
بهاره میرزاپور٭ 

یادگیری توپی 

چند کلمۀ خودمانی
دوست خوبم سلام

مهــر دیگــری از راه رســید و ســفر 
پرهیجان ما و دانش‌آموزانمان آغاز شد.

کوله‌بــار طرح‌درس‌هایمان را با بازی، 
فعالیت، داســتان، شــعر و ضرب‌المثل 
پــر کرده‌ایــم تــا در کلاس درس، هر 
دانش‌آموز را با ســبکی ادگیری خودش 
با درس مرتبط کنیــم که طعم خلق و 
کشــف دانش را بچشــد. چه شورانگیز 
اســت ســاختن فرصت‌هایی ادگیری و 
نظــارة لحظه‌های خلق دانش توســط 

بچه‌ها!
امســال در صفحه‌هــای »بــازی در 
کلاس«، با فعالیت‌هایی همراهت هستیم 
که نشــاط بیشــتری به کلاس درس و 
تدریس، زنگ تفریحی ا جشــن مدرسه 
می‌دهند. شــاید خودت هــم تا به حال 
آن‌ها را اجرا کرده باشــیی ا فعالیت‌های 
دیگــری در کوله‌بارت داشــته باشــی. 
برایمان از آن‌هــا بنویس تا صفحه‌های 

پربارتری داشته باشیم.

مسیر ارتباطی:
Bm.teacher1984@ gmail.com

نام فعالیت‌: یادگیری توپی
هدف: تقویت تمرکز، کمک بهی ادگیری درس، ایجاد نشاط

ردة سنی: دورة دوم دبستان و پایة هفتم
ابزار: کارت‌های آماده شده، توپ به تعداد کارت‌ها

نحوة بازی: گروهی
این فعالیت ازی ک بازی گروهی الهام گرفته شــده است. می‌توانید از آن 

به‌عنوان فعالیت مکمل تدریس در مرور مفاهیم استفاده کنید.

شرح کلی بازی
تعدادی کارت داریم که روی هر کدامی ک عنوان درسی نوشته شده است. 
دانش‌آموزان گروه‌بندی می‌شــوند. به هر گــروهی ک کارت وی ک توپ داده 
می‌شود. سپس دانش‌آموزان با دستور بازی و طی کردن مراحل آن، مفاهیم 

درس را با هم مرور می‌کنند.

٭ معلم مطالعات اجتماعی و تفکر دورة متوسطة اول منطقة ٤

بازی 
در کلاس
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در حاشیۀ بازی
اگر تعداد کارت‌ها بیشــتر از تعداد گروه‌ها بود، گروه‌هــا را کوچک‌تر نکنید، بلکه 

کارت‌ها را به تدریج به بچه‌ها بدهید.
ممکن است بار اولی که بازی را در کلاس انجام می‌دهید، زمان بیشتری لازم باشد 
تا بچه‌ها شیوة بازی را بیاموزند. اما با تکرار آن رای اد می‌گیرند وکلمة »یادگیری توپی« 

برایشان تداعی‌کنندة مراحل انجام بازی خواهد بود.

مقدمات
در هنگام نوشتن طرح درس، مفاهیم را 
دسته‌بندی کنید. سپس برای هر دسته 
یک عنوان تعیین کنیــد و آن را روی 

یک کارت بنویسید.
برای مثال، اگر بخواهید در پایة پنجم 
ســرفصل »شــکل‌های هندســی« را 
مرور کنید، می‌توانید دسته‌های زیر را 

تشکیل دهید:
1. دایره
2. مربع
3. مثلث

4. مستطیل
5. لوزی

6. ذوزنقه

نحوۂ اجرا
دانش‌آموزان را به گروه‌های چهار تا هفت نفره تقسیم کنید و  توضیحات زیر را به آن‌ها بگویید:
1. هر گروهی ک توپ وی ک کارت بازی دریافت کند و همة اعضای گروه دوری ک دایره بایستند.

2.ی ک نفر نوشتة روی کارت را با صدای بلند برای اعضای گروهش بخواند.
3. همه دست‌های خود را به نشانة اینکه هنوز توپی دریافت نکرده‌اند، بالا نگه دارند.

4. فردی که عنوان کارت را خوانده اســت، توپ را در دستش نگه ‌دارد وی ک جملة مرتبط با عنوان 
کارت بگوید. سپس توپ را به فرد دیگر پاس دهد.

5. نفر بعدی پس از دریافت توپی ک جملة مرتبط دیگر بگوید و توپ را به نفر سوم پاس دهد.
نکتة‌ اول: هر نفر لازم استی ادش بماند که در هر دور بازی توپ را به چه کسی پاس داده است.

