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سانىاطلاع�ر

تيله�بازى
 هر چند كه بيـشـتـر افـراد، تـيـلـه�بـازى را يـك
سرگرمى از مد افتاده مى�دانند، اين بازى هنوز براى
بچه�ها در همه�ى سنين مفرح است و در تمام نقاط
جهان بازى مى�شود. فوايد آن براى دانـش�آمـوزان
شامل ايجاد هماهنگى چشم و دست و مهارت�هاى
حركتى ظري9 است. موارد زير مربوط به قوانـيـن

تيله�بازى قديمى�تر با تنوع بيشتر است:
 چند تيله، گچ يا ريـسـمـان، يـكتجهـيـزات:

حلقه�ى بزرگ كه مى�توان آن را اطراف دايره�اى كه
با گچ يا ريسمان كشيده شده است قرار دهيـم تـا از

خارج شدن تيله�ها روى زمين جلوگيرى كند.

به نظر مى�رسد كه با اختراع رايانه، بازى�هاى ويديويى و فناورى�هاى شگفت�انگيز مدرن ديگر، بعضى از فعاليت�هـاى
ساده�تر چهل پنجاه سال قبل يا پيش�تر، از بين رفته يا فراموش شده�اند؛ فعاليت�هايى كه سبب توسـعـه�ى تـعـادل، قـدرت و
هماهنگى مهارت�هاى حركتى ظري9، حركات انتقالى و غير�انتقالى مى�شدند. امروزه آن بازى�ها مى�توانند جالب و جذاب

مى�باشند و لازم است به همان شكل گذشته به دانش�آموزان امروزى دوباره معرفى شوند.
مقاله�ى حاضر، تعدادى از اين فعاليت را تشريح مى�كند و برخى مفاهيم بين�رشته�اى و سرگرمى�هاى گـذشـتـه را شـرح
مى�دهد. فعاليت�هايى كه در اين مقاله تشريح شده�اند، شامل بازى�هاى قديمى هستند كه به نوعى با ساختار چـنـد�رشـتـه�اى

دنبال مى�شوند و همه مى�توانند در خانه يا بيرون، در باشگاه ورزشى يا در كلاس درس، آن�ها را بازى كنند.
توضيح هر�يك از انواع بازى�هاى چند�رشته�اى، پس از تشريح بازى�هاى «منظم» مربوط به آن آورده مى�شود. حيطـه�ى
اين موضوع شامل رياضى، تاريخ، مطالعات اجتماعى، جغرافيا و زبان�هاى جهانى است. هر توصيـ9 شـامـل جـزئـيـات
قوانين و منابعى از اين قوانين است كه براى فعاليت�ها و اطلاعات مربوط به هر كدام از آن�هاست. در اين مبحث، چهار بازى

شرح داده مى�شوند: تيله�بازى، يك�قل دوقل، چهار�خانه و لى�لى.

اش اجررو
 دانش�آموزان را در سه يا چهار گروه سازمان�دهى كنيد.�
 از آن�ها بخواهيد، با استفاده از گچ روى آسفالت يا بتن،�

با فرو بردن خاك يا با گذاشتن يـك طـنـاب روى زمـيـن،
 سانتى�متـر)٩٠ تا ٦٠ فوت (حدود ٣ تا ٢دايره�اى به قطر 

بكشند.
 هر دانش�آموز يك پرتـاب�كـنـنـده�ى تـيـلـه انـتـخـاب كـنـد�

(پرتاب�كننده�ى تيله، تيله�ى بزرگ�ترى در اختيار دارد كه
براى ضربه�زدن به تيله�هاى كوچك�تر و خارج كردن آن�ها
از دايره، استفاده مى�شود) و تيله�هاى كـوچـك�تـر داخـل

دايره�ى مورد هدف قرار مى�گيرند.
 براى مشخص كردن ترتيب بازيـكـنـان از يـك خـط بـراى�

 فوت (حدود١٠پرتاب استفاده كنيد. بازيكنان با فاصله�ى 

گذرى
شته�اىچند�ر

بربازى�هاى
سنتى

به نظر مى�رسد كه با اختراع رايانه، بازى�هاى ويديويى و فناورى�هاى شگفت�انگيز مدرن ديگر، بعضى از فعاليت�هـاى
ساده�تر چهل پنجاه سال قبل يا پيش�تر، از بين رفته يا فراموش شده�اند؛ فعاليت�هايى كه سبب توسـعـه�ى تـعـادل، قـدرت و
هماهنگى مهارت�هاى حركتى ظري9، حركات انتقالى و غير�انتقالى مى�شدند. امروزه آن بازى�ها مى�توانند جالب و جذاب

