часовой стрелке. 

После знакомства ведущий дает 5 минут на то, чтобы все участники с мужскими персонажами познакомились между собой, а участники с женскими персонажами – между собой. Процедура не задается, участники делают это хаотично. 

	

	5 мин.
	Слова ведущего: «Вы сумели познакомиться со всеми персонажами, а теперь каждый персонаж должен выбрать себе в пару любого другого персонажа. Например: Мария и Виктор.  
У нас есть 5 минут, чтобы объединится в пары».

Ведущий должен убедиться в том, что:
1. группа персонажа совместно принимает решение о выборе в пару другого персонажа,
2. группы персонажей обоюдно согласны о решении быть в паре.
	

	40 мин.
	Основной этап

	35 мин.
	Действия ведущего перед началом основного этапа:
1. Каждому персонажу выдает случайные 3 карточки мероприятий. Карточки выдаются таким образов, чтобы каждый участник игры мог иметь не менее одной карточки на руках 
2. Убеждается в том, что каждая пара персонажей имеет 6 мероприятий.

Ведущий озвучивает правила:
· «У каждой пары персонажей есть в наличии 6 добровольческих мероприятий. Мероприятия распределены таким образом, чтобы у каждого участника была как минимум 1 мероприятие.
· Каждый участник игры распоряжается только тем мероприятием, которое выдал ему ведущий.
· Вы можете обменивать свои мероприятия на мероприятия других персонажей, но при этом не допускается иметь в наличии более 3 мероприятий на одного персонажа.
· За каждое совпадение характеристик персонажа с характеристиками мероприятия персонаж получает баллы. В зависимости от важности ожиданий персонажа при совпадении характеристик – баллы больше. 
· Итоговым баллом пары персонажей является сумма баллов каждого из персонажей. При этом каждый персонаж получает баллы за совпадение характеристик своего персонажа с 6 мероприятиями, выбранными их парой. 

Ведущий озвучивает задачи участников:
Основная задача: набрать наибольшее количество баллов.
Для этого необходимо:  
· Познакомиться со всеми мероприятиями, имеющимися у других персонажей.
· Найти 6 мероприятий, максимально подходящих для вашей пары.
· Обменять свои мероприятия на наиболее подходящие для вашей пары.
· ОЧЕНЬ ВАЖНО: баллы засчитываются только за ПОЛНОЕ совпадение фразы на карточке мероприятия с фразой на карточке персонажа. 

В процессе основного времени:
1. Участники групп персонажей знакомятся с мероприятиями других персонажей
2. Ведут переговоры об обмене мероприятиями.

Действия ведущего в основное время:
1. Убедитесь в том, что группы персонажей знакомятся со всеми мероприятиями.
2. Убедитесь в том, что группы персонажей обмениваются мероприятиями в соответствии с правилами.

	Карточка мероприятий


	5 мин.
	Подведение итогов
Ведущий раздает каждому персонажу 1 бланк подсчета баллов с именем этого персонажа.
Ведущий дает установку на подсчет баллов:

Правила подсчета баллов 
Каждый персонаж и каждое мероприятие имеет 5 основных характеристик. Каждое ПОЛНОЕ совпадение приносит 1 балл. Несовпадение – 0 баллов.
Однако есть характеристики, которые отмечены словами «важно» или «очень важно» - они приносят больше баллов (при совпадении): 
· Важно – 2 балла
· Очень важно – 3 балла
Если характеристика не совпала – 0 баллов в любом случае. 
Итоговые баллы пары – это сумма баллов каждого персонажа из пары по всем 6-ти мероприятиям. 

Ведущий уточняет: 

1. Строго следуйте инструкциям в бланке подсчета баллов (см. ниже).
2. Группа персонажа подсчитывает свои баллы относительно 6 мероприятий, выбранных в его паре.
3. Баллы персонажей в группе суммируются в итоговый балл.
4. Заполненные бланки подсчета баллов передайте ведущему.

Альтернативный способ подсчета: поменять карточки и бланки подсчета между парами (чтобы избежать обмана при подсчете))
 
	Бланк подсчета баллов

	30 мин.
	Рефлексия 

	20 мин.
	Действия ведущего:
1. Ведущий задает вопросы парам в 2 этапа. 
2. Засекает 10 минут на этап, 5 минут на обсуждение участников и 5 минут на ответы пар.

Вопросы на 1 этап:
· Каким образом вы искали и подбирали мероприятия?
· Что неожиданного для вас случилось в игре?
· Что бы вы сделали по-другому, если бы играли еще раз?

Вопросы на 2 этап:
· Какие направления вы можете отметить в добровольчестве?
· Какие роли могут быть на мероприятиях?
· Какие мотивы могут быть у участников мероприятий?
· Что может служить аналогом баллов в реальной жизни?
· Какие аналогии можно провести между игровыми и жизненными ситуациями?
	 

	10 мин.
	 Потенциальные выводы участников после игры:

1. Добровольческие мероприятия имеют разный формат и характеристики, поэтому привлекают соответствующих критериям добровольцев.
2. Один и тот же доброволец может интересоваться разными видами добровольческой деятельности и принимать участия в соответствующих мероприятиях.
3. Разные мероприятия дают их участникам разные ощущения, опыт и возможности.


Ведущий узнает результаты пар персонажей и озвучивает пару-победителя.
Рекомендовано провести награждение победителей символическими призами.
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