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মিরর গেইম
পারস্পারিক সহযোগিতা. বোর্ড নিয়ন্ত্রণ. 
সৃজনশীলতা
শিক্ষার্থীরা জোড়ায় জোড়ায় বোর্ডে দাঁড়াবে 
এবং একে অপরের মুখোমুখি থাকবে (অনুরূপ 
ক্ষমতা সহ)। একজন শিক্ষার্থী একটি মুভমেন্ট 
করবে এবং আরেকজনও ঠিক আয়নার মত একই 
মুভমেন্ট করবে। (উদাহরণস্বরূপ বোর্ডে এক 
পায়ে দাঁড়ানো)।

উল্টো মিরর
শিক্ষার্থীরা জায়গা পরিবর্তন করে এবং অন্য 
অবস্থান থেকে গেমটি চেষ্টা করে। প্রশস্ত 
স্কেটিংকে উত্সাহিত করার একটি মজাদার উপায়।

ল াল ব াত ি সব ুজ ব াত ি
নিরাপত্তা. ধাক্কা. থামা
শিক্ষার্থীরা একটি সমতল জায়গার এক প্রান্ত জুড়ে লাইন 
তৈরি করে। প্রশিক্ষক জায়গার মাঝে দাঁড়াবে এবং চিৎকার 
করবে “সবুজ” (যাও) অথবা “লাল” (থামো) অথবা 
“হলুদ” ধীরে চলার জন্য। প্রশিক্ষকদের নির্দেশাবলী 
শোনার সাথে সাথে  শিক্ষার্থীদের অতিক্রম করতে হবে 
এবং অপর পক্ষের পক্ষের প্রথমজন জিতবে। “লাল” 
চিৎকার করার সময় যদি তারা তাড়াতাড়ি না থামে তবে সেই 
শিক্ষার্থীদের আবার লাইন শুরু করতে ফিরে যেতে হবে। 
দ্রষ্টব্য: স্থানীয় ভাষায় রঙগুলি অনুবাদ করতে পারে। 

ফ ্ল িপ ডেক
ভারসাম্য 
শিক্ষার্থীরা গোল করে দাঁড়াবে বোর্ডিগুলো তাদের 
পায়ের আঙুলের উপর উপর নীচ করে ফ্লিপড করে 
রাখবে। তিন পর্যন্ত গুণে সবাই বোর্ড উল্টে 
লাফিয়ে পড়বে এবং উপরের দিকে অবতরণ করবে। 
যতক্ষণ পর্যন্ত সবাই না পড়ে যেয়ে লাফাতে পারবে 
ততক্ষণ পর্যন্ত খেলা চলবে। নতুনদের জন্য এটি 
একটি ভালো খেলা। 
- প্রিমো পজিশনে শুরু করেও একই খেলা খেলা যায়। 

ট ্ র েন/ রেলগাড ় ি  গেম
আত্মবিশ্বাস.দলগত কাজ. জড়তা ভাঙা.
কয়েকটি বোর্ড সজ্জিত করে শিক্ষার্থীদের বসাও এবং 
প্রত্যেকে সামনের জনকে ধরে রাখবে। সবার সামনে যে বসবে 
সে প্রশিক্ষকের হাত ধরতে পারে অথবা একটি দড়ি বা রসি 
ধরে রাখতে পারে। প্রশিক্ষক ধীরে ধীরে গ্রুপকে টানবে এবং 
বিভিন্ন দিকে নিয়ে যাবে। যখন স্কেটবোর্ডারদের চেইন 
ভেঙে যাবে তখন তাদের থামিয়ে প্রশিক্ষক যায়গা পরিবর্তন 
করে দিবে এবং আবারও শুরু করবে। প্রশিক্ষকও তার জায়গা 
পরিবর্তন করতে পারে মাঝ পথে এবং শেষেরজনকে সামনে 
নিয়ে আসতে পারে অথবা সবারই জায়গা পরিবর্তন করতে 
পারে।    

স্কেটবোর্ডে গেমস খেলে স্কেট শেখা বেশী আনন্দদায়ক। এটি নতুন স্কেটারদের 
বোর্ড নিয়ন্ত্রনে রাখা, ভারসাম্য বজায় রাখা এবং স্কেটপার্কে অন্যদের প্রতি 
খেয়াল রাখা শিখতে সাহায্য করে। আর পরবর্তীতে এটি পড়ে যাওয়া বা আঘাত পাওয়া 
থেকে রক্ষা করে। স্কেট গেমস খেলার আরো অন্যান্য সুবিধাগুলোর মধ্যে রয়েছে :    

- কোনরকম দুশ্চিন্তা ছাড়াই স্কেটের নতুন কৌশল রপ্ত করা ও চর্চা করা যায়। 
- অংশগ্রহণকারীদের মাঝে স্কেট কৌশল ছাড়াও সহযোগিতা, টিম ওয়ার্ক এবং   	
  সৃজনশীলতার মত গুণাবলী তৈরি হয়। 
- সাধারণ কনক্রিটের জায়গাকেও অনেক বেশী চ্যালেঞ্জিং এবং মজাদার করে তুলতে 	
  পারে গেমস গুলো  
- অনেক গেম আছে যেগুলো যেকোন লেভেলের স্কেটবোর্ডাররা খেলতে পারে এবং 	
  এতে করে তারা একসাথে মিলে খেলার অভিজ্ঞতাও হয়। 
- খেলাগুলো বেশ উদ্দীপনা যোগায় এবং সহজেই ১০-১৫ মিনিটের একটি স্কেট  	
  লেসন সম্পন্ন হয়ে যায়। 

নিচে ২০ এর অধিক স্কেট গেমসের ধারণা দেওয়া হল যেগুলো স্কেটবোর্ডিং এর 
সাথে সম্পৃক্ত। কী ধরণের দক্ষতার প্রয়োজন তাও চিহ্নিত করা আছে। তুমি যদি 
আরো আইডিয়া দিতে চাও তাহলে সেগুলো পাঠাও goodpush@skateistan.org 
এই ইমেইল ঠিকানায়!  



বল খেলা
ভারসাম্য. সহযোগিতা
শিক্ষার্থীরা স্কেটবোর্ডে যাবে  এবং একে অপরের মুখোমুখি জোড়ায় 
জোড়ায় থাকবে। একজোড়া শিক্ষার্থীর মধ্যে একটি বল থাক্বে 
(পর্যাপ্ত বল না থাকলে  হেলমেট বা প্যাড ব্যবহার করতে পারেবে 
বলের পরিবর্তে) শিক্ষার্থীরা স্কেটবোর্ডে ঘুরে বেড়ানোর সময় বলটি 
নিজেদের মধ্যে পাস করার চেষ্টা করবে।
- খেলা আরও কঠিন করে তুলতে : প্রতিটি শিক্ষার্থীর  কাছে একটি 
বল রয়েছে এবং তাদের একই সাথে নিজেরদের মধ্যে বল  আদান-প্রদান 
করতে হবে ।

পুলিশ এবং ডাকাত
সহযোগিতা. তৎপরতা
স্কেটপার্ক জুড়ে এলোমেলোভাবে ১০-২০ টা কোণ / পাইলন সেট আপ 
করো (র‌্যাম্প এবং ফ্ল্যাটে)। শিক্ষার্থীদের ২ টি দলে বিভক্ত করা হবে, 
পুলিশ এবং ডাকাত। প্রশিক্ষকরা একটি হুইসেল বাজাবে এবং ডাকাতরা 
কোণগুলো সোজা করার চেষ্টা করে স্কেট করবে ,  তখন পুলিশরা তাদের 
পিছন থেকে আটকানোর চেষ্টা করবে । ৫-১০ মিনিটের পরে প্রশিক্ষক 
হুইসেলটি বাজাবে এবং সমস্ত স্কেটারগুলি আর কোণগুলো স্পর্শ না করে 
থামতে হবে। প্রশিক্ষককে রেফারি হতে হবে  এবং নিশ্চিত হতে হবে , যে 
কেউ কোণগুলো আর সোজা না করে । এইবার কোণ গণনা করবে এবং দেখবে  
কাদের পক্ষে কোণ বেশী রয়েছে, তারাই গেমটি জিতেছে। প্রথম রাউন্ডের পরে, 
দলগুলি ভূমিকা পাল্টে এবং আবার খেলবে (ডাকাত হওয়া প্রত্যেকেই পছন্দ 
করে!)। দ্রষ্টব্য: কোণ না থাকলে  বোতলও ব্যবহার করতে পারবে ।

ফ্রোজেন ট্যাগ
বোর্ড নিয়ন্ত্রণ. দলবদ্ধ কাজ
প্রশিক্ষকগণদের খেলাটি পরিচালনা করতে হবে  এবং যখন কোনও 
শিক্ষার্থীকে  ট্যাগ করা হবে, তখন সে বোর্ডে বরফ (দাঁড়িয়ে) হয়ে 
যাবে  এবং একটি বাহু সোজা করে ধরে রাখবে । তারা কেবল তখনই 
শীতল হতে পারে যদি অন্য ছাত্র তাদের হাতের নিচে দিয়ে স্কেট করবে 
এবং যদি শিক্ষার্থীরা একে অপরকে সহায়তা না করলে, ট্যাগাররা আরও 
দ্রুত জিতে যাবে। এই গেমটি ১০ মিনিট ​​অথবা সমস্ত শিক্ষার্থী ট্যাগ 
হওয়া পর্যন্ত স্থায়ী হতে পারে।

ড্যাব ট্যাগ
আটকানো বাহুতে শীতল না হওয়া অব্দি  তারা একটি “ড্যাব পোজ” 
করতে পারে।  ট্যাগারদের “ড্যাবার” বলা যেতে পারে।

দূরে রাখা
গতি. বোর্ড নিয়ন্ত্রণ. জড়তা ভাঙা
প্রশিক্ষকরা নিজেরাই এইখানে খেলবে এবং তারা শিক্ষার্থীদের কাছ থেকে 
স্কেট করে দূরে সরে যাবে, গেমের মূল বিষয় হল স্কেটবোর্ডে থাকাকালীন 
শিক্ষার্থীরা প্রশিক্ষককে ধরা। কোনও প্রশিক্ষক ধরা পড়লে, অন্য একজন 
প্রশিক্ষকের নাম (বা ক্লাসের দ্রুততম স্কেটারের নাম) ডাকা হবে  এবং 
শিক্ষার্থীরা তখন তাকে ধরবে ।

বিড়াল ও ইঁদুর
ধাক্কা. ঘোরা. গতি
২-৩ জন অংশগ্রহণকারী হবে “বিড়াল” এবং 
বাকি অংশগ্রহণকারীরা হবে ইঁদুর। বিড়াল 
স্কেটবোর্ডে ইদুরদের তাড়া করবে । একবার 
ট্যাগ করা ইঁদুরদের স্কেটিং বন্ধ করতে হবে। 
পুশ সুইচ তৈরি করে এটিকে আরও কঠিন করে 
তোলা যায় বিড়ালদের জন্য।

চোখ বাধা খেলা
সহানুভূতি. বোর্ড নিয়ন্ত্রণ
শিক্ষার্থীরা জোড়ায় বিভক্ত হবে, একজন শিক্ষার্থী 
খেলায় অন্ধ হিসাবে থাকবে (চোখের চারপাশে কাপড়ের 
টুকরো দিয়ে বাধা হবে)। চোখ বাধা শিক্ষার্থী বোর্ডে 
দাঁড়িয়ে এবং চলাফেরা করার চেষ্টা করবে, এবং তার বন্ধু 
, তাকে আশেপাশে ঘোরাফেরা করতে  সাহায্য করবে যতে 
সে অন্য কারোও সাথে আঘাত না পায়, যদি সে খেলায় 
নতুন হয় তাহলে চোখ বাঁধা শিক্ষার্থীকে ভারসাম্য বজায় 
রাখতে এবং বোর্ডে থাকতে সহায়তা করবে।   

