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 مقدمه
وقتــی دانش آ موز بــودم، کلاس های طولانی 
و خســته کنندة ریاضی در دورة اول متوســطه 
همیشــه آزارم می دادند! چشمم مدام به ساعت 
کلاس بــود که انگار هر دقیقه اش به اندازة چند 
ســاعت می گذشت. علت آن نه در ناتوانی معلم 
ما، بلکه در پیچیده تر بــودن، انتزاعی تر بودن، 
متفاوت تر و جدید بودن مباحثی بود که در این 
دوره آموزش داده می شد؛ مباحثی مانند رادیکال، 

و عبارت های جبری و تقسیم آن ها بر هم. 
آیــا راهی برای لذت بردن از یادگیری، تلاش 
کردن، و معکوس کردن اضطراب کلاس، یعنی 
نگرانی از پایان کلاس، وجود داشت؟ بازی من 

راهی برای این اتفاق است!

نام فعالیت: والیبال عددی 
هدف: لذت بردن از یادگیری، بازی وار کردن 
طرح درس، پیاده کردن برنامة درســی پنهان، 

حمایت از روحیة کار گروهی 
ردة سنی: دورة دوم دبســتان و دورة اول 

متوسطه 
ابزار: فقط کاغذ و مداد 

مدت: حــدود 45 دقیقه یا بیشــتر، بنا به 
تشخیص معلم و نیاز کلاس. 

فضای اجــرا: کلاس درس )در اینجا مدل 
16 نفرة این بازی را معرفی می کنم. هر معلمی 
می توانــد با توجه به تعداد دانش آموزان کلاس 
خود طراحی به خصوصی را پیاده کند. مثلًا اگر 
32 دانش آموز دارد، می تواند از همین مدل 16 
نفره اســتفاده کند و در هــر محوطه دو نفر را 

جای دهد(.

 داستان بازی
اینجا که تا دقایقی پیش کلاس درس بود، یک زمین بزرگ والیبال است. ما 
فراگیرندگان، بازیکنان والیبال در نقش های دفاعی و تهاجمی هستیم و اعداد 
همان توپ های والیبال هستند که مدام از این  سو به آن سوی زمین هدایت 
می شوند. گاهی تیمی حمله می کند و دیگری برای دریافت توپ دفاع می کند 

و گاه برعکس. تیمی برنده است که امتیاز بیشتری به دست آورد. 
 پیش نیاز بازی 

1. ابتدا زمین کلاس باید خط کشی شود. البته الزامی به رسم خط نیست، 
بلکه محوطة بازی هر بازیکن باید معلوم شود. در این طرح، کلاسی 16نفره با 

16محوطه را در نظر گرفته ام. هر تیم هشت بازیکن دارد. 
2. مربــی باید برای هر محوطة بازی، مبحثــی از درس را اختصاص دهد. 
اگر موضوع ها تنوع نداشتند، مربی می تواند به محوطه ها موضوع های یکسان 
بدهد. حتی می توان بازی را برای جمع بندی یک مبحث خاص اجرا کرد. در 
این صورت هم تکراری بودن موضوعات هیچ اشــکالی ندارد. نکتة مهم این 
اســت که هر مبحثی که در زمین یک تیم به کار می رود، به طور تکراری در 

زمین تیم دیگر نیز به کار رود. 
3. مربی با توجه به شــناختی که از دانش آموزانش دارد، افرادی را که در یک 
مبحث خاص قوی تر هستند، در محوطة مربوط قرار می دهد. البته در بازی های 
بعدی که در آن ها بر پیشــرفت و رفع نقاط ضعف دانش آموزان تمرکز می شود، 
مربی می تواند برعکس عمل کند و دانش آموزان ضعیف تر را در نقاط مباحث مورد 

ضعف قرار دهد تا آن ها را، با شناختی که از آن ها دارد، در یادگیری یاری دهد. 
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 شیوۀ اجرا
بــازی این گونــه اســت که یکــی از 
دانش آموزان باید در زمانی مشخص، برای 
مثال یک دقیقه، سؤالی در موضوع یکی 
از مباحث طرح کند و توپ را برای زمین 
حریف ارســال کند؛ یعنی ســؤال برای 
دفاع به فردی سپرده می شود که مبحث 
به او مربوط اســت. حالا او باید در زمان 
مشــخصی، برای مثال 30 ثانیه، پاســخ 
را بیابد. اگر پاســخ درست باشد، دفاع به 
خوبی صورت گرفته اســت و تیم مهاجم 
امتیازی نمی گیرد. همچنین، تیم مدافع 
حالا باید از نقطه ای دلخواه حمله کند. اما 
اگر پاسخ صحیح نباشد، تیم مهاجم یک 
امتیار به دست می آورد و حملة بعدی را 
آغاز می کند. برای مثال تیم اول سوالی از 
مبحث قدرمطلق ساخته و ارسال می کند. 
نمایندة مبحث قدرمطلق در تیم مقابل با 
حل آن سؤال دفاع می کند. حالا تیم دوم 
است که با شــناخت نقاط قوت و ضعف 
حریف برای مثال سوالی از مبحث اعداد 

گویا طراحی کرده و حمله می کند.

