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الفصل الأول

خالطات المجموعة

مقدمة

تهدف خالطات المجموعة بشكل رئيسي إلى كسر "الشلة" وتعزيز الوحدة والقبول المتبادل بين المشاركين.

عندما تكون هناك مجموعة مكوّنة من مجموعات صغيرة آتية من (مدارس، كليات، رعايا، قرى مختلفة، فسوف تظهر  "الشللية" و"التجمع" لذا تثبت "خالطات المجموعة" فعاليتها في بداية معسكر أو تدريب. فهي تدفع المشاركين إلى أن يختلط كل الأعضاء في المجموعة وأن يتعارف كل واحد على الآخر.

(1) تفجير المدن

- نعطي أركان مختلفة من الحجرة أسماء مدن مختلفة (من الممكن أن تكون لدول، قرى أو أي مواقع أخرى).

- بينما تعزف الموسيقى، الناس يدورون في الحجرة "سائحين من مدينة إلى مدينة".

- عندما تتوقف الموسيقى. الكل يأخذ له ملجأ في واحدة من هذه المدن.

- تسحب اقتراعات لتحدد أي دولة أو مدينة قد تفجرت.

- كل هؤلاء الذين يمكثون في هذه المدينة يخرجون من اللعبة.

(2)  الاستمرار في التجمّع:

- القائد يصرخ بأعلى صوته: كوّنوا أربع مجموعات حسب نوع الحذاء الذي ترتدونه.

- والآن كوّنوا ستة مجموعات على حسب نوع شعركم.

- والآن كوّن خمسة مجموعات على حسب لون ملابسكم وما شابه ذلك.

ملحوظة: هناك كثير من الهرج والمرج بينما يقرر المشاركون  المجموعة وإلي أي مجموعة يجب أن ينضموا. عدد المجموعات التي يتم تكوينها لكل نموذج يكون عشوائي.

(3) السيد "كبريت" على وشك أن ينطفئ 

- يجلس الجميع في دائرة ويمرر عود كبريت مشتعل في الدائرة مع الرسالة "السيد كبريت على وشك أن ينتهي".

- والشخص الذي في يديه ينطفئ العود يخرج خارج اللعبة.

(4) الأسد والحمل

يقف الكل على شكل دائرة دائرة:

- أحد المشاركين يمثل الأسد ويقف خارج الدائرة وآخر يكون الحمل ويقف داخل الدائرة.

- الأسد يحاول أن يصطاد الحمل. هؤلاء الذين يكوّنون الدائرة متشابكين الأيدي يحاولون أن يمنعوا الأسد من اصطياد الحمل.

- إذا تمكّن الأسد من دخول الدائرة، تدع الحمل يخرج في الحال وهكذا.

- وإذا تمكّن الأسد من اصطياد الحمل. يستدعى زوج آخر وهكذا.

(5) شَدّ الحبل

- يُقسّم المشاركون إلى مجموعتين لشد الحبل.

- إذا لم يوجد حبل يُستخدم بدلاً من ذلك اثنين يشبكون أيديهم بينما الآخرون يمسكون بعضهم البعض من "الخصر".

(6) القبعة الموسيقية

- تمرر قبعة على أنغام أي موسيقى أو أغنية. عندما تتوقف الموسيقى، الشخص الذي تكون في يديه القبعة، يخرج من اللعبة.

- لو كانت المجموعة كبيرة، يمكن أن نمرّر أكثر من شيء في نفس الوقت وبهذه الطريقة تنتهي اللعبة أسرع.

(7) جمع الأسماء

- يشبّك اسم قائد على ظهر كل شخص بدبوس.

- وعند سماع صوت الجرس الجميع يجمع أكبر عدد ممكن من الأسماء.

- عندما يرن الجرس، لإعلان النهاية، يفوز الشخص الذي جمع  أكبر عدد من الأسماء.

(8) أسفل الكبرى

- يكوّن المشاركون دائرة ويمسكون أيدي بعضهم البعض.

- أحد المشاركين يحرّر إحدى يديه ويقود الآخرين أسفل كبرى أيدي الآخرين. وتكون متعة عندما تجد المجموعة نفسها مربوطة في عقدة.

(9) سلطة الخضار

- كل مشارك يأخذ اسم خضار ويدوّنه في ورقة ويشبكه بدبوس في قميصه.

- اثنين أو أكثر من المشاركين يمكن أن يأخذوا نفس اسم الخضار.

- يصيح القائد عندئذٍ: "أنا طبخت بصل وباذنجان" ويجب أن يغيّر البصل والباذنجان أماكنهم. وهؤلاء الذين لا يسرعون في استبدال الأماكن يخرجون من اللعبة.

(10) مكتب البريد (مشابهة للعبة السابقة)

- كل مشارك يختار اسم مدينة أو دولة أو يتخذ اسم القرية التي أتى منها.

- تُكتب أسماء الأماكن المختلفة على لوحة.

- يجلس المشاركون في دائرة. يقف منظم اللعبة في الوسط. وينادي اثنين أو ثلاثة من قرى، محليات أو مكاتب بريد أو دول.

- الذين ينتمون لهذه الأماكن يجب أن يتبادلوا مقاعدهم.

- ويجري منظم اللعبة إلى أحد المقاعد أيضاً. سوف يخسر أحد المشاركين مقعده فيقف في الوسط في الدائرة ويدير اللعبة.

- إذا ما كان المنادي على الأسماء، ينادي بكلمة ( موقع )، فإن كل المشاركين يجب أن يتبادلوا المواقع (المقاعد).

(11) آكلي اللحوم

- يقف الكل في دائرة، ينادي القائد على أسماء حيوانات مختلفة وعندما يسمي اسم حيوان صالح للأكل مثل.: المعزة فإن كل المشاركين يقفزون وإذا كان اسم حيوان لا نأكله مثل النمر فعلى كل المشاركين أن يبقوا ساكنين.

- يستطيع القائد أن يقفز في الوقت الخاطئ ليضلل المشاركين.

- هؤلاء الذين لا يقفزون في الوقت المناسب يخرجون من اللعبة.

(12) احتفظ بها عالياً

- يقسّم المشاركين إلى مجموعات (5-7 في كل مجموعة).

- يقف الجميع، وتُعطى بالونة لكل مجموعة.

- وعند الإشارة ترمي كل المجموعات بالوناتها في الهواء. ويجب أن تحتفظ بها عالياً في الهواء أطول فترة ممكنة. وذلك عن طريق النفخ فيها. وغير مسموح بلمس البالونات

- تفوز المجموعة التي تحتفظ بالبالونة عالياً أطول فترة ممكنة.

(13) "ماري" أين أنت؟

- يجلس الجميع في دائرة.

- توضع أربع مناضد خشبية ثابتة في الوسط. (لو أن هذا غير متاح، ربما يقف بعض الأشخاص في الوسط في دائرة أصغر، مكوّنة حائط ثابت).

- يعصب عيني لاعبين: أحدهما يجب أن يمسك الآخر خلال وقت معين (دقيقتين أو ثلاثة) كلاهما يجب أن يكونا ملامسين للمناضد أو الحائط البشري بطريقة ما كل الوقت. (لا يجب أن يتركا الدائرة).

- على المشاهدين أن يبقوا صامتين

- الباحث عن ماري ينادي قائلاً: "ماري أين أنت" ثلاث مرات.

- اللاعب الذي يحاول أن يمسكه الباحث يستجيب للنداء بطريقة ما (عن طريق الكلام، الصفير الهمس...الخ).

الفصل الثاني

تعلّم أسماء الآخرين
مقدمة

وبعد خالطات المجموعات أو أثنائها، يجب أن يعرف المشاركون أسماء بعضهم البعض. قبل ليلة اليوم الأول، يجب أن يكون الجميع قد تعارفوا فيما بينهم

(1) تقديم الفرد (الشخص)

كل واحد بدوره يقف ويقدم نفسه إلى المجموعة يذكر اسمه والمكان الذي يأتي منه وماذا يفعل في الوقت الحالي.

(2) كتابة كل فرد لاسمه على اللوحة (السبورة)

- يذهب شخص ما إلى السبورة ويكتب اسمه مقدّماً نفسه ثم يعود إلى مكانه

- بعد ذلك يليه شخص آخر يكتب اسمه في أي مكان يفضل على السبورة، ثم يقدّم نفسه وهكذا...

- عندما ينتهي الجميع، يأتي شخص يكون غير متأكد بعد من أسماء كل المشاركين إلى السبورة مرة ثانية، يعطي اسمه للمرة الثانية قد يطلب من الشخص الغير متأكد منه وقد وضع اسمه على السبورة أن يأتي ليعرّف نفسه مرة ثانية.

- هذا الشخص ينادي شخص ثالث... وهكذا حتى يتعلّم الكل جميع الأسماء والأشخاص حاملي هذه الأسماء كل على حده.

(3) سباق ترديد كل الأسماء

- يجلس الجميع في دائرة ويبدأ أي شخص بقوله: اسمي... والشخص الذي على يمينه يقول اسمي ... ويكرّر اسم الشخص الذي على يساره. والآخر الذي على يمنه يعطي اسمه والاثنين السابقين وهكذا...

- آخر شخص عليه أن يعطي كل الأسماء بما فيهم اسمه.

(4)  اشبك اسمك بدبوس على ملابسك: 

وبينما يأتي المشاركون للاجتماع، يُعطى لكل منهم كارت (بطاقة) وقلم ودبوس يكتب اسمه على الكارت ويشبكه في ملابسه ويدور الجميع ويحاولوا معرفة أسماء باقي الأعضاء.

(5)  التمثيل الرمزي لاسم كل شخص

- احضر أوراق، ألوان، أقلام، مقصات، ورق ملون...الخ

- كل شخص سوف يرسم أشياء أو أدوات ترمز إلى اسمه ويشبكه بدبوس في ملابسه.

(6) بنج بونج

- يجلس الكل في دائرة

- كل من هو على يمين الشخص يكون بنج والذي على اليسار يكون "بونج".

- يتعرّف كل شخص اسم جاره الذي يجلس عن يمينه وكذلك الذي يجلس عن يساره مباشرة مجاوريه ويذهب القائد ويقول لأي شخص إما (بنج) أو (بونج) أو (بنج – بونج) أو (بونج – بنج) على الشخص المخاطب أن يعطي في الحال الأسماء الخاصة بالذين عن يمينه أو يساره أو كليهما حسبما يُسأل.

- إذا أخطأ شخص أو تردد في الاسم يأخذ القائد مكانه ويذهب الخاسر إلى المنتصف ويدير هو اللعبة.

- من وقت لآخر يجب على المشاركين أن يغيّروا أماكنهم.

(7) الأسماء

- تُكتب أسماء المشاركين في قطع صغيرة من الورق 

وتُحفظ في صندوق. على المشتركين جمع أسماء 12 عضواً من المجموعة في ورقة. ثم ندعهم يسألون عن أسماء الأشخاص الغير معروفين لهم.

- يجلس الجميع وتبدأ اللعبة. وينادي على أسماء المشاركين من الصندوق، والتي تنطبق مع أحد الأسماء الاثني عشر المدونة في الورقة.

- يقف الشخص الذي يسمع اسمه وتكون هناك جوائز للشخص الذي جمع 6 أسماء مطابقة.

(8)  إخفاء الاسم "للأطفال والصغار"

- يكتب المشاركون أسماءهم إما على أجسادهم أو على قطعة من الورق ويحجبون أسماءهم بشكل يجعل من يرغب في التعرّف على أسمائهم يقوم باتصال مباشر بهم. على سبيل المثال: ربما يكتب أحدهم اسمه على ذراعه بحبر يُغسل "قابل للمسح" ويخفيه تحت كمه أو يحفظ الكارت المكتوب عليه اسمه في جيبه أو يعلّقه بحبل في رقبته.

(9) تكوين الأسماء المتقاطعة

- يكتب المشاركون أسماءهم الأولى ( بالأحرف ) على قطع من الورق.

- يبحث كل مشترك عن مشترك آخر يبدأ اسمه بأي حرف من حروف أسماءهم الأولى.

- وعندما يجدونهم يكتبونها في صورة كلمات متقاطعة

مثال:  

       ب و ل س 

       ط    ي

       ر     ل

      س    ى

- بعد فترة يأتي الجميع إلى المجموعة ويخبر كل شخص المجموعة عن أسماء الأشخاص الذين نجح في ربطهم باسمه.

(10) السفينة الغارقة

- ينادي القائد "القوارب متاحة لشخصين"... ثم أربعة، ثم 6 ثم 8 أشخاص. يجب أن يكون هناك فاصل زمني بين كل نداء وآخر.

- وبينما يكون الأشخاص المجموعات يقومون بتعريف أسمائهم وأماكنهم...الخ

- يمكن أن يكرر هذا ليمكنهم أن يندمجوا مع الذين لم يقابلونهم بعد.

(11) تخمينات

- يُعطى لكل مشارك قائمة بكل أسماء أعضاء المجموعة.

- يشبّك كل واحد اسمه بدبوس على صدره.

- يتم هذا التخمين في هدوء.

- الكل يدور ويترقب الآخرين، وفي القائمة المعطاة يجب أن يضع بجوار كل اسم التخمينات التالية.

- ما عمره؟

- ما طوله؟

- ما وزنه؟

- وما مقاس حذائه، ويمكن أن نضيف أي تخمينات أخرى يمكن أن تخمن بالملاحظة.

- جلسة المجموعة العامة: مشاركة التخمينات: الإجابة الصحيحة لكل تخمين تُعطى فقط بعد أن يكون الكل شارك بتخميناته.

- يمكن أن تُعطى جوائز لأكثر قائمة تخمينات بدقة.

- يُراعى ذكر اسم الشخص قبل كل صفة من صفاته وغير مسموح بقول هو أو هي حتى تحفظ الأسماء). 

الفصل الثالث

تقسيم المجموعات

مقدمة

إن المشاركة في الجلسات، الأنشطة، المشاريع تتم عادة في مجموعات صغيرة مختلفة الأحجام.

- أثناء تكوين المجموعات الصغيرة، يجب مراعاة عدم تكوين مجموعة أصدقاء أو "شلّة" حرصاً على مشاعر المشتركين عامة.

- ستجد أقل من 13 طريقة لتكوين مجموعات صغيرة من عدد كبير من المشتركين.

1- العد العشوائي:

- اجعل المشتركين يعدون من 1 إلى 3 أو 4 أو 5...الخ حسب عدد المجموعات التي تنوي تكوينها.

-  الذين أخذوا رقم (1)، سيصبحون المجموعة رقم واحدة.

2- قصيدة خماسية فكاهية.. "يمكن آيات أو أغاني"

- تكتب الأبيات الخمس على خمس قصاصات ونوزعها على خمس مشتركين.

- يكتب بيت واحد على كل قصاصة.

- نخلط ونوزع الأوراق بطريقة عشوائية.

- دع كل واحد يجد الأربعة شركاء حتى يكمل القصيدة.

- بعد أن تكتمل مجموعة الخمس أبيات أي الخمس أشخاص، يطلب من هذه المجموعة القيام بمهمة معينة.

- يمكن كتابة المهمة على ظهر القصاصة، ليتمكن كل جماعة من إتمام مهمتها.

3- أنواع الأشياء

- اختر مجموعات من الأشياء بعدد المجموعات الصغيرة التي تريد تكوينها : مثلاً: زهور، فاكهة، حيوانات، أنهار، لاعبي كرة القدم، نجوم سينما.

- اكتب في مجموعة من الأوراق بعدد أعضاء كل مجموعة صغيرة

 أسماء مختلفة تخص كل مجموعة (من الأشياء):

على سبيل المثال: كلب، قطة، أسد…إلخ.

سوف يجد المشترك من هم من نفس فصيلته وتكتمل المجموعة. 

4- اختر هؤلاء الأشخاص الغير معروفين لديك:

- يختار المسؤول عدداً من القادة بعدد المجموعات التي يريد تكوينها.

- كل قائد سيدعو شخصاً لا يعرفه جيداً من كل المجموعة وسينضم هذا الشخص إلى فريق هذا القائد.

- كل قائد وشريكه الأول يتشاورا ويقررا من هو الشخص التالي والغير معروف جيداً بالنسبة لكليهما ثم يناديا هذا الشخص.

- الثلاثة الذين كونوا فريقاً يتشاورون وينادون شخصاً آخر وهكذا حتى يتم مناداة الجميع.

5- الترتيب حسب تتالي الحروف الأبجدية:

- جهّز قائمة بأسماء المشتركين حسب الترتيب الأبجدي.

- كوّن مجموعات صغيرة على حسب الحروف الأبجدية.

6- بتتابع عيد الميلاد:

- يكتب المشتركون أسماءهم وتواريخ ميلادهم على السبورة.

- كوّن المجموعات طبقاً لتواريخ ميلادهم.

7- اختر سلع (أشياء) من مختلف الألوان (من ألوان مختلفة):

- احفظ داخل صندوق أوراقاً أو خيوط مختلفة الألوان بعدد المجموعات التي تريد تكوينها.

- كل شخص يأتي ليسحب أحد الأوراق (أو الخيوط) وهو معصوب العينين.

- كل الذين لهم نفس اللون يجتمعون معاً.

8- حاول أن تجد عشيرتك

- احفظ داخل صندوق مجموعة من القوائم التي كتبت بها

i- كلمات لها نطق متشابه

ii- أسماء حيوانات

iii- قادة مفضلون

iv- …الخ

- بعد سحب القوائم يطوف المشتركون في الغرفة محاولين إيجاد أعضاء عشيرتهم بعمل أصوات الحيوانات التي تم ذكرها بالقوائم أو بمناداة أسماء القادة...الخ

- المجموعة التي تتجمع أولاً تفوز.

- يمكن أن تتكون المجموعات عن طريق توزيع بطاقات اللعب بين المشتركين وتقسيمهم طبقاً لألوان البطاقات.

9- فزورة المعلومات

- تدوّن بعض الأسئلة في قوائم وإجاباتها في قوائم أخرى.

- تُسلّم القوائم إلى المشتركين عشوائياً.

- تكون الأسئلة والإجابات في مواد مختلفة: جغرافيا، تاريخ، رياضيات...

- ويُطلب من المشتركين أن يجد كل منهم شريكه الذي يحمل إجابة على سؤاله.

- وعندما يجد المشترك شريكه، يقف الاثنان في أحد أركان الغرفة حيث يوجد الملصق الذي يحمل اسم مادتهما (جغرافيا – تاريخ…إلخ).

- في النهاية ستملك عدداً من المجموعات يساوي عدد المواد.

10- تَنقّل الأشياء 

- يجلس الجميع في دائرة بينما تدور أنغام الموسيقى.

- يتناقل المشتركون أشياء معينة مثل: كتاب – نوع فاكهة – قلم … الخ من مشترك إلى آخر. يجب أن تكون هذه الأشياء بعدد المجموعات التي تريد تكوينها.