مى�باشند و لازم است به همان شكل گذشته به دانش�آموزان امروزى دوباره معرفى شوند.
مقاله�ى حاضر، تعدادى از اين فعاليت را تشريح مى�كند و برخى مفاهيم بين�رشته�اى و سرگرمى�هاى گـذشـتـه را شـرح
مى�دهد. فعاليت�هايى كه در اين مقاله تشريح شده�اند، شامل بازى�هاى قديمى هستند كه به نوعى با ساختار چـنـد�رشـتـه�اى

تيله�بازى
 هر چند كه بيـشـتـر افـراد، تـيـلـه�بـازى را يـك

دنبال مى�شوند و همه مى�توانند در خانه يا بيرون، در باشگاه ورزشى يا در كلاس درس، آن�ها را بازى كنند.
توضيح هر�يك از انواع بازى�هاى چند�رشته�اى، پس از تشريح بازى�هاى «منظم» مربوط به آن آورده مى�شود. حيطـه�ى
اين موضوع شامل رياضى، تاريخ، مطالعات اجتماعى، جغرافيا و زبان�هاى جهانى است. هر توصيـ9 شـامـل جـزئـيـات
قوانين و منابعى از اين قوانين است كه براى فعاليت�ها و اطلاعات مربوط به هر كدام از آن�هاست. در اين مبحث، چهار بازى

شرح داده مى�شوند: تيله�بازى، يك�قل دوقل، چهار�خانه و لى�لى.

ش اجراش اجراش اجررو
 دانش�آموزان را در سه يا چهار گروه سازمان�دهى كنيد.�
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سه متر) از خط پرتاب در يك خـط بـه صـ9 بـايـسـتـنـد و
تيله�هاى پرتاب خود را به سمت خط پرتاب كنند. بازيكنى
كه توپ پرتابش از همه به خط نزديك�تر باشد، اول و نفر
دوم نزديك�ترين بعد از آن و به اين ترتيب تا نفر آخر است.

 هر دانش�آموز از خارج دايره با تيله�ى پرتاب به هر كدام از�
تيله�هاى داخل دايره ضربه مى�زند و هر تيله�اى را كه در اثر

برخورد از دايره خارج شده است، جمع�آورى مى�كند.
 اگر تيله�اى بر اثر ضربه از دايره خارج شود، پرتاب�كننده�

يك پرتاب جايزه مى�گيرد.
 اگر تيله�ى پرتاب به هيچ�كـدام از تـيـلـه�هـاى داخـل دايـره�

برخورد نكند يا تيله�ى پرتاب در داخل دايره بمانـد، نـفـر
بعدى شروع مى�كند.

 بازيكنان به نوبت پرتاب كردن را ادامه مى�دهند تا جايى كه�
دايره خالى شود.

 بازيكن برنده كسى است كه در آخر بازى بيشترين تيلـه را�
داشته باشد.

 تيله�ها به مالك اصلى برگردانده مى�شوند، مـگـر ايـن�كـه�
براى يادگارى نگاشته شود كه در اين صورت، هر بازيكن

مهره�هايى را كه در طى بازى برده است، نگه مى�دارد.

تيله�بازى رياضى
اين بازى مهارت�هاى جمع و تفريق را تقويـت

مى�كند.
 مهره�ى پرتاب براى هر بازيـكـن وتجهيـزات:

تيله�هاى كوچك�تر در چند رنگ متفاوت.

ش كاررو
 مانند روش قديمى تيله�بازى، از مهره�ى پرتاب، تيله�هاى�

كوچك�تر و دايره استفاده مى�كنيم.
 از دانش�آموزان بخواهيد كه بـراى هـر رنـگ ازتـيـلـه�هـاى�

 امتياز،١كوچك�تر يك امتياز بدهند. براى مثال، به آبى 
 امتياز بدهند.٥ امتياز و زرد ٢سبز 

 از دانش�آموزان بخواهيـد كـه يـك امـتـيـاز را بـراى اعـلام�
. هـدف از٢١ امتيـاز ًبرنده�ى بازى انتخاب كنـنـد؛ مـثـلا

تيله�بازى رياضى، كسب كل امتيازات با بيرون انداخـتـن

تيله�هاى مشخص است.
 برسد، برنده است. اين امتياز٢١ اولين كسى كه به امتياز �

بايد دقيق باشد.
 برسد، امتياز مهره�هايى٢١ اگر پرتاب�كننده به بالاى امتياز �

٢١را كه به خارج مى�زند، از آن تفريق كـنـد. اگـر آن�هـا 
امتياز را با تفريق كردن از دست بدهند، دوباره شروع بـه

٢١جمع كردن امتياز مى�كنند تا جمع امتيازاتشان به عـدد 
برسد.

