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!10حتىالعدیمكنني-3الفصل

،الیدویةالوسائلباستخدام5إلى0منالأرقامیضیفأنللطفلیمكنالكمیات.بتلكوالإحساس10حتىالعدعلىالقدرةالمسبقة:المتطلبات
الكائناتبخصائصالتفكیرویمكنھمعرفةأیضًاالطفللدىواحد.رقممنمكونرقملأي2و1یطرحأویضیفأنللطفلیمكنالأصابع.وخاصة

مثل اللون والشكل والملمس.

- أین كنت -

لھذهالمھمةالأسسمنوالطرح.الجمعمھاراتتطویربدایةالكمیات.ھذهكلتعنیھماوفھم10و0بینوتنازلیًاتصاعدیًاالعدالآنلطفلكیمكن
للقیامالكمیاتبھذهالتفكیرویمكنھ،الصغیرةالكمیاتأیضًاطفلكیفھمأخرى.صغیرةأعدادمع)3(وربما2و1وطرحجمعفيالثقةالمھارات

بالجمع والطرح لأعداد صغیرة.

بالإضافة إلى تلك الأشیاء الرائعة ، فإن طفلك قادر على التفكیر بشكل أفضل الآن! یفھم أن للأشیاء والأرقام خصائص ، ویمكنھم التفكیر والبدء في
حل المشكلات. أصبح طفلك الآن عضوًا كاملاً في ألعاب الریاضیات والألغاز العائلیة واستكشاف العالم الریاضي من حولھ.

- أفكار جدیدة في ھذا الفصل -

الاختلافات.ولإیجادللإضافةمفیدوھذا.1مندائمًاالبدءمنبدلاً،رقمأيمنبدءًاالتصاعديالعدإلىھذایشیر-علىالعد●
أي رقم. إنھ مفید للطرح ، وكذلك لتطویر الإحساس بالعلاقات بین الأرقام.- یشیر ھذا إلى العد التنازلي بدءًا منالعد التنازلي●
الأرقام التي تضیف ما یصل إلى ھذا الرقم.- روابط الأرقام لرقم ما ھي جمیع أزواجسندات الأرقام●
4منالأكبرللأعدادبالنسبة.5×2مستطیلةشبكةداخلالنقاطمنالمناسبالعددباعتباره10إلى0منعددًاھذایمثل-إطاراتعشرة●

مربعات.5منالمكونةالعلیاالمجموعةملءدائمًایتم،
317و5+20=25المثال:سبیلعلىأرقامھ.منرقمكلمساھمةإلىمقسمًاالأرقاممتعددرقمكتابةإلىھذایشیر-الموسعالنموذج●

=300+10+7.

=2-7كماالعائلةنفسفيھو7=5+2المثال،سبیلعلىالصلة.وثیقةالریاضیةالحقائقمنمجموعةإلىھذایشیر-الحقائقعائلات●

.2=5-7و5

+4مثل،التوأمعنبعیدًاواحدھوالتوأمقرب.4+4مثللنفسھا،رقمإضافةھوالتوأممضیفاوھو-التوائممنوبالقربالتوائمإضافة●

5.

التوائم. مع ذلك تأتي- عادةً ما یستمتع الأطفال بإضافةوالقسمة إلى قسمین،جزأین متساویین،والنصف،الضرب في اثنین،المضاعفة●
قسمین.علىوالقسمة،متساویینقسمینإلىماشيءوتقسیم،النصفإلىبالتقسیمأیضًاذلكویقترن.2فيوالضربالمضاعفةفكرة

قسمین متساویین. الأرقام الفردیة تترك واحدًا عند تقسیمھا إلى جزأین متطابقین.وأرقام- أرقام یمكن حتى ان تكون تنقسم إلىغریبةحتى●
الأرقام الزوجیة ھي نتیجة إضافة التوائم.

.13،11،9،7،5أو0،2،4،6،8،مثل-2بمقدارلأسفلأولأعلىالعدیعنيوھذا-2بمقدارالعدتخطي●
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عائلات الحقائق

المكونة من رقم واحدبعض الراحة في إضافة وطرح الأرقام الصغیرةشرط مسبق:

-CHOPSTICKSالیدلعبة-

اللعبة

یبدأ جمیع اللاعبین بإصبع واحد مرفوع في كل ید. أثناء
الدور ، یكون للاعب الاختیار بین "الھجوم" أو "الانقسام".

للھجوم ، یأخذ اللاعب یده الحیة ویھاجم ید الخصم الحیة.
والنتیجة ھي أن ید الخصم لدیھا مجموع الیدین وأن ید

اللاعب المھاجم لم تتغیر. إذا انتھى الأمر بخمسة أصابع
بالضبط ، فھذا یعني أنھا میتة. إذا كانت الید بھا أكثر من

خمسة أصابع ، فسیتم تقلیل عددھا بمقدار خمسة (في
مجموعة واحدة من القواعد) أو میتة (مجموعة بدیلة من

القواعد).