نکتة دوم: هر دانش‌آموزی که توپ را می‌گیرد، دست خود را پایین بیندازد تا توپ به همة 
اعضا پاس داده شود.

۶. بازی را چند دور تکرار کنید تا تمام مفاهیم مرتبط با کارت مرور شوند. در تکرار بازی، 
به ترتیب و پیوستگی مطالبی که می‌گویید بیشتر دقت کنید و مفاهیم تکراری نگویید.

7. وقتی تمام مفاهیم کارت را به راحتی تکرار کردید، کارت آموزشی‌تان را با کارت 
گروه کناری عوض کنید و مراحل 1 تا 6 را دوباره انجام دهید.
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بازی 
در کلاس

بهاره میرزاپور٭
عکاس: فاطمه میرزاپور

دست بزن
    زود بگو

مقدمه
یكــی از كارهای مهمی كــه می‌توانیم در 
تدریســمان انجام دهیم این است كه كل 
مفاهیم درس را به یك نقشة كلی تبدیل 
و آن را بــا دانش‌آموزانمان مــرور كنیم. 
فعالیت این شماره به ما كمك می‌كند این 
كار را با كمك دانش‌آموزان انجام دهیم و 
لحظه‌های خلقِ دانشِ شاد‌تری برای آن‌ها 

بسازیم.
نام فعالیت: دست بزن، زود بگو

هدف: كمك به بهبود تمركز در یادگیری 
درس، ایجاد شور و نشاط در كلاس، رشد 

خلاقیت
ردة سنی: دورة دوم دبستان و پایة هفتم

ابزار: دیــواری كه بتــوان روی آن كاغذ 
نصب كرد یا چسباند؛ كاغذ سفید به تعداد 

دانش‌آموزان.
مدت: یك ساعت

فضای اجرا: یك كلاس بزرگ، نمازخانه 
یا سالن ورزشی

شرح كلی
این فعالیت از یك فعالیت ســنتی به نام »دست بزن، زود بگو« الهام 
گرفته شده اســت. نوع سنتی آن این‌طور است كه ابتدا یك دیوار كه 
رو و اطراف آن اشیای متفاوتی قرار دارد انتخاب می‌شود. فعالیت‌كنان، 
مقابل آن در یك ردیف می‌ایستند. هر زمان مربی شروع فعالیت را اعلام 
كرد، نفر اول به سمت دیوار می‌دود، دستش را به یكی از اشیا می‌زند و 
نام آن را می‌گوید. پس از آن نفر دوم به سمت دیوار می‌دود، نام شیء 
اول را به همراه شیء دیگری می‌گوید و فعالیت به همین صورت پیش 

می‌رود تا كل اشیا توسط همة فعالیت‌كنان نام برده شوند.
اكنون به این فكر كنید كه می‌توانیم به جای اشیا، مفاهیم درسی 

را روی دیــوار قرار دهیم و بــا این فعالیت، كلاس درس را به 
بستر شادتری برای یادگیری تبدیل كنیم.

مقدمات اولیۀ فعالیت
پس از اتمام تدریس، با كمــك دانش‌آموزانتان، 
مفاهیم درس را به دسته‌های كلی تقسیم و برای 

آن‌ها نام تعیین كنید.

٭ معلم مطالعات اجتماعی و تفكر متوسطة اول 
منطقة 4 آموزش‌وپرورش شهر تهران
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نحوۀ فعالیت
هر گروه كاغذهای خود را به ترتیب روی بخشی از دیوار در كنار هم نصب كنند. 
همة اعضای گروه، با فاصلة مناسب از دیوار، مقابل آن بایستند. با اعلام موضوع 
از طرف گروه و فرمان شروع فعالیت از طرف معلم، نفر اول به سمت دیوار بدود 
و یكی از مفاهیم را اعلام كند و آن را روی دیوار نشان دهد. اگر شعر سروده‌اند، 
می‌تواند بیت اول شعر را و اگر داستان نوشته‌اند، قسمت اول داستان را بخواند. 
پس از او، نفر دوم به سمت دیوار بدود و ابتدا مفهوم نفر اول و سپس یك مفهوم 

دیگر را نشان دهد یا ادامة شعر و داستان را بخواند.
فعالیت آن‌قــدر ادامه پیدا كند كه تمام اعضــای هر گروه، همة 

مفاهیم موضوع مورد نظــر را بیان كنند و تمام گروه‌ها كل 
موضوع خود را فعالیت كنند.