 تجهيزات را تغيير دهيد و به�جاىتنوع در روش بازى:
Sتيله�ها از توپ تنيس يا بيس�بال استفاده كنيد. يك علامت 

 را روى٥ و ٢�، ١روى توپ پرتاب تنـيـس و شـمـاره�هـاى 
ديگر توپ�ها بنويسيد. از توپ سفيد و توپ�هاى رنگى كـه
امتياز آن�ها مشخص است، براى پرتاب استفـاده كـنـيـد (از

يك حلقه نيز براى دور آن�ها استفاده كنيد).

�قليك�قل دو
گذشته هيچ�گاه نمى�مـيـرد و حـفـظ رونـق ايـن
بازى�هاى دوران كـودكـى، بـه تـلاش زيـادى نـيـاز
ندارد. يك توپ بـا كـمـى خـاصـيـت ارتـجـاعـى،

 مهره و يك سطح صاف و سفت، براى١٠حداقل 
اين بازى كافى است. يك�قل دو�قل براى هماهنگى
چـشـم و دسـت و مـهـارت�هـاى حـركـتـى ظـريـ9

دانش�آموزان مفيد است.
 يك مجموعه مهره�هـاى فـلـزى يـاتجهيـزات:

پـلاسـتـيـكـى بـراى هــر شــركــت�كــنــنــده كــه در
اسباب�بازى�فروشى�ها يافت مى�شود.

اش اجررو
9ك اي ور�هدايپ ،تلافسآ( دننيشن�ىم نيمز ىور نازومآ�شناد �

تروص نيا رد ،ـدننك�ـىم ىزاب ـزيم ىور اه�نآ ـرگا .)قاتا
ىمارآ هب هرهم ١٠ .تسا نتسشن ىلدنص ىور زا رتهب نداتسيا
،زـومآ�شناد .ـدنوش�ـىم بـاترپ ىزـاب ى�ـهحـفص لخاد ـهب
هك ىنامز و دنك�ىم ترپ اوه هب باترپ تسد طسوت ار اه�پوت
دنك�ىم باترپ تسد اب ار اه�هرهم زا ىكي وا ،تساوه رد پوت

دروخرب ـنيمز هب پوت ـهك�نيا زا لبق و دراـذگ�ىم لق ىور و

 اگر تيله�ى پرتاب به هيچ�كـدام از تـيـلـه�هـاى داخـل دايـره
برخورد نكند يا تيله�ى پرتاب در داخل دايره بمانـد، نـفـر

 بازيكنان به نوبت پرتاب كردن را ادامه مى�دهند تا جايى كه

 بازيكن برنده كسى است كه در آخر بازى بيشترين تيلـه را

 تيله�ها به مالك اصلى برگردانده مى�شوند، مـگـر ايـن�كـه
براى يادگارى نگاشته شود كه در اين صورت، هر بازيكن

مهره�هايى را كه در طى بازى برده است، نگه مى�دارد.

اين بازى مهارت�هاى جمع و تفريق را تقويـت

 مهره�ى پرتاب براى هر بازيـكـن و

تيله�ها از توپ تنيس يا بيس�بال استفاده كنيد. يك علامت 
�، ١روى توپ پرتاب تنـيـس و شـمـاره�هـاى 

ديگر توپ�ها بنويسيد. از توپ سفيد و توپ�هاى رنگى كـه
امتياز آن�ها مشخص است، براى پرتاب استفـاده كـنـيـد (از

يك حلقه نيز براى دور آن�ها استفاده كنيد).