للانقسام ، یضرب اللاعب یدیھ معًا ویعید توزیع الأصابع
بین الیدین. قد لا یؤدي الانقسام إلى عكس تعداد الإصبعین.

یفوز اللاعب عندما تتوفى كلتا یدیھ. في أحد الأشكال ، یفوز
أول لاعب لدیھ ید میتة.

- تغییر السر -
النشاط

اجعل طفلك یعد عددًا صغیرًا من الأشیاء. أثناء نظرھم بعیدًا
، قم بتغییر عدد الكائنات. عندما ینظرون إلى الوراء ، اسألھم
عن التغییر الذي أجریتھ. یمكنھم اختبار نظریتھم من خلال

إعادة تمثیل ما یعتقدون أنھ حدث.

بمجرد أن یصبح ھذا سھلاً ، یمكنك جعلھم أكثر إبداعًا في
فقد،6ھو4الرقمأصبحإذا،المثالسبیلعلىإجاباتھم.

.2أخذتثم4الـضاعفتأنكالإجابةتكون

- مجموعات على شكل -

اللغز

الدوائر المرقمة متصلة بطریقة تصاعدیة ، وكل دائرة ھي
مجموع كل الدوائر الموجودة أسفلھا مباشرة والمتصلة بھا.

تم ملء أسھل الألغاز بمعظم الدوائر. بالنسبة للأطفال الأكبر
سنًا ، ھناك اختلافات تتضمن أعدادًا أكبر وحلولاً أكثر ذكاءً.

أحد الخیارات ھو استخدام الأشكال غیر الدائریة. بینما قد
تكرر القیمة الموجودة في الدائرة القیمة في دائرة أو شكل
آخر ، یجب أن تتطابق القیمة الموجودة في الشكل غیر

الدائري مع القیمة الموجودة في جمیع الأماكن الأخرى التي
لھا نفس الشكل. على سبیل المثال ، كل المربعات لھا نفس

القیمة. استخدم المطابقة للتدرب على إضافة التوائم ، بالقرب
من التوائم ، والنصف.

قم بعمل ھذه الألغاز بالبدء برسم تخطیطي ممتلئ بالكامل ثم
إزالة بعض الأرقام. إذا كان اللغز یحتوي على بعض الأرقام
المتكررة ، فاستخدم مربعًا أو شكلاً آخر بدلاً من دائرة لھذا

الرقم المتكرر.



10وطرحإضافة

20إلىیصلالراحةوبعض،10إلىالراحةعدأساسي:متطلب

-S'10نقدم-

رائعةأشیاءھناكأصابع!10یتجاوزعالمفيبكمرحبًا
20إلى10منالأرقاممنالتالیةالمجموعةھنا.لاكتشافھا

،ولكنبالفعل.طفلكیعرفھاالتيالأرقاممنأكثر10ھي
قبل أن یصبح ھذا الأمر سھلاً ، یحتاج طفلك إلى التغلب على
الأسماء المجنونة التي نستخدمھا في الحادیة عشرة والثانیة

عشرة والثالثة عشر.

في10تلعبھالذيالدورعلىللتأكیدالتالیةالألعابتصمیمتم
أیضًاالألعابھذهتؤكد.16و6مثلالأرقاممنأزواجربط
العرضھذا.6زائد10اعتبارھایجب16أنفكرةعلى

لتحلیل الأرقام باستخدام القیمة المكانیة سیكون أكثر أھمیة
التالي.الفصلفي100إلىیعدطفلكلأن

-20إلى1منالبطاقاتمنعددعمل-

النشاط

إذا لم تكن لدیك بالفعل ، فقم بإنشاء مجموعات ممتدة من
عبارةالمجموعاتإحدىستكون.20إلى0منالعدبطاقات

عن أرقام عادیة ، و ستحتوي إحدى المجموعات على الأرقام
+10و)9إلى0(+0مثل20إلى0منموسعشكلفي

إطارات.عشرةواحدسطحویستخدم0+20و)9إلى0(

-10معبنغو-

لعبة

مع20إلى0منرقمبطاقة16منعشوائیةمجموعةضع
،ذلكبعدطفل.لكل4×4بنغولوحةعلىموسعشكل
بطاقةاختر.20إلى0منالعدبطاقاتمنمجموعةاخلط

واحدة في كل مرة من ھذه الكومة حتى یحصل الطفل الأول
على أربعة على التوالي ویصرخ بنغو!

