GIMNASTYKA DLA UMYSŁU
KÓŁKO I KRZYŻYK

Materiały: kartka i pisak.

Gra dla dwóch osób. Toczy się na planszy wielkości 20 × 20 kratek. Każdy zawodnik stawia w którejkolwiek kratce swój znak – kółko lub krzyżyk. Ten, kto pozostawi pięć swoich znaków w linii poziomej, pionowej lub ukośnej – wygrywa. Każdy stara się więc utrudnić przeciwnikowi postawienie znaku. Uproszczona wersja: Dzielimy kwadrat na 9 pól (3 × 3 kratki) i każdy stara się postawić trzy swoje znaczki w jednej linii, a drugi stara się mu to uniemożliwić.

OKRĘTY albo BITWA MORSKA

Materiały: 2 kartki w kratkę i pisaki.

Na kartce zawodnicy rysują kwadrat 10 x 10 kratek. Na górze nad linią poziomą każdą kratkę oznaczają kolejną literą alfabetu od A do J. Z boku wzdłuż linii pionowej wpisują cyfry od 1 do 10. W tak ograniczonym kwadracie każdy rozmieszcza swoją flotę, na którą składa się dziesięć okrętów: cztery łodzie podwodne (każda zajmuje jedną kratkę), trzy ścigacze (po dwie kratki), dwa krążowniki (po trzy kratki) i jeden pancernik (cztery kratki). Trzeba się dobrze zastanowić, jak rozmieścić okręty na morzu, żeby przeciwnik nie miał łatwego zadania, kiedy będzie się starał je zatopić. Wokół każdego okrętu należy zostawić puste kratki. Zawodnik, który rozpoczyna grę, podaje współrzędne, np. A4, i jeśli kratka jest pusta, przeciwnik odpowiada „pudło”. Teraz on podaje współrzędne i przeciwnik informuje go o rezultacie strzału. Jeśli trafił w okręt, słyszy: „trafiony”. Strzela tak długo, dopóki nie spudłuje. Jeśli trafi w ostatnią kratkę większego okrętu, przeciwnik musi go o tym poinformować i powiedzieć „zatopiony”. Po zatopieniu całego okrętu osoba atakująca ma prawo do następnego strzału. Dopiero niecelny strzał pozwala na akcję przeciwnika. W czasie wymiany ognia zaznaczamy strzały przeciwnika, np. celne – znakiem x, niecelne – kropką. Po zatopieniu okrętu przeciwnika dobrze jest sąsiednie kratki oznaczyć kropkami, ponieważ są one na pewno puste. Łatwiej będzie wówczas poruszać się w polu walki i nie strzelać na oślep. Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi flotę przeciwnika. Grę można nieco utrudnić, powiększając kwadrat do wielkości 15 x 15 kratek. Wówczas też powiększamy flotę. Składa się ona teraz z pięciu łodzi podwodnych (po jednej kratce), czterech ścigaczy (po dwie kratki), trzech krążowników (po trzy kratki), dwóch pancerników (po cztery kratki) i jednego lotniskowca (pięć kratek). Zasady są takie same.

LABIRYNT

Materiały: 2 kartki w kratkę i pisaki.