- في كل مرة تتوقف فيها أنغام الموسيقى يترك المشتركون الذين يحملون هذه الأشياء الدائرة.

- تتكرر هذه اللعبة حتى تتكون المجموعات على حسب هذه الأشياء، فيكون هناك مجموعة الكتاب أو مجموعة القلم وهكذا.

11- إيجاد أعضاء أغنيتك (أين أعضاء أغنيتك)

- استخدم عدداً من الأغاني بعدد المجموعات الصغيرة التي تريد تكوينها.

- اكتب عنوان كل أغنية في قطع من الورق بعدد أعضاء المجموعة الواحدة.

- وزّع الأوراق الصغيرة عشوائياً.

- كل شخص يغني الأغنية التي معه حتى تتكون المجموعات.

12- مجموعة اللعبة (الأحجبة)

- احضر عدداً من الصور بعدد المجموعات التي تريد تكوينها.

- اقطع كل صورة إلى عدد من القطع بعدد أعضاء المجموعة الواحدة.

- وزّع القطع كلها عشوائياً واطلب منهم تكوين الصور.

- وعندما يعيدوا تكوين الصور ستجد أن المجموعات قد تكوّنت تلقائياً.

13- اكتشاف الأشياء

- أكتب قائمة بها أشياء سارة وأشياء مقيتة (أو مرفوضة) بعدد المجموعات التي تريد تكوينها.

مثال: أحب القطط – لا أحب الكلاب

- اكتب نسخ من كل شيء محبوب وكل شيء غير محبوب بعدد أعضاء المجموعة الصغيرة الواحدة.

- على كل فرد أن يجد مجموعته عن طريق طرح السؤال الموجود في ورقته: هل تحب الكلاب؟   هل تكره القطط؟

- كل الذين لديهم نفس الشيء المحبوب (أو المرفوض) يكونوا مجموعة.

الفصل الرابع

محطمات (مذيبات الجليد)

مقدمة

المجموعات التي تتكون من مشتركين لم يعرفوا بعضهم البعض من قبل، خاصة إذا كانت المجموعات تتكون من أعضاء من مختلف الطوائف (أو الأجناس) أو الديانات أو الثقافات…الخ.

يميل أعضاء هذه المجموعات إلى التمنُع والسلبية والبطء في الانفتاح على الآخرين.

- محطمات الجليد عبارة عن تدريبات تعني كسر التمنُع (الانطواء) والخجل والارتباك.

- محطمات الجليد تخلق في المجموعة جو من الود (الصداقة) واللارسمية (عدم التكلّف/ التلقائية) والرضا المتبادل.

- محطمات الجليد تهدف إلى الوصول إلى الثغرة الأولى في الاتصال بين الأعضاء.

- القائمة المكونة من 19 محطم للجليد والمعروضة أسفل، مرتبة بطريقة تصاعدية (من الأبسط إلى الأكثر تعقيداً).

- هذه المحطمات في البداية تدعو المشتركين للمشاركة في الحقائق والبيانات والأشياء السطحية ثم التشجيع على مشاركة أعمق.

1- صفات التفضيل

- يتم إخبار المجموعة (المشتركين) بأن يدرسوا بهدوء مكونات المجموعة ويقرروا صفة تفضيل يصف كل عضو في المجموعة مقارنة بالآخرين.

على سبيل المثال: الأصغر، الأطول، الأكثر هدوء…الخ.

- على كل فرد أن يخبر صفاته لباقي المجموعة والمجموعة سوف تسترجع معه دقة وصفه.

2- الوطن (البلد) والقرى والمحليات:

- صمم خريطة للمنطقة أو المدينة أو المحليات …الخ التي ينتمي إليها كل مشترك. 

- الصق الخريطة على لوحة ويكتب كل مشترك اسمه واسم بلده أو موقعه في المكان الصحيح على هذه الخريطة.

- يقدم كل مشترك منطقته وبيته وجاره إلى باقي المشتركين. 

3- إحصائية 

- تقوم المجموعة بكتابة قوائم على السبورة بكل التفاصيل التي يريدون معرفتها عن المشتركين:

الاسم / العمر / الوظيفة / مجال الدراسة / المسكن / الهوايات …الخ.

- يتقدم المشتركون إلى الأمام ليخبروا المجموعة عن أنفسهم التفاصيل المكتوبة على اللوحة.

4- التصميم

- يتم تقسيم المجموعة إلى مجموعات أصغر.

- تناقش المجموعات الصغيرة النشاطات التي يمكن أن يدرجها  كمحطمات للجليد.

- كل مجموعة تعيّن ممثل (وكيل، نائب، متحدث رسمي) ويتناقش كل الوكلاء ويضعون خطة أمام كل المجموعة لكل الأنشطة المحطمة للجليد والتي قد توصلوا إليها. 

- وأخيراً بعد فترة يتم تطبيق الأنشطة التي تم الموافقة عليها.

5- الكشف التدريجي

- يأتي المشتركون الواحد تلو الآخر إلى اللوحة ويكتب كل مشترك شيئاً واحداً مثلاً: طعامي المفضل، هوايتي المفضلة، تسليتي المفضلة …الخ.

6- السرور ينبع من المشاركة

- كل المجموعة يتم ترقيمها (1) أو (2).

- كل المرقمين برقم (1) يكوّنون الدائرة الخارجية. والمرقمين برقم (2) يكوّنون الدائرة الداخلية.

- كل عضو يواجه الآخر (جالسين أو واقفين…) ويشاركا بدورهما في الخبرات التالية أو خبرات مشابهة.

- يترك القائد وقت للمشاركة ويُلقي الخبرات للمشاركة:

(I) أي تجربة في الطفولة

(II)  تجربة مثيرة في فترة الشباب

(III) حدث اظهر محبة الله

(IV) تجربة حب من شخص آخر

(V) تجربة إساءة فهمك بها…الخ

(VI) تجربة الشعور بالخوف

- بعد كل خبرة تتحرك الدائرة الداخلية خطوة لليسار.

- إذا كان هناك المزيد من الوقت يمكن إضافة خبرات أكثر.

- يتبادل المشتركون الشعور الذي مر به كل واحد منهم أثناء هذه اللعبة.

7- المشاركة الثلاثية

- يتم تقسيم المجموعة إلى مجموعات مكونة من ثلاثة أعضاء.

- واحد من الثلاثة (في المجموعة الواحدة) يأخذ 5 دقائق ليتحدث عن نفسه كما يشاء.

- الاثنين الآخرين يأخذ كل منها دقيقتين ليخبراه بما سمعاه منه

- وبالتناوب، تحدث نفس العملية مع الاثنين الآخرين.يمكن تكوين جلسة عامة حيث يقوم كل مشترك بتقديم نفسه من خلال رفقائه أو يتم تقديم كل مشترك بواسطة رفقائه الاثنين.

8- فزورة المعلومات

- تُكتب على اللوحة قائمة من الأسئلة أو يتم توزيع الأسئلة على المشتركين.

- يجب أن تكون الأسئلة لها علاقة بأعضاء المجموعة على سبيل المثال:

- كم عدد الأعضاء الذين تبدأ أسماؤهم بحرف الباء ومن هم؟

- من هو الأصغر في المجموعة؟ الأكبر …الخ؟

- كوّن قائمة بكل الأعضاء بترتيب زمني طبقاً لتاريخ الميلاد أو بترتيب أبجدي طبقاً لأسمائهم الأولى.

- على المشتركين أن يجدوا أجوبة للأسئلة الموجودة في القائمة 

- ثم تُعطى جوائز لأدق أجوبة.

9- التعارف المتبادل

- قسّم المجموعة إلى مجموعات ثنائية (كل مجموعة بها اثنين)

- يجلس الاثنان معاً ويتبادلا معلومات عن:

(1) الأسماء، مسقط الرأس، الحالة الاجتماعية.

(2) الدراسة، الأنشطة، العمل.

(3) الهوايات، الأشياء المحببة والغير محببة لديهما.

(4) الطموح – التطلعات

(5) أي أحداث في حياتهما.

- يلتقي الجميع في مجموعة كبيرة ويقوم الأول بتقديم الثاني (من المجموعة الواحدة) وبعده يقوم الثاني بتقديم الأول لباقي الأعضاء ويمكن للأول أو الثاني أن يضيف شيئاً ما على كلام الآخر.

8- فزورة الغنوة

- يتم اختيار أغنية أو ترتيلة مشهورة مثل (يا رب استعملني لسلامك).

- كل جملة من الأغنية يُكتب على قطعة من الورق يتم تقسيمها جزئين.

- على كل مشترك أن يكمل الجملة بإيجاد شريكه (الذي يحمل الجزء الآخر من الورقة).

- وفي أركان مختلفة من الغرفة، الصق (أبيات) مختلفة من الأغنية.

- دع المشتركين يجدون البيت الخاص بكل منهم، حتى يكتمل بيت واحد في جزء معين من الغرفة. 

- عندما يجتمع الكل يغنون الأغنية معاً.

- ثم يتشاركون في الأسئلة الآتية:

(1) ما الشطر الذي تحبه أكثر في الأغنية ولماذا؟

(2) ما الرسالة الموجهة لك من خلال الأغنية؟

(3) كيف لمست حياتك أو قيمك؟

9- قدّم شركاءك الذين على يمينك ويسارك

- يجلس الجميع في دائرة ثم يعدوا 1، 2، 3، ...

- كل الأرقام الفردية تتجه ناحية اليمين ليحاوروا شركاءهم الجالسين بجوارهم. دعهم يسألون أسئلة في أي شيء يودون معرفته عنهم.

- الشركاء ليسوا مضطرين إلى الإجابة على السؤال الذي قد يسبب إحراجاً لهم، عليهم أن يقولوا "مرّ ّ وسؤال آخر يتم وضعه.

- بعد قليل يتبادل المشتركون الأدوار، المحاوِر يصبح المحاوَر.

- كل الأعداد الزوجية تتجه إلى اليمين يحاورون بعضهم على نفس النمط.

- يعود الجميع إلى المجموعة العامة

- يتم تقديم كل مشترك بواسطة شريكيه الجالسين عن يمينه و عن يساره.

10- اختر حيوانك المفضل

- يعرض القائد على المشتركين قائمة بها أسماء حيوانات ليختاروا منها.

على سبيل المثال:

الحصان، البقرة، النمر، القطة…الخ. سيعطي أسماء بعدد المجموعات التي يريد تكوينها.

- يمكن أن يكتب (القائد) أسماء الحيوانات على قطع من لوحة ثم يوزعهم على أركان مختلفة من الغرفة.

- ثم يدعوا المشتركين ليختار كل منهم الحيوان الذي يروق له أكثر.

- طبقاً للحيوان المختار، سيتحرك الجميع إلى الأركان المختلفة من الغرفة ويكونوا مجموعات.

- المشاركة في المجموعات الصغيرة:

(1) لماذا اخترت هذا الحيوان؟ ما الذي تميل إليه أكثر فيه؟

(2) إلام يرمز هذا الحيوان بالنسبة لك؟

(3) شارك المجموعة في الأشياء التي تحبها والتي لا تحبها.

(4) لماذا أتيت إلى المعسكر أو المنتدى؟

- يقدم ممثل عن كل مجموعة تقريراً عن النقاط التي تتفق فيها آراء المجموعة التي يمثلها.

11- الحلزونات

- يكون اللاعبون ثنائيات

- كل مشترك يندلف على هيئة قوقعة حلزونية بتعبير آخر، أي يتقوقع عن الآخرين.

- يحاول الشريك الآخر أن يجعله ينفك عن القوقعة بأي وسيلة يفضلها.

- ويتناقش المشتركون:

- كيف كنت أشعر أثناء محاولتي لإخراجك من القوقعة؟

- كيف كنت أشعر أثناء محاولتك إخراجي من القوقعة؟

- ما هي الوسائل التي استخدمتها ولماذا؟

- ما الذي عرفته عنك والذي عرفته أنت عني؟

- شارك الأسئلة مع المجموعة كلها.

12- إيجاد المشتركين الذين لا أعرفهم:

- يتم ترقيم المشتركين بـ (1) و (2)

- كل المرقمين بالرقم (1) يقفوا صفاً على ناحية من القاعة وكل المرقمين بالرقم (2) على الناحية الأخرى.

- على كل مشترك أن يختار شخصاً من الناحية الأخرى على أن تكون معرفته به قليلة.

- عندما تتكون الثنائيات، كل ثنائي يختار ثنائي آخر لا يعرفه حق  المعرفة.

- بعد ذلك، كل مجموعة رباعية تحاول أن تجد رباعي آخر على معرفة قليلة به أيضاً.

- عندما تتكون مجموعات من ثمانية أفراد، دعهم يسألون عن أي معلومات يودون معرفتها عن بعضهم البعض.

13- بطاقة " مَن أنا؟ "

- تُعطى بطاقة أو ورقة بيضاء لكل مشترك

- يُكتب كل مشترك في الجزء العلوي من البطاقة في صيغة خطابية: أنا   (1) ..    ..   .. (2) ..    ..   .. (3) ..    ..   ..

    (4) ..    ..   (5) ..    ..   ..

أي خمسة أبعاد عن نفسه

- وفي الجزء السفلي من الورقة يرسم أشياء ترمز إليه.

- بعد إعداد البطاقة سيعلقها كل مشترك على ملابسه و يتجول كل مشترك ليقرأ ويفحص بطاقات الآخرين لنفسه دون تعقيب بصوت عال.

- وبعد فترة، يتقابل المشتركون في ثنائيات ليعبروا عن بطاقات بعضهم البعض.

14- تعرّف على الآخر بدون كلام

- هذا التدريب يتم في سكون كامل (للمجموعات الناضجة)

(1) يطوف المشتركون بدون هدف لمدة 3-4 دقائق

(2) يطوفون مرة أخرى، ولكن في هذه المرة، سينظرون بإمعان إلى بعضهم البعض: كيف يمشي الآخرون، كيف ينظرون؟ ماذا يرتدون…الخ (3-4 دقائق).

(3) يطوف الجميع مرة ثالثة سيقفون أمام بعضهم ويتصافحون ثم ينظروا إلى وجوه الآخرين (4-5 دقائق).

(4) يطوفون أيضاً ليتصافحوا جميعاً ويخبر كل منهم الآخرين اسمه الأول: (اسمي…)  ثم يضحك للآخر  (4-5 دقائق).

(5)  بعد ذلك يجلس الجميع في مجموعات رباعية، ثم يجمعون أكبر قدر متاح من المعلومات عن الأعضاء في المجموعة ولكن بالاتصال غير الشفهي. الكلمات المتاحة فقط هي الأسماء (8-10 دقائق).

(6) التكلم الآن، كل مجموعة ستشارك المجموعة العامة في المعلومات التي تم جمعها، ومن مشاعرهم وانطباعاتهم.

- يُشار إلى الأشخاص بإمكانية الإضافة أو تصحيح ما قد قاله الآخرون عنهم، بالتعبير الكلامي.

15- صديقك المفضل سيقدمك:

- فكّر في أصدقائك المفضلين، في الصديق الذي يعرفك ويحبك.

- كل مشترك يأتي إلى المركز (المنتصف) ويقف بجانب كرسي شاغر هذا الكرسي الشاغر يرمز إليك.

- ثم قف بجانب الكرسي الشاغر الذي يرمز إلى صديقك المفضل وصديقك المفضل سيقدمك للجميع.

- صديقك المفضل يخبر الجميع عن كل الأشياء الطيبة والسمات الجميلة التي تتصف بها.

- سيقول للحاضرين:

(1) إنه شخص يحب …
(2) إنه يقدّر بشدة …
(3) إنه لا يحب …
(4) يوماً ما سوف …
16- الرب يقدمك.

- اشرح كيف أن الله يعرفنا جيداً.

- جسد الله واجعله يقدمك إلى المجموعة، وكيف أنه يرى الأشياء الحميدة فيك.

- فالله يحب ك لذاتك وليس لما تمثله، أيما كان عمرك أو أينما ولدت.

- تحدث عن نفسك التي تحبها كما أحبها الله.

- لا يسمح لأحد أن يتحدث عن عيوبه أو الأشياء التي يفتقر إليها.

19. خواطر

- خواطر عن المعسكر أو الندوة التي من أجل الاشتراك فيها أتيت إلى هذا المكان.

- يسترخي الجميع على الأرض على أنغام موسيقى هادئة وأضواء خافتة غير مباشرة.

- يطلب منظم المجموعات من المشتركين أن يتخيلوا مسار الندوة التي لم تستهل بعد، مثل: كيف ستكون هذه الندوة ؟ ما هو شعوري بعد أن قررت الاشتراك فيها؟ الخ.

- بعد مضي 8-10 دقائق يتبادل المشتركون الخواطر التي أتت إليهم خلال الاسترخاء .

- مشاركة الآخرين بما خطر لكل منهم غير إلزامي.

الفصل الخامس

ألعاب التنشيط

مقدمة

من الضروري أن يكون الأعضاء المشاركين نشطين أثناء الجلسات. إذا شعرت أن المجموعة ملّت أو غير مهتمة يجب أن تستخدم بعض تقنيات ألعاب التنشيط.

أحياناً تكون ألعاب التنشيط مطلوبة في بداية الجلسات. و ربما كان استخدامها عندما تكون الجلسات في زيادة مستمرة ومتطلبة أيضاً.

إذا فشلت ألعاب التنشيط في المحافظة على المشتركين نشطين وغير مالين ومهتمين يجب تأخير موعد الجلسة للقاء آخر، كما يجب أن تغير موضوع الجلسة أو التمرينات المستخدمة. يجب أن تكون أكثر تلامساً مع مشاعر المجموعة. وأن تكون مستعداً ليتغير مجرى الندوة في الحال.

1- الغناء

الغناء بجميع أنواعه والترانيم هما أفضل طريقة لإيقاظ الأعضاء. اجعلهم يغنون بصوت عالٍ. دع كل مشترك يغني مقطوعة واحدة من أغنية مع ترديد المجموعة، سوف يساعد ذلك على تنشيط اشتراك الجميع في الندوة بشكل عام.

2- الحركة

اجعلهم يقفون. يمدون أقدامهم. يصفقون بأيديهم. يتمطون. يقفون على أصابع أقدامهم. يمشون حول المكان. يقفزون بأعلى ما يستطيعون. خذهم في الخارج للحديقة للجري وعمل المسابقات.

3- تمرينات التنفس

i- تمرينات التنفس: منظم الجلسة سوف يوجههم.

ii- الصراخ: يقف الجميع ويغلقون أعينهم. يُطلب منهم أن يتنفسوا ببطء وعمق. وفي هذه الحالة يتنفس كل الأعضاء في اتحاد. يستمرون في التنفس حتى يصيحون أعلى فأعلى ويكونوا مستعدين للقفز لأعلى وأسفل مع بعضهم ويصيحون بأعلى ما يمكنهم.

iii-    الجميع يقف ويتنفس بعمق، يخبرهم أن ينحنوا لأسفل بسرعة يرمون ذراعيهم لأسفل كما لو كانوا يمسون أصابع أقدامهم. بينما يخرجون الهواء من الرئة وتكرر هذه العملية مراراً.