در حاشیۀ فعالیت
ـ مجموع كارهای دانش‌آموزان نقشه‌ای كلی از درس می‌سازد كه می‌توان 

آن‌ها را در مجلة مدرسه چاپ كرد.
ـ می‌توان فعالیت را، هم برای یك فصل كامل و هم به‌صورت مرحله‌ای، 
برای درس‌های هر فصل اجرا كرد. در حالت دوم، به جزئیات بیشــتری 

پرداخته می‌شود و نقشة دقیق‌تری ایجاد می‌شود.
ـ این فعالیت شیوه‌ای جذاب برای برگزاری امتحان كلاسی از یك فصل 

كامل هم هست.

مثال
مبحث »كسر« در »ریاضی«: جمع و تفریق كسرها، ضرب كسرها، تقسیم كسرها، محاسبات با كسر 

مبحث »فعل« در »فارسی« از نظر زمان: گذشته، حال و آینده
مبحث »اسم« در »عربی«: مذكر و مؤنث، مفرد و مثنی و جمع، متصرف و غیرمتصرف، معرفه و نكره، و مبنی و معرب 

مبحث »ماده« در »علوم«: گاز، جامد و مایع
سپس براساس تعداد دسته‌بندی‌های انجام شده، دانش‌آموزان را گروه‌بندی كنید. هر موضوع را روی یك برگه بنویسید 

و به یك گروه بسپارید. به تعداد اعضای هر گروه به آن‌ها برگه بدهید و از آن‌ها بخواهید مراحل زیر را سپری كنند:
1. ابتدا با هم گفت‌وگو كنند و تمام مفاهیم درس مورد نظر را كه با موضوع خودشان مرتبط است، شناسایی و آن‌ها 

را یادداشت كنند.
2. هركدام، روی یك برگه، یكی از مفاهیم را با یك نماد نشان بدهد یا نقاشی كند. یا همگی با هم برای 

كل موضوع خود شعر بسرایند و هركدام یك بیت از شعر را روی یك برگ كاغذ بنویسد. یا برای 
موضوعشان یك داستان بنویسند و بخش‌های داستان را روی كاغذهای مجزا نقاشی كنند.

لازم است حواسشان به ترتیب مفاهیم باشد.
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بهاره میرزاپور
عکاس: فاطمه میرزاپور

     
     .  
      
       
     
       
         
        

   .  
 

  
      
       
  .      
        
        
   :    
       
       
       

 .   
      
     
      
  :      
    
       

 .     

         

              
        

     
   

  

| | | |



   
 .               

                 
          .         

 .  
                 
  .             
                
.                 

   
             

 .        .   
 .          1
              2
    .         
           

 .    
              3
       .      

 .         

              4
     .        
             
           

 .   
           5
    .         
           
      .      

 .         
      6

         
      

 .      
     7

      
     
   
      
     
    
     

 .

| | | |









    

     
     
 .     
      
     
      
     
      
       

 
      
      
   .   
     
     
       

.    

      
       
  .        
      
       
      .  

     
       .  
      

.  
       

:     
    

   
  

 

.        
       

.     
        
        
       

.   
       
       
      

.  

| | | |



           
.  

         
           
          
           .  

.    
          

         
       

       
     .   

           
       .     

.          

          :
     

     :  
  *     :  

     :
      

     
:  

    :  
       

        
     .   

         
       :  

   .           
 .             
              

.   
           
  .            
  .      .       
           
              

.  

        :  
      .       
    .        

.     
           
         
       
     .    
        
        
  .        

      
      
     
    .   
      
      
  .      
       

.      
:    

.     .
.        .

.     .
.       .

.           .
             

.

  .         :  
               
             
.           .   

:           
            
          

          

          
           .   

.             

| | | |



محض  کــردن  حفــظ 
اســامی و مفاهيم همواره 
دانش آموزان را آزار می دهد. 
برای کم کردن اين سختی 
بيشتری  جزئيات  می توان 
به موضوع درســی اضافه 
کرد تا شــناخت بيشتری 
در دانش آموز ايجاد شود و 
مطلب برای او شيرين شود 

و از حفظ آن اذيت نشود.

محمدطاهر خداوردى٭
عکاس: فاطمه میرزاپور

٭ دبير دورة دوم متوسطة منطقة ۳

       
هدف: لذت از يادگيری، رشد تفکر خلاق و ايجاد 

يادگيری شناختی
ردة سنی: مناسب برای همة دوره های تحصيلی 

بعد از دورة دوم دبستان 
ابزار: به دو نکته بستگی دارد:

اول: تعداد دانش آموزان کلاس
دوم: تعداد موضوع های درس مورد نظر

بهتر است در هر گروه ١٠ نفر يا کمتر بازی کنند.
برای مثال، اگر می خواهيد با اين بازی مطالب مرتبط 
با ١٠ سلســلة تاريخی را برای ٢٤ دانش آموز مرور 
کنيد، بهتر اســت بچه ها را به چهار گروه شش نفره 
تقسيم کنيد و ٦٠ کارت که به ١٠ دستة شش تايی 