W tej grze należy odnaleźć ukryty skarb przeciwnika. Każdy z graczy rysuje na kartce dwa kwadraty wielkości 10 x 10 kratek. U góry na linii poziomej należy wpisać nad każdą kratką litery od A do J, a z boku pionowo cyfry od 1 do 10. W dowolnej kratce swojego kwadratu umieszczamy skarb oznaczony kółkiem i wyznaczamy drogę do niego, rysując labirynt dowolnej długości, szerokości jednej kratki. Labirynt może być dość kręty i w zależności od umowy mieć 30, 40 albo więcej odcinków, każdy po jednej kratce. Powinien się kończyć na brzegu kwadratu. W tej końcowej kratce rysujemy krzyżyk i podajemy jego współrzędne przeciwnikowi. To stąd wyruszy na poszukiwanie naszego skarbu. W drugim kwadracie rysujemy krzyżyk w wyznaczonym przez przeciwnika miejscu naszego startu. Osoba rozpoczynająca grę mówi, jaką drogą chce iść (podaje współrzędne pola, na które chce się przesunąć z punktu x). Jeśli droga jest wolna, bo nie ma tam ściany labiryntu, przeciwnik wyraża zgodę na ten ruch. Grający może w ten sposób postawić pięć kroków, chyba że natknie się na ścianę labiryntu, wtedy kończy marsz. Grający może przechodzić przez jedno pole nawet po kilka razy, chcąc się wydostać ze ślepej uliczki. Aby sobie ułatwić zadanie, na drugim kwadracie zaznaczamy odkryte ściany labiryntu przeciwnika i przebytą drogę. Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze do ukrytego przez przeciwnika skarbu. 
PLASTER MIODU

Materiały: kartka i 2 pisaki w różnych kolorach.

Na kartce należy zaznaczyć sześć punktów, które będą oznaczały wierzchołki sześciokąta. Zawodnicy kolejno łączą poszczególne punkty. Każde dwa punkty można połączyć tylko raz, nie można łączyć wierzchołków w ten sposób, by powstał trójkąt o bokach tego samego koloru. Przegrywa ten, kto nie może już narysować kolejnego odcinka.

SKOJARZENIA

Zacznij zabawę mówiąc dowolne słowo, np. „krowa”. Następnie dziecko mówi słowo kojarzące się z tym, co powiedziałeś, np. „trawa”. Twoim zadaniem jest znalezienie skojarzenia do „trawy”. Taka zabawa może trwać w nieskończoność.

POWIEDZONKA
Wymieńcie wszystkie przysłowia, powiedzonka i porzekadła, w których występują części ciała, zwierzęta itp. A może stworzycie własne?

ZABAWA W WĘŻA

Materiały: gazety, bardzo duże kartki papieru itd., nożyczki do papieru.

Zadanie polega na tym, by wyciąć jak najdłuższego "węża" ze swojej kartki papieru.

Wskazówka: tniemy po spirali. Aby porównać długość, trzeba je wszystkie rozciągnąć na

podłodze. Dodatkowym utrudnieniem może być ograniczenie czasu wycinania.

KALAMBURY

Materiały: tablica do malowania lub duże arkusze papieru i flamaster.

Jedna osoba wymyśla hasło (tytuł bajki, postać, jakieś miejsca, które dzieci zwiedzały...)

druga musi je narysować. Reszta zgaduje, o co chodzi.

Inna wersja - bez rekwizytów - pozwala na rozwinięcie zdolności aktorskich. Wtedy wszystko

zamiast rysować trzeba zagrać, jak na scenie!
ROZBÓJNICY

Materiały: kostka do gry, zapałki, kartka i pisak.

Na stole, który jest zamkiem, rozsypuje się drogie kamienie, czyli zapałki z dwóch pudełek. Uczestnicy zabawy – rozbójnicy, siadają dokoła stołu i rzucają kolejno kostkę. Każdy zabiera, kradnie tyle zapałek, ile oczek wyrzuci. Na końcu wszyscy liczą swoje zapałki. Ten rozbójnik, który ma ich najmniej, wygrywa gdyż najmniej ukradł. Ten, który ma najwięcej zapałek, zostaje największym rozbójnikiem.

KROPKI

Materiały: kartka i pisak.

Gra dla 2-3 osób. Na kartce rysujemy piramidę: na górze jedna duża kropka, u podstawy 8 kropek. Zawodnicy po kolei zamalowują jedną kropkę. Gdy ktoś zamaluje ostatnią kropkę w rzędzie pionowym lub ukośnie to zdobywa tyle punktów ile zakreślił kółek. Gra trwa dotąd aż wszystkie kółka zostaną zakreślone. Wygrywa ten, kto ma najwięcej punktów.

PIŁKARZYKI
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