روند بازی آن قدر مشابه مسابقة والیبال 
واقعی پیش می رود تا بازی با اعلام مربی 
یا با تعیین زمان یا امتیاز مشــخصی به 
پایان برســد. طبیعی اســت مربی برای 
غنی کردن بــازی از آزادی عمل فراوان 
برخوردار اســت؛ برای مثــال، می تواند 
دانش آموزان را، در صــورت نبود تعادل 
در بازی، جابه جا کند یا به هر دانش آموز 
کارت هایی بدهد که آن هــا را در تعداد 
دفعات پرســیدن ســؤال از یک مبحث 
تکــراری محدود کند تا بچه ها از رشــد 

همه جانبه برخوردار شوند. 
نتیجه: در طول این مسابقه که بدون 
شــک با هیجان فــراوان همراه اســت، 
دانش آموز در قالب یک مســابقة والیبال 
و تلاش همه جانبة تیمی، مفاهیم درسی 
خود را به بهترین صورت می آموزد، بدون 
آنکه از رنج شــنوندة محــض بودن در 

کلاس خبری باشد. 
معلم خلاق می تواند قواعد بازی والیبال 
را مرور کند و ســپس تیم هــا و جدول 
امتیازات دراز مدت یا لیگ تشکیل دهد. 

 در حاشیه بازی
در تصاویر مربوط به فعالیت، کاغذهای 
ســؤال، تعدادی لگو رنگــی، دو جعبه 
اریگامی و دو نماد برای احســاس های 

»افتخار« و »تعجب« مشاهده می کنید.
کاغذهای ســؤال همان توپ والیبال 
فرضی هستند که باید بین گروه ها رد و 

بدل شود.
لگوهــای رنگــی بــرای گروه بندی 
تصادفی  بــه صــورت  دانش آمــوزان 
هســتند. مثلًا اگر 21 دانش آموز دارید 
و می خواهیــد همه آن هــا در فعالیت 
مشارکت داشته باشند می توانید 5 نفر 
را برای تیم اجرایــی، ۸ نفر را در یک 
تیم و ۸ نفر را در تیم دوم با این لگوها 
به صورت تصادفی گروه بندی کنید. به 
این صورت که پنج لگو سفید برای تیم 
اجرایی و هفت لگو سبز و یک لگو زرد 
و هفــت لگو آبی و یک لگــو قرمز و را 
برای تیم ها تهیــه کنید. تمام لگوها را 
در دست تان بریزید و از بچه ها بخواهید 
چشم هایشــان را ببندنــد و یک لگو 
بردارنــد و بعد از اینکــه همه یک لگو 

برداشــتند، چشم هایشان را باز کنند و 
با توضیح های شــما در گروه های خود 
قرار بگیرند. دانش آموزانی هم که تک 
لگو زرد و قرمز را برداشــته اند سرگروه 

تیم شان می شوند..
برای تیم اجرایی هــم می توانید این 

وظیفه ها را تعیین کنید:
نفر اول: برگه های ســؤال را که همان 
توپ والیبال هستند بین گروه ها جابجا 

کند.
نفر دوم و سوم: با یک جعبه اریگامی در 
کنار دو گروه قرار بگیرند و هر وقت یك 
تیم پاســخ صحیح نداد، از سرگروه تیم 
مهاجم یك لگو همرنگ گروه بگیرد و به 

عنوان امتیاز در جعبه بیاندازد.
نفر چهارم: زمان را اندازه بگیرد.

نفر پنجم: روبروی کلاس بایستد و بعد 
از اینکه مشخص شد پاسخ سؤال درست 
اســت، نمادِ احســاس »افتخار« و اگر 
مشخص شد پاسخ نادرست است، نمادِ 

احساس»تعجب« را بالا بیاورد.
در کل دست شما باز است برای شیوه 

گروه بندی و امتیازدهی. 
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