ক্রাবওয়াক রেস
বোর্ড কন্ট্রোল
নিশ্চিত হয়ে নাও, যে সমস্ত শিক্ষার্থীরা প্রথমে 
তাদের বোর্ডগুলিতে ক্র্যাবওয়াক করতে পারে, তবে 
তারা জোড়া হিসাবে, রিলে রেস হিসাবে অথবা পুরো 
ক্লাসের সাথে শুরুতেই রেস করতে পারে। 



সার্কেল রেস
গতি. কারভিং
ছাত্ররা তাদের বোর্ডগুলোর উপর প্রাইমো 
অবস্থানে একটি বৃত্তে আকারে দাঁড়ায় । প্রশিক্ষক 
দুটি ছাত্রকে একে অপরের পাশে দাঁড় করায় বৃত্ত 
ঘিরে দৌড়ানোর জন্য এবং যে প্রথমে ফিরে আসবে 
নিজের আগের জায়গায় সেই প্রথম হবে।  ৩-২-১ 
গণনার পর শিক্ষার্থীরা তাদের বোর্ডগুলি তুলে নিয়ে 
রেস শুরু করে। দ্রষ্টব্য: খেলা আরও কঠিন করার 
জন্য জায়গাইয় ফিরে আসার পরে ,  তাদের বোর্ডে 
প্রিমোতে দাঁড়িয়ে , বোর্ড নিচে ফ্লিপ করে উপরে 
দাঁড়াতে হবে। 

স ্কেটবোর ্ডে খেলাধ ুল া
বোর্ড নিয়ন্ত্রণ
স্কেটবোর্ড চালানোর সময় স্কেটপার্কে  
কীভাবে খেলতে হয়? তা শিক্ষার্থীরা ইতিমধ্যে 
জানে এমন অন্যান্য খেলাগুলির সাথে খাপ 
খাইয়ে নিতে পারবে । উদাহরণ: স্কেটবোর্ড 
সকার, স্কেটবোর্ড ব্যাডমিন্টন, স্কেটবোর্ড 
মিনি গল্ফ, স্কেট হকি!

লিম্বো
ভারসাম্য. বোর্ড নিয়ন্ত্রণ
শিক্ষার্থীরা তাদের স্কেটবোর্ডে চড়ার সময় নীচে দিয়ে  
যাওয়ার জন্য দুটি ব্যক্তির বুকের উচ্চতায় প্রায় ১০ 
মিটার দূরে একটি লাইন তৈরি করে। স্ট্রিং ধারণ করে 
স্ট্রিংটি ধরে থাকা লোকেরা আস্তে আস্তে এটিকে কম 
করে দেয় যে কারা সর্বনিম্ন স্তম্ভ করতে পারে, যেমন 
ঘূর্ণায়মান অবস্থায় “কফিন” অবস্থানে চলে যায়। 
দ্রষ্টব্য: নীচ দিয়ে  যাওয়ার জন্য একটি স্কেটবোর্ডও 
ধরে রাখতে পারে, তবে স্ট্রিংই ভালো !

হ িপ ্প ি  জাম ্প
স্ট্রিংটি ব্যবহার করে, শিক্ষার্থীরা দৌড়ে লাফ 
দিয়ে  উঠার আগে তাদের বোর্ড নীচে চলে যাবে। 
প্রতিটি সফল লাফানোর পরে স্ট্রিং উত্থাপিত হবে। 
অভিজ্ঞদের  জন্য বডি ভেরিয়ালগুলি  যুক্ত করা 
যেতে পারে।

নেত াকে অন ুসরণ কর া
সৃজনশীলতা. প্রবাহ
কেউ  স্কেটপার্কে সবার আগে 
থেকে লিড দিবে  এবং অন্য সবাই 
অনুসরণ করবে  (ক্র্যাশ হওয়া এড়াতে 
অংশগ্রহণকারীদের সংখ্যা স্কেটপার্কের 
আকারের উপর নির্ভর করে!)

