
زهرا مشیری
عضو گروه آموزش‌و‌پژوهش آسمان  
بهاره میرزاپور

معلم مطالعات اجتماعی منطقه ۴تهران  

بازی در کلاس

|  رشد معلم | دورۀ ۳۶ |  شمارۀ ۱ |  مهر ۱۳۹۶ 42

چند كلمه خودمانی
دوست و همکار خوبمان، سلام

ســال تحصیلی جدید آغاز شده است و تو هم مثل ما این 
دغدغــه را داری که چگونه می‌توانی کلاســی بانشــاط‌تر و 
باکیفیت‌تر داشته باشی. برای حل این مسئله مشترک از تو 
دعوت می‌کنیم که با هم، روی »استفاده از بازی‌ها در مسیر 

یادگیری«  بیشتر تأمل کنیم.
با بهره‌گیری از بازی‌ها در آموزش می‌توان شــور و نشــاط 
بیشــتری در کلاس ایجــاد کرد و تجربــه یادگیری را برای 
دانش‌آمــوزان خاطره‌انگیز كرد. حال اگر ایــن بازی به ابزار 
ویژه‌ای نیز نیاز نداشــته باشد کار شــدنی‌تر هست. ما فکر 
می‌کنیم که بازی، ابــزاری برای ایجاد حال خوب در کلاس 
اســت و تأکید داریم که بازی،  ابزار است و بازی دادن هنر. 
و این نشانگر نقش بی‌بدیل شما در استفاده از این ابزار برای 

نیل به اهداف آموزش است.
بازی گاهی یک حاشــیه کوتاه 10 دقیقه‌ای اســت برای 
انرژی‌بخشی و رفع کســالت و گاه با محتوای درسی و طرح 
درس تو ارتباط مســتقیم‌تری دارد، شاید به تو كمك ‌كند تا 
در کلاس تمرکــز ایجاد کنی یا در شــروع كار یخ کلاس را 

بشکنی. حتی ممکن اســت بخواهی از این ابزار برای تلفیق 
چند محتوای آموزشــی اســتفاده کنی و یــک طرح درس 

مشترک را با همکارانت اجرا کنی.
دوســت خوبم، هر کدام از این کارکردها که مد نظرت است، 
مــا را در کنار و همراه خود بدان. مــا نیز برآنیم که اینجا و در 

طول ســال تحصیلی بازی‌هایی را به شما معرفی کنیم و در 
یک فضای تعاملی از هم یاد بگیریم. تو هم پیشنهادها 

و تجربه‌هایت را با ما به اشــتراک بگذار و ما را در 
یادگیری‌هایت سهیم کن. برایمان از تغییراتی 

بگو که در یک فعالیت انجام داده‌ای و آن را 
با شرایط کلاست بیشتر سازگار کرده‌ای. 

بازی‌هایی را که می‌شناســی با ذکر 
منبع به ما معرفی کن. شاید دفعات 
بعد کــه مجلــه را ورق بزنی نام 
خودت را ببینی و از اینکه جمع 
بیشتری از معلمان این سرزمین 
در لذت یادگیری و رشد با تو 
سهیم شده‌اند، احساس زیبایی 

را تجربه کنی.

نام بازی: یک دقیقه آرامش
هدف: افزایش آرامش، برگرداندن 
تمرکز از دست رفته دانش‌آموزان

رده سنی مناسب: ابتدایی و متوسطه
ابزار: ندارد

مدت زمان اجرا: 5 تا 10 دقیقه
محل اجرا: کلاس درس یا مکان دیگر

چگونگی اجرای بازی
1. چشمان خود را ببندید.

2. هر وقت فکــر کردید ۶۰ ثانیه 
شده است، چشمانتان را باز کنید.

در حاشیه بازی
 این بازی تجربه جمعی ســکوت آگاهانه اســت و وقتی 

دانش‌آموزان تمرکز کافی ندارند و شــیطنت می‌کنند یا بعد 
از انجام یک فعالیت فکری سنگین، کمک زیادی به سرحال 

شدن آن‌ها می‌کند.
 صبر کنید تا همه دانش‌آموزان خودشان چشمشان را باز کنند.

 در طول زمان بازی، به دانش‌آموزانی که زودتر از 60 ثانیه چشمشان 
را باز کرده‌اند، علامت سکوت بدهید تا آرامش بقیه حفظ شود.

 بعد از بازی چند دقیقــه‌ای درباره تجربه بازی با دانش‌آموزانتان گپ 
و گفت کنید.

 از ایــن بازی در طــرح درس تفکر برای آموزش خطاهــای ادراکی می‌توانید 
استفاده کنید. در این صورت می‌توانید بازی را به این صورت اجرا کنید:

زمانی که دانش‌آموزان چشــم‌های خود را بستند،  به ســاعت خود نگاه کنید و به 
ترتیب زمان باز شدن چشم هر دانش‌آموز را از نفر 

اول تا نفر آخر روی تخته بنویســید. این عدد 
معمــولًا از 15 ثانیه شــروع و تا 150 ثانیه 
تمام می‌شــود. پس از پایــان بازی درباره 
اینکه درک همه ما از پدیده‌های اطرافمان 
یکی نیست و در تفســیر آن دچار خطا 

هستیم، با دانش‌آموزان صحبت کنید.