�قليك�قل دو
گذشته هيچ�گاه نمى�مـيـرد و حـفـظ رونـق ايـن
بازى�هاى دوران كـودكـى، بـه تـلاش زيـادى نـيـاز
ندارد. يك توپ بـا كـمـى خـاصـيـت ارتـجـاعـى،

 مهره و يك سطح صاف و سفت، براى١٠حداقل 
اين بازى كافى است. يك�قل دو�قل براى هماهنگى
چـشـم و دسـت و مـهـارت�هـاى حـركـتـى ظـريـ9

دانش�آموزان مفيد است.
 يك مجموعه مهره�هـاى فـلـزى يـاتجهيـزات:
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.دريگ�ىم ار پوت باترپ تسد اب ،دنك
 پرتاب كردن، برداشتن و گرفتن را تا زمانى تكرار مى�كند�

 قل را از زمين بردارد.١٠كه 
 اگر دانش�آموز موفق به گرفتن يا برداشتن نشود، نوبت يار�

بعدى است و وقتى نفر دوم خطا كرد، نفر اول از جـايـى
شروع مى�كند كه او قبل از اين�كه خطا كرده باشد، در آن

قرار داشته است.
 بازى با برداشتن دو مـهـره در فـاصـلـه�ى پـرتـاب كـردن و�

گرفتن، دوباره تكرار مى�شود.
 بازى با افزايش در تعداد قل�هاى برداشتى، هنگـامـى كـه�

توپ در هواست مشكل�تر مى�شود تا وقتى كه در يك زمان
 مهره جمع شود.١٠تمام 

 دانش�آموزان مى�توانند نحوه�ى بـرنـده��شـدن را انـتـخـاب� 
كنند. هر دور از بالا انداختن، برداشتن و گرفتن بـا يـك
تعداد خاص از مهره�ها را مى�توان يك بازى تلقى كرد. و
يا يك يار زمانى برنده مى�شود كه در بيشترين زمان ممكن

 مهره داشته باشد. قل�هاى بزرگ،١٠در بازى، يك قل با 
به دانش�آموزان اجازه مى�دهد كه در يك زمان يك مهره را

روى قل نگه دارند و توپ را بگيرند.
 يك روش ديـگـر بـازى بـا تـوپتـنـوع در روش بـازى:

ارتجاعى است كه آن را روى سطح زمين مى�زنيم تا بـه هـوا
برود و قبل از اين�كه توپ دوباره به زمين بخورد، مى�توانيم
مهره�هاى زيادى را از روى زمين برداريم. براى آسان شدن
بازى مى�توان دو بار بالا و پايين رفتن توپ را در نظر گرفت.

افيايى�قل جغريك�قل و دو
مشابه يك�قل دو�قل بازى مى�شود، ولى پس از
هر دوره يا وقتى كه فرد خطا كند، يك سؤال جغرافيا
پرسيده مى�شود. اين بازى سـبـب مـرور مـفـاهـيـم

جغرافيايى مى�شود.
 يك مجموعه از مهره�هاى يك�قـلتجهيـزات:

و دو قل فلـزى يـا پـلاسـتـيـكـى بـراى هـر گـروه از
دانــش�آمــوزان يــا گـــروه�هـــاى ســـه نـــفـــره، و
فلش�كارت�هايى كه روى آن�ها حقايق جغرافيايى در
راستاى مطالبى كه در كلاس ياد گرفته�اند، نوشتـه
شده است و به�وسيله�ى دانش�آموزان خريـدارى يـا

تهيه مى�شوند.

اش اجررو
 شبيه قوانيـن بـازى يـك�قـل و دوقـل اسـت، بـه�عـلاوه

قوانينى كه در زير شرح داده شده�اند:
 وقتى بازيكن به آخر هر ست رسيد (اولين، دومين و…)،�

به سؤال جغرافيايى پاسخ مى�دهد يا به�وسيله�ى يار خود،
كـارتـى را كـه حـاوى پـاسـخ صـحـيـح اسـت، از بــالاى

مجموعه�ى كارت�ها برمى�دارد.
 اگر به سؤال كارت پاسخ صحيح بدهد، مى�تـوانـد سـت�

جديدى را شروع كند و اگر اشتباه پاسخ بدهد، نوبتش از
بـيـن مـى�رود. در هـمـه�ى مـوارد، كـارت�هــا بــايــد بــه
مجموعه�ى كارت�ها كه رو قرار دارند، برگردانده شوند.

 اگر بازيكن در ميان ست اشتباه كرد، مجاز است بـه يـك�
سؤال جغرافيايى پاسخ دهد. اگـر آن را صـحـيـح پـاسـخ
دهد، به او يك فرصت ديگر بازى داده مى�شود، وگرنـه
نوبت مـعـمـولـى خـود را از دسـت مـى�دهـد. ايـن مـورد

مى�تواند فقط يك�بار در هر ست اجرا شود.
 مهره برداشته شود، ادامه مى�يابد.١٠ بازى تا زمانى كه �

در صورت تمايل دانش�آموزان، نفر برنده بـراسـاس تـعـداد
سـت�هـايـى كـه يـك�قـل دو�قـل را كـامـل كـرده يـا تـعـداد
سؤال�هاى جغرافيايى كه صحيـح پـاسـخ داده اسـت و يـا

تركيبى از آن دو، انتخاب مى�شود.