র িলে রেস
গতি. প্রযুক্তিগত দক্ষতা. দলবদ্ধভাবে সম্পাদিত কর্ম
সাধারণ রিলে রেসের মতো (স্কেটবোর্ড বাদে!) দুটি সমান 
দল থাকবে, প্রতিটি দলের সাথে স্কেটের ক্ষেত্রের বিপরীত 
প্রান্তে একটি লাইনে থাকবে একে অপরের মুখোমুখি। 
দলগুলি অপর পক্ষের সতীর্থদের সাথে প্রতিযোগিতা 
করবে এবং দলের সতীর্থদের দৌড়ের আগে অন্য পক্ষের  
সাথে হাইফাইভ(হাত মিলানো) দিতে হবে যতক্ষণ না 
দলের সদস্যরা যায় এবং একটি দল জিততে না পারে।

- খেলাকে কঠিন করা: বাঁধা প্রদানকারী বস্তু যেমন কোণ যার 
আশেপাশে তারা টিক ট্যাক করবে, র‍্যাম্প যার মধ্যে দিয়ে যাবে, 
স্টিক যা দিয়ে অলি ওভার করবে, একটি বল ও চামচ, কস্টিউম 
পরিবর্তন ইত্যাদি।

কৌশল আবিষ ্ক ার  কর া
সৃজনশীলতা
শিক্ষার্থীদের ৩-৫ গ্রুপে ভাগ কর । ৫-১০ মিনিটের 
সময়সীমার মধ্যে প্রতিটি গ্রুপ তাদের নিজস্ব কৌশল 
আবিষ্কার করার চেষ্টা করবে। সময়সীমা শেষ হওয়ার 
পরে তারা তাদের ধারণাগুলি অন্যদের সাথে ভাগ করে নিবে 
এবং তৈরি করা প্রতিটি কৌশল চেষ্টা করবে। তদের  
সৃজনশীলতা বিকাশের চেষ্টা করতে হবে এবং স্কেটপার্কের 
ভেতরকার প্রতিবন্ধকতা গুলো ব্যবহাত করার চেষ্টা করতে 
হবে। দ্রষ্টব্য: কৌশলগুলি কখনই করা হয়নি এমন হতে 
হবে, শিক্ষার্থীদের জন্য নতুন হতে হবে এইটাই মুখ্য। 

গেম অফ এস.কে .এ .ট ি .ই
স ৃজনশীলতা .  প ্ রয ুক ্ত িগত দক ্ষতা
(মধ্যবর্তী / উন্নত স্তরের) ২-৬ জনের জন্য আদর্শ। 
একজন একটি কৌশল দিয়ে শুরু করবে, যদি তারা কৌশলটি দিয়ে  
অবতরণ করে তবে অন্য সকলকে অবশ্যই একই কৌশলটি 
করতে হবে, যারা অবতরণ করবে না তারা একটা লেটার পাবে, 
প্রথম লেটার : এস ।  কেউ যদি কৌশলটি অবতরণ না করে 
তবে পরবর্তী ব্যক্তির পালা। খেলোয়াড়রা ৫ টি কৌশল ব্যর্থ 
হয়ে এসকেটিই শব্দটিতে পৌঁছানোর পর বাদ হয়ে যাবে। শেষ 
ব্যাক্তি জয়ী হিসাবে বিবেচিত হবে।

কোণ-ট াওয ় া র র িলে রেস
গতি. সহযোগিতা
এই গেমটি দুটি গ্রুপে 
খেলবে এবং কিছু 
কোণ প্রয়োজন যা 
একে অপরের শীর্ষে 
ভারসাম্যপূর্ণ হতে 
পারে। প্রতিটি ব্যক্তি 
স্কেটপার্কের একপাশ 
থেকে অন্য দিকে স্কেট 
করে এবং শেষে তাদের 
সতীর্থদের ট্যাগ করতে ফিরে 
যাওয়ার আগে টাওয়ারে তাদের 
কোণটা রাখবে । যে দলটি তাদের 
সমস্ত কোণ স্তূপাকারে রাখবে 
এবং আবার লাইনে ফিরে আসবে 
তারাই জয়ী।
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