 منبع: 
گروه آموزشی و پژوهشی آسمان
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بیشتر یاد بگیریم
کتابی که در این شماره می‌خواهیم 
معرفی کنیم، منبعی است که در 
بازی »مــردم، دزد، پلیس« از آن 
استفاده کردیم. در این کتاب انواعی 
از بازی‌های یخ شکن، انرژی‌زا،  تفکر 
خلاق و... با دســته‌بندی منظمی 

آورده شده است.
پیشــنهاد ما آن اســت که قبل 
از بازی‌های کتاب،  از اســتفاده 
توضیحات صفحه‌هــای ابتدایی 
کتاب )پیش از بخش اول( را به 

دقت مطالعه کنید.

در حاشیه بازی
الف. می‌توانید داستانی بیابید یا بنویسید که محتوای آن با طرح 
درس آموزشــی شما مرتبط اســت؛ در این صورت لازم است 
حواستان باشــد که تکرار واژه‌های درسی برای بچه‌ها ملال‌آور 
نباشــد. پیشنهاد دیگر آن است که متن داستان را خود بچه‌ها 
بنویسند. به این ترتیب می‌توانید میان این بازی و تمرین نگارش 

 .نیز پل بزنید. به متن طنز هم فکر کنید
ب‌. قبل از شــروع کار قاعده بازی را با چند جمله ســاده برای 

بچه‌ها بگویید.
فضای کلاس را برای اجرای بازی آماده کنید. طوری که بچه‌ها 
به راحتی بتوانند بلند شــوند و بنشینند و اگر این کار را سریع 
انجام دادند، خطری ایجاد نشود. مثلًا کیف‌ها را در جای مناسبی 

قرار دهید.
پ. در این بازی توجه به داستان یا هم‌گروهی‌ها با یک حرکت 

فیزیکی همراه می‌شود و ترکیب تمرکز و تحرک زیباست.

 منبع: 
از کتاب زیر استفاده شده است و تغییراتی در آن ایجاد شده و نکاتی نیز به آن افزوده شده 

است.
بازی‌ها و تمرین‌ها: راهنمایی برای مربیان برنامه‌های مشارکت‌محور/ کاری از صندوق کودکان 

سازمان ملل متحد )یونیسف(، ترجمه دکتر الهه میرزایی، دایره، 1392.

نام بازی: مردم، دزد، پلیس
هدف: گرمابخشی و انرژی‌زایی

رده سنی مناسب: محدودیت سنی ندارد؛ 
اما برای دورة دبستان مناسب‌تر است.

ابزار: یک داستان با سه کلیدواژه تکراری
مدت زمان اجرا: 5 تا 10 دقیقه

محل اجرا: کلاس درس یا مکان دیگر

چگونگی اجرای بازی
1. در صــورت امــکان از بچه‌هــا بخواهید 
صندلی‌های کلاس را دایره‌وار بچینند و روی 

آن‌ها بنشینند.
2. بچه‌ها را به سه گروه تقسیم کنید.

3. یکی از گروه‌ها را با عنوان »پلیس«، دیگری 
را »دزد« و گروه ســوم را »مردم« نام‌گذاری 
کنید. )ایــن نام‌ها را می‌توانید متناســب با 
داستان خود تغییر دهید. پیشنهاد می‌شود از 
کلیدواژه‌هایی استفاده کنید که بچه‌ها دوست 

دارند نام گروهشان آن کلمه باشد.(
4. داســتانی را که از قبل آمــاده کرده‌اید، و 
این سه کلیدواژه در آن تکرار می‌شوند، برای 
بچه‌ها بخوانید. هر زمان که شــما به نام یک 
گروه در داستان می‌رسید، افراد آن گروه باید 
سریع بلند شوند و بنشینند. داستان را تندتر 

تعریف کنید تا هیجان بازی بیشتر شود.
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بهاره میرزاپور
دبیر مطالعات اجتماعی منطقه4
زهرا مشیری
عضو گروه آموزشی‌و‌پژوهشی آسمان

بازی در کلاس

شــرح كوتاه بازی: مربــی مراحل 

بازی را به دانش‌آموزان اعلام می‌كند. 

در پایــان، نتایج متفاوتی به دســت 

می‌آید كه ایــن موضوع، با وجود یك 

دستور‌العمل واحد، برای دانش‌آموزان 

تعجب‌برانگیز است و سبب می‌شود یاد 

بگیرند كــه در دریافت و انتقال پیام، 
دقت بیشتری داشته باشند. 

كنید و توجه آن‌ها را به این نكات جلب تجربه‌های مشابه با این بازی گفت‌وگو بعد از اتمام بازی با دانش‌آموزان دربارة آموزه‌های بازی 
این‌طور نباشــد و در اجرا به دردســر مــا واضح به‌نظر بیاید ولی برای دیگران ممكن است قســمت‌هایی از آن برای ب. دســتور كار را كامــل بگوییم؛ زیرا همه از آن برداشت یكسان كنند. بهتر اســت آن را طوری بیان كنیم كه الف. برای درســت انجام شدن یك كار كنید: 

برداشتشان سؤال كنیم تا مطمئن شویم ج. پس از بیان دستور كار، از افراد دربارة بیفتند. 
كه همه یك برداشت دارند. 

 منبع
گروه آموزشی و پژوهشی آسمان

8. برگه را باز كنید و به دیگران نشان 7. گوشه سمت چپ آن را ببرید. 6. برگه را دوباره از وسط تا كنید. 5. گوشه سمت راست آن را ببرید. 4. برگه را دوباره از وسط تا كنید.3. گوشه سمت راست آن را ببرید. 2. برگه را از وسط تا كنید. 1. یك برگه بردارید. به ترتیب زیر عمل كنید: برای معرفی بازی به دانش‌آموزان 
دهید. 