4- تنظيم مجموعات كما يعلن

يقف الجميع في دائرة. القائد يعلن: كونوا مجموعات مكونة من 3 أو 5 أو أي رقم من الأعضاء، كل الذين يكونون مجموعات بعدد أقل أو أكثر من العدد المطلوب يستبعدون من اللعبة. ينادي القائد على رقم آخر حتى تتبقى المجموعة الفائزة.

5- العاصفة تهب وتخطفنا

الجميع يجلسون في دائرة وينتصف القائد الدائرة معلناً: العاصفة تهب وتخطف كل الذين يرتدون نظارات … كل الذين شعرهم أسود… من لديهم لون أبيض في ملابسهم… أو أي معالم أخرى. المجموعة المشار إليها يجب أن تستبدل أماكنهم وكل من لا يفعل ذلك يخرج من اللعب.

6- كبير وصغير

الجميع يجلسون في دائرة وينتصف القائد الدائرة معلناً: سآتي إلى أي شخص في المجموعة وأقول له كلمتين: الأولى ترمز إلى كبير أو صغير. والثانية هي أي شيء مجود على وجه الأرض: مثل شجرة صغيرة، فيل كبير…الخ. بينما أقول الكلمات، سأرمز بيدي إلى حجم كبير أو صغير: الشخص يجب أن يقول شيء عكس ما قاله القائد. وفي نفس الوقت يعكس ما يقول. مثل إذا كان فيل كبير يقول فيل صغير ويشير بيديه علامة كبير. وإذا فشل في اتباع التعليمات عليه أن يأتي إلى منتصف المجموعة ويكمل اللعبة.

7- يلمس الأزرق

- فلتخبر الجميع: المس الأزرق! على الجميع أن يلمس أي شيء أزرق سواء في ملابسهم أو في ملابس الآخرين أو على الحائط أو في الحجرة…وهكذا.

- قول شيء آخر أو لون آخر وعلى الجميع أن يلمسه.

- الذين لا يستطيعون إيجاد شيء في الوقت المحدد يكون خارج اللعب.

- ملحوظة: لا يمكن لأكثر من واحد أن يلمس نفس الشيء في نفس الوقت.

8- العَد التصاعدي

يُطلب من المشاركين أن يعدوا أي تسلسل رقمي مثال: 1-3-5 أو 0-4-8 أو مضاعفة الأرقام مثل 2-4-8-16 وهذا يجب أن يكون بسرعة. وإذا فعل أي لاعب أي خطأ فإنه يدق الجرس أو تصفر الصفارة.

9- شعارات وأمثال

يجب أن يصيح كل لاعب في دوره بمثل أو شعار.

10- كلمات بنفس عدد الحروف و من نفس الفصيلة

- ينادي القائد بكلمة تنتمي لفصيلة معينة مثل: الفواكه، الزهور، المدن، القرى، الألعاب ويمكن أن تكون الكلمة من مقطعين أو ثلاثة مثل كلمة: بينج بنج

- الجميع يصيحون بصوت عال: واحد… اثنان وبسرعة الشخص التالي للقائد يصيح بكلمة أخرى من مقطعين تنتمي لنفس نوع الكلمة السابقة مثل: كرة – هوكي – ملعب.

- يصيح الجميع مرة أخرى: واحد اثنان وبعدها الرجل التالي يجب أن يقول كلمة أخرى وهكذا.

- الشخص الذي يخطئ يصبح خارج اللعبة. أو يبدأ اللعب من جديد.

11- أجبني

- ينقسم المشاركون إلى مجموعات مكونة من شخصين

- إذا سأل القائد أحدهم سؤالاً فيجب على الأخر أن يجيب، و إذا أجاب الشخص الذي وجِّه إليه السؤال، يخرج كلاهما من اللعبة 
12- الاستيقاظ في الغابة

- يُسأل المشاركون عن الحيوان المفضل لديهم وعن الصوت الذي يصدره ذلك الحيوان.

- على المشتركين أن يمثلوا هذا الحيوان.

- نحن الآن في الصباح ويجب على كل منهم أن يمثل ما يفعله الحيوان عندما يستيقظ.

- ما أن يستيقظ الحيوان يتصاعد نداؤه حتى يصبح عالياً. 

- هذه طريقة جيدة للمجموعات النائمة.

12- الظهر يرتفع

- تتكون مجموعات من اللاعبين.

- تجلس كل مجموعة ظهر كل واحد منها مستنداً بظهر الآخر وذراعيهما متشابكين.

- يحاول الإثنين الوقوف في نفس الوضع الموصوف سابقاً.

- على الشخص الذي يستطيع أن يقف قبل زميله أن يساعده أيضاً على الوقوف.

13- ها ها ها (للأطفال)

- ينام الأطفال على الأرض كل واحد سانداً برأسه على بطن الآخر. ويبدأ أحد الأعضاء في الضحك ويتبعه كل الأعضاء الآخرين في القهقهة.

14- مقاطع ليس لها معنى

- ينقسم المشاركون إلى مجموعات مكوّنة من ثلاثة أفراد.

- يبدأ كل واحد منهم في التعبير عن مشاعره للباقين مستخدماً مقاطع ليس لها معنى مثل: زوب، بو، فو، لو، هو…
15- شاركني فيما أفعل

- يقف الجميع في دائرة متلامسي الأكتاف

- يقف القائد في الوسط ويشير لكل عضو منهم بحركة معينة على إيقاع واحد – اثنين 

- كل عضو يتبع القائد في هذه الحركة المشار له بها ويظل يفعلها حتى يأتي له القائد مرة أخرى. يجب على القائد أن يغيّر الحركات من مجموعة أشخاص إلى أخرى.

-  تكون متعة كبيرة الجميع يفعل حركات مختلفة في نفس الوقت.

16- عصا الرجل الأعمى

- يجلس الجميع في دائرة. وواحد من المشاركين يدخل في الوسط وهو معصوب العينين.

- يشير بعصا الرجل الأعمى نحو أي جزء من الدائرة.

- الشخص المشار إليه يجب أن يقلد صوت أي حيوان أو طائر.

- إذا استطاع العضو معصوب العينين التعرّف عليه يتبادل الاثنين أماكنهما.

17- تاليات، ماليات

- يقف الجميع في دائرة

- عندما يقول القائد كلمة تاليات يقفز الجميع إلى أعلى.

- وعندما يقول كلمة ماليات يظل الجميع كما هم.

- يستطيع القائد القفز في اللحظة الخاطئة ليحيّر المتسابقين

- الذين يقفزون في النداء الخاطئ يصبحون خارج اللعب.

18- الجلوس كعائلة

- يقسم الأعضاء  إلى مجموعات من أربع أفراد على حسب عدد المشتركين.

- تكتب أسماء كل عائلة وعدد أفرادها أربعة على أربعة كروت. ثم تخلط جميع الكروت وتوزع على العائلات.

- عندما يطلق القائد الإشارة يتحرك الجميع في أنحاء الغرفة لتبادل الكروت مع الآخرين

- عند إطلاق إشارة أخرى يجب أن يجد أعضاء كل عائلة ويجلسون بالترتيب على كرسي واحد : أولاً الأب ثم الأم ثم الابن ثم الابنة.

- آخر العائلات في التجمع تخرج من اللعبة.. وهكذا حتى تنتهي اللعبة بعائلة واحدة وهي الفائزة.

19- الغمّزة

- تقسم المجموعة إلى مجموعتين أحدهما تفوق الأخرى بعضو زيادة مثل مجموعة من 10 ومجموعة من 11 عضواً.

-  المجموعة الأقل عدداً تجلس على عدد كراسي يشكل نصف عدد المجموعة مكونة في شكل دائرة على أن يبقى كرسي شاغراً.

- باقي اللاعبين يقفون كل واحد خلف كرسي. وأيديهم خلف ظهرهم.

- اللاعب الذي يقف خلف الكرسي الشاغر يغمز بعينه لأحد اللاعبين الجالسين.

- يحاول هذا اللاعب القفز والجلوس على الكرسي  الشاغر.

- الشخص الواقف خلف اللاعب المغموز له يستطيع أن يمنعه من الوصول إلى الكرسي الشاغر .

20- النزهة

- يروي قائد اللعبة قصة عن نزهة. يصف فيها كل ما حدث له خلال هذه النزهة ولرفاقه بالحركات والإشارات مثل:

- التنزه عبر الشارع: أضرب الفخذين على إيقاع معين.

- الرياح على الأعشاب: أفرك راحتي اليدين.

- عبور الجسر: تضرب على صدرك بقبضتي يدك.

- القفز فوق الخندق: أولاً تطبل على فخذيك سريعاً ثم أضرب على ركبتيك.

- تسلق الشجرة: تضع قبضة يديك فوق قبضة يديك الأخرى، بينما تقف ببطء ثم تصعد على الكرسي.

21- نزهة على الشاطئ

- يحكي القائد عن بعض الناس قاموا بنزهة على الشاطئ.

- تبدأ المجموعة أن تفعل حركات تصف بها كلام القائد مثل: الشي- الجري- الجلوس- الزحف

- عندما يقول القائد "المد المنخفض" يجلس اللاعبون على الأرض.

- الذي تأخر في الجلوس على الأرض يجب أن يستكمل الحكاية.

- عندما يقول الراوي "المد العالي" يجب على الجميع أن يقف الجميع أعلى الكرسي أو المنضدة أو أي مكان مرتفع آخر. والذي يخطئ ويظل على الأرض عليه أن يستكمل الحكاية.

22- الآلة

- يذهب أحد الأشخاص إلى وسط الحجرة ويمثل حركات متكررة وأصوات لأجزاء من الآلة.

- البعض الآخر يأتي بعده ويضيفون أجزاء أخرى للآلة حتى تشترك  المجموعة كلها.

23- الكمبيوتر

- تكوّن مجموعات صغيرة من 4 أو 5 أفراد، يفترض أن تكون كمبيوتر. يقفون على شكل شبه دائري يواجهون المنشط.

- يدخل المنشط الكارت لأحد الكمبيوترات ويقول كلمة: حياة – هو – فتاة …الخ

- الأعضاء المكونين للكمبيوتر يحاولون تكوين جملة، كلمة واحدة لكل عضو. تنتهي الجملة عند أحد المكونين للكمبيوتر بقول كلمة مثل: وقفة - علامة استفهام - علامة تعجب.

- تكرر هذه العملية مع كل مجموعة.

- في الجولة الثانية تسأل الكمبيوترات الكمبيوترات الأخرى مثل: ماذا تعني كلمة حياة؟ ماذا تفعل بعد ذلك؟

- يحاول الكمبيوتر الإجابة بكل عضو مكوّن. ويضيف كل عضو بالتناوب كلمة واحدة.

- وأخيراً يتصل الكمبيوترات ليكونوا جملة أو جملاً عن كل الخبرة. يساهم كل عضو بكلمة واحدة.

24- الفناء

- المنشط يعلن أن المجموعات في الفناء.

- المشاركون يبدءون في التسلق والتأرجح والانزلاق

25- خط الكونجو

- يصطف المشتركون كل واحد منهم يضع يديه على خصر اللاعب الذي أمامه.

- يصيحوا ببعض أنماط الترنيمات المتعددة أثناء دوراتهم في الغرفة.

26- فيل أو زرافة

- يقف المشاركون في دائرة. ويتطوع أحدهم ليكون فيل أو زرافة.

- المتطوع يقف في وسط الدائرة. ويشير إلى أي عضو ويقول: فيل أو زرافة.

- وبعدها يمثل الذي عن يمينه أو عن يساره بصمت بعض أجزاء من الحيوان (أنف- أذن- رقبة) 

- الشخص الذي يفشل في التمثيل في الوقت يصيح : فيل / زرافة.

الفصل السادس

ألعاب الصُحبة

مقدمة

إن جلسات "الترفيه" أو جلسات الصحبة مهمة جداً في أي معسكر أو ملتقى وأفضل وقت لانعقادها هو بعد العشاء أو قبل الجلسة الأخيرة من اليوم أو قبل الذهاب إلى النوم.

الهدف من هذه الأنشطة هو بث روح الفرح والوحدة والملاطفة والصحبة بين المشاركين وإن المتعة والمرح واللعب يجب أن يكونوا جزءاً من أي معسكر أو الملتقى أو ورشة عمل.

تأكد أن كل واحد يشارك في الجلسات الجماعية، في كل من التحضير لها والمشاركة فيها.

دعم الإبداع والابتكار: على المشاركين أن يبتكروا ألعابهم وعروضهم وأغانيهم…الخ. كل ليلة تتولى إحدى المجموعات مسؤولية جلسات الصحبة.

الأمثلة المعروضة سوف تساعدك فقط في حالة الطوارئ عندما لا يكون هناك شيء قد تحضر. أو عندما تكون المجموعة قليلة الحيلة في ابتكار شيء ممتع بدون مساعدة المسؤولين.

جلسات التسلية "الترفيه" يجب ألاّ تكون طويلة جداً "45 دقيقة من الوقت فترة مناسبة".

ضع في الاعتبار أن السفسطة في الفقرات المحضّرة من المجموعة ليست معياراً للحكم على جودة جلسات الصحبة ولكن بالأحرى مدى مساهمة الأعضاء ومدى انسجام المشاركين معاً.

1- داكي داكي كواك كواك

- الجميع يجلسون على شكل دائرة.

- يأتي المتطوع إلى المنتصف معصوب العينين.

- نعطيه وسادة "مخدة" ويذهب معصوب العينين إلى أي واحد من الجالسين في الدائرة ويضع الوسادة على حجره ويجلس عليها.

- وبعد أن يجلس يقول "داكي داكي" وعلى الشخص الآخر أن يجيب "كواك كواك".

- وعن طريق الصوت على المتطوع أن يتعرّف على البطة "صاحبة الصوت" له ثلاثة فرص، فإذا فشل يتحرك إلى شخص آخر.

- وإذا تعرّف عليه يذهب هذا الشخص إلى المنتصف ويعصب العينين ويدير اللعبة.

2- أنا أعرف مَن تكون

- يجلس الجميع على شكل دائرة ويحافظون على الهدوء التام.

- متطوع يذهب إلى المنتصف معصب العينين

- يطوف حول الأعضاء حتى يقابل شخصاً ما، ومسموح له فقط أن يلمس رأس هذا الشخص.

- وعليه أن يتعرف عليه عن طريق لمس رأسه فقط

- الشخص المتعرّف عليه هو يكمّل اللعبة

- إذا بعد ثلاث تخمينات لم يتعرّف على الشخص يُطلب من متطوع آخر أن يجلس مكانه.

3- خمّن ماذا تحمل على ظهرك

- يُختار متطوع وعلى ظهره تُشبك بدبوس قطعة ورق من الجرائد عليها رسم أو صورة مثل: بزازة- فرشة أسنان…الخ. دع هذا الشيء يكون مضحك وغير معتاد.

- يجلس الجميع في دائرة.

- يدور المتطوع حول الدائرة ويسأل أي واحد أسئلة عامة وغير علمية مثل: من يحبني، في أي وقت الناس تطلبني؟ أنا كبير ولا صغير؟… الخ. على المشارك الذي سُئل أن يعطي إجابة صادقة وأمينة ولكن غامضة وعامة.

- على المتطوع أن يكتشف الشيء الذي على ظهره.

- وعندما يكتشفه، متطوع آخر يحل محله.

4- قط مسكين ضعيف 

- يجلس الجميع في دائرة.

- يقبل أحد المتطوعين أن يكون القط وعليه أن يذهب إلى أحد أعضاء المجموعة. 

- يذهب على أطرافه الأربعة ويقول ميو ّ ميو !

- وعلى هذا الشخص أن يجيب "أوه، قط مسكين ضعيف  ويطبطب على رأسه.

- وعلى هذا الشخص أن يظل جاداً: الضحك والابتسام غير مسموح به. وإذا ضحك يصبح هو القط وتستمر اللعبة.

5- عراك بالوسائد "بالمخدات" 

- يستدعى متطوعان

- معصبا العينين كل يعطى وسادة " مخدة".

- كل منهما يمكن أن يطلب مساعد له كحارس خاص.

- الحارس الخاص فقط مسموح له أن يعطي الشخص المعصوب العينين التعليمات متى وكيف وأين يُضرب .

- إذا وقعت الوسادة من أحد الشخصين المعصوبي العينين أو تخلى عن المعركة يعتبر هو الخاسر.

- إذا لم يتخلَ أي منهم عن المعركة حتى نهاية اللعبة، الشخص الذي أعطى ضربات أكثر لخصمه يكون هو الفائز.

- الحارسان والقائد يكونون هم الحكام

6- معركة خادعة بالمخدات 
- كل شيء يتم كما في المثل السابق وبدون أن يعرف اللاعبون تُعطى المخدات إلى الحراس أيضاً.

- الحراس يضللون المتطوعين والحراس أنفسهم يضربون المتطوعين بالمخدات لكي يعطوهم انطباع أن الضربات تأتي من الخصم الحقيقي، فيحتار المتطوعون.

7- عراك بالجرائد 

- كل شيء كما في رقم 5 وبدلاً من استخدام المخدات يستخدم اللاعبين ورق جرائد ملفوف.

8- عراك خادع بكرات الجرائد

- تابع قواعد اللعبة رقم 6

9- ملابس من الخيال

- قسم المجموعة إلى مجموعات صغيرة.

- أعط كل مجموعة أدوات أو أشياء مثل : ملاءة – دلو – حبال – مكنسة…الخ.

- اطلب من كل مجموعة تفصيل زي مصنوع من الأدوات المتاحة. 

- حدد وقت معين.

- عند انتهاء الزمن المحدد، تقدم كل مجموعة الزي الذي صنعته.

- وزع جوائز لأفضل زيين.

10- استعراض الأزياء

- على المجموعات ارتداء الزي أو الأزياء التي صنعوها.

- يستعرض المشتركون أزياءهم أمام الحاضرين.

11- ملابس من ورق

- الورق المستعمل لصناعة الأزياء من ورق الجرائد.

12- ملابس موسيقية

- جهز لفافات من الملابس الغريبة.

- تبدأ الموسيقى بينما تدور لفافة  واحدة من هذه الملابس من يد مشترك إلى آخر. وعند توقف أنغام الموسيقى يجب أن يلبس الشخص  الذي أصبحت اللفافة في يده، هذه الملابس. ثم يترك ها الشخص دائرة اللعبة ويتوسطها.

- تبدأ أنغام الموسيقى الثانية ومعها طوفان اللفافة الثانية، وهكذا حتى النهاية.

