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وسايل موردنياز: مداد دورنگ و کاغذ.
در اين بــازیِ ترجيحاً دونفره، کلمــه ای که تعداد 
حرف هــای آن حتماً بايد زوج باشــد، انتخاب و در 
وســط کاغذ نوشته می شود. برای انتخاب اين کلمه 
می توان از راه هايی مثل بازکردن کتاب، پيشــنهاد 

ذهنی و سطری از روزنامه استفاده کرد. 
هر بازيکن با کشــيدن خطــی از يکی از حرف های 
اين کلمه ، كلمه اي مي نويســد كه با آن حرف آغاز 
مي شــود و علاوه بر آن حرف اصلــي كلمه نيز در 
ســاختار بقيه ي كلمات تكرار مي شود. بازيکنی که 
بتواند برای هر حرف دو کلمه ی صحيح بنويســد، 
امتيــاز می گيرد و بازی را بــا حرف آخر كلمه هايي 
ادامه  می دهد که امتياز گرفته اند و  با * مشــخص 
شده اند. در اين مرحله قانون وجود حرف در ساختار 
کلمه، به نخستين حرف از کلمه ی امتيازی مربوط 
می شود. بازی تا تمام شــدن همه ی صفحه ی کاغذ 

ادامه می يابد. سپس امتيازها شمرده می شوند.

در اين بازی دقت و توجه، تمرکز و حافظه، برقراری 
ارتباط و مهارت املانويسی پرورش می يابند.

فرصت

فاصله

صندلي

نصب

تصادف

صابون

نقص



عکاس: اعظم لاريجاني

41
ديماه

دورهیبیستوپنجم
شمارهی4|1400

نخود ضرب در لوبيا
وسايل موردنياز: کاغذ؛ تاس )دو عدد(؛ هجده عدد 

لوبيا؛ هجده عدد نخود.
 به جــای لوبيــا و نخود از دو رنــگ متفاوت مهره، 

بريده ی کاغذ، فوم و... نيز می توان استفاده کرد.

بازی با انداختن يک تاس آغاز می شود، بازيکنی که 
عدد بيشــتر )بزرگ تر( را آورد، آغازگر بازی خواهد 
بــود. با هر بار تاس انداختــن و ضرب کردن دو عدد 
به دســت آمده، بازيکنان مهره ی رنگ خود را روی 
دايره ی عدد مربوط به خود )مهره ی قرمز درخانه ی 

قرمز، مهره ی آبي در خانه ی آبي( می گذارند.
بازی تــا زمانی ادامه می يابد که يکــی از بازيکنان 
موفــق به پرکردن تمام خانه های رنگ خود شــده 

باشد.

در اين بــازی دقت و توجه، برقــراری ارتباط، 
تشــخيص ديداری، حافظه، مهارت های ذهنی و 

محاسبه تقويت می شوند.
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