رده سنی: دبستان و دبیرستانهدف: دقت و توجه دانش‌آموزاننام بازی: كاغذ و تا 
محل اجرا: كلاس درس یا مكان دیگر مدت زمان اجرا: 5 تا 10 دقیقه ابزار: كاغذ باطله در اندازهA5  به تعداد دانش‌آموزان

چند كلمه خودمانی
خوبمان؛  همكار  و  دوست 

سلام 
از ابتدای مهرماه با هم همراه 
بوده‌ایم و در این همراهی به‌طور 
خاص روی استفاده از ابزار بازی 
در كلاس درس تأمل كرده‌ایم؛ 
برای  بــازی،  چرا كه معتقدیم 
بانشاط،  یادگیری  فضای  ایجاد 
قابلیت‌های فراوانی دارد. اكنون 
دیگری  مفهــوم  از  می‌خواهیم 
می‌تواند  كــه  بگوییم  ســخن 
كاركرد بازی را دوچندان كند و 
یادگیری‌ها  آن گفت‌وگو دربارة 
و آموزه‌های‌ بازی‌هاســت و هنر 
مربی آن اســت كه مسیر انجام 
بــازی و جریــان گفت‌وگو‌ها را 
طوری طراحــی و هدایت كند 
كه به عمیق‌تر شــدن یادگیری 
منجر شود. برای رسیدن به این 
كاربردی  پیشــنهاد‌های  هدف 
وجــود دارد كه تعدادی از آن‌ها 
را در بخش‌ »در حاشیه بازی« 
می‌توانیــد بخوانید. شــما هم 
پیشــنهاد‌ها و ایده‌هایتان و نیز 
تجربه‌های خود از اجرای بازی‌ها 

را با ما در میان گذارید. 

بازی چندمنظوره

در حاشیه بازی 
برای قانون‌گذاری در مدرسه از این بازی استفاده کنید. ابتدا از بچه‌ها بخواهید قانون‌ها را بنویسند و 
درباره برداشت ایشان از قانون‌ها با معلم گفت‌وگو کنند. سپس بازی را اجرا کنید و از بچه‌ها بخواهید 

حالا قانون را طوری بازنویسی کنند که همه از آن یکسان برداشت کنند. 
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 منبع
هزار و یك ســرگرمی 
علمی بــرای نوجوانان. 
پیربرلوكویین  نوشــته: 
فائقی.  حسین  ترجمه: 

آذربایجان. 1373.  صورت معما

 پاسخ معما: 
مربع وسط خالی است

مربع جنجالی

نام بازی: معمای مربع چوب كبریتی
هدف: لذت بردن از تفكر و یادگیری 

رده‌سنی: برای مقطع دبیرستان مناسب‌تر است. 
ابزار: تعدادی چوب‌كبریت

مدت زمان اجرا: ۱٥ دقیقه یا بیشتر 
محل اجرا: كلاس درس یا مكان دیگر 

3. از بچه‌ها بخواهید تنها با جابه‌جایی میز قرار دهند. چوب‌كبریت‌ها را شــبیه نمونه روی چوب‌كبریت‌ بدهید و از آن‌ها بخواهید 2. بــه هــر كــدام از بچه‌هــا چهار كه چوب‌‌كبریت‌ها جابه‌جا نشوند.  پهن طوری روی آن را چســب بزنید دانش‌آموزان بگذارید و با یك چسب تصویــر، روی هر كــدام از میزهای 1. چهــار چــوب كبریــت را مانند مراحل آماده‌سازی و اجرای بازی 

»به اضافه« یــك مربع كوچك ایجاد بكشــید، با این كار در مركز علامتِ در بقیه فرو رفته است، كمی به بیرون پاسخ: كافی است چوب‌كبریتی را كه ارزشمندتر است. از صرف رســیدن به جــواب برایمان پایانی بازی )بعد از رسیدن به پاسخ(، كه تفكر و مشــاركت درگفت‌وگو‌های 4. پیش از حل معما به بچه‌ها بگویید یك چوب‌كبریت یك مربع بسازند. 
می‌شود! 

آموزه‌های بازی 

الف. بعد از اینكه بچه‌ها كمی به مســئله فكر كردند می‌توانید آن‌ها 

را راهنمایی كنید. خوب است برای راهنمایی به هر كدام از بچه‌ها یا 

راهنمایی گروهی از ایشان اجازه بگیریم. 

یك راهنمایی آن اســت كه »اگــر فكر می‌كنید حتمــاً با »طول« 

چوب‌كبریت‌، اضلاع مربع ســاخته می‌شــوند، پیشنهاد می‌كنم طور 

دیگری فكر كنید!« برای راهنمایی واضح‌تر به اســتفاده از »عرض« 

چوب‌كبریت‌ها اشــاره كنید. در راهنمایی كردن مهم است كه تا حد 

امكان مراقبت كنیم كه لذت سهیم بودن در دستیابی به پاسخ، برای 

دانش‌آموز محفوظ بماند. 

ب. پیشنهاد می‌شــود این بازی فعالیت پایانی كلاس باشد؛ زیرا اگر 

بچه‌ها به جواب نرســند و بخواهند خودشان پاسخ را بیابند در ادامه 

كلاس ممكن است حواسشان به معما باشد. 

پ. ممكن اســت برخی بچه‌ها راه‌حلشان با پاسخ ارائه شده در اینجا 

كمی متفاوت باشد. لازم است پذیرای پاسخ‌های درست دیگر باشیم. 

ت. برای ایجاد فرصت تفكر برای همه بچه‌ها، از دانش‌آموزان بخواهیم 

كه اگر كسی به جواب رسید، هیجانش را مدیریت كند و اجازه دهد، 

بقیه دوستانش فكر كنند. 

ج. حواســمان باشد كه با رفتارهای تشــویقی نادرست یا ایجاد جوّ 

رقابتی، فضای نشــاط‌آور تفكر و یادگیــری را از بین نبریم. از بچه‌ها 

بخواهیم كه گروهــی فكر كنند و مثا‌ل‌هایی از كاربرد آموزه‌های این 

معما در زندگی روزمره بگویند و به این ترتیب با وزنی كه به این بخش 

از ماجرا می‌دهیم، اجازه دهیم همه كلاس برنده باشند.

اینکــه معما با توجه به عرض چوب کبریت‌ها حل می‌شــود نه طول 

آن‌ها دو آموزه مهم برای‌مان دارد و هدف از طرح این معما در كلاس، 

می‌تواند این باشد كه فضایی برای درك این دو آموزه ایجاد كنیم:

یك: ما گاهی برای حل یك مسئله شرط‌هایی را در نظر می‌گیریم كه 

تنها در ذهن ما هستند و وجود خارجی ندارند. خوب است برای حل 

مسئله‌ها به این موضوع توجه كنیم. 

دو: برخی قالب‌های ذهنی ما مانع دسترسیمان به پاسخ‌های درست 

در مسئله‌ها می‌شود. 
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بهاره میرزاپور
دبیر مطالعات اجتماعی منطقه4
زهرا مشیری
عضو گروه آموزشی‌و‌پژوهشی آسمان

بازی در کلاس

بازی دقت

در حاشیه بازی 
الف. داستان از دیرباز یکی از بهترین ابزارهای آموزشی بوده است. با این فعالیت می‌توان از داستان، در 
همة رده‌های سنی، برای توجه به این مفهوم استفاده کرد. برای یادگیری بهتر لازم است به »موضوع 

یادگیری« توجه کرد و روی آن تمرکز داشت.
ب. متناسب با گروه سنی‌ای که این فعالیت را برای ‌آن‌ها اجرا می‌کنید، قبل از انجام فعالیت، داستان 

کوتاه و بازی مناسب را انتخاب کنید و آن را تمرین کنید.
پ. بعد از پایان فعالیت دربارة راه‌های افزایش تمرکز فردی و جمعی و موانع تمرکز گفت‌وگو کنید.

ت. بــرای افزایش اطلاعات خود دربارة »تمرکز« می‌توانید کتاب »روان‌شناســی تمرکز« نوشــته 
حشمت‌الله مرتضوی‌زاده، انتشارات روان‌سنجی )۱۳۸۳( را مطالعه کنید.

 منبع با کمی تغییر و تلخیص
جونــز، النــا. ۱۳۹۵. ۱۰۴ فعالیت ســازنده )برای تقویت اعتمادبه‌نفــس ـ کار گروهی ـ ایجاد ارتباط خودیابی ـ مهار خشــم ـ مهارت‌های 

سازگاری(. مترجم: میترا محمدی. تهران: مدرسه

نام فعالیت: قصه‌واره
توجه  آرامــش،  افزایــش  هدف: 

دانش‌آموزان به صحبت‌های معلم
ردة سنی مناســب: ابتدایــی و 

متوسطه
ابزار: ندارد

تعدادی  پیش‌نیــاز:  محتوای 
بازی كوتاه  داستان كوتاه، تعدادی 
ماننــد »یك مــرغ دارم«، »هُب«، 

»خط و نقطه«
مدت زمان اجرا: 15 دقیقه

چگونگی اجرای فعالیت
1. یک داستان کوتاه انتخاب کنید و طی سه 
دقیقه سه‌چهارم آن را برای بچه‌ها تعریف کنید.

2. بعد از ســه دقیقــه اول، در دو دقیقه، بازی 
دیگری نظیر »یک مرغ دارم«، »هُب«، »خط و 

نقطه« با بچه‌ها انجام دهید.
3. بازی را قطع کنید و با بچه‌ها طی پنج دقیقه 
درباره این موارد گفت‌وگو کنید: عنوان داستان، 

موضوع داستان، ادامه داستان.
4. طی یک دقیقه، ادامه داستان را تعریف کنید.

5. بعد از اتمام این فعالیت، طی چهار دقیقه درباره 
آموزه‌های آن با دانش‌آموزان گفت‌وگو کنید.

چند كلمه خودمانی
از مؤثرترین زمینه‌های خلق فرصت‌های یادگیری، تعامل اســت و یكی از بهترین ابزارهای ایجاد 
تعامل میان معلمان و دانش‌آموزان، »بازی« است. از این‌رو هر قدر كلاس درس به سمت استفاده 
از بازی‌های تعاملی سوق پیدا كند، انتظار می‌رود بتوان فرصت‌های یادگیری بیشتری را در كلاس 
خلق كرد. در كنار كلاس درس و فضای مدرسه، یكی دیگر از بهترین موقعیت‌های بازی با بچه‌ها، 
اردوهای دانش‌آموزی اســت. بستر اردو فضای مناســبی برای ایجاد و گسترش روحیه همكاری، 
همفكری، همدلی و مشورت است و می‌توان با توجه به این ویژگی‌ها بازی‌های زیادی را در آن انجام 
داد. در سه شمارة قبلی سعی كردیم بازی‌هایی را معرفی كنیم كه در كلاس درس اجراشدنی باشد. 
این بار به بهانة بازی »ترافیك سنگین« كه در ادامه با آن آشنا می‌شوید، كمی دربارة نقش بازی در 
یادگیری و بهره‌گیری از امكان اردوهای دانش‌آموزی گفت‌وگو كردیم. در بخش »بیشتر یاد بگیریم« 

نیز كتابی را معرفی خواهیم كرد كه در طراحی فعالیت‌ها و بازی‌های اردویی الهام‌بخش باشد.
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ترافیک سنگین

 منبع
با بازنویسی و الهام از: صندوق کودکان سازمان ملل متحد )یونیسف(. ۱۳۹۲. 