- يستعرض المشتركون ملابسهم " الجديدة " أمام الحاضرين.

13- ملكة طيبة

- كوّن مجموعات صغيرة

- تجلس المجموعات حول الملكة.

- تنفذ أوامر الملكة.

- يأتي المشتركون بالأشياء التي تأمر بها الملكة ويقدمها لها قادة المجموعات.

- تضاف درجة إلى المجموعة التي أتت بالأشياء التي تطلبها الملكة قبل المجموعات الأخرى.

- يتم جمع الدرجات لتحديد المجموعة الفائزة.

14- العصا الموسيقية

- يقف الجميع على شكل دائرة.

- تطوف عصا من يد لاعب إلى آخر، بعد أن يضربها على الأرض ثلاث مرات.

- يترك اللاعب اللعبة إذا توقفت أنغام الموسيقى بينما العصا في يده.
15- عبور نهر الأردن

- يسير المشتركون وهم في شكل دائري – تمثل نقطة معينة نهر الأردن.
- المشتركون المتواجدون داخل منطقة نهر الأردن، عندما تتوقف أنغام الموسيقى، يتركون حلبة اللعب.
16- مسابقة النموخو

( لم تكتب تفاصيل عن قواعد هذه اللعبة. يبدو أنها لعبة قومية شهيرة.)

17- الرجل الساخنة أو البطاطس الساخنة

- ينقسم فريقان إلى دائرتين مركزيتين

- تحاول مجموعة الدائرة الخارجية إخراج المجموعة الداخلية من اللعبة بإحدى الوسائل مثلاً: أن تحاول الإمساك بها (لاعب واحد فقط في كل محاولة) أو أن تقفز المجموعة الخارجية المجموعة الداخلية بكرة. وعلى اللاعب الذي لمسته الكرة الخروج من دائرة اللعبة.

18- فرقعة البالونات

- يربط كل لاعب بالونة حول رسغ القدم الأيمن على أن تكون البالونة لا تعرقل مقدمة القدم.
- عند إعطاء جرس بدء المسابقة يحاول المشتركون فرقعة بالونات الآخرين، يجب أن يقفزوا بقدم واحدة خلال هذه المحاولة وأيديهم خلف ظهورهم.
- يجوز تقسيم المجموعة إلى فريقين، الفريق الذي فقد بالونات قبل الفريق الآخر يعتبر خاسراً.
- إذا كانت المسابقة بين كل المشتركين، يفوز اللاعب الذي احتفظ ببالونته سليمة إلى النهاية.
19- فزورة الأسماء

- كوّن مجموعات.

- يختار فريق كل مجموعة اسم فيلم أو أغنية وعلى الفريق الآخر أداء هذا الفيلم أو هذه الأغنية.

- لا يفشي الفريق الاسم الذي اختاره أمام الفريق الآخر سوى للشخص الذي سيقوم بتمثيله، وعلى هذا الفريق التعرف على اسم الفيلم أو الأغنية المختارة .

- للفريق الآخر 3 فرص للوصول إلى الاسم الصحيح. يخسر الفريق نقطة واحدة في كل مرة إذا لم يتوصل إلى معرفة الفيلم أو الأغنية .

- يتناوب الفريقان حتى النهاية المحددة للمسابقة.

20- فن الرسم

- يتقدم طواعية شخصان لهذه المسابقة.

- يترك أحدهما الغرفة، يطرح الحاضرون اسم من أسماء الأشياء وعلى المتطوع الذي في الغرفة. يسمح الآن للمتطوع الآخر بالدخول.

- على المتطوع الذي يعرف اسم هذا الشيء أن يقف خلف السبورة ويعطي زميله معلومات محددة ومحدودة عن هذا الشيء، بينما يحاول زميله رسم هذا الشيء على السبورة، بشرط ألا تحتوي هذه المعلومات على كلمات دالة مثل دائري – زاوية يمين – شمال …الخ. وهذه المعلومات تكون إرشادية مثل: ارسم خطاً إلى أعلى أو أسفل_ اتجه إلى اليمين أو الشمال أو أن تكون كلمات مرادفة لشكل هذا الشيء مثل: هذا الشيء يشبه البيضة أو المانجو … وهكذا.

21- حمام الفيل أو ذبح الخنزير

- يترك الغرفة أربعة أشخاص تطوعوا لهذه المسابقة.

- يعلن منشط هذه اللعبة على الحاضرين عن موقف سيقوم بتمثيله بحركات جسدية فقط ، مثل ذبح خنزيراً أو تحميم فيل أو أي موقف آخر .
- يدعى المتطوع الأول إلى الدخول، يمثل المنشط الموقف الذي أعلن عنه من قبل. ثم يدعى المتطوع الثاني وعلى المتطوع الأول تمثيل ما أدركه هو أمام المتطوع الثاني ، وهكذا حتى يستدعى المتطوع الأخير.
- وعلى المتطوعين أن يشرحوا للحاضرين الموقف الذي مثله كل واحد منهم.
22- التمثال والنحات

- يترك الغرفة أربعة أشخاص تطوعوا لهذه المسابقة. هؤلاء هم النحاتون.

- يتطوع أحد الحاضرين ليلعب دور التمثال، وعليه أن يقف فوق كرسياً و أي شيء مرتفع عن الأرض صامداً صامتاً دون حراك.

- يدعى المتطوع الأول إلى الدخول،على المتطوع أن يشكل قطعة الحجر المشترك إلى "تمثال". يستحسن وجود أدوات تساعد على تشكيل التمثال، مثل: ورق – دلو – طباشير – مكنسة – وغيرها من الأدوات المساعدة.

- تتفاعل قطعة الحجر كما يريدها النحات.

- بعد اكتمال التمثال يتخذ النحات مكان التمثال بنفس الوضع ونفس الشكل .

- ثم يستدعى المتطوع الثاني ثم الثالث ثم الرابع.

23- شارلي

- ينقسم المشتركون إلى فريقين.
- يجلس كل فريق على الأرض مواجهاً الفريق الآخر، وأيديهم خلف ظهورهم.
- تطوف قطعة نحاسية من يد لاعب إلى آخر في الفريق الواحد.
- ينادي القائد الفريق باسم  "شارلي" . على الفريق الآخر الاستجابة إلى هذا النداء بأن يمدوا أيديهم إلى الأمام ونقر الأرض بأصابعهم.
- على الفريق الآخر معرفة مكان القطعة النحاسية. يتحدث باسم الفريق شخص واحد فقط بعد أن يتشاور مع أفراد فريقه. إذا أخطأ الفريق التخمين مرتين، يخسر نقطة.
- إذا أصاب الفريق في تحديد مكان القطعة النحاسية، يأخذ القطعة النحاسية وتستكمل المسابقة من جديد مع تبادل الأدوار.
24- القط والفأر

- يقف الجميع على شكل دائري متشابكين الأيدي .

- يتطوع أثنين للقيام بدور القط والفأر.

- وعند سماع الجرس بإعلان بداية المسابقة يبدأ الفأر في الجري داخل وخارج الدائرة.

- على القط محاولة الإمساك بالفأر ولكن عليه أن يأخذ نفس الطريق الذي يأخذه الفأر محاولاً الفرار منه. إذا أخطأ القط الطريق أو إن لم يستطع اصطياد الفأر، يفوز  الفأر.

25- مسابقة الرسم

- قسم المجموعة إلى 8 أو 10 مجموعات.

- ثبت على الحائط ورق للرسم ، وضع أدوات الرسم على مناضد.

- اصدر التعليمات التالية: - على كل فريق أن يرسم وجه أحد أفراده، يتفق كل فريق على اختيار" الموديل" خلال دقيقة واحدة.

- يصطف عدد من كل فريق في صف واحد على أن يقف زميل أو أكثر خلف الأول.

- عند سماع صفارة ابتداء المسابقة، يبدأ اللاعب الذي أمام ورقة الرسم ( من 20 إلى 25 ثانية متاحة لكل فرد للرسم على الورق).

- عند سماع الصفارة الثانية يتقدم زميل كل عضو إلى السبورة لاستكمال الرسم، ثم الزميل الثاني وهكذا حتى ينتهي الفريق من رسم الصورة.

- توزع جوائز عن أحسن صورة.

26- مسابقة الكلمات المخلوطة

- تنقسم المجموعة إلى فريقين أو أكثر.

- يعطى كل فريق الكلمات التي اختارها وتكون الكلمات غير مرتبة.

- على الفريق الآخر ترتيب الحروف إلى كلمات مفيدة.

- الفريق الفائز هو الذي سبق غيره إلى فك اللغز.

27- مسابقة أغاني الأطفال

- تنقسم المجموعة إلى فريقين.يبدأ فريق بذكر الحروف الأبجدية كإيقاع لأول بيت من أغنية.

- مع أول بيت يقوله الفريق الأول، يبدأ الفريق الثاني على نفس النمط.

- يفوز الفريق الذي لا تنتهي أبيات أغانيه.

28- مسابقة الغناء 

- كوّن فريقين.

- يبدأ فريق في الغناء.

- على الفريق الآخر غناء أغنية تبدأ بآخر حرف من أغنية الفريق الأول.

- ثم يستمر الفريق الأول في الغناء مستعيناً بالحرف الأخير من أغنية الفريق الآخر.

- الفريق الذي يتردد طويلاً في اختيار الأغنية المناسبة هو الفريق المغلوب.

29- بارد وساخن

- يترك أحد المشتركين الغرفة، تخفي المجموعة شيئا ًفي أي مكان في الغرفة أو مع أحد المشاركين. يدعى اللعب إلى الدخول وإلى البحث عن الشيء المتواري، كلما اقترب من هذا الشيء يصرخ الجميع "ساخن "كلما ابتعد من هذا الشيء يصرخ الجميع "بارد ".
- يمكن تكرار هذه اللعبة عدة مرات

30- الجزر والسفينة الغارقة

- يجلس الجميع على شكل دائرة كبيرة، تتكوّن "الجزر" من مجموعات مختلفة الأحجام ( دوائر مرسومة على الأرض ).

- يصيح القائد: " يا ركاب.  السفينة تغرق ، إلجأوا  إلى الجزر . 

- يسرع الجميع إلى اتخاذ مكان داخل الجزيرة. الشخص الذي لا يجد مكاناً في الجزيرة يترك دائرة اللعب. لا يسمح بأن يكون أي جزء من جسم الأعضاء خارج دائرة الجزيرة .تترك المجموعة بأكملها الجزيرة إذا لم يراع عضو من أعضائها هذا الشرط.

- في كل مرة ينكمش حجم الجزيرة – أو ممكن أيضاً تقليل عدد الجزر .

- الفريق الذي يفوز هو الفريق الذي ينجو من الغرق.

31- من البادئ؟

- يجلس الجميع على شكل دائرة.

- يترك أحد المشتركين الغرفة

- يتم اختيار واحد من الموجودين ليقوم بأداء شيء معين مثل التصفيق أو القرع بالأصابع أو أي شيء آخر، ثم يتبعه الآخرون.

- على المشترك أن يتعرّف على الشخص الذي بدأ بهذه الحركة والذي يتبعه الآخرون.

- في كل مرة تتغير الحركة المؤداة.

32- الكراسي الموسيقية

- تتبع قواعد هذه اللعبة المعروفة للكثيرين.

33- ألمس الذراع وكوّن أزواج 

- تنقسم المجموعة إلى نصفين .

- تصطف مجموعة في صف واحد تقابلها المجموعة الثانية في صف آخر.

- بينما كل عضو من الفريق الثابت يضع يديه على خصره، يتحرك الفريق الآخر على أنغام الموسيقى طائفاً حول الفريق الثابت.

- مع توقف الموسيقى يحاول الفريق الطائف لمس الفريق الثابت من ذارعيه.

- كلما كون لاعبان من الفريقين زوجاً واحداً ، يتركان دائرة المسابقة حتى نهاية المسابقة.

34- لعبة الزهر

- افضل مكان لهذه اللعبة أرضية غرفة فيها مربعات.

- إذا لم تكن أرضية بهذا الشكل متاحة ، يمكن رسم مربعات على الأرض.

- كوّن 5 أو 6 مجموعات . يمثل لاعب من كل مجموعة مجموعته.

- يقف ممثل كل مجموعة عند خط البداية.

- يتحرك كل واحد منهم فوق خط المربع الذي يقف أمامه وعلى حسب عدد المربعات الذي ينادى به فريقه.

- يتناوب كل فريق النداء برقم كما هي معروفة على الزهر العادي (في حجر النرد  من 1 إلى 6 ).

- الفريق الفائز هو الذي يصل إلى خط النهاية.

35- دومينو الحيونات

- اكتب على قصاصات من الورق أسماء حيوانات مختلفة وطبقاً لعدد المشتركين.
- وزع هذه القصاصات على المشتركين.
- ينادي قائد اللعبة على اسم حيوان من الحيوانات المدونة .
- بعد النداء على جميع الحيوانات يقف المشتركون على شكل دائرة، وعند نداء باسم أي من الحيوانات يتقدم صاحب هذا الاسم إلى منتصف الدائرة ويقلد صوت وحركات الحيوان الذي ينتمي إليه، ثم يجلس على الأرض.
- الاسم الذي ينادى به أخراً هو الفائز، وعليه أن يتقدم إلى الأمام وأن يقوم ببعض الألعاب كالتي يمارسها مدرّب الحيوانات في حلبة السيرك.
36- دومينو الحيوانات

- اكتب أسماء 9 أو 12 حيوان على قصاقيص من الورق.

- يحصل كل مشترك على اسم من الأسماء المذكورة

- يجلس الجميع على شكل دائرة . ويتقدم الحيوان الذي ينادى عليه ويقوم بتمثيل الحيوان الذي ينتمي إليه كما هو مطلوب منه.

- الجوائز تقدم لمجموعة من خمس حيوانات تقدم احسن عرض.

37- مسابقة الألعاب الرياضية

- هذه المسابقة أفضل الألعاب عند الشبيبة، منها الأمثلة الآتية:

i. لعبة الهوكي ( لعبة كرة خشبية وصولجان ، يمكن استعمال مقشات بدلاً من الصولجان).
ii. سباق الخيش ( جوال من الخيش يلبس ويمسك باليد، ويقفز المتسابقون مرتدين هذه الجولات ( أو الأكياس) ويفوز المتسابق الذي يصل أولاً إلى خط النهاية).
iii. سباق البلي ( الأيدي وراء الظهر، تمسك معلقة من أسفلها بين الأسنان، داخل المعلقة بلي ، يحاول المشتركون الوصول إلى خط النهاية محتفظين بالمعلقة والبلي دون إسقاطها على الأرض.
iv. سباق الحلل ( يحمل المتسابقون حلة فوق رأس كل منهم. يفوز الذي يصل سالماً إلى خط النهاية.
v. سباق البرتقال ( يمسك كل متسابق برتقالة بين أسنانه، ويحاول الوصول قبل غيره إلى خط النهاية).
vi. سباق كرة التنس (يمسك كل متسابق بكرة تنس بين ركبتيه محاولا الوصول قبل غيره إلى خط النهاية).
vii. سباق القفز فوق الظهر  (  تكوين مجموعات من شخصين، يقفز تناوباً اللاعب من فوق ظهر زميله المنحي – حتى يصلا إلى خط النهاية قبل المجموعات الأخرى).
viii.   سباق الضفادع ( الفائز هو الذي يصل أولاً إلى خط النهاية، وهو يقفز كالضفدع).
ix. سباق البصل ( يطفو البصل في إناء به ماء ويحاول المتسابقون اصطياد البصل باستعمال الفم فقط. الفائز هو الذي يصطاد أكبر عدد من البصل
الفصل السابع

ألعاب لبناء المجموعات

المقدمة

إنه لمن الضروري لنجاح أي معسكر، مؤتمر أو "رياضة روحية" أن نبني بقدر الإمكان وحدة المجموعة وجودتها. فكلما زادت قوة توحّد والتحام وانتماء المجموعة، كلما زاد نجاح الملتقيات وعَمُقَ تأثيرها في المشاركين. بالرغم من أن التمارين مثل: تحطيم الجليد وألعاب                الخلط الاجتماعي للمجموعة" تسهم إسهاماً كبيراً تجاه بناء المجموعة، إلا أنه مع ذلك يوجد بعض الألعاب والتمارين الأخرى التي لها هدف واحد وهو أيضاً بناء المجموعة. ونحن نشير إلى هذه الألعاب باسم "تمارين تكوين المجموعة".

بين تمارين تكوين المجموعة هناك ما يتميز بأنه أخف في طبيعته وأقصر في مدة استمراره والذي يطلق عليه: "ألعاب تكوين المجموعة". والبعض الآخر يتميّز بأنه أكثر جدية ويستغرق مدة أطول ويُطلق عليه "جلسات تكوين المجموعة".

في هذا الفصل السابع نقدّم 13 من الألعاب التي تكوّن المجموعة وفي الفصل الثامن سوف نقدم 10 من جلسات تكوين المجموعة فاختر منها الذي يتناسب مع مجموعتك.

1. الفضول يبني الأسرة

- وزّع في توزيع عشوائي أسماء الأعضاء في عائلات مختلفة "مراعياً أن عدد العائلات هو عدد المجموعات التي تريد أن تكوّنها".

- الوالد الأستاذ موريس / السيدة موريس / المولود / الطفل / الجد / العم أو الخال / العمة أو الخالة.

i. دع أعضاء العائلة الواحدة يلاقون أقاربهم ويجلسون معاً.

ii. يبدأ رئيس الجلسة أو الوسيط في طرح الأسئلة الآتية لأعضاء الأسرة الواحدة لكي تحفظ عن ظهر قلب:

iii. ما هو الاسم الحقيقي لكل عضو من أعضاء كل عائلة؟

iv. من أين هو؟ مكان أو منشأة؟

v. أين يدرس أو يعمل أو ما عمله الآن؟

vi. ما هي هواياته وألعابه المفضلة؟

vii. لماذا أتى إلى المعسكر أو هذه الجلسات؟

viii. ما هي أسعد لحظات حياته التي مرّت عليه؟

ix. ما هي أتعس لحظات حياته؟

- تبدأ كل الأسر في أن تجلس معاً لكي تتشارك كل هذه المعلومات وأن تحفظها عن ظهر قلب.

- والآن كل الأسر تجلس معاً، ويبدأ رأس كل أسرة "الأب مثلاً من كل أسرة" أن يفتح باب الحوار مع أي عضو من أي عائلة أخرى لاستبدال أي معلومات عن أعضاء أسرته.

- وعلى لوحة تُدوّن النتيجة ويكون نوع من منافسات بين الأسر المختلفة عن جمع معلومات أكثر. وسوف تُسأل كل أسرة في "بالدور" بواسطة رؤوس العائلات الأخرى.

- يمكن في النهاية أن تمنح جائزة للعائلة الفائزة.

المشاركة (كل العائلات سوف تتشارك المشاعر والخبرة والإدراك).

