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وسایل موردنیاز: مداد دورنگ و کاغذ.
در این بــازیِ ترجیحاً دونفره، کلمــه‌ای که تعداد 
حرف‌هــای آن حتماً باید زوج باشــد، انتخاب و در 
وســط کاغذ نوشته می‌شود. برای انتخاب این کلمه 
می‌توان از راه‌هایی مثل بازکردن کتاب، پیشــنهاد 

ذهنی و سطری از روزنامه استفاده کرد. 
هر بازیکن با کشــیدن خطــی از یکی از حرف‌های 
این کلمه‌، كلمه‌اي مي‌نويســد كه با آن حرف آغاز 
مي‌شــود و علاوه بر آن حرف اصلــي كلمه نيز در 
ســاختار بقيه‌ي كلمات تكرار مي‌شود. بازیکنی که 
بتواند برای هر حرف دو کلمه‌ی صحیح بنویســد، 
امتیــاز می‌گیرد و بازی را بــا حرف آخر كلمه‌هايي 
ادامه ‌می‌دهد که امتياز گرفته‌اند و  با * مشــخص 
شده‌اند. در این مرحله قانون وجود حرف در ساختار 
کلمه، به نخستین حرف از کلمه‌ی امتیازی مربوط 
می‌شود. بازی تا تمام‌شــدن همه‌ی صفحه‌ی کاغذ 

ادامه میی‌ابد. سپس امتیازها شمرده می‌شوند.

در این بازی دقت و توجه، تمرکز و حافظه، برقراری 
ارتباط و مهارت املانویسی پرورش میی‌ابند.
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نخود ضرب در لوبيا
وسایل موردنیاز: کاغذ؛ تاس )دو عدد(؛ هجده عدد 

لوبیا؛ هجده عدد نخود.
 به‌جــای لوبیــا و نخود از دو رنــگ متفاوت مهره، 

بریده‌ی کاغذ، فوم و... نيز می‌توان استفاده کرد.

بازی با انداختن یک تاس آغاز می‌شود، بازیکنی که 
عدد بیشــتر )بزرگ‌تر( را آورد، آغازگر بازی خواهد 
بــود. با هر بار تاس‌انداختــن و ضرب‌کردن دو عدد 
به دســت‌آمده، بازیکنان مهره‌ی رنگ خود را روی 
دایره‌ی عدد مربوط به خود )مهره‌ی قرمز درخانه‌ی 

قرمز، مهره‌ی آبي در خانه‌ی آبي( می‌گذارند.
بازی تــا زمانی ادامه میی‌ابد که یکــی از بازیکنان 
موفــق به پرکردن تمام خانه‌های رنگ خود شــده 

باشد.

در این بــازی دقت و توجه، برقــراری ارتباط، 
تشــخیص دیداری، حافظه، مهارت‌های ذهنی و 

محاسبه تقویت می‌شوند.
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