خانهچهار
بازيكنان به نوبت توپ را به خانه�هاى بازيكنان
ديگر پرتاب مى�كنند. اين بازى تا حـدودى شـبـيـه
تنيس است و به هماهنگى چشم و دست و كـسـب
مهارت�هاى ضربه�زدن دانش�آموزان كمك مى�كند.

 يك مربـع بـزرگ (بـراى دو گـروهتجهـيـزات:
��فوتـى٤چهار نفرى از دانش�آموزان) با ضلـع�هـاى 

١٨٠��فوتى (٦ سانتى�مترى) كه به چهار مربع ١٢٠(
 نام�گذارى٤ تا ١سانتى�مترى) تقسيم مى�شود و از 

مى�شوند. در محل تلاقى هر چهار زمين يك دايره
رسم مى�كنيم. براى رسم دايره روى پـيـاده�رو، از
گچ و روى فرش يا ك9 اتاق از نوار نامرئى استفاده
كنيد. بـراى هـر زمـيـن، يـك تـوپ بـازى در نـظـر

بگيريد.

ا:ش اجررو
 نفرى سازمان�دهى كنيد و٤ دانش�آموزان را در گروه�هاى �

كنند. هر دور از بالا انداختن، برداشتن و گرفتن بـا يـك
تعداد خاص از مهره�ها را مى�توان يك بازى تلقى كرد. و
يا يك يار زمانى برنده مى�شود كه در بيشترين زمان ممكن

 مهره داشته باشد. قل�هاى بزرگ،١٠در بازى، يك قل با 
به دانش�آموزان اجازه مى�دهد كه در يك زمان يك مهره را

روى قل نگه دارند و توپ را بگيرند.
 يك روش ديـگـر بـازى بـا تـوپتـنـوع در روش بـازى:

ارتجاعى است كه آن را روى سطح زمين مى�زنيم تا بـه هـوا
برود و قبل از اين�كه توپ دوباره به زمين بخورد، مى�توانيم
مهره�هاى زيادى را از روى زمين برداريم. براى آسان شدن
بازى مى�توان دو بار بالا و پايين رفتن توپ را در نظر گرفت.

افيايى�قل جغريك�قل و دو
مشابه يك�قل دو�قل بازى مى�شود، ولى پس از

دهد، به او يك فرصت ديگر بازى داده مى�شود، وگرنـه
نوبت مـعـمـولـى خـود را از دسـت مـى�دهـد. ايـن مـورد

مى�تواند فقط يك�بار در هر ست اجرا شود.
 بازى تا زمانى كه �

در صورت تمايل دانش�آموزان، نفر برنده بـراسـاس تـعـداد
سـت�هـايـى كـه يـك�قـل دو�قـل را كـامـل كـرده يـا تـعـداد
سؤال�هاى جغرافيايى كه صحيـح پـاسـخ داده اسـت و يـا

تركيبى از آن دو، انتخاب مى�شود.

خانهچهار
بازيكنان به نوبت توپ را به خانه�هاى بازيكنان
ديگر پرتاب مى�كنند. اين بازى تا حـدودى شـبـيـه
تنيس است و به هماهنگى چشم و دست و كـسـب
مهارت�هاى ضربه�زدن دانش�آموزان كمك مى�كند.

تجهـيـزات:
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به هر گروه يك توپ بدهيد و براى هـريـك از آن�هـا يـك
زمين تعيين كنيد.

 يك بازيكن را در كنـار يـا داخـل هـر زمـيـن قـرار دهـيـد.�
 است.٤شروع�كننده�ى بازى زمين شماره�ى 

 همه�ى دانش�آموزان اضافى را در يك ص9 در كنار زمين�
 ردي9 كنيد.١شماره�ى 

 قرار دهيد.٤ با پرتاب توپ، آن را در اختيار خانه�ى شماره �
سپس بازيكن آن را با ضربه به زمـيـن�هـاى ديـگـر پـرتـاب

ك�اند كه توپ را در ديگر زمين�هـارمى�كند. بازيكنانى زي
بخواباند يا اين�كه قبل از برخورد توپ با زمينشان، بـه آن

ضربه بزنند.
 هر زمان كه تـوپ بـه زمـيـن آن�هـا آمـد، بـازيـكـنـان آن را�

برمى�گردانند، به آن ضربه مى�زنند و آن را به ديگر زمين�ها
مى�فرستند.