2. اختبار شركاء من وسط دائرة

- يقف الكل في دائرة.

- يختار كل واحد شريك له ويخرجا الاثنين خارج الدائرة.

- لمدة نصف دقيقة الشخص الذي قام بالاختيار يُخبر الذي وقع عليه الاختيار سبب اختياره له بالذات؟.

- يعود الاثنان إلى الدائرة مرة أخرى ويختارا أو يُختارا مرة أخرى وهكذا.

- وبعد مدة يأمر رئيس الجلسة بعض المشاركين ألاّ يقبلوا أي دعوات أخرى.

مشاركة ( الخبرات والمشاعر في المجموعة كلها).

3. مَن أنت؟

- كل فرد يختار شريك

- يجلسوا في ثنائيات منفصلين عن المجموعة.

- الشخص الذي وقع عليه الاختيار يغلق عينيه ويجيب عن أسئلة الشخص الذي اختاره.

- الشخص الذي قام بالاختيار سوف يسأل سؤالاً وهو "مَن أنت" وبعد أن يحصل على إجابة يستمر في تكرار هذا السؤال مرات ومرات.

- وبعد خمس دقائق يتم استبدال الأدوار.

- مشاركة الخبرات والمشاعر بين المجموعة كلها.

4. الأسئلة الشخصية

- قسم المجموعة الكبيرة إلى مجموعات صغيرة تتكون كل واحدة من 4 أفراد.

- كل فرد من المجموعات يضع سؤالاً شخصياً إلى الثلاثة أفراد الباقين في مجموعته.

- مثال: هل تحب نفسك؟       لماذا أتيت إلى المعسكر؟

- الشخص الذي وجّه إليه السؤال يجب أن يجيب بهذه الطريقة: "أريد أو لا أريد أن أجيب".

- إذا كان يريد أن يجب فعلى الشخص الذي سأله أن يخمن الإجابة.

- والشخص الذي وجه إليه السؤال يمكنه أن يوافق أو لا يوافق أو يشرح أو يضيف للإجابة وهكذا.

- وهكذا يستمر الكل في سؤال الثلاثة الآخرين في دورة كاملة حتى يأخذ الكل فرصته.

- يجب ألاّ تكون الإجابات مشتركة.

5. كتابة بعض العبارات الشخصية أو الخصوصية

- كل شخص يكتب اثنين أو ثلاث عبارات شخصية عن نفسه دون توقيع أو تدوين اسمه.

- يوضع كل الورق الذي كتبت به العبارات في صندوق أو سلة ويوضع في وسط المجموعة.

- يلتقط كل مشارك بدوره واحدة ويقرأها بصوت عال ويليه مشترك آخر – يمكن التعقيب على العبارة المكتوبة تعقيباً ودياً لطيفا‌ً.

- بمجرد نهاية قراءة العبارات ينقسم المشاركون في مجموعات تتكون من 4 أفراد ويتشاركون في المجموعات الصغيرة خبراتهم ومشاعرهم وفي هذه المجموعات الصغيرة كل واحد حر أن يكشف عن هويته ويقر بملكيته لبعض هذه العبارات.

- مشاركة المشاعر والخبرات.

- ثم ينضم المشتركون من المجموعات الأخرى لتصبح مجموعة واحدة.

أهداف التمارين:

- التغلّب على المواقع التي تمنعنا من الكشف عن مشاكلنا للآخرين.

- خلق الوعي بأن ما نعتبره مشاكل شخصية هي ليست بهذه الدرجة من الخصوصية ولكنها مشاكل عادية تؤثر على جميعنا.

6. مشاركة بدون كلام

- قسم المجموعات إلى قسمين متساويين.

- اجعلهم يقفون في دائرتين متحدتين المركز مواجهين لبعضهم البعض .

- الذين يقفون في مواجهة بعضهم البعض يستمرون في التحديق في وجوه بعضهم البعض محاولين إجراء اتصالاً معاً بواسطة العيون فقط.

- بعد نصف دقيقة أو دقيقة تتحرك الدائرة الداخلية حركة واحدة في اتجاه عقارب الساعة ويبدأ الشركاء الجدد في تكوين اتصال بواسطة الأعين مرة أخرى وهكذا.

- مشاركة (المشاعر والخبرات بين المجموعة كلها).

7. أزواج من الكلمات الوصفية 

- دع كل مشارك يكتب زوجاً من الصفات التي توصف الآتي:

i. ماذا يشعر حيال نفسه؟

ii. ماذا يشعر والداه حياله؟

iii. ما شعور رؤسائه تجاهه؟

iv. ما شعور أصدقائه حياله؟

v. ماذا يريد أن يكون؟

- دع الأعضاء يختارون شريكاً واحداً يتشاركون ويتناقشون معه .

مشاركة المجموعة في المشاعر والخبرات.

كيف يستطيع شريكي الوصول إلى نفسي؟

8. العسكر

- كل واحد يختار شريك له ويصبحوا مجموعتين ( أ )، ( ب ).

- كل ( أ ) يضعوا أيديهم على أكتاف ( ب ) وكل زوج يبدأ في التحرّك حول الغرفة. ( أ ) يسوق ( ب ) في أمان. وكل الذين يُساقوا يجب أن تكون أعينهم مغلقة.

- تبدّل المواقع بحيث يصبح ( ب ) يسوق ( أ ) في الغرفة الآن.

- وأيضاً كل ( أ ) يسوق ( ب ) ولكن بدون وضع أيديهم على الأكتاف ولكن فقط إذا كان ب على وشك التصادم فإن ( أ ) سوف يغيّر له اتجاهه بلمسة خفيفة.

- نعكس الأدوار حيث ( ب ) يسوق ( أ ) الآن.

- المشاركة والمناقشة: المجموعة كلها

9. كلام أعمى

- قسّم المشاركين في مجموعات مكونة من ثمانية أفراد

- يجلس كل منهم في دوائر صغيرة مراعياً أن تكون مغلقة

- وبأي ترتيب، وواحد بعد الآخر يبدأ في الكلام عن:

بيته، مدرسته، أصدقائه، عمله أو أي موضوع آخر.

- طوال فترة الحديث يجب إغلاق الأعين.

- يجب على المستمعين أن يحاولوا فهم مشاعر المتكلمين

- يمكن إرشادهم أيضاً أن يستمعوا إلى نبرة الصوت وسرعة الكلام

- أي مشاعر تستحوذ المتكلم؟

- أي رسالة استلمت من استماعي إليه؟

لمناقشة والتفاعل

- كيف كانت هذه التجربة

- ما الذي تعلمته؟ وما الذي اكتسبته؟

10.  موضوعات مثيرة للجدل

- اطلب 8 متطوعين

- اجعلهم يجلسوا 4 مقابل 4 (مجموعة ( أ ) مقابل مجموعة ( ب )

- كل الباقين يجلسون حولهم كمراقبين

- يجب على مجموعة ( أ ) أن تتناقش حول أي موضوعات مثيرة للجدل مثل: حرية المرأة، الطلاق، الحاجة إلى الثورات العنيفة، حكم الإعدام.

- وتبدأ مجموعة ( ب ) في المعارضة (المناظرة) لمجموعة ( أ )

- وبعد فترة تتوقف المناظرة وسوف يقدم المراقبون ملاحظاتهم على: المحتوى، التكوين، الطريقة، مشاركة المجموعة.

- والآن: المجموعة ( ب ) سوف تتناقش حول نفس الموضوع وسوف تقوم مجموعة ( أ ) بالمناظرة (المعارضة).

- ومرة أخرى يقدم المراقبون ملاحظاتهم.

- ويمكن تكرار جولة أخرى مع 8 متطوعين جدد.

- المشاركة والحوار في الخبرات. ماذا تعلمنا؟

11. اختيار أسرة

- يأمر كل الحاضرين باختيار عائلة مكونة من 6 أعضاء من المشاركين وأن يعبروا عن سبب اختيارهم لهم وتدون الأسماء ويجري هذا في صمت.

- من يذكرك بأبيك، أمك، اخوتك، أخواتك، جدك، جدتك، عمك، خالك، عمتك، خالتك من بين أعضاء المجموعة؟ ولماذا؟

-  أو، إذا كان لي حرية اختيار أمي، أبي، أخي، أختي، جدي، جدتي، عمي، عمتي، فسوف أختار (فلان) وذلك للسبب الآتي…
- كل واحد بدوره يشارك الاختيارات والأسباب ولا يحق لغير المختارين أن يسألوا عن استفسارات.

- بعدما تشارك الجميع عائلاتهم، الكل مدعو لأن يتشارك خبراتهم ومشاعرهم وإدراكهم.

- في مجموعات مكونة من اثنين (كل في دوره) يأمر الجميع أن يذهبوا ويتقابلوا في ثنائيات لمدة دقائق قليلة لكي يسألوا أو يتناقشوا لماذا اختارهم الآخرين ولماذا اختاروهم هم أيضاً.

12.  كلام الأيدي

- ينقسم المشاركون إلى زوجين من المجموعات وينفصلون ويبدأ أعضاء كل زوج في مواجهة بعضهم البعض ويمسك كل يد الآخر.

- يعلن منظم اللعبة أن كل عضو من الزوجين يجب عليه أن يأخذ دوره محاولاً أن يتواصل مع شريكه أو شريكته تواصلاً غير شفهياً لتوصيل المشاعر التي يذكرها منظم اللعبة مثل:

- الإحباط أو الفشل، التوتر، الفرح، اللاودّيّة، الغضب، الكره، التعجب، النشوة.

- يجرى هذا التمرين والأعين مغلقة، والاتصال الوحيد المسموح هو عبر الأيدي.

- كل واحدة من المشاعر تذكر منفصلة، مع حوالي دقيقة للاثنين للتعبير.

- مشاركة الخبرات والمشاعر مع المجموعة كلها.

13. تغذية بالمعلومات

- يجلس الكل في دائرة.

- تغذي المجموعة عضواً واحداً بالتناوب بمعلومات بدون كلام. ترمز هذه المعلومات إلى انطباع المجموعة الذي اكتسبته عن العضو المختار.

- هذه اللعبة تحتاج إلى وقت حتى تتضح المعلومات المرموز إليها.

- مشاركة المجموعة كلها فيما تعلمته.

الفصل التاسع

افتتاح الاجتماعات

ملاحظات

لكي تفتح الاجتماعات يمكن الاستعانة بتمارين مثل :

محطمات الجليد (الفصل الرابع).

العاب تكوين المجموعة ( الفصل السابع).

ندوات تكوين المجموعة ( الفصل الثامن).

بمجرد تعارف الأفراد عن طريق الألعاب التي تستهدف الاختلاط بالآخرين دون العصبة ( الشلة )، وتمارين معرفة الأسماء ، يجب أن تكون الدورة الافتتاحية اختياراً مناسباً.

اختار واحداً من الافتتاحيات الأربعة المذكورة فيما يلي:

اختيار رقم 1 

ألعاب الترحال

تعريف

- هذا النوع من افتتاح الجلسات مناسب لكل الاجتماعات وهذا يكون أفضل للشباب بما أنه يحوي ويشمل الفاعلية (النشاط) والحركات الطبيعية.

- ألعب الترحال تتناسب مع الدورات التي تناقش توقعات ونرقبات المشتركين من هذه الندوة أو ذاك المعسكر. وتعكس ألعاب  الترحال أسباب حضور المشاركين من نواح مختلفة وبالتالي تنعكس توقعاتهم وترقباتهم.

- ألعاب الترحال توجه المشتركين إلى التفكير والمشاركة وبذلك ينصهر خجلهم ووحدتهم حتى تتكون المجموعة المتفاعلة.

متطلبات هذه اللعبة:

- حجرة كبيرة لحرية الحركة .

- سبورة كبيرة

الإجراءات

1- الاستعداد

- التعرف على المشاركين والترحيب بهم.

- الجلوس في نصف دائرة مع حفظ وضع السبورة في المقدمة.

- الافتتاح بصلاة وترانيم.

2- رسم شكل هندسي يعرض أسفل السبورة

- أولاً: ارسم الشكل الهندسي

- بعدها اشرحه

- المربع يدل على الموقع الذي نحن فيه

- اكتب في حروف ضخمة اسم مكان المعسكر.






- ترمز الأسهم إلى أسماء المشاركين ومن أين أتوا.

- يتقدم المشاركون إلى السبورة ويكتبون على الحدود الخارجية من الأسهم أسماء الأماكن أو المواقع أو الأودية الآتين منها.

3- التسخين بتمرينات

- نلعب "لعبة" مكتب البريد مع استعمال أسماء الأماكن المكتوبة على السبورة أي أحد المشاركين يقف في الوسط حيث هناك عدد من الكراسي متاحة للمشاركين ما عدا الواقف. الواقف في الوسط يدعو كثير من أسماء الأماكن المكتوبة على السبورة.

- كل الذين أتوا من هذه الأماكن يستبدلون المقاعد، بعد هذا الخليط في الجلوس يبقى واحد بدون مقعد فيكون دوره الوقوف في الوسط والمناداة على أسماء أماكن من جديد. وهكذا.

4- العمل الشخصي : الكتابة دون حديث

- يلتمس الجميع إجابة عن الأسئلة الآتية ( بدون حديث ):

1- ماذا يعني كل من الأسماء المختلفة للمواقع والأودية؟

2- ماذا تعني الأسهم المشيرة إلى الداخل؟

3- ماذا تعني "تسمية المعسكر"؟

4- ماذا تكون نتائج الموافقة على "تسمية المعسكر"؟

5- ما الذي جئت من اجله إلى المعسكر وماذا تتوقع منه؟

5- اشتراك واتفاق جماعي في الرأي ( مجموعات صغيرة)

- تُقسم إلى 5 أو 6 مجموعات صغيرة

- المشاركة في الإجابة

- الوصول إلى إجابة جماعية عن كل سؤال.

- اختيار سكرتير لكتابة الإجابات والآراء.

6-  اجتماع عام للمجموعة

- تبادل الإجابات الجماعية.

- كتابتها على السبورة.

7-  إدخال التعديل

- طبقاً لإجابات المجموعات الصغيرة.

- شرح طبيعة المعسكر

- التركيز على المعسكر

- الملاحظات والقواعد (إن كانت موجودة)

8- صلاة الاجتماع

- ألعاب الترحال يجب أن تنتهي بصلاة الاجتماع.

- الشخص المنظم يسمح له بقيادة صلاة الاجتماع

- لا تنس ذكر اسم الندوة أو المعسكر خلال تقديم الصلوات للرب.

- دع المشاركين يكتبون وعودهم واتصالهم بالرب مستخدمين أية رمزية.

اختيار رقم 2

- هذه الجلسة تناسب الصغار، خاصة إذا كان مجيئهم إلى الندوة غير نابع من رغبة شخصية. 

- يمكن تطبيق هذا التدريب ليس فقط في الجلسات الافتتاحية بل أيضاً كوسيلة غير مباشرة " لاتباع الأوامر "، خاصة إذا كانت المجموعة مشتتة وغير منظمة.

- هناك وسائل لبقة لبث روح التعاون والنظام والطاعة في نفوس المشتركين الصغار و الذين يمرون بسن المراهقة أيضاً ( من 13 – 19 عاماً)، فمن الممكن مثلا أن يحدد المشتركون بأنفسهم القواعد التي سيلتزمون بها طوال فترة الندوة أو المعسكر.

إجراءات

1- الاستعداد

- الترحيب بالمشاركين

- الكل يجلس في دائرة

- الافتتاح بصلاة وترانيم

2- تعاليم للألعاب

- منظم الألعاب يعطي لتعاليم التالية

- سيصبح هناك قائد، وعلى الكل اتباع تعاليمه عندما تسبقها عبارة "سيمون يقول".

- على المشاركين في اللعبة أن يفعلوا ما يقوله "سيمون " حتى إذا قال أي شيء مثل سيمون يقول "المس أذنيك" سيمون يقول "اجلس"… وهكذا.

- إذا أعطى القائد تعليماته بدون عبارة "سيمون يقول" يجب أن لا يغير أحد من حركته السابقة. مثال: لو القائد قال فقط "قف" أو "المس أنفك" لا أحد يجب عليه إطاعته.

- إذا وجد من لا يتبع قواعد اللعبة يكون محروما من حقه في اللعب.

- اللعبة تستمر إلى أن يحرم معظم المشاركين من اللعب.

3- اللعبة

- يشترك الأعضاء الذين يرغبون في الانضمام إلى اللعبة بعد التعرف على قواعدها.

- بعد الانتهاء من توجّه الأسئلة الآتية للمشتركين أو غير المشتركين:-

1. لماذا أنت تلعب أو لا تلعب هذه اللعبة؟

2. ما الذي رمز إليه اللاعبون خلال اللعبة؟

3. من يمثل سيمون؟

4. لماذا يتبعوه اللاعبين؟

5. لماذا يصبح العديد خارج اللعبة؟

6. هل ترى أن هناك علاقة بين لعبة "سيمون يقول" ومشاركتنا في المعسكر؟

7. لماذا أتيت؟ هل أنت ملزم أن تأتي إلى المعسكر؟

8. هل تريد أن تلعب لعبة المعسكر؟ بعد ذلك ماذا يجب أن تفعل؟

9. من هو "سيمون"  في معسكرنا؟

10. من الذي أصبح خارج اللعبة؟

5- المناقشة العامة

- المشاركة في الإجابات

- كتابتهم على السبورة

تغذية المعلومات

- المعسكر لعبة، أنت مدعو إليها وليس ملزم.

- إذا كنت تريد أن تلعب اللعبة يجب عليك أن تحافظ على قواعد اللعبة

- إذا كنت لا تريد أن تحافظ على قواعد اللعبة لك الحرية في التخلي عن اللعبة.

- في معسكرنا هناك أكثر من سيمون واحد: المدير- المنظمون- القائدة وكابتن المجموعة وهكذا.

- في معسكرنا هناك قواعد دعنا نصيغها.

6- صياغة قواعد المعسكر

صياغة القواعد لمعسكرنا، فقط القواعد الموصى بها وترتيبها:

- في المجموعات الصغيرة أو في المجموعات العامة وتناقش وتُصاغ القواعد الرئيسية للمعسكر.

- وقت القيام ووقت النوم.

- أوقات وأماكن الهدوء والتأمل الشخصي.

- الأعمال اليومية، يقوم بها جميع الأفراد معاً.

- جدول الوقت (المواعيد) وهكذا.

- الالتزامات ، القاعات المتاحة، الوجبات. 

7- القبول الرسمي للقواعد والقوانين الخاصة بالمعسكر

- اكتبها على السبورة.

- الكل يأخذ نسخة منها.

- كل واحد يَعد أن يتبع القواعد المصاغة بواسطة المجموعة.

8- صلاة الاجتماع

- ننهي الاجتماع بصلاة.

- يجب أن تقدم خدمات شبه ليتورجيا في المعسكر.

