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ا︻︡اد ﹎﹢︀ی ︑︭︀د﹁﹩
چكيده: بازي طرح شده يك بازي دو نفره مبتني بر جمع اعداد 
ــت. استراتژي لازم براي انجام بهترين حركت در هر دور اين  گوياس
بازي مستلزم استدلال است و انجام بازي به تقويت مهارت استدلال 

دانش آموزان خواهد انجاميد.

︋︀زی دو ﹡﹀︣ه
زهره پندي

حاصل جمع كسر دومكسر اولدور
كسرها

نقطه ي شروع 
در اين دور

نقطه ي پايان 
در اين دور

0اول

دوم
سوم

چهارم
پنجم
ششم
هفتم
هشتم
نهم
دهم

وسايل لازم: صفحه ي بازي، دو مهره ي مختلف (يك مهره براي 
هر بازيكن)، 4 تاس مخصوص ( گسترده ي آن ها در شكل صفحه ي 
ــت و مي توانيد با استفاده از اين گسترده هر 4 تاس را  38 آمده اس

بسازيد) و جدول جمع آوري اطلاعات براي هر بازيكن.

جدول جمع آوري اطلاعات

زي
و با

ضي 
ريا

كليد واژه ها: بازي، اعداد گويا، جمع كسرها، تماس، كسرهاي تماس، استدلال، حل مسئله.
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شرح بازي
ــه ترتيب بازي كنيد و در نوبت خود هر چهار تاس را با هم  1. ب
ــود،  ــتفاده از چهار عددي كه روي تاس ها ديده مي ش بيندازيد. با اس
ــر بسازيد. يعني اين چهار عدد را در صورت و مخرج دو كسر  دو كس

قرار دهيد.
2. اگر يكي از كسرهايتان به عددي صحيح ساده شود، بايد آن 

! را منفي در نظر بگيريد، براي مثال 
ــد در جدول  ــه يافته اي ــرهايي را ك ــازي، كس ــر دور ب 3. در ه

جمع آوري اطلاعات قرار دهيد و آن ها را با هم جمع كنيد.
4. در دور اول بازي حاصل جمع به دست آمده را در صفحه ي 
ــازي پيدا كنيد و مهره ي خودرا در آن خانه قرار دهيد. در دورهاي  ب
بعدي حاصل جمع به دست آمده را با عددي كه در نقطه ي شروع آن 
ــرار داديد، جمع كنيد و مهره ي تان را در خانه ي مربوط  دور در آن ق
ــر دور اگر حاصل نهايي  ــت آمده قرار دهيد. در ه ــه حاصل به دس ب
عددي منفي باشد، مهره ي شما از صفحه ي بازي خارج مي شود و در 

دور بعد بايد از صفحه شروع كنيد.
ــاوي بسازيد، جايزه  ــر مس 5. اگر در نوبت خود بتوانيد دو كس

ــاس بيندازيد و بازي  ــد. يعني مي توانيد بي درنگ دوباره ت مي گيري
كنيد.

ــما يك عدد را نشان دهند، بدشانسي  6. اگر هر چهار تاس ش
آورده ايد و بايد در دور بعد، بازي را از صفحه شروع كنيد.

7. اگر مهره ي شما در يكي از خانه هاي مشخص شده (لبخند، 
قلب، خورشيد يا مكعب) قرار بگيرد، بايد آن را در خانه ي ديگري كه 
ــخص شده است، بگذاريد! دقت كنيد، زيرا اين  با همان علامت مش

مورد گاهي به نفع شماست امّا گاهي به ضررتان تمام مي شود!
ــر از ديگري به خانه ي  ــت كه زودت ــي اس 8. برنده ي بازي كس

پايان برسد يا آن را رد كند.
www.nctm.org :منبع
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