بازی‌ها و تمرین‌ها: راهنمایی برای مربیان برنامه‌های مشارکت‌محور. ترجمه الهه میرزایی. تهران: دایره.

نام بازی: ترافیک سنگین
هدف: انرژی‌زایی، ایجاد همکاری

رده ســنی: برای متوســطة دوم 
مناسب‌تر است.

ابزار: چند نقشــة بــازی و تعدادی 
مهره از دو رنگ متمایز در صورت نیاز

یا  دقیقه  مدت زمان اجــرا: 20 
بیشتر

مراحل آماده‌سازی و اجرای بازی 
1. دانش‌آموزان را در دسته‌های شش نفره گروه‌بندی کنید. 

2. با استفاده از چســب کاغذی، مانند تصویر، بر روی زمین نقشه‌ای به 
شکل U بکشید. تعداد خانه‌ها باید یکی بیشتر از تعداد شرکت‌کنندگان 

بوده و فاصلة آن‌ها از هم به اندازه یک قدم باشد.
 U 3. هر گروه را به دو نیم‌گروه تقســیم کنید. هر نیم‌گروه در یک طرف

بایستد. خانة وسط باید خالی بماند.
4. نیم‌گروه سمت راست باید جای خود را با نیم‌گروه سمت چپ براساس 
قوانینــی که در ادامــه توضیح می‌دهید، عوض کننــد. بازی وقتی تمام 
می‌شــود که همه اعضای گروه طبق دستورالعمل، جابه‌جا شوند و همة 

گروه با هم برنده می‌شوند یا می‌بازند.

ـ  هر فــرد می‌تواند به خانة خالی »جلویی« خــود برود. )به »عقب« 
نمی‌تواند برگردد.(

ـ هر فرد می‌تواند از نفر بغل‌دستی خود، چنانچه از نیم‌گروه مقابل باشد، 
بگذرد و به خانة خالی جلویی بعد از آن برود. )چنانچه خانة خالی بلافاصله 
بعد از آن بغل‌دستی، وجود داشته باشد.( از افرادی که عضو نیم‌گروه شما 

هستند، نمی‌توانید رد شوید.
ـ افراد نمی‌توانند هم‌زمان با هم حرکت کنند.

ـ در هر خانه حداکثر یک نفر باید بایستد.
5. به افراد هر گروه ده دقیقه فرصت بدهید تا راه‌حل را پیدا کنند.

6. زمانی که راه‌حل را یافتند از آن‌ها بخواهید یک بار دیگر بازی را انجام دهند.

در حاشیه بازی 
الف. برای اجرای بازی در کلاس درس، احتمالًا 
تنها برای یک گروه فضای کافی دارید. برای حل 

این مسئله سه راهکار پیشنهاد می‌کنیم:
 این جلســه کلاســی را در مکانی مثل 

نمازخانه یا حیاط برگزار کنید.
 در اردوهــای دانش‌آموزی از این 

بازی استفاده کنید.
 بازی را روی کاغذ انجام دهید. نقشة 
بازی را روی برگه بکشید و به هر شرکت‌کننده 
مهره‌ای بدهید تا آن را جابه‌جا کند. مهره‌های دو 
نیم‌گروه متمایز باشند. در این حالت می‌توانید 
جهت درســت حرکت برای هر نیم‌گروه را 

روی نقشه با فلشی مشخص کنید.
ب. کمی که از زمان بازی گذشت، برای هدایت 

بچه‌ها می‌توانید از راهکارهای زیر استفاده کنید:
 بــه هرکــدام از اعضای یکــی از نیم‌گروه‌ها 
سیبی بدهید تا در دست داشته باشند و اعضای 

نیم‌گروه‌ها از هم متمایز شوند.
 پیشنهاد کنید ابتدا بازی را برای حالت چهار 

نفره حل کنند.
 پیشــنهاد کنید برای پیدا کــردن راه‌حل از 

کاغذ و قلم استفاده کنند.
پ. قبل از اجرای بازی، حتماً خودتان مســئله 
را حــل کــرده و نیز به این ســوال فکر کنید: 
»پیشنهادهای شما برای مدیریت بهتر زمان در 

اجرای این بازی چیست؟«

بیشتر یاد بگیریم
در این شماره با توجه به گفت‌وگو دربارة اردو، کتاب »مهارت‌های 
ورزشی پایه« را معرفی می‌کنیم که در آن بازی‌هایی را می‌یابید 

که جنبة حرکتی و نشاط‌آور دارند.
بعضی از فعالیت‌ها یا پیشنهادهای این کتاب، حس رقابت را در بین 

دانش‌آموزان تقویت می‌کند؛ لذا در استفاده از بازی‌های این کتاب، مراقب باشید که هر 
دانش‌آموز با توجه به ویژگی‌های فردی‌اش پیش برود و انگیزه درونی او برای تلاش و یادگیری 

محفوظ بماند. خوب است به بازطراحی برخی بازی‌ها و فعالیت‌ها بیندیشید.
در عنوان کتاب اشاره شده است که فعالیت‌های معرفی‌شده مناسب برای کودکان ۸ تا ۱۰ ساله است؛ 

اما فعالیت‌هایی مناسب پیش‌دبستان هم دارد.
مشخصات کتاب: مهارت‌های ورزشی پایه )3(، فعالیت‌های حرکتی مناسب برای کودکان ۸ تا ۱۰ ساله. اثری 

از مؤسسه هیومن کینگ آمریکا و مترجمان جواد آزمون و ماندانا آجودان گرکانی. انتشارات مدرسه. ۱۳۹۰
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بازی در کلاس

چند كلمه خودمانی
زنگ تفریــح بود. با همكارانم در دفتر 
مدرسه نشسته بودیم. مجلة جدولی روی 
میز دبیران بود. آن را برداشــتم و ورق 
زدم. یكی از جدول‌‌ها نظرم را جلب كرد. 
شروع به حل جدول كردم. كلمة چهار 
حرفی: كاری كه كلاس درس را شــاد 

می‌كند. سؤال را از همكارانم پرسیدم: 
- ورزش! 

- ورزش كلاس را شــاد می‌كنــد؛ اما 
ورزش جور در نمی‌آید. 

- شادی! 
- اینكه همان صورت سؤال است. 

- خنده! 
- خنده واقعاً كلاس را شاد می‌كند؛ اما 

خنده نیست. 
- اردو! 

- اردو عالی اســت. مدرســه را شاد 
می‌كند؛ ولی ســؤال دربارة كلاس شاد 

است. 
ناگهان یكی از همكاران گفت: 

- در اردو بازی می‌كنیم، بازی می‌تواند 
كلاس درس را شاد كند. »بازی« نیست؟ 

- آها! بازی، آره! خودش است. 
با رسیدن به پاسخ سؤال، گفت‌وگوی 
كوتاهی بین ما شــكل گرفت. به این 

فكر كردیم كه كلاس‌هــای درس ما 
بخش‌هــای مختلفــی دارد و یكی از 
بخش‌هایی كه می‌تواند آن را سرحال 
كند بازی اســت. بازی‌های ســاده و 
كوتاه چند ‌دقیقــه‌ای كه وقت زیادی 
از كلاس نمی‌گیرد و ابزار ویژه‌ای هم 
نمی‌خواهد، در عیــن حال جریانی از 
شــادی و خنده راه می‌اندازد و كلاس 

درس باكیفیت‌تری می‌سازد. 
در این دو صفحه، دو بازی با شــما به 
اشتراك می‌گذاریم. شما هم بازی‌های 
كلاسی خوبی را كه می‌شناسید برایمان 

بفرستید. منتظر ایده‌هایتان هستیم. 

معرفی فعالیت 
بســیاری از كارهایی كه انجام می‌دهیم ناشــی از 
عادت‌های ماســت. وقتی رفتاری برای ما به‌صورت 
عادت درمی‌آید، بدون اینكــه درباره آن فكر كنیم، 
آن را انجام می‌دهیم و پیوسته تكرار می‌كنیم. گاهی 
شرایط تغییر می‌كند و عادتی كه برای ما كارا بوده، 
دیگــر به كار نمی‌آید و لازم اســت تغییر كند. بازی 

»دست‌به‌سینه« به فرایند تغییر عادت‌ها توجه دارد.

مراحل اجرای فعالیت 
1. كف دست‌های خود را به‌صورت ضربدری روی بازوهای چپ و راست 

قرار دهید. 
2. به آن‌ها نگاه كنید و به اینكه كدام دســت شــما )دست چپ یا دست 
راست(، روی دیگری قرار گرفته است، توجه كنید و آن را به‌خاطر بسپارید. 

3. دستانتان را از هم باز كنید و به پایین بیندازید. 
4. مرحله یك و دو را تكرار كنید. 

5. چه كسانی هر دو بار را یكسان انجام دادند؟ 
6. چه كسانی دو بار را برخلاف هم انجام دادند؟‌

7. حالا با فرمانِ من )معلم( حركت را برخلاف حالت قبلی تكرار كنید. )اگر 
دفعه قبل دســت راستتان، روی دست چپ بوده، این بار دست چپ را روی 

دست راست بگذارید و برعكس( 
8. این حالت چه تفاوتی با حالت قبلی داشت؟ چه احساسی داشتید وقتی 

این كار را برخلاف حالت قبلی انجام دادید؟  

آموزه‌‌های این فعالیت 
پس از انجام فعالیت دربــاره این موضوع‌ها با 

دانش‌آموزان گفت‌وگو کنید:
 تغییر عادت چگونه است؟

 چــه عادت‌هایی بــرای کلاس درس مفید 
است و چه عادت‌هایی مضر است؟

 چگونــه می‌توانیــم در کلاس درســمان 
عادت‌های جمعیِ مفید و موثر ایجاد کنیم؟

تغییر عادت هــا در ابتدا معمولا با این ســه 
ویژگی همراه اســت: به فکر کردن احتیاج دارد، 

ممکن است با اشتباه همراه باشد، سخت است.