- قرابين رمزية تمثل المعسكر و حفظ القواعد المبرمة.

اختيار رقم 3

المجموعات المختلفة

- هذا الافتتاح يعني بترادف كلمة من البدء باسم : المختلفة إلى نسيج واحد.

هذا أفضل الاختيارات لجلسة افتتاحية تجمع بين ديانات مختلفة :يهودية - مسيحية – إسلامية

- مختلف الجنسيات: أماكن مختلفة من مصر أو الخارج.

- مختلف الطوائف: كاثوليك – أرثوذكس – بروتستانت.

- مختلف طبقات المجتمعات: غني وفقير – مُلاّك وعمال.

- مختلف درجات التعليم: متعلم - أمي – ريفي – حضري.

- الغرض من افتتاح هذه الجلسة خلق جو من الثقة والقبول المتبادل.

- القرين ينوي مساعدة المشاركين ليهتموا بكل ما هو ضروري والتغاضي عن الاختلافات التي لم تكن اختيار الفرد ولكن ناتجة عن جو نشأته.

- رجاء منا أن ندرك أننا لنا أحكام وأفكار مسبقة عن دين أو طائفة أو طبقة مختلفة عن التي نمونا بها وفيها.

- هذه الجلسة ستعقد في أول مساء للمعسكر.

- ممكن قبل أو بعد العشاء

- أو جزء (1) و (2)، قبل العشاء وجزء (3) و (4) بعد العشاء.

مجرى اللعبة

(1) عمل شخصي

1. اكتب بإيجاز، لكن بدقة ، وصفاً لشخصك كإنسان:

- رجاؤك وطموحك

- احتياجاتك

- أفراحك وأحزانك

- قوتك وضعفاتك

- مخاوفك و أسباب قلقك

- الأشياء التي تثق بها والأشياء التي تشتتك

- قدراتك الجسدية والمعنوية و حدودك

2. اكتب باختصار لكن بوصف دقيق لنفسك انتماءك إليها مثل: الاسم – العالم والمجتمع الإنساني.

- اسم العائلة وسلسلة النسب؟

- طائفتك وجنسيتك؟

- العرق واللغة؟

- الديانة والانتماء الديني؟

- الطبقة الاجتماعية والمستوى المادي؟

- مستوى التعليم – المدارس – الكليات التي تخرجت منها؟

- الوظيفة أو المهنة أو الحرفة التي تعلمتها؟

- المميزات الخاصة للقطر أو بالإقليم الذي نموت فيه؟

(2) مجموعة العمل:

في مجموعات صغيرة من 6 إلى 8 في المتوسط، من مختلف الديانات أو الجنسيات أو غيرها من الاختلافات المذكورة سابقاً.

1- المشاركة والاستماع

- شارك دون أن تناقش أي شيء مما كتبته

- يُسمح بالتوضيحات أما المناقشات والتعليقات والتفاعلات غير مسموح بها.

- أثناء المشاركة، دع أعضاء المجموعة يكونون على وعي بمشاعرهم سواء أثناء مشاركتهم مع المجموعة وأثناء استماعهم لمشاركة الآخرين.

- دعهم يدونون باختصار مشاعرهم.

2- شارك الآن بمشاعرك وانفعالاتك مع المجموعة

- بماذا كنت أشعر أثناء كتابتي عن نفسي.

- وبماذا كنت أشعر أثناء مشاركتي مع المجموعة.

- بماذا كنت أشعر أثناء استماعي لمشاركة الآخرين.

3- شارك الآن مع أعضاء المجموعة:

- ما الذي عرفته عن نفسي.

- ما الذي تعلمته (عرفته) عن باقي المجموعة.

- ما الذي عرفته عن الطبيعة البشرية.

- ما الذي تعلمته عن تأثير التقسيم، الذي يصنعه المجتمع.

(3) خواطر شخصية ومشاركة في مجموعة مكونة من 2 أو 3 أشخاص.

دون ما توصلت إليه والبصيرة التي تكونت عندك عن:-

 ما القيمة الحقيقية للإنسان، ما قيمة نفسي الحقيقية؟

 ما الذي يجعلنا نتسم بصفة إنسان ؟ما الذي يجعلني- شخصيا-ً مخلوقاً يتصف بصفة إنسان؟

 ما الأشياء العامة التي يتصف بها كل إنسان؟ ما الأشياء التي أتصف بها أنا شخصياً ؟ هل صفة الإنسانية سمة عامة ؟

 ما الذي صنع هذه الاختلافات ؟ هل نحن حقاً مختلفون ؟ ما الذي يقيم هذه الاختلافات؟ وكيف؟

 من أين أتت التفرقة العنصرية – الأحكام المسبقة – انحيازنا لشيء ضد شيء آخر؟

 هل لها تأثير على نفسي؟

 ما معنى القبول – الاحترام – المساندة – التعاطف؟ كيف أستطيع أن أنمي هذه القيم في نفسي؟

 ما الذي يجب عليّ أن أفعله؟

(4) إذا سمح الوقت والمشاركون لديهم الاستعداد النفسي لذلك، نظم دورة التآخي:

 قدم احتفال القبول المتبادل ( من الأفضل أن ينظم المشتركون مراسم هذا الاحتفال).

 نظم ألعاب جماعية.

 تقديم مشروبات ومأكولات.

الفصل العاشر

محاضرات في التوقعات

المقدمة

إنه لهام جداً أن يعرف المنشطين مسبقاً ما هي توقعات المشتركين، عن الرياضات، المعسكر أو الحلقة الدراسية. إلخ

كثيراً ما يكون الفشل ناتج عن أن توقعات المشتركين لم تعرف ولم تسدد. فهم أحياناً تأتوا بتوقعات خاطئة أو مشوهة. لذا يجب أن يوضح كل شيء ويأتي للمركز قبل بداية الدورات.

ونحن نقدم هنا خمسة أنماط مختلفة لدورات عن التوقعات. الدورة الأولى هي ذات نمط "رسمي" أما نمط الأربعة الأخر فهو غير رسمي وبسيط.

الدورة الأولى مخصصة لورش العمل والحلقات الدراسية أما الباقين فالمعسكرات، الرياضات والخلوات.

(1) توقعاتي (محاضرة رسمية ومعتادة)

الطريقة

1- الاستعداد:

- مقابلة المشاركين أثناء دخولهم القاعة

- عمل مقدمة وكلمة استقبال

- إذا كان هناك احتياج، يمكن عمل بعض النشاطات مثل:

مزج الجماعات

التعرف على أسماء الحاضرين

كسر الجمود

- بقدر الإمكان يفضل عمل صلاة افتتاحية

2- شرح قصير عن:

- ما هي التوقعات؟ تعددية التوقعات بين المشتركين

- أهمية معرفة توقعات المجموعة بالنسبة للمنشطين

- أهمية أن يكون كل مشترك على دراية بتوقعات زملائه.

- انطلاقاً من معرفة وقبول توقعات المجموعة، يمكننا وضع غاية وأهداف الحلقة الدراسية

- يجب أن نعرف إلى أين نذهب، وكيف نصل إلى هناك

3- توزيع الاستبيان: عمل فردي

- وجود نسخ بطريقة دورية من الاستبيان الموضح أدناه لكل المشاركين

- اجعلهم يجاوبوا الجزء 1ٍ من الاستبيان (من 5 إلى 10 دقائق)

4- العمل في مجموعات صغيرة (من 15-20 دقيقة)

- مجموعات من 5 – 6 أفراد

- المشاركة والوصول لاتفاق في الرأي (انظر استبيان جزء2)

5- العمل في المجموعة العامة (انظر استبيان جزء3)

- مشاركة ما تم في المجموعة الصغيرة من إجماع في الرأي عن التوقعات

- عمل إطار الأولويات والأهداف

- مناقشة حول نمط الحلقة الدراسية أو ورشة العمل أو الحدث الذي سنتعرض له. تحضير جدول مواعيدنا، إلخ...

- وقت للأسئلة

6- حلقة صلاة

- نضع في الصلاة كل توقعات المجموعة

- التزام كل فرد بالجدية والعمل الشاق

7- مجموعة لوضع التمارين:

لو سمح الوقت، يمكن إعداد مجموعة أو أكثر لوضع التمارين

"توقعاتي" – استبيان

هذا التمرين وُضع ليساعدك على تحديد توقعاتك المنتظرة من الحلقة الدراسية/ ورشة العمل/ الدورة/ الرياضة/ المعسكر/ الذي سنبدأه الآن سيساعدك أيضاً التعرف على توقعات زملائك. سنشارك توقعاتنا ونحاول التوصل إلى إجماع لأولويات الحاضرين، كذلك المنشطين. إنه لشيء جوهري أن نعرف جميعاً ماذا نريد وإلى أين نتجه.

1- عمل فردي: من 5 – 10 دقائق

ما هي توقعاتك الكبرى من هذه الحلقة الدراسية/ ورشة العمل/ الدورة/ الرياضة/ المعسكر؟

-

-

-

-

يمكنك إعطاء أي ملاحظات شخصية

2- مجموعات عمل صغيرة: من 15 – 20 دقيقة

شارك توقعاتك في مجموعات صغيرة وتوصل إلى إجماع عن أهم أولويتين

-

-

يمكن للمجموعة الصغيرة إعطاء أي ملاحظات

3- المجموعة بأكملها

تُكتب الأولويتين اللتين توصلت إليها المجموعات الصغيرة على السبورة. وبمساعدة المنشطين تصل المجموعة بأكملها لإجماع على أهم أولويتين في التوقعات.

4- استخدم ظهر هذا الاستبيان لتدوين أهم اولويتين قد تم التوصل إليهما من المجموعة كلها. من الممكن أيضاً أن تدون أي ملاحظات أو أفكار أو اقتراحات أخرى. إلخ... يمكنها أن تساعدك خلال الحلقة الدراسية / ورشة العمل/ الدورة/ الرياضة/ المعسكر.

(2) الخيال (محاضرة غير رسمية أو معتادة)

المقدمة

- هي دورة خصيصاً للشباب

- المشتركين مدعوين أن يعيشوا من جديد هذه الفترة منذ أن بدءوا يتعرفوا على هذه الرياضة/ المعسكر إلخ... وحتى الوقت الحالي.

1- الاستعداد

- صلاة افتتاحية وترحيب

- البدء ببعض النشاطات مثل:

مزج المجموعات

التعرف على أسماء الحاضرين

كسر الجمود

2- الاسترخاء وتهدئة النفس

- الاستلقاء أو الجلوس في وضع مريح جداً 

- إطفاء النور

- تمارين التنفس: شهيق وزفير عميق لعدة مرات

- تمارين الوعي: الوعي بكل الأصوات المحيطة بك أو بالأحاسيس

3- توجيه الخيال

- عند الاسترخاء، ساعد المشتركين، عن طريق الخيال، أن يعيشوا من جديد الفترة الزمنية منذ أن تعرفوا على المعسكر وحتى الآن. حاول أن تساعدهم أن يعوا بمشاعرهم الحقيقية وتوقعاتهم عن المعسكر أو الرياضة.

- قُل للمشتركين شيئاً كهذا

 حاولوا أن تتذكروا أول مرة عرفتم فيها عن هذا المعسكر

 من الذي قال لكم عنه؟ متى؟ كيف؟ أين؟ وماذا كان شعوركم آنذاك؟

 كيف قررتم أن تنضموا للمعسكر.. لماذا؟ ما هي الأسباب؟ ما هي التوقعات؟

 متى وكيف أخبرت أهلك في البيت؟ وما هي انفعالاتهم.. ردك.. ونواياك الحقيقية؟

 هل تحدثت في المعسكر/ الرياضة مع أصدقائك؟

 عما تحدثت؟ وماذا كانت خططك الحقيقية؟

 في الاستعداد للمجيء… تحضير الحقائب… ماذا أحضرت للمعسكر/ الرياضة؟…
 ترك المنزل… الإقامة

 الوصول إلى هنا... المشاعر؟… الانطباعات؟ النوايا؟ التوقعات؟

4- تأمل شخصي

- في صمت. وحدكم أمام الله. جاوبوا بأمانة على أنفسكم:

 لماذا جئت هذه الرياضة/ المعسكر؟… وقفة

 ما هي مشاعري الآن؟ وقفة

 ماذا أنوي أن أفعل هنا؟ … وقفة

 ماذا أتوقع من هذه الرياضة/ المعسكر؟ … وقفة

5- عمل شخصي

- إضاءة النور جاوبوا كتابةً وبأمانة على الأسئلة التالية

 ما هي مشاعري الآن؟

 لماذا جئت هذا المعسكر أو الرياضة؟

 ماذا أنوي أن أفعل هنا؟

 ماذا أتوقع من هذا المعسكر أو الرياضة؟

6- مجموعة محاضرات وإدخال معلومات

- مشاركة إجابات الأسئلة السابقة

- مناقشة وتفاعل

- تصنيف التوقعات

- توضيح أهدافنا

- تنقية نوايانا

- إدخال معلومات: يمكن للمنشط أن يضيف معلومات عن أهداف المعسكر أو الرياضة، عن الوسائل، عن الطرق...

7- وقت الصلاة

- ختام المحاضرة بماهية التوقعات في الصلاة

- وعد الرب بالجدية والعمل الشاق والالتزام

(3) هل انتهت حصة الدين؟ (محاضرة غير رسمية أو معتادة) 

المقدمة

- مخصصة أساساً لصغار السن والشباب

- خاصة لمجموعات أتت بحافز ضئيل أو خاطئ

الطريقة

1- الاستعداد

- صلاة افتتاحية وترحيب

- البداية:

 مزج المجموعات

 التعرف على أسماء المشتركين

 كسر الجمود

2- عمل شخصي

دع المشتركين يجاوبوا الأسئلة الآتية كتابةً

I) لماذا أنا جئت هذه الرياضة أو المعسكر؟

II) ماذا أنوي عمله في هذه الرياضة/ المعسكر؟

III) ما هي توقعاتي في هذه الرياضة/ المعسكر؟

3- مجموعة عمل

- مشاركة الإجابات

- كتابتهم على السبورة

4- رد فعل المنشط: جيد جداً ليكون حقيقي

ملحوظة للمنشط:

في أغلب الأحيان تكون الإجابات المعطاة لنا من الشباب جيدة جداً لتصبح حقيقة

إن إجاباتهم لا تعكس حقيقةً ما يشعرون به أو ما يفكرون فيه أو ينوون عمله هلال المعسكر أو الرياضة إنما تعكس ما يجب على متريض مثالي أن يشعر، يفكر أو ينوي. إن إجاباتهم تكون نظرية فقط وليست شخصية فالإجابات تأتي مباشرة من رأسهم وليس من أحشائهم.

ولنتحدث بواقعية، هم يعطونا الأجوبة التي نريد نحن سماعها. أما عن مشاعرهم الحقيقية عن الرياضة ونواياهم وتوقعاتهم فتظل مخفية تحت تلك الإجابات الجميلة.

ولإخراج المشاعر الحقيقية والحافز الرئيسي، أعطهم القصة الآتية: "يا معلمة، هل انتهت حصة الدين؟".

- كانت مدرسة تعطي حصة إنجليزي تماماً بعد إعطائها حصة الدين

- وقد أعطت حصة الدين في هذا اليوم عن المحبة والخير

- وفجأة لاحظت أن حصة الدين قد انتهت

- وبدون أن تخبر التلاميذ انتقلت لحصة الإنجليزي، وقالت لهم: أريدكم أن تكتبوا مقالة عن: "ماذا تفعل لو جاءك مبلغ من المال كهدية؟"

- المقالات قرأت بصوت عالي في الفصل. وقد تأثرت المدرسة كثيراً بكرم وسخاء كل التلاميذ. فواحد كتب "كنت سأعطي المبلغ لمستشفى" وآخر "كنت سأبني دار للأيتام" وثالث "كنت سأعطيهم الفقراء" الخ…
- وقامت المدرسة بتهنئة الأطفال وهي سعيدة جداً!

- ثم سألها أحد التلاميذ: "يا معلمة، هل انتهت حصة الدين؟" فأجابت : "نعم"

- فقال لها: "آه، إذن الأمر يختلف! وكل التلاميذ قالوا نفس الشيء

- فخمنت الأمر وقالت لهم: "الآن يا أولاد أريدكم أن تكتبوا نفس المقالة ولكن ليس في حصة الدين بل في حصة الإنجليزي:

- فكتب التلاميذ مقالات مختلفة: واحد قال: "إذا كنت سأحصل على مبلغ من المال، كتب سأذهب في رحلة ممتعة حول العالم ولمدة عام كامل"...! وقال آخر: "كنت سأتوقف عن الدراسة وأبدأ استمتع بحياتي" الخ...

5- تأمل

بعد أن تقص عليهم القصة ببعض التوسع، اسأل الفصل: هل ترون أي تشابه بين إجابات التلاميذ في حصة الدين، وإجاباتكم المكتوبة على السبورة استمر في مناقشة عواقب القصة وتطبيقها على وقتنا الحالي.

6- عمل شخصي: اكتب من جديد على السبورة إجابات الأسئلة المعطاة أعلاه.

- أجب مرة أخرى على الأسئلة المعطاة في رقم 2 أعلاه

- أجب عليها في "حصة الإنجليزي"! نحن نريد إجابات حقيقية وأمينة

7- مجموعة عمل (مجموعات صغيرة لو أمكن)

- شاركوا إجاباتكم الجديدة قارنوها بالإجابات القديمة

- ناقشوا

- ماذا يجب علينا أن نفعل الآن

- فلنقرر

 كمجموعة، ماذا يجب أن نسعى لعمله خلال هذا المعسكر/ الرياضة؟

 كيف نصحح ونقوي مقاصدنا؟

 ما هي التوقعات العاقلة والسليمة لمجموعتنا؟

 ما هي الالتزامات والوعود الأمينة لمعسكر / رياضة جيد؟

8- خلقة صلاة

- نقدم معسكرنا أو رياضتنا للرب

- نقدم وعودنا وتعهداتنا

(4) افحص، افحص حقيبة سفرك (محاضرة غير رسمية، أساسية)

المقدمة

- هي مخصصة للشباب الصغير القادم من المدن والذي أتى بدوافع خاطئة أو ضعيفة.