 اگر توپ بازيكن بدون تماس با خـط خـارجـى زمـيـن�هـا� 
بيرون رود، او زمين را ترك مى�كند، و بـه پـشـت زمـيـن

 مى�رود و در آخر ص9 مى�ايستند.١شماره�ى 
 اگر توپ به زمين بازيكن بيايد و او نتواند به آن ضربه بزند،�

به انتهاى ص9 مى�رود.
 اگر توپ بازيكن به دايره�ى مركزى برخـورد كـنـد، او بـه�

انتهاى ص9 مى�رود.
 اگر بازيكنان ديگر اشتباه كنند و مجبـور شـونـد بـه خـارج�

بروند، بازيكنان داخل زمين به زمين�هاى بالاتر مى�روند.
 با يادگيرى پرتاب توپ به كناره�هاى زمين�ها، راهكارهـا�

را توسعه دهيد تا اين�كه توپ به زمـيـن بـخـورد و بـيـرون
برود.

 سعى كنيد به توپ چرخش دهيـد تـا ايـن�كـه تـوپ پـس از�
برخورد با زمين، در جهت مخال9 دريافت شود.

 با قرار گرفتن بيشتر در زمين شمـاره�ى چـهـار نـسـبـت بـه�
ديگران، بازى را ببريد.

جىخانه�ى زبان خارچهار
از قوانين مشابه بازى چهار�خانه�ى منظم استفاده
كنيد، با اين تـفـاوت كـه در ايـن بـازى، شـمـارش
امتيازات كاربرد يك زبان خـارجـى يـا مـطـالـعـه�ى
لغات، اضافه مى�شود. اين بازى، يادآورى كلمات
و مطالعه�ى واژه�هاى يك زبان خارجى را تقـويـت

مى�كند.

ا:ش اجررو
 مانند چهارخانه بازى مى�شود، اما سه ثانيه تـوپ را نـگـه�

داريد (يا يك زمان معين با تـوجـه بـه مـهـارت�هـاى زبـان
دانش�آموزان در نظر بگيريد).

 در فاصله�ى بين هر گرفتـن و پـرتـاب كـردن يـا گـرفـتـن و�
ضربه�زدن، دانش�آمـوز بـا يـكـى از زبـان�هـاى فـرانـسـه،
اسپانيايى و هر زبان منتخب ديـگـر شـمـارشـى را انـجـام

 بشمارند، وقتى به١٠مى�دهد. اگر دانش�آموزان فقط تا 
 رسيدند، دوباره از يك شروع مى�كننـد. بـه مـحـض١٠

گرفتن توپ، بازيكن بايد به يكى از زبان�هاى انتخاب�شده
«يك» را بگويد. سپس به توپ ضربـه بـزنـد تـا بـه زمـيـن
ديگرى برود؛ جايى كه بازيكن بعدى توپ را مى�گيـرد و

 و…٢مى�گويد: 
 قوانين رفتن به آخر ص9 در اين بازى شبيه چهارخانه است�

به�علاوه�ى اين�كه ترديد طولانى�مدت در گفتن شماره، يا
گفتن شماره�ى اشتباه بازيكن را به مربع اول مى�فرستد.

 اين ترتيب مى�تواند با استفاده از يك فهرست از كلـمـات�
انتخاب شده، ادامه يابد و دانش�آموزان بايد كلماتى را كه

 انتخاب شده�اند، به�ترتيب بگويند.ًقبلا
.دينك راـوشد اهاپ ىور زكرمت اب ار ىزاب :تنوع در روش بازى

 اگر توپ بازيكن بدون تماس با خـط خـارجـى زمـيـن�هـا
بيرون رود، او زمين را ترك مى�كند، و بـه پـشـت زمـيـن

 مى�رود و در آخر ص9 مى�ايستند.
 اگر توپ به زمين بازيكن بيايد و او نتواند به آن ضربه بزند،

 اگر توپ بازيكن به دايره�ى مركزى برخـورد كـنـد، او بـه

 اگر بازيكنان ديگر اشتباه كنند و مجبـور شـونـد بـه خـارج
بروند، بازيكنان داخل زمين به زمين�هاى بالاتر مى�روند.
 با يادگيرى پرتاب توپ به كناره�هاى زمين�ها، راهكارهـا
را توسعه دهيد تا اين�كه توپ به زمـيـن بـخـورد و بـيـرون

 سعى كنيد به توپ چرخش دهيـد تـا ايـن�كـه تـوپ پـس از
برخورد با زمين، در جهت مخال9 دريافت شود.

 با قرار گرفتن بيشتر در زمين شمـاره�ى چـهـار نـسـبـت بـه

ش اجرا:ش اجرا:ش اجررو
 مانند چهارخانه بازى مى�شود، اما سه ثانيه تـوپ را نـگـه�

داريد (يا يك زمان معين با تـوجـه بـه مـهـارت�هـاى زبـان
دانش�آموزان در نظر بگيريد).

 در فاصله�ى بين هر گرفتـن و پـرتـاب كـردن يـا گـرفـتـن و�
ضربه�زدن، دانش�آمـوز بـا يـكـى از زبـان�هـاى فـرانـسـه،
اسپانيايى و هر زبان منتخب ديـگـر شـمـارشـى را انـجـام

 بشمارند، وقتى به١٠مى�دهد. اگر دانش�آموزان فقط تا 
 رسيدند، دوباره از يك شروع مى�كننـد. بـه مـحـض١٠
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.)ىزاب لثم( ديروايب نابز هب ار هملك كي ،ددع هعومجم ره زا دعب
…زاب ،٥ ،�٤ ،زاب ،٢ ،�١ :هرامش هس ره رد ،لاثم ىارب

هشت�خانه
هشت�خانه شامل لى�لى كردن و پريدن است كه
مى�توان آن را در يك زمين باير و لخت يا ك9 اتاق
بازى كرد. صدها نمودار متفاوت را كه مى�توان با
گچ يا چسب روى زمـيـن كـشـيـد، وجـود دارنـد.
هشت خانه روى مهارت�هاى انـتـقـالـى، تـعـادل،

قدرت، و هماهنگى چشم و پا كار مى�كند.
 گچ، زمين، پـيـاده�رو يـا پـارك،تجـهـيـزات:

پوسته، دكمه، در بطرى و قوطى لوبيا

اش اجررو
 با گچ يك طرح بكشيد، شامل دو مربع تـنـهـا، دو مـربـع�

كنار هم، يك مربع تنها، دو مربع كنار هـم و يـك مـربـع
تنها. مربع�ها را مى�توانيد شماره�گذارى كنيد. مـى�تـوان
از الگوها و شماره�هاى متفاوتى استفاده كرد. هر بازيكن
مى�تواند يك نشانه شامل سنگ، پوسته، دكمه، در بطرى
و قوطى لوبيا داشته باشد. به هر دو يا سه نفر يـك طـرح

هشت�خانه اختصاص دهيد.
 اولين بازيكن پشت خط شروع مى�ايستد و نشانه�ى خود را�

داخل مربع پرتاب مى�كند. با حالت لى�لى از روى مربـع
 لى�لى�كنان مى�رود، برمى�گردد و٨ و سپس تامربع ٢ به ١

 مى�ايستد. سنگ را از٢دوباره لى�لى مى�كند و در خانه�ى 
، لى�لـى�كـنـان١ برمـى�دارد و از روى خـانـه�ى ١خانـه�ى 

مى�پرد و خارج مى�شود.
 ادامه مى�دهد.٢ بازى را با انداختن نشانه به داخل خانه�ى �

همه�ى لى�لى�كردن�ها بايد با يك پا انجام شوند؛ به�جز در
 مربع كنار هم هستنـد. سـپـس بـازيـكـن٢خانه�هايـى كـه 

مى�تواند با يك پا به هرمربع بپرد. او هميشه بايد از روى
مربعى كه نشانه در آن است، بپرد.

 وقتى يك بازيكن تعويض مى�شود كه نـشـانـه روى مـربـع�
مناسب انداخته نشود، پاى لى�لى روى خط باشد، هنگام
برداشتن نشانه، تعادل بازيكن به�هم بخورد، دست و پاى
دوم او با زمين برخورد كند، داخل مربعى برود كه نشانـه

در آن است يا هر دو پايش را در يك مربع بگذارد.
 بازيكن نشانه�ى خود را درمربع مى�گـذارد، جـايـى كـه او�

بازى بعدى خود را از آن�جا دنبال مى�كند.

 برنده وقتى تعيين مى�شود كه همه�ى خانه�ها را كامل كرده�
باشد.

ش بازىتنوع در رو
 يك منطقه�ى استراحتى گنبـدى�شـكـل، بـه بـيـرون طـرح�

هشت�خانه اضافه كنيـد؛ جـايـى كـه بـازيـكـنـان بـتـوانـنـد
استراحت مختصر قبل از لى�لى انجام دهند.

 تغييـر ديـگـر ايـن�كـه بـعـد از اسـتـفـاده از الـگـوى سـنـتـى�
هشت�خانه، از دانش�آموزان بخواهيد خودشان الگوهاى

هشت�خانه را ترسيم كنند.

هشت�خانه�ى تاريخى
اين تغيير يك بررسى مجدد از حقايق مطالعات

اجتماعى را ايجاد مى�كند.
 گچ، چـسـب، زمـيـن، جـاده يـاتـجـهـيـزات:

پياده�رو، سنگ، پوسته، دكمه، در بطرى و قوطى
لوبيا. هم�چنين نياز است كه كـارت�هـاى حـقـايـق
تاريخى توسط معلم يا دانش�آمـوزان تـهـيـه شـود.
روى هر كارت يك سؤال و پاسخ آن پشت كـارت
آورده مى�شود كه عنوان آن�ها مطالعه و تحقـيـقـات

اجتماعى است.

اش اجررو
 شبيه بازى قوانين هشت�خانه است، به�علاوه�ى قوانين

زير:
 قوانين را تغيير دهيد تا بازيكنان تعويـض شـونـد، مـگـر�  

اين�كه آن�ها يك امتياز (پس) بگيرند. يعنى پس از اين�كـه
بازيـكـن خـطـا كـرد، يـار او يـك سـؤال تـاريـخـى از وى
مى�پرسد. اگر پاسخ صحيح بود، يك امتياز پس مى�گيرد
و نوبتش را ادامه مى�دهد. اگر پاسخ او اشتبـاه بـود، يـار

ديگر نوبتش را آغاز مى�كند.
 بازيكن، نشانه را در مربع و در جايى مى�گذارد كه بايد در�

نوبت بعدى از آن�جا شروع كند. و بازيكن بعدى نوبتش
را شروع مى�كند.

 در پايان هر مرحله�ى خـارج شـدن و دوبـاره بـرگـشـتـن،�
بازيكن دوباره بايد يك سؤال تاريخى را به�درستى پاسـخ
دهد، اگر نتوانست، نوبتش را از دست مى�دهد و يارش

بازى را آغاز مى�كند.
 برنده را مى�توان مانند هشت�خانه�ى سنتى مشخص كرد.�

 با گچ يك طرح بكشيد، شامل دو مربع تـنـهـا، دو مـربـع
كنار هم، يك مربع تنها، دو مربع كنار هـم و يـك مـربـع
تنها. مربع�ها را مى�توانيد شماره�گذارى كنيد. مـى�تـوان
از الگوها و شماره�هاى متفاوتى استفاده كرد. هر بازيكن
مى�تواند يك نشانه شامل سنگ، پوسته، دكمه، در بطرى
و قوطى لوبيا داشته باشد. به هر دو يا سه نفر يـك طـرح

هشت�خانه اختصاص دهيد.
 اولين بازيكن پشت خط شروع مى�ايستد و نشانه�ى خود را
داخل مربع پرتاب مى�كند. با حالت لى�لى از روى مربـع

 لى�لى�كنان مى�رود، برمى�گردد و٨ و سپس تامربع ٢ به ١
 مى�ايستد. سنگ را از٢دوباره لى�لى مى�كند و در خانه�ى 

، لى�لـى�كـنـان١ برمـى�دارد و از روى خـانـه�ى 
مى�پرد و خارج مى�شود.

 ادامه مى�دهد.٢ بازى را با انداختن نشانه به داخل خانه�ى 

اين تغيير يك بررسى مجدد از حقايق مطالعات
اجتماعى را ايجاد مى�كند.

تـجـهـيـزات:
پياده�رو، سنگ، پوسته، دكمه، در بطرى و قوطى
لوبيا. هم�چنين نياز است كه كـارت�هـاى حـقـايـق
تاريخى توسط معلم يا دانش�آمـوزان تـهـيـه شـود.
روى هر كارت يك سؤال و پاسخ آن پشت كـارت
آورده مى�شود كه عنوان آن�ها مطالعه و تحقـيـقـات

اجتماعى است.

ش اجراش اجراش اجررو
 شبيه بازى قوانين هشت�خانه است، به�علاوه�ى قوانين

زير:
 قوانين را تغيير دهيد تا بازيكنان تعويـض شـونـد، مـگـر�  

اين�كه آن�ها يك امتياز (پس) بگيرند. يعنى پس از اين�كـه
بازيـكـن خـطـا كـرد، يـار او يـك سـؤال تـاريـخـى از وى