تقسيم می شود درست کنيد. در هر دسته روی پنج 
تای آن ها نام يک سلسلة تاريخی را بنويسيد. روی 

يک کارت هم کلمة «جاسوس» را بنويسيد.
مدت: حدود ۱۰ دقيقه

فضای اجرا: کلاس درس
داستان بازی: ماشــين زمان در اختيار ماست! 
می خواهيم دسته جمعی در دوره ای از تاريخ قرار 
بگيريــم و يکديگر را ملاقات کنيم. جاسوســی 
به دنبال ماســت که اگر بفهمــد در کدام دوران 
قرار اســت گرد هم بياييم، کار ما ســاخته است! 
بايد دوستانمان را پيدا کنيم و به جاسوس اجازه 

ندهيم از محل ملاقات آگاه شود.
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در اينجا حالتی از بازی بيان شد که برای کلاس تاريخ مناسب 
اســت. می توان از همين روش برای نام شــهرها و کشــورها، 
زيســت بوم ها، ويژگی  گياهان و جانوران،  اعضای بدن انسان، 
تاريخ ادبيات و بسياری از موضوعات درسی ديگر استفاده کرد.

در اينجا حالتی از بازی بيان شد که برای کلاس تاريخ مناسب 
اســت. میتوان از همين روش برای نام شــهرها و کشــورها، 
زيســتبومها، ويژگی گياهان و جانوران، اعضای بدن انسان، 
تاريخ ادبيات و بسياری از موضوعات درسی ديگر استفاده کرد.

  
١. ابتــدا نام تمام ١٠ سلســلة تاريخــی را روی تختة کلاس 

می  نويسيم؛ طوری که همه به آسانی آن را ببينند.
٢. معلم يکی از دســته کارت ها را که روی همة آن ها نام يک 
سلسله ديده می شود، به صورت اتفاقی و طوری که نوشتة روی 
آن ديده نشــود، برمی دارد. دسته را بُر می زند و کارت ها را بين 
اعضای گروه پخش می کند. حالا همة گروه کارت يک سلســلة 
تاريخی را دارند و يک نفر هم کارت جاسوس را در اختيار دارد.

٣. اين کار را برای گروه های ديگر هم انجام می دهيم.
٤. کسی که از ديگران بزرگ تر است، بايد بازی را شروع کند. 
او بايد از يکی از بچه ها به انتخاب خود سؤالی دربارة آن سلسلة 
تاريخی بپرســد و طرف مقابل طوری به آن سؤال پاسخ دهد 
که پاسخ او نشان دهد. او جاسوس نيست و از سلسلة تاريخی 
خبر دارد. از طرف ديگر، پاســخ او نبايد آن قدر معلوم باشد که 

جاسوس (که در ميان بچه هاست) بتواند سلسلة مدنظر را حدس بزند.
٥. فردی که به  سؤال پاسخ داده، حالا بايد از نفری به غير از کسی که از او سؤال 
کرده، سؤال کند. اين روند سؤال کردن تا هشت دقيقه ادامه پيدا می کند. مثال: 
احمد از علی می پرسد: «داری چه کار می کنی؟» سلسلة نوشته شده روی کارت 
قاجاريه اســت. علی می گويد: «تفنگم را تميز می کنم!»يعنی علی در دوره ای از 
تاريخ است که تفنگ وجود دارد، اما در عين حال نام سلسلة مدنظر را به جاسوس 

لو نداده است.
٦. پس از هشت دقيقه، بازی نگه داشته می شود. معلم سه شماره می شمارد. 
پس از آن، هر کســی بايد به فردی که به عنوان جاســوس به او مظنون است 
اشاره کند. کسی که بيشترين اشاره به سمت او باشد، جاسوس در نظر گرفته 

می شود.
٧. از او پرسيده می شود که آيا جاسوس است يا نه؟ اگر واقعاً جاسوس باشد، 
بايد حدس بزند کدام سلسله مدنظر بوده و اگر درست بگويد، برندة بازی است. 
اگر سلسله را اشتباه بگويد، بقية بچه ها جز او برنده اند. اگر هم اصلاً  او جاسوس 
نبوده و اتهام اشــتباه به او وارد شده است، پس جاسوس در پنهان کردن خود 

قوی بوده و باز هم او برنده است.
٨. در ضمن، اگر در ميان بازی جاسوس حس کند پاسخ را فهميده است، 
می تواند بازی را نگه دارد و اعلام کند جاسوس خود اوست. سپس بايد 

پاسخ را بگويد. اگر درست بگويد برنده و اگر نه بازنده است.

۳۳ | | | |
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