-  ويمكن أن تساعدهم على تقويم دوافعهم الخاطئة

الطريقة

1- الاستعداد

- صلاة افتتاحية وترحيب

- فلنبدأ بـ:

 مزج المجموعات

 التعارف على الأسماء

 كسر الجمود

2- عمل شخصي

اجعل المشتركين يجيبوا على هذه الأسئلة كتابةً:

I) ما هي الغاية من هذه الرياضة / المعسكر؟

II) لماذا جئت هذه الرياضة/ المعسكر؟

III) ماذا تنوي فعله في هذه الرياضة/ المعسكر؟

IV) ما هي توقعاتك

3- مجموعة عمل

- مشاركة إجاباتهم

- كتابتها في شكل قائمة على السبورة بالإضافة لأية تعليقات 

4- عمل شخصي: افحص حقيبة سفرك

- اطلب منهم الأمانة المطلقة

- عِدهم بالخصوصية التامة وبعدم ذكر الأسماء

- اطلب منهم أن يكتبوا على قطعة ورق قائمة بكل الأشياء التي أحضروها في حقائبهم من أجل هذه الرياضة/ المعسكر، مثلاً:

 الكتب وأسماءها

 الألعاب الداخلية أو الخلوية، صِفها

 السجائر... الصور... المجلات... النكات، اذكرها بالتفصيل

 المأكولات والمشاريب

لن تكتب الأسماء على القوائم لحفظ الخصوصية

- الآن اطوي القوائم التي جمعتها وضعها في صندوق في وسط الحجرة

5- مجموعة التأمل والمشاركة

- المنشط يقرأ الورق بصوت عالٍ على المجموعة كلها. لا يظهر الكتابة الخطية لأحد. اطلب الجدية

- المجموعة مكونة من أجل التأمل

- قوموا بعمل الأشياء المذكورة في قوائمكم طبقاً لإجابتكم على الأسئلة السابقة (انظر رقم 2 أعلاه)

- هل تعكس حقاً الإجابات المعطاة أعلاه، الدوافع والأهداف والتوقعات الحقيقية لمجموعتنا

- المنشط سيشرح للمشتركين الفرق بين المعلومات "النظرية أو الوهمية" وبين المعلومات "الجادة والعميقة". إجابتنا على الأسئلة السابقة تُصنف على أنها "نظرية"، أما الأشياء التي أحضرناها معنا فهي تتحدث عن دوافعنا وتوقعاتنا "الحقيقة والعميقة". فإن الأفعال تتحدث بصوت أعلى من الكلمات.

- هل نحن فعلاً نرغب في عمل رياضة/ معسكر جيدة. لو كان الأمر هكذا فلنحدد أهداف ومقاصد ملموسة ومحددة.

6- مجموعة محاضرات صغيرة من 5 – 6 أفراد في كل مجموعة

- تحديد أهداف ومقاصد مشتركة

- توقعات المجموعة

- وضع إطار للوعود والالتزامات الشخصية

- كتابة صلاة للرب تعده فيها بالجدية والعمل الشاق خلال الرياضة / المعسكر

7- محاضرة عامة: وضع إطار للأهداف والمقاصد

- مشاركة الطرق التي اتبعتها المجموعات الصغيرة

- كتابة أهداف ومقاصد وتوقعات المجموعات الصغيرة على السبورة 

- مناقشة ثم التوصل لإجماع فيما يخص رؤية المجموعة بأكملها للأهداف والمقاصد والتوقعات

8- حلقة صلاة: تقديم الرياضة / المعسكر للرب

- مشاركة الصلاة

- تقدمة كل قراراتنا

- طلب مساعدة الرب

(5) الأقفال والمفاتيح (محاضرة غير رسمية)

مخصصة لجميع المستمعين ولكل الأحداث

الطريقة

1- الاستعداد

- صلاة افتتاحية وترحيب

- ابدأ بـ:

 مزج المجموعة

 التعارف على أسماء المشتركين

 كسر الجمود

2- مشاركة التوقعات في مجموعات من اثنين

- على قطع من الورق، ارسم بعض "الأقفال"، وعلى عدد مماثل من الورق ارسم بعض المفاتيح. ضعهم في صندوق في وسط المجموعة. تأكد من أن مجموع عدد الورق يتناسب مع عدد المشتركين.

- المنشط سيطلب من المشتركين أن يأخذ كل فرد قطعة من الورق الموضوع في الصندوق. وكل قفل سيبحث عن مفتاح، وهكذا ستتكون أزواج.

- سيتكلم الأزواج سوياً، لفترة قصيرة عن الأسئلة الآتية:

 لماذا جئت للرياضة/ المعسكر؟

 ما هي توقعاتي؟

 ما الذي أريد أن أخرج به من هذا المعسكر أو الرياضة؟

 أي نوع من التصرفات يمكنه أن يلعب دور القفل أو المفتاح في نجاح هذه الرياضة / المعسكر؟ (مثلاً: أن نقفل أو نفتح أنفسنا لنقوم برياضة جيدة).

- وبعد هذا يقوموا بتدوين تأملاتهم

3- محاضرة عامة

- يشاركوا تأملاتهم

- توقعاتهم وأمانيهم تكون مكتوبة على السبورة

- يمكن أن يتبع هذا، مناقشة عن كيفية تحقيق توقعات وآمال كل فرد على أكمل وجه كذلك عن كيفية قيامنا بدور الأقفال أو المفاتيح أي أن نغلق أو نبسط آخرين خلال الرياضة.

4- حلقة خاصة

- نقدم للرب معسكرنا أو رياضتنا

- وعود وتعهدات شخصية

الفصل الحادي عشر

تقنيات التقييم في ختام لقاءٍ ما

مقدمة

- إنه لمثمر جداً عمل محاضرة تقييم في ختام الرياضة / المعسكر/ الحلقة الدراسية/ إلخ...

- إن محاضرة التقييم هذه لها فوائد عديدة:

 أن تصاحب المشتركين إلى منازلهم بالأفكار الرئيسية وأهداف الرياضة/ المعسكر/ الحلقة الدراسية الخ...

 تجعلنا نقوم بمراجعة مفيدة كي نقيّم عملنا وطرقنا المتبعة.

 أن نصلح من أخطائنا في المستقبل.

 نساعد المشتركين على تلخيص اكتشافاتهم ورؤاهم الداخلية

 أن تختم اللقاء بطريقة ودية وفي إطار صدقه

- إنه لأمر ضروري مبدأ حضور المنشطين محاضرة التقييم.

- بعد انتهاء اللقاء يجب أن يجتمع المنشطين لتقييم المحاضرات والنشاطات التي ألقى المشتركين الضوء عليها خلال المراجعة التي قاموا بها.

(1) اثنين من التقنيات الرسمية (المعتادة) للتقييم

طبيعة هذه التقنيات

- هي مبنية على بعض الاستبيانات التي تعطي في آخر الحلقة الدراسية/ ورشة العمل/ أو الدورة التدريبية.

- يجب على كل المشتركين أن يملئوها 

- والطريقة المثلى هي أن يتبع هذا الاستبيان مشاركة ونقاش

الطريقة

1- وزع نماذج الاستبيان في صباح آخر يوم. امنح المشتركين الوقت الكافي لملئها.

2- في الظهيرة، تجمع النماذج وتعطى للمنشطين، وعليهم أن يأخذوا الوقت الكافي لقراءتها، ثم ينتقوا النقاط البارزة ويكونوا مستعدين للتوضيح والمناقشة.

3- وفي فترة بعد الظهر والمساء، يجب أن يخصص وقت كافي لفحص النقاط التي أثارها المشتركون في إجاباتهم، ومناقشتها معهم.

النماذج

نحن نقدم فيما يلي نموذجين مختلفين للاستبيان، أحدهما يستخدم في الـ إن. في. إس. سي، والآخر يرتكز على نماذج مختلفة تستخدم في مراكز تدريب أخرى. يمكنك أن تقوم بعمل نموذج خاص بك أو تقر نموذج مختلف مستخدم في مكان آخر.

نموذج عادي (رسمي) رقم 1ٍ لتقنيات التقييم

استبيان للتقييم

النموذج الأول

تعليمات

- برجاء الإجابة بعناية على الاستبيان

- إن إجاباتك ستساعد على تقييم هذه الدورة كما ستساهم في تحسين دورات أخرى لك وللآخرين.

- نرجوك أن تشعر بحرية وأنت تعبّر عن آرائك بانفتاح

- إنه سيكون بلا نفع للجميع إذا أعطيت فقط إجابات "مهذبة" "مشجعة" و "مليئة بالمحبة".

- حاول الإجابة عن كل البنود.

- أنت لا تحتاج لكتابة اسمك على هذا النموذج.

اسم الدورة

تواريخ الدورة

النقطة الأولى

- هل أنت كاهن... راهب... راهبة... أو آخر (برجاء التحديد) ...

- عملك ………………….. سنك ………………………
- في الخمس درجات الموضحة أدناه، اذكر انطباعك العام على الدورة. لو كان انطباعك إيجابي جداً، ضع علامة على رقم 5ٍ. لو كان سلبي جداً، ضع علامة على رقم 1ٍ. أما إذا كان متوسط فضع علامة على الأرقام من 2 إلى 4 متجهاً من نقطة الوسط إلى الأكثر إيجابية أو الأكثر سلبية.

ــ
ــ
ــ
ــ
ــ

1
2
3
4
5

1- أنت أتيت إلى هذه الدورة ببعض التوقعات. في العامود الأول اذكر توقعاتك. وفي الأعمدة الأخرى اذكر بعلامة، إلى أي مدى تحققت توقعاتك.

التوقعات التي أتيت بها
تحققت بالكامل
تحققت جزئياً
لم تتحقق

أ------------
أ--------
أ-------
أ-----

ب----------
ب-------
ب-----
ب----

جـ---------
جـ------
جـ-----
جـ---

د-----------
د-------
د-------
د-----

2- ما الذي وجدته مفيداً؟ في العامود الأول اذكر النقاط المفيدة في الأعمدة الأخرى، اذكر بعلامة إلى أي مدى وجدتها مفيدة.

3- النقاط
مفيدة جداً
مفيدة

غير مفيدة بالمرة

أ---------
أ--------
أ-------
أ---------

ب-------
ب-------
ب-----
ب--------

جـ------
جـ------
جـ-----
جـ-------

د--------
د-------
د-------
د---------

هـ------
هـ------
هـ-----
هـ-------

4- من أجل النمو الذاتي خلال الدورة

قمت بـ---------------
كنت أود أن أقوم بـ----------

--------------------
----------------------

-------------------
----------------------

-------------------
----------------------

5- اكتب فيما يلي تعليقاتك على الدورة. يمكنك ذكر ملاحظاتك على تنظيم وإدارة الدورة، المدة، الخدمات، الأكل، الليتورجية، الصلاة، أو أي شيء تريده. نرحب بملاحظاتك.

(إذا أردت مساحة أكبر للكتابة، يمكنك استخدام ورقة منفصلة)

بعد ذلك يأتي التقييم الشفهي. يمكنك ذكر مرة أخرى انطباعك العام على هذا المقياس أسفل. لا تنظر إلى المقياس الذي ذكرته في البداية:

ــــ
ــــ
ــــ
ــــ
ــــ

1
   2
   3
   4
   5

نموذج عادي (رسمي) رقم 2 لتقنيات التقييم

استبيان للتقييم

تم إعداده من نماذج مختلفة موجودة من قبل

تقييم رياضة/ حلقة دراسية/ دورة تدريبية/ ورشة عمل/ إلخ...

I- انطباع شامل: معدات. ضع علامة صح في المكان الذي تريده

ضعيف جداً
ضعيف
مقبول
جيد
جيد جداً
ممتاز

(صفر)

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)

II- الذي كنت أتوقعه من هذه الرياضة/ الحلقة الدراسية/ المعسكر/ الدورة التدريبية/ ورشة العمل/ هو:

جـ- الذي جنيته هو:

د- الذي أعطيته من ذاتي كان:

هـ- لتحسين هذه الرياضة/ الحلقة الدراسية الخ… كي تسدد بطريقة أكثر فاعلية احتياجات المشتركين، أقترح:

1) الإبقاء على ما يلي:

2) حذف ما يلي

3) إضافة ما يلي

و) بصفة عامة، اكتشفت ما يلي (ضع علامة فقط)

ضعيف
معقول
جيد
جيد جداً

1) المسكن والخدمات

2) الأكل

3) الاحتفالات الليتورجية

4) المحادثات/ المحاضرات

5) مجموعات الحوار الصغيرة

6) التفاعل بين المجموعة كلها

7) روح الجماعة

8) الترويح في الجماعة

9) مجال العمل

10) حياة الصلاة

11) المواعيد

12) القائد أو المشرف

13) مجموعة المنشطين

14) الوسائل والتقنيات

15) انفتاح المشتركين

16) الصلوات الصباحية

17) النظام والانضباط

18) عمل اللجان

19) اختيار المواضيع

20) تكوين المجموعة

س- أعط بحرية أية ملاحظات أخرى أنت تريدها

يمكنك التعليق على أي من البنود الـ20 المذكورة أعلاه، أو أي بنود أخرى لم تذكر

جـ- هل لديك أية أفكار عن كيفية "المتابعة"؟

مجموعة من 8 نماذج غير رمية (غير عادية) لتقنيات التقييم 

المقدمة

طبيعة التقييم غير العادي (غير الرسمي

إن التقنيات غير الرسمية تكون جيدة لختام لقاء قصير وغير مركب، مثلاً كمحاضرة يوم واحد أو نصف يوم، خلوات، مناقشة لوحة، رحلات، زيارات اجتماعية، معسكرات واحتفالات الأولاد والشباب، الخ...

- بقدر المستطاع، يفضل مشاركة كل الحاضرين في هذا التقييم

- يجب أن يُعمل كل شيء في جو من الاسترخاء والتلقائية

التقنية الأولى: حوض السمك

الطريقة:

1) في نهاية الرياضة/ المعسكر/ الخ، اجعل كل المشتركين يجلسوا في دائرة

2) ضع في وسط الدائرة صندوق: وهذا هو الوعاء

3) المنشط أو المنشطون سيضعون في الوعاء بعض السمك

املأه مثلاً بقصاصات من الورق مكتوب عليها أسئلة عن بنود التقييم ليجاوب عليها المشتركين

عينة من الأسئلة

- ما هو أكثر شيء أعجبك في الرياضة/ المعسكر؟

- ما هو أكثر شيء لم يعجبك؟ البعض؟

- هل وجدت الموضوعات مرتبطة بعضها البعض؟ أية منها اكثر ارتباطاً؟ كيف؟ لماذا؟

- هل كانت المحاضرات طويلة جداً؟ قصيرة جداً؟ مناسبة؟ اشرح

- ما هي تعليقاتك على الليتورجيات التي قمنا بها؟ لماذا؟

- هل كان وقت الصلاة كافياً؟ طويل جداً؟ قصير جداً؟ كيف؟ لماذا؟

- هل كان المنشطين قريبين منكم بدرجة كافية؟ كيف؟ كيف كنت تود أن يكونوا؟

- هل كانت المشاركة كافية من قبل أعضاء المجموعة؟ غير كافية؟ لماذا؟ كيف؟ في أي مجالات؟

- هل توجد موضوعات لم تناقش؟ ما هي؟

- هل ساعدتك الرياضة في حل بعض من مشاكلك؟ هل تريد المشاركة بها؟

- هل لديك أية اقتراحات لتحسين معسكراتنا؟ ما هي

- أتقدر أن تقدم بعض الأفكار عن المتابعة؟ ما هي؟

- الخ…
4) ضع الأسئلة في إطار بحسب نوعية اللقاء الذي عندك وبحسب النقاط التي تريد تقييمها. ليكن عدد "السمك" أو الأسئلة هو نفس عدد المشتركين.

5) اطلب متطوع كي يبدأ لف الكرة. المتطوع يقف، يذهب إلى الوسط، يلتقط سمكة من "الوعاء"، يذهب إلى مكانه ويقرأ السؤال بصوت عالٍ ثم يجاوب عليه.

6)  وبعد أن ينتهي من الإجابة، يمكن لأي شخص أن يضيف، يصف، يتوسع في الرد المعطى، أو حتى يعطي آراء مضادة.

- غير مسموح بالمناقشة. كل شخص له الحق في التعبير عن رأيه. على أن التوضيحات تكون مطلوبة.

7) متطوع آخر سيستمر ويذهب ليلتقط سمكة أخرى وهكذا. لا يقدر أحد أن يتطوع ويسحب أكثر من مرة.

8) سيعيّن سكرتيراً (أو اثنين) ليدون آراء المشتركين. يمكنك تسجيل المحاضرة على شريط كاسيت.

9) في نهاية "حوض السمك" يمكن للمنشط أو المنشطين أن يتطوعوا في عمل مراجعة للمجموعة عن طريقة تنفيذها. يمكن لأي شخص طلب مراجعة شخصية (إعادة) من المنشطين. لا نعطي مراجعة لأحد ما لم يطلب.

10) يمكن لأحد المنشطين أن يختم المحاضرة ببعض المعلومات عن الوسائل المتبعة

11) يمكن أن يتبع هذا صلاة قصيرة

التقنية الثانية: لصق أو رسم لوحة

الطريقة

1) اشرح التقنية

- يجب أن تشرح ما مثله لك المعسكر/ الرياضة/ الخ عن طريق ملصقات أو لوحات

- حاول أن تنقل عن طريق الصور، الألوان، القص، اللصق، الرسم، الكتابة، الخ... أفضل وأسوأ ما كان في المعسكر/ الرياضة...

- صوّر النقاط القوية والضعيفة، ما أعجبك، ما لم يعجبك، ما الذي جنيته، ما الذي أحبطك، آمالك، الخ...

2) امنحهم الوقت الكافي لتحضير الملصقات واللوحات. وفِر لهم الأدوات التي سيحتاجونها.

3) تلك الملصقات واللوحات يمكن أن تُحضر بطريقة شخصية (أي أن يحضر كل مشترك بنفسه) أو في شكل مجموعات

4) عندما تجهز الملصقات واللوحات، اجمع الحاضرين كلهم لمحاضرة عامة

- كل مشترك أو كل مجموعة (بحسب التقسيم المتفق عليه) تقدم إنتاجها الخاص وتشرحه لكل الحاضرين. يمكن أن تُطلب بعض التوضيحات. غير مسموح بالمناقشة.

- يجب على المنشطين طلب مزيد من الإيضاح والشرح كي تخرج الأفكار والمشاعر الرئيسية التي أيقظتها الرياضة/ المعسكر.

5) في النهاية تعلق كل الملصقات واللوحات على الحائط للعرض. على الجميع أن يلفوا ويشاهدوها بإمعان.

6) في نهاية العرض يطلب المنشط من المشتركين الإجابة كتابة على الأسئلة الآتية أو أسئلة مشابهة لها، وهذا بعد معاينة كل الملصقات واللوحات:

- ما هو الشعور العام الموضح فيهم عن الرياضة/ المعسكر...الخ؟

- ما الذي تقدر أن تجمعه منهم؟

- هل المشتركون سعداء بالمعسكر/ الرياضة، وإلى أي مدى؟ كيف يمكنك اكتشاف هذا من لوحاتهم؟

- ما هي الأشياء التي يفضلونها أكثر/ أقل؟ كيف؟

- ما هي اللوحات التي عبّرت أكثر عما تشعر به أنت شخصياً؟ كيف؟ لماذا؟

- هل هناك ملاحظات أخرى؟

7) إذا سمح الوقت، يمكنك عمل جلسة عامة أخرى لسماع إجاباتهم.