تغییر عادت 
عنوان مسئله محور: 

نام بازی: دست به سینه 
هدف:‌ آگاهی‌ از فرایند تغییر عادت‌ها، انرژی‌زا 

ردة سنی: ابتدایی و متوسطه 
ابزار: ندارد

مدت زمان اجرا: 5 تا 10 دقیقه

با بازنویسی و الهام از:
 The Systems Thinking Playbook for Climate Change, Linda Booth 
Sweeny-Dennis Meadows-Gillian Martin Mehers, 2010
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خطاهای ادراكی 

نام بازی: كدام بلندتر است؟ 
هدف:‌ توجه به خطاهای ادراكی 

ردة سنی: دبستان 2 و متوسطه1
ابزار: تعدادی نوار مقوایی مشابه شكل )به ازای هر 
دانش‌آموز، سه نوار مقوایی به شكل مستطیل با طول 
یكسان كه پهنای یكی از آن‌ها نصف پهنای دو تای 

دیگر است.(؛ تصاویر شمارة یك، دو یا بیشتر
مدت زمان اجرا: ده دقیقه یا بیشتر

بیشتر یاد بگیریم 
كتاب »صد و سی بازی گروهی و صد و سی بازی انفرادی برای كودكان« حاوی تعداد زیادی 
فعالیت و بازی است كه ابزار ویژه‌ای نیاز ندارند. با مطالعة این كتاب می‌توانید هر كدام از بازی‌ها 
را كه مناســب دیدید انتخاب و در كلاستان از آن استفاده كنید. نكتة زیبای ماجرا آنجاست كه 
برای باز طراحی بازی‌ها یا خلق ایده‌های جدید نیز دســتتان باز اســت. پس با این نگاه بیش از 
دویست و شصت بازی و فعالیت‌ منتظر شما هستند تا از میان آن‌ها بازی مناسب را انتخاب كنید. 
مشخصات كتاب: 130 بازی گروهی و 130 بازی انفرادی برای كودكان/ نوشتة نرگس محمدی؛ 

با مقدمة مصطفی تبریزی، انتشارات فراروان. چاپ دوم 1394.

در حاشیة بازی 
الف. اگر می‌خواهید از نوارهای مقوایی رنگی به جای مشــكی اســتفاده كنید، 
پیشنهاد می‌كنیم هر سه نوار مقوایی برای یك دانش‌آموز را از یك رنگ برگزینید 
و همچنین تأثیر رنگ در نتیجه‌گیری‌ها را از پیش بررسی كنید تا استفاده از رنگ، 

اختلالی در روند نتیجه‌گیری‌ها ایجاد نكند. 
ب. هنگام تهیة نوارهای مقوایی به تناســب طول و عرض دقت كنید. بهتر است 

اندازه‌ها را متناسب با نمونة آمده در این صفحه در نظر بگیرید. 
پ. می‌توانید از تصاویر كمكی شمارة سه و چهار برای یادگیری بیشتر استفاده كنید. 

با بازنویسی و الهام از: توكلی صابری، علی‌رضا، 1393. بازی‌های علمی آموزشی)2(. 
نقاشی: سعید رزاقی. تهران: مؤسسه فرهنگی مدرسه برهان )انتشارات مدرسه(.

ت. در مرحلــة دو و ســه، بــا چه چالش‌هایی ممکن اســت روبرو شــوید؟ آیا 
دانش‌آموزان همانند تصویر، نوارها را می‌چینند؟ راه‌کار پیشنهادی شما برای حفظ 

جنبة دست‌ورزِ فعالیت چیست؟

مراحل اجرای فعالیت 
1. به هر یك از بچه‌ها، سه نوار مقوایی با ابعاد گفته شده بدهید. 
2. تصویر شــمارة یك را به دانش‌آموزان نشان دهید و از آن‌ها 
بخواهید كه مطابق تصویر، دو نوار پهن را به شكل ضربدر روی 
هم قرار داده و در محل برخورد آن‌ها نوار نازك را به‌طور عمودی 
قرار دهند. حال بپرسید كه: »كدام یك بلند‌تر به‌نظر می‌رسد؟« 
3. تصویر شــمارة دو را به آن‌ها نشان دهید و بخواهید، دو نوار 
پهن را به‌طور عمودی و نوار نازك را به‌طور مایل، بین آن دو قرار 

دهند. حال بپرسید:»اكنون كدام‌یك بلند‌تر به‌نظر می‌رسد؟« 
4. حول محورهای زیر با دانش‌آموزان گفت‌وگو كنید: 

- گاهی چشــم‌های ما خطا می‌كنند و این باعث می‌شــود فهم 
درستی از اتفاقات اطرافمان نداشته باشیم. 

- به‌نظرتان به دلیل این خطاها، چه سوء‌تفاهم‌هایی ممكن است 
برای خودمان ایجاد شود؟ 

1۲

۳

۴
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QRcode

Basic Pakage 2

http://www.roshdmag.ir/u/1Kc
http://origamiroshana.com/

/

| | | |



منصوره میرزاپور
 بهاره میرزاپور
عكس: نگین كردبچه

بازی در کلاس

وقتی می‌خواهید 
تدریس بانشاطی بسازید

چند کلمه خودمانی
یکــی از عوامــل یادگیــری تفکر و 
درس‌هاســت.  موضوع  دربــارة  تمرین 
پس مهم‌ترین کار معلم می‌تواند ایجاد 
فضایی باشد که دانش‌آموزان بتوانند در 
آن‌ فضا دربــارة موضوع درس بهتر فکر 

کنند و آن را تمرین کنند. 
در کنار تمام شیوه‌های تدریس، یکی 
از بهترین شــیوه‌ها بازی است. در این 
شماره به بهانة بازی »دانش‌بند« و بازی 
»یادگیــری توپی« چند کلمه‌ای دربارة 
بــازی به‌عنوان شــیوه‌ای برای تدریس 

می‌نویسیم. 
اســتفاده از بازی برای تدریس علاوه 
بر اینکــه نشــاط را در کلاس افزایش 
می‌دهد، دانش‌آموزان را با مفهوم درس 
درگیــر می‌کند و زمینــه بهتری برای 
تفکر دربارة موضــوع درس برای آن‌ها 

به‌وجود می‌آورد. 

