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نبُذة عن النّشاط

الغرض
يلعب اليافعون لعبةً لبناء الفريق بهدف بناء الثقة مع ا+*خرين 

داخل الحلقة وممارسة مهارات بناء الفريق.

ا*(هداف
: KLسيتمكّن اليافعون من القيام بما ي

Q ا+خرين. • KRقة مع اليافعSبناء الث
ممارسة مهارات التّواصُل الجيSد مع ا+*خرين. •

مجا*ت الكفايات
. KWالتّواصُل والتّعب

التّعاون والعمل الجماعي.

النشاط مناسبٌ جدّاً
K بدأت تتعرفّ عL بعضها ]̂ المجموعات ال

المرحلة
لنتعرف عL أنفسنا

قبل
+ يوجد

بعد
التّدرgب أكdW عL أنشطة بناء الفريق

DEالتحض
قُم بإخkء المساحة بحيثُ تكون مفتوحةً وخاليةً من العوائق.

K المساحة. n̂ قم باختيار نقطة بدايةٍ ونهايةٍ عL جان

ر فكرةً عامّةً عن النّشاط  Sتوُف 
وما سيقوم به اليافعون.
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، وأعطِ لكلS يافعٍ  1 Q KRفريق wقُم بتقسيم المجموعة إ
ورقةً واحدة.

ح:� 2 OPا
ستعمل المجموعتان كفريق. مهمّة كلS فريقٍ  •

هي الوصول إw الضفّة ا+|خرى من النّهر. 
سيبدؤون وينتهون بنفس النقطة.

Q نقطة  • KRل مساحة ا+|رض الموجودة بSتمُث
وه. gهاية النّهر – و+ يمكنهم أن يمسSالبداية والن

K يمسكها كلg يافعٍ هي حجرٌ يمكنه  • ]̂ الورقة ال
K الماء. يمُكن للحجر أن يلمس  Q�أن يقف عليه 

الماء، ولكن يجب أن تكون عليه رجلٌ أو يدٌ 
K جميع ا+|وقات. إن لم تكُن هنالك يدٌ أو  Q�

رجلٌ عL الحجر فستجرفه المياه (وسيأخذها 
المي�).

وا النّهر  • nWجميع أفراد الفريق أن يع Lيجب ع
وصو+ً إw نقطة النهاية.

•  wالفريق الذي يصل جميع أفراده أوّ+ً إ
الضفّة الثانية هو الفريق الفائز!

عندما يصبح الفريقان جاهزين أعطهما إشارة  3
البدء. اختتم اللعبة بعد أن يعnW جميع أفراد أحد 

Q إw الضفّة ا+|خرى، أو بعد 30 دقيقة. KRالفريق

المشاركة وا*ستفادة

النقاش:� 4
اطرح ا+|سئلة التّالية:

«كيف حدّدتم الطّريق المناسبة لعبور  •
النهر؟»

«هل توwّ أحد أفراد الفريق القيادة أم هل  •
عملتم جميعاً مع بعضكم؟»

«كيف قمتم بإيصال أفكاركم؟» •
بها مرةًّ  • Sيمُكن أن نجُر K ]̂ «ما هي التSقنيات ال

أخرى إن كنّا سنعمل عL أنشطةٍ أو مشاريع 
أخرى مع بعضنا؟»

Wاحرص ع
K لفريقٍ واحدٍ عL ا+|قل ليقوم بعبور •  Q�إتاحة الوقت الكا

النّهر.
Q وهم يلعبون اللعبة.•  KRتشجيع المشارك
Q بالتّوقgف إن استمر النّشاط لمدّةٍ طويلةٍ •  KRالسّماح لليافع

دون نجاح (و/أو إن شعروا با+�حباط) – ولكن إن كانوا 
يستمتعون باللgعبة فاسمح لهم با+ستمرار.

K الجلسات المستقبليّة، خصوصاً ا+|نشطة •  Q�تكرار النّشاط 
ّ يحُسّ اليافعون بالنّجاح. ]̂ K لم تنجح من أوّل مرةّ، ح ]̂ ال

*
Q ما هي الطّريقة ا+|فضل لعبور النّهر – •  KRتقُل للمشارك

روا بأنفسهم. Sدعهم ليُفك

التّعديل
ةً، يمُكنكم أن تلعبوا اللعبة كفريقٍ واحدٍ بد+ً  KWإن كانت الحلقة صغ

. Q KRمن فريق

البيئة
K الدّاخل أو الخارج. Q�من المُمكن تنفيذ النّشاط 

اللوازم
ورقة واحدة لكلS مشارك – استفِد من ا+|وراق المستعملة (مثل 

الجرائد والمجkت القديمة) واحتفظ با+|وراق الجديدة لk|نشطة 
المُستقبليّة.

ارتجل
Q أن يصنعوا نهراً خياليّاً عن طريق رسمهِ عL ورقة لوحٍ  KRيمُكن لليافع

قkبّ ووضعها عL ا+|رض خkل اللعب.

ا*ستمراريةّ
Q عL ا+ستمرار بالعمل كفريق. KRقُم بتشجيع المشارك
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