وفي هذا الوقت تكون المناقشة مستحبة. انهي الجلسة بتزويدهم ببعض المعلومات المبنية على الإجابات التي شاركوا بها.

8) اختم بصلاة قصيرة

ملحوظة: هذه وسيلة جيدة عندما يكون هناك وقت طويل متاح لك. مثلاً في معسكرات الأجازات والرحلات الإرسالية وهذا لتجعل الصغار مشغولين حتى آخر يوم في المعسكر. هذه الوسيلة ليست مناسبة إلى حدٍ كبير للرياضات، للحلقات الدراسية وللقاءات التي تجري في وقت قصير؛ إن لوحاتهم وملصقاتهم تكون معبّرة جداً إذا استطعت أن تلتقط منها آراء وإشارات "غير شفهية"

التقنية الثالثة: كتابة رسالة

الطريقة

1) اطلب من المشتركين أن يكتبوا رسالة بسيطة، صادقة وودية لأفضل صديق لهم أو للشخص الذي دعاهم للمعسكر/ الرياضة... أو لأي شخص آخر، على أن يخبروه بانطباعاتهم.

وضّح لهم أن أهم نقطة ليست هي الوصف المفضّل للأنشطة أو لجدول المواعيد بل هي النقاط الآتية:

- الذي فعله المعسكر بي ----- كيف

- أكثر شيء أعجبني ------- لماذا

- الذي تعلمته ---------

- الذي شعرت به وكيف -------

- الذي ربحته ---------

- الذي أنوي فعله بعد المعسكر ------

- الصورة التي توقعتها للمعسكر، الصورة التي وجدتها بالفعل ---- الخ

ذكِرهم أيضاً بكتابة:

- أكثر شيء لم يعجبني ----- لماذا -----؟

- الشيء الذي كان مملاً ولماذا -----؟

- الشيء الذي وجدته عديم الفائدة ----- لماذا؟

- الشيء الذي افتقدته ------

- الشيء الذي وددت تغييره ------ الخ -------

2) اجمع الكل واجعل المشتركين يقرأون بصوت عالٍ رسائلهم. يمكن طلب بعض التوضيحات. غير مسموح بالمناقشة.

3) وبعد ذلك يمكننا عمل تحليل لما حدث: اطرح الأسئلة الآتية على الحاضرين: (يمكنهم الإجابة كتابة أو شفهياً)

- ما هي اللهجة العامة المستخدمة في الرسائل

- الانطباعات العامة

- النقاط الإيجابية

- النقاط السلبية

- الاستفادة العامة

- الأشياء التي أعجبتني جداً، الأشياء التي لم تعجبني على الإطلاق

- الأشياء التي يجب أن تضاف، وأخرى يجب أن تُحذف

4) المنشط/ المنشطين سيعطون ملاحظاتهم وتعليقاتهم

5) لو رغب أحد الأعضاء في مراجعة شخصية، يمكنه أن يطلبها من المجموعة و / أو من المنشطين

6) صلاة 

التقنية الرابعة: رسومات رمزية

ملحوظة افتتاحية

- هذه التقنية فعالة جداً لقراءة المشاعر "التي لم يتم التعبير عنها" 

فهي تساعد المشتركين على عدم كبت مشاعرهم السلبية وأن يصيغوها بحرية. إنها طريقة توضيحية ومحفّزة

- ويمكن أن ينتج عن هذا الكثير من المعطيات والمواد التي ستعالج في الخطوة رقم 4

- يجب أن يتأكد المنشطون من أن الوقت المخصص للخطوة الرابعة هو وقت متسع لمعالجة المعطيات التي ظهرت على السطح أثناء المشاركة.

الطريقة

1) شرح التقنية

- عبّر بطريقة رمزية وباستخدام الرسم والتلوين عمّا مثّله المعسكر بالنسبة لك. مثلاً الحديقة: المناظر، الأشجار، الشجيرات، الورد، الفاكهة، الأشواك، الأحجار، البرك، الظِل الخ...

- كل عنصر منها يمثل شيء من المعسكر

- كل لون أيضاً له معنى رمزي: مثلاً: اللمعان، الظلمة، الغمقان، النور، الخ...

- حاول أن تعبّر بالأخص عن البنود التالية

* المشاعر

* الأشياء التي أعجبتك جداً

* الأفكار

* الأشياء التي لم تعجبك على الإطلاق

* الرؤى الداخلية
* الأشياء التي وجدتها مفيدة

* المكاسب

* الأشياء التي وجدتها عديمة الفائدة

* التوقعات

* الأشياء التي وجدتها مؤلمة

* الإحباطات
* المفاجآت، الخ

- يمكنك اختيار أي منظر رمزي مثلاً: حديقة، بيت، غاية، شارع، قرية، باقة زهور، ألعاب، سوق، إلى آخره، أي شيء تقدر أن تعبّر به عمّا تتمنى.

2) متطلبات وعمل شخصي

- زوّد المشتركين بورق، أقلام، ألوان، مقصات، ورق ملون، صمغ، الخ...

- أعطهم وقتاً كافياً لإنهاء رسوماتهم

3) جلسة للمجموعات العامة

- عندما يكون المشتركون مستعدين، يبدأون واحد تلو الآخر في عرض رسوماتهم للمجموعة كلها وتفسيرها للحاضرين

- يمكن أن يطلب منهم بعض التوضيحات ولكن غير مسموح بالمناقشة

4) مجموعة التحليل والمناقشة

I- التحليل

- بعد أن يعرض كل المشتركين رسوماتهم ويشرحونها، اطلب من المجموعة أن تفكر وتتأمل في الأسئلة الآتية:

- بالحكم على أسلوب الرسومات:

- ما هو الشعور العام للمجموعة

- النقاط الإيجابية والسلبية التي ظهرت على السطح. رقّمهم.

- المشاعر الإيجابية والسلبية التي تبرزها الرسومات. ضعهم في كلمات.

- المكاسب العامة

- أشياء يجب أن تُحسّن، أو تضاف، أو تُحذف في الرياضات/ المعسكرات/ القادمة

II- المناقشة والتفاعل

- بعد الاستماع لملاحظات المشتركين، افتح مناقشة عن النقاط الأساسية التي ظهرت.

- شجّع التفاعل بين أعضاء المجموعة

- لو لزم الأمر، يمكنك إضافة بعض المعلومات

5) الصلاة الختامية

- اختم هذا العمل بصلاة

- اجعلهم يشتركوا فيها، ادعهم للصلاة بصوت عالي وبتلقائية

التقنية الخامسة: مناظرة

الطريقة والتعليمات

1) يجب أن تعقد مناظرة عن مزايا ومساوئ معسكرنا/ رياضتنا... يجب أن نتعامل بالتحديد مع المظاهر الإيجابية والسلبية للمعسكر/ الرياضة/ الخ ولابد أن ترتكز المناظرة على معسكر حقيقي أو خبرات واقعية في الرياضة. لا يجب أن نسمح بأي نظريات أو تخيلات.

2) "الاقتراح" سيكون: إن رياضات/ معسكرات كهذه يجب أن تُلغى.

"المعارضة" ستكون: إن رياضات/ معسكرات كهذه يجب أن تُشجّع

3) إن الأعضاء أحرار في المفاضلة بين "الاقتراح" أو "المعارضة". وبهذه الطريقة سينقسم المتريضيين تلقائياً إلى مجموعتين ألا وهما أعضاء الاقتراح، وأعضاء المعارضة.

وبإعطاء الحرية للأعضاء للمفاضلة بين الاقتراح والمعارضة سيتكون بالطبع مجموعتين متناقضتين. وتقريباً ستجد في مجموعة كل من هم سعداء بالمعسكر وفي المجموعة الأخرى، كل من هم غير سعداء. وإذا جمعت الأسباب المختلفة التي لأجلها تريد المجموعتين استمرار أو وقف المعسكر، ستكون قد توصلت هكذا لصورة متوازنة أو لتقييم متزن عن المعسكر.

4) كل مجموعة ستجتمع وتختار  وسكرتير. وبعد ذلك على أعضاء الاقتراح أن يشرحوا لمجموعتهم لماذا يجب أن تتوقف تلك المعسكرات / الرياضات. الأسباب يجب أن تكون أسباب واقعية.

مثلاً: أحداث واقعية حدثت بالفعل في هذه الأيام خلال المعسكر أو الرياضة وبالمثل، على أعضاء المعارضة أن يشرحوا لمجموعتهم لماذا يجب أن يشجع تلك المعسكرات/ الرياضات.

الرئيس هو الذي سيترأس الاجتماعات، والسكرتير سيدون كل الأسباب المقدمة من الأعضاء.

5) وبمجرد تجميع كافة الأسباب، تقوم كل مجموعة باختيار ثلاثة متحدثين من بين الأعضاء ليمثلوها في المناظرة.

6) سيعطي للمتحدثين وقت متسع لتحضير كلمتهم. كل واحد سيتحدث لمدة خمس دقائق. وفي هذا الوقت، يكون باقي الأعضاء مشغولين بعمل شيء آخر مثل تحضير الليتورجية الختامية لليوم، أو خدمة الصلاة، أو نظافة المكان.

7) بعد انتهاء وقت التحضير، على الجميع أن يجتمعوا من أجل المناظرة. ستتكون هيئة تحكيم من المنشطين أو من أي زائرين دُعوا لهذه المناسبة. وهذه الهيئة هي التي ستخفف من حدة المناظر وستعلن الفائزين.

8) مجموعة التحليل:

I- عمل شخصي

بعد انتهاء المناظرة، اجعل المشتركين يتأملوا قليلاً. اعطهم الأسئلة المكتوبة فيما يلي واطلب منهم أن يجاوبوا عليها كتابة وبطريقة فردية.

بعد سماع المناظرة وأخذ في الاعتبار المزايا والعيوب، أجب عن الأسئلة الآتية بطريقة حيادية.

- ما هو الشعور البارز الذي بدا على المجموعة فيما يخص هذا المعسكر/ الرياضة/ الخ؟

- ما هي المكاسب الأساسية؟

- ما هي أكثر الأشياء التي أعجبت المشتركين؟ … لماذا؟

- ما هي الأشياء التي يجب أن تُحسّن، تُحذف، تُضاف؟

- هل هناك أية مشاعر سلبية؟ عبّر عنها؟

- هل هناك أية تعليقات أخرى؟ ما هي؟

II- مجموعة عمل

- مشاركة الإجابات، مناقشة، تفاعل

- إذا لزم الأمر، زودهم ببعض المعلومات

9) اختم بحلقة صلاة قصيرة

التقنية السادسة: المقعد الخالي

ملحوظة

قد ابتكرت هذه التقنية من أجل عمل تقييم سريع لمجموعات كبيرة

الطريقة

1) كوّن حلقة من خمس أو 7 أو 9 مقاعد في وسط الحجرة، واختيار أحد هذه الأرقام يكون بناءاً على العدد الإجمالي للمشتركين.

2) اطلب من 4، 6، 8 متطوعين أن يجلسوا في الوسط، وهكذا سيظل هناك دائماً مقعداً خالياً.

3) وسيجلس الباقين في حلقة أوسع حول حلقة المتطوعين

4) وسيلقي المنشط الكرة بأن يطلب من المتطوعين مناقشة النقاط الآتية أو نقاط مشابهة لها. ستعطي نقاط المناقشة واحدة في المرة):

1- هل كان يستحق فعلاً الحضور لهذه الرياضة/ المعسكر/ الخ؟ لماذا؟ اشرح

2- ما هي أهم بنود المعسكر؟ لماذا

3-  وماذا كانت أسوأ الأشياء في المعسكر؟ لماذا؟

4- هل كانت المجموعة متعاونة بطريقة كافية؟ كيف؟ هل كان هناك أي تقصير؟ ما هو؟

5- ما هي المكاسب التي أعطاها المعسكر للمشتركين؟ رقّمها

6- هل تحققت توقعات المشتركين؟ كيف؟ لماذا؟

7- ما هي الأشياء التي يجب أن تُحذف؟

8- ما هي الأشياء التي يجب أن تُضاف؟ لماذا؟

9- ما هي الأشياء التي يجب أن تُحسّن؟ كيف؟

10- هل كان المشتركين جادين؟ قادرين على العمل الشاق؟ مهتمين؟ كيف؟

11- هل استطاع المنشطين الوصول لمستوى توقعاتكم؟

12- هل كانت الموضوعات مؤثرة ومهمة بالنسبة لكم؟ كيف؟

13- هل أعجبتك الليتورجية، حلقات الصلاة؟ لماذا؟

14- هل يجب أن نعمل متابعة؟ هل هناك أية أفكار؟ كيف؟ متى؟ الخ (يمكنك تحرير وبلورة أسئلتك بنفسك)

5) مجموعة مشاركة أكبر

- يمكنك للأعضاء الموجودين في الدائرة الخارجية أن ينضموا للدائرة الداخلية لو شعروا أنهم قادرين على المساهمة في المناقشة. وإلى الآن المشاركة يجب أن تكون لشخص واحد في المرة بأن يملأ المقعد الخالي الموضوع في الوسط.

- يجب على أعضاء المجموعة الخارجية الالتزام بالصمت

- عندما ينتهي العضو الآتي من المجموعة الخارجية من المشاركة، يمكنه العودة إلى مكانه الأول كي يترك المقعد خالياً لشخص آخر يرغب في المشاركة أيضاً.

- لا يمكن لعضو من المجموعة الخارجية أن يشغل المقعد الخالي حتى النهاية.

6) اختم التقييم بحلقة صلاة قصيرة

التقنية السابعة: العدسات المكبّرة

الطريقة

1) شرح التقنية

قُل للمشتركين: تخيّل أنك صحفي، وستكتب موضوعاً صحفياً عن معسكرنا/ رياضتنا... وكل ما عليك فعله هو أن تنظر لهذا المعسكر/ الرياضة بعدسات مكبّرة وستجد كل شيء مكبّر ومضخّم:

ما هو جيد سيصبح أفضل بل والأفضل وما هو سيء سيصبح أسوأ بل والأسوأ وبكلمات أخرى نقول: كن شديد المدح للأشياء الجيدة في معسكرنا وكذلك كن شديد النقد للأشياء السيئة.

2) اعطهم وقت كافي لكتابة التقارير

3) قراءة التقارير

- عندما تكون التقارير جاهزة، اجمع الكل واجلسوا في دائرة. وتوضع التقارير في الوسط في حامل أوراق أو في صندوق. ثم يقوم المنشط بالتقاط أي تقرير بطريقة عشوائية ويقرأه.

- بعد قراءة كل تقرير، يجب أن يكون هناك شرح ومناقشة ومشاركة للأراء. وفي النهاية، قُص التقرير واجعله في حجم أصغر.

- بعد هذا، دع الأعضاء كلهم ينظرون إليه بدون عدسات مكبرة، ودعهم يخمّنوا من هو كاتب التقرير. الكاتب يمكنه الإفصاح عن هويته أو لا. بعد الانتهاء من أول تقرير، يبدأ المنشط في قراءة تقرير أو آخر وهكذا وحتى انتهاء الوقت.

4) مجموعة التحليل

بعد قراءة ومناقشة التقارير، يطلب المنشط من الأعضاء شفهياً أن يجاوبوا على الأسئلة الآتية أو أسئلة مماثلة لها.

- في رأيك الشخصي، ما هو انطباع المجموعة عن المعسكر / الرياضة... وما الذي يجعلك تقول هذا؟

- ما هي الأشياء التي يبدو أن الناس قد أحبتها أكثر؟ والأشياء التي أحبوها أقل؟

- هل هناك أية اقتراحات من المجموعة لعمل بعض التحسينات؟ ما هي؟

- ما هي المكاسب الأساسية التي ربحناها من المعسكر؟

- كيف كان التعاون بين المشتركين أثناء المعسكر/ الرياضة/ الخ؟

- كيف يمكن تحسينه؟

- هل هناك أية متابعة؟ أية اقتراحات؟

- صلاة

اختم بحلقة صلاة قصيرة

التقنية الثامنة: الحوار مع الأشياء والأحداث

الطريقة

1) اشرح الوسيلة

اختر أي شيء أو أي حدث من المعسكر/ الرياضة/ الخ... مثلاً محاضرات، أنشطة، أحاديث، تعاون من قبل أعضاء المجموعة، أكل، حلقات الصلاة، الليتورجية، الترفيه، تصرفاتك أنت، دعابة، حماقة، إلى آخره... أو أي كلمات أخرى، المهم أن يكون شيء شديد الصلة وفي صميم المعسكر ويكون قد أثّر فيك بالإيجاب أو بالسلب. حاول أن تشخصهم. ادخل معهم في حوار واقعي وحي وكأنهم أشخاص حقيقيين. أخبرهم عما شعرت به تجاههم ولماذا... كيف صادقتهم والتقيت بهم... كيف أثروا عليك... استمع لهم أيضاً... ماذا يقولوا لك... ما هو شعورهم من ناحيتك... كيف يرونك... كيف كان أدائك في المعسكر... ما هي الطريقة التي عاملتهم بها، استعملتهم بها... الخ

2) وقت للحوار ولتدوين ما قالوه

3) مجموعات مشاركة صغيرة

بما أن بعض الأشياء التي كتبت قد تكون شخصية جداً، اذن دع المشتركين يختارون المجموعات ويكونوها بأنفسهم. يجب أن تكون المجموعات صغيرة جداً. من 4 أو 5 أعضاء. وهنا سيشاركوا حواراتهم. وغير مسموح بالمناقشة، ولكن يمكن تشجيع التوضيح والتفاعل فيما بينهم. كل مجموعة عليها أن تحضّر تقريراً عنها بناءاً على الخطوط العريضة التالية:

- ما هي الأشياء التي أعجبتنا ولماذا؟ وما هي التي لم تعجبنا ولماذا؟

- ما هي الأشياء التي اكتسبناها وتساعد على النمو الشخصي، في حياة الصلاة، في الحياة المسيحية، أية مكاسب أخرى…؟

- ما هي الأشياء التي يجب أن تغيّر، تُحذف، تُضاف ولماذا؟

- ما هو شعورنا تجاه أداء أعضاء المجموعة بصفة عامة؟ (مراعاة عدم ذكر أي أسماء بالتحديد)

- الإشارة إلى الموضوعات والجلسات الأساسية

- هذه هي تلميحاتنا وإيماءاتنا للمنشطين

4) مجموعة مشاركة عامة

- قراءة التقارير

- توضيحات، مناقشة، خاتمة

5) صلاة

اختم بحلقة صلاة قصيرة




اسم المعسكر








� الاسم في النص الانجليزي هو "ملكة شيفا" وهي ملكة هندية، لذا فضلنا تمصير الاسم إلى "ملكة طيبة".





PAGE  
51