هر بازی دو بخش دارد: 
1. هدف

2. روش اجرا

می‌توانیــم با مطالعه و بررســی یک 
بازی از روش اجــرای آن الهام بگیریم 
و اهداف آموزشــی درسمان را به جای 
اهداف بــازی جایگزین کنیم و مفاهیم 
مدنظرمــان را با اســتفاده از روش آن 

بازی آموزش دهیم. 
در بازی این شماره، این کار را تمرین 
کرده‌ایم. شــما هم با بازی‌های ساده و 
پیچیــده‌ای که می‌توانیــد انجام دهید 

کلاس درس شادتری بسازید. 

شرح کلی بازی 
تعدادی کارت داریــم که بر روی 
آن مفاهیم درس نوشته شده است. 
دانش‌آموزان گروه‌بندی می‌شــوند و 
کارت‌ها در اختیار آن‌ها قرار می‌گیرد 
و آن‌ها با حدس زدن عنوان کارت‌ها 

با مفاهیم درس آشنا می‌شوند. 

مقدمات اولیه بازی 
پیــش از اجرای بــازی کارت‌های 
بازی را متناســب بــا مفاهیم درس 

آماده کنید. 
برای این منظــور مفاهیم کلیدی 
درس را استخراج کنید، سپس آن‌ها 
را به‌صورت کلمه‌های کلیدی درآورید 
و به‌صــورت درشــت و خوانــا روی 
کارت‌های خالی بنویسید. کارت‌های 
خالی مقواهایی با ابعاد یکســان و با 

رنگ‌های مختلف هستند.

نام بازی: دانش‌بند
هدف: کمک به یادگیری عمیق‌تر، تقویت حافظه کوتاه مدت، ایجاد نشاط و شادابی 

در کلاس 
ردة سنی: دورة دوم دبستان و دورة اول متوسطه

ابزار: کارت‌های آماده شــده به تناسب محتوای آموزشی، سربندهای آماده یا هر 
وسیله‌ای که قابلیت نگهداری کارت‌ها را بر پیشانی دانش‌آموز داشته باشد. 

نحوة بازی: گروهی 
مدت بازی: 15 دقیقه 

معرفی فعالیت 
بازی »هدبند« که در اصل یک بازی ژاپنی است، از محبوبیت زیادی نزد کودکان و 
نوجوانان برخوردار اســت. بازی کلاسی »دانش‌بند« از بازی »هدبند« اقتباس شده و 

می‌تواند به‌عنوان یک فعالیت مکمل در تدریس استفاده شود. 
این بازی در همة دروس قابل استفاده است و کاربرد آموزشی دارد. بازی »دانش‌بند« 
این قابلیت را دارد که معلم بتواند از آن در شروع تدریس و برای ایجاد انگیزه و یا در 

پایان تدریس برای مرور پایانی استفاده کند. 

نحوة اجرای بازی 
دانش‌آموزان را گروه‌بندی کنید و شرح کلی بازی را به آن‌ها 

بگویید. سپس مراحل زیر را برای آن‌ها شرح دهید: 
1. در هــر دور بازی یک نفر را برای حــدس کلمة  کلیدی 

انتخاب کنید. 
2. یک کارت بازی دریافت کنید و بدون آنکه فرد منتخب آن 

را ببیند، کارت را با سربند به پیشانی او ببندید. 
3. دانش‌آموز منتخب با سؤال‌های مختلف از سایر اعضا سعی 

کند مفهوم مورد نظر را پیدا کند. 
4. بقیه اعضای گروه می‌بایست فقط با پاسخ بلی یا خیر او را 
برای دریافت مفهوم مورد نظر و حدس زدن کلمة نوشته شده 

بر کارت‌ هدایت کنند. 
5. پس از رســیدن به پاسخ درست، یک نفر دیگر را انتخاب 

کنید و مراحل دو تا چهار را تکرار کنید. 
6. این مراحل را تا حدس زدن تمام کلمات ادامه دهید.

در حاشیه بازی 
معلــم می‌تواند کل مفاهیــم درس را به تعــداد گروه‌های 
دانش‌آموزان تقســیم کند و به هر گروه کارت‌های یک مفهوم 

را بدهد. 
می‌تــوان از حدس زدن کلید‌واژه‌‌هــای درس فراتر رفت و از 
این بازی برای طراحی یک کلاس درس مشــارکتی اســتفاده 
کرد. نقش تســهیل‌گری معلم و ایجــاد فضای گفت‌وگو میان 
دانش‌آموزان حائز اهمیت است. برای این منظور معلم می‌تواند 
انتهای بازی را باز بگذارد تا دانش‌آموزان از دریافت‌های خود، 
به مفهوم کل درس دســت یابند و حاصل را به صورت شفاهی 
برای دیگر گروه‌ها بیان کنند و ســایرین در تأیید یا اصلاح آن 

با هم گفت‌وگو کنند.
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