أحد الأشكال المھمة لھذه اللعبة ھو عمل نسخة
"Tens-Reversed"اختیارعندوأرقام.بطاقاتباستخدام

علىللعثور10إضافةتتم،10إلى1منكانتإذا،بطاقة
طرحفسیتم،20إلى11منكانتوإذا،المطابقةالقیمة

المطابقة.للقیمة10

-ثوان10-الذاكرةتحدي-

اللعبة

یستخدم ھذا الإصدار من اللعبة الذاكرة التحدي سطح السفینة
كانتإذارقمینمعتتطابقالتيالقاعدةمع20-0بطاقةرقم
تستخدم20إلى0منبطاقاتأیضًالدیككانإذاإربا.10

نموذجًا موسعًا أو عشرة إطارات ، فیجب علیك استخدامھا
،الطاولةعلىالبطاقاتمن4×3شبكةبتوزیعقمأیضًا.

وكلھا مقلوبة.

یتناوب اللاعبون على قلب ورقتین مكشوفتین. إذا كانت
البطاقتین متباعدتان ، في سیحتفظ اللاعب بالبطاقات ،

ویستبدل البطاقتین من كومة السحب ، ویستمر في دوره. إذا
لم تتطابق البطاقات ، یقلب اللاعب البطاقات مرة أخرى

وینتھي دورھا.

تنتھي اللعبة عند أخذ آخر زوج من البطاقات. یفوز اللاعب
صاحب أكبر عدد من البطاقات.



الأشكال

20إلىیصلالراحةوبعض،10إلىیصلالراحةعددالمسبقة:المتطلبات

- فن ھندسي  -
النشاط

یلي بعض المفاھیم الھندسیة التي یمكن لطفلك اللعب بھا.
نفسإذا كان لدیھممتشابھةالأول ھو فكرة التشابھ. شكلین

الشكل إلا أن أحد أصغر أو أكبر من الآخر. تحدى طفلك
لاختیار صورة ورسمھا ضعف حجمھا أو ضعفھا.

مفھوم ھندسي آخر للعب بھ ھو تناظر المرآة. یمكن لطفلك

رؤیة ذلك من خلال أخذ مرآة ذات جانب مسطح ووضعھا
على طول حافتھا على رسم أو صورة ورؤیة شكل الصورة

المعكوسة. بمجرد أن یكتسب طفلك الفكرة ، امنح طفلك
نصف صورة وتحدیھ لرسم صورة معكوسة.

-SIMمثلث-

لعبة

اللاعبان لھما علامات ملونة مختلفة. ضع ست نقاط (استخدم
المزید للعبة أصعب) بالتساوي
حول الدائرة. یتناوب اللاعبون
على رسم الخطوط بین النقاط

باستخدام ألوانھم. الخاسر ھو أول
لاعب یضطر إلى إنشاء مثلث

تكون جمیع جوانبھ بلون اللاعب
وزوایاه على الدائرة. في اللعبة
المصورة ، الحركات الخضراء

تالیة ویجب أن تخسر.

- عدد الأشكال -

النشاط

باستخدام شيء صغیر ، مثل قطع الطعام ، تحدي طفلك لعمل
أشكال بعدد معین من القطع. یمكن أن تكون ھذه الأشكال

مستطیلات أو مثلثات أو مربعات أو أي شيء ممتع.

تحقق من الأرقام الزوجیة والفردیة باستخدام أشكال الأرقام.
لأي رقم ، اطلب من طفلك أن یضع القطع في صفین لھما

نفس الرقم. ھذا شيء كنت ستفعلھ إذا كنت تقسم الطعام بینكما
بالتساوي. لأي أرقام تعمل بالتساوي؟

بمجرد أن یعرف طفلك ما ھو
الرقم الفردي ، تحقق من جمع
الأرقام الفردیة القلیلة الأولى
كما ھو موضح في ھذا الرسم
التخطیطي. من المثیر للدھشة

أن مجموع الأرقام الفردیة
الأولى دائمًا ما یكون رقمًا

مربعًا.

ھناك،12مثل،الأرقاملبعضبالنسبةأنھطفلكیلاحظقد
أشكال مختلفة من المستطیلات التي یمكن صنعھا ، وأنھ

صنعفقطیمكن،7مثل،الأخرىللأرقامبالنسبة
المستطیلات المسطحة. إذا كنت ترغب في ذلك ، یمكنك

لالأنھأولیةأعدادًاتسمى7و5مثلالأرقامأنطفلكإخبار
توجد طریقة لتقسیمھا إلى مستطیلات عادیة.



یسوي و احتمالات

بسھولة2و1،واطرح20إلىتصلالراحةبعض،10حتىالراحةبعدالسابق:المتