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متوسط   نیاز به پشتیبانی 

 : قوانین بازی

 

 تیمی که بیشترین امتیاز را در پایان بازی داشته باشد، برنده می شود هدف

 یک عدد اولیه باشد.خیز بزنید و سپس بنشنید  اگر عددی صدا زده شده  قوانین

)نه اولیه( ایستاده بمانید. از دانش اموزان ایستاده، از  باشدی که صدا زده می شود عدد مرکب اگر عدد

 یک نفر خواسته شود که مضرب های عدد اولیه را لیست کند.

 اگر یک بار بازیکن تصمیم به نشستن بگیرد، نمی تواند نظر خود را تغییر دهد.

 می توانند در مورد اینکه ایا باید بنشینند یا ایستاده بمانند صحبت کنند.بازیکنان یک تیم ن

هنگامی که یک بازیکن انتخاب می شود تا مضرب های اعداد اولیه را بگوید، اگر پاسخ را نداند، بعد 

از آن هیج امتیازی به تیم داده نمی شود. بعد از آن  با وجود این که شاگردی از تیم مذکور مضرب ها 

 بگوید اما امتیازی برای آن داده نخواهد شد هم را

امتیاز برای هر اقدام صحیح در تیم. به عنوان مثال، اگر عدد اولیه  باشد و دو سوم دانش  1امتیازات: 

 امتیاز اضافی 1امتیاز می گیرد. اگر مضرب های درست  را  هم  بگویند،  2اموزان نشسته باشند، تیم 



 زان خود را به دو یا چند گروه تقسیم می کنند: دانش امو1مرحله  مراحل

 : کارت های یادداشت در وسط تیم ها قرار داده میشوند2مرحله 

. می خواند ب() وپمی گیرد و ان را به گر قطاریک کارت را از  (اف)پ از گرو 1بازیکن : 3مرحله 

 "27"به عنوان مثال، 

درست که جواب  فکر می کنند  شخصا هر یکی از آنها که هستند یا )ب(  گروه کسانی که در: 4مرحله 

برای هر دانش (. است عدد مرکب 27زیرا )پاسخ صحیح در اینجا این است که ایستاده باشید . است

و این امتیاز توسط گروپ )ب( در داده می شود  )ب(امتیاز به گروه  1، )ب(اموز ایستاده در گروه 

 . ورق امتیاز دهی ثبت میشود

مضرب انتخاب می کند تا )ب(  یک بازیکن ایستاده را از گروهپ)الف( از گرو 1بازیکن : 5 مرحله

ها درست گفته شود یک امتیاز برای گروپ) ب( داده  مضرباگر  . را لیست کند( 3x3x3) 27های 

 میشود 

و  انتخاب می کند )الف(یک کارت را برای خواندن به گروه  )ب(از گروه  1بازیکن ؛ سپس: 6مرحله 

 مراحل تکرار می شود

بازی زمانی به پایان می رسد که تمام دانش اموزان حداقل یک بار یک کارت را خوانده : 7مرحله 

 . تیمی که بیشترین امتیاز را در پایان داشته باشد، برنده می شود. باشند

 تغییرات از

 بازی

از یکدیگر دور می  دانش اموزان در هر گروه در حالی که در یک نیم دایره ایستاده اند، .1

 . این اجازه می دهد تا یک تصمیم مستقل تر توسط هر بازیکن گرفته شود. شوند

 افزایش یابد 50-1به جای  100-1می تواند به  دامنه اعداد .2

 . عمل اشتباه در تیم  و  مضرب های اشباه  کم میشوند  برای هر ات امتیاز .3

را بشمارند و سپس به  ودهمحد / دامنه موجود در  یهاعداد اولدانش اموزان همچنین می توانند تعداد  غنی سازی

 . بعدی کجا خواهد بود یهنتیجه گیری برسند و سعی کنند پیش بینی کنند که عدد اول

 . گروه یک تصمیم جمعی در مورد عملی که باید انجام دهد، می گیرد .1 سازی ساده

 است 50-1به جای  20-1اعداد استفاده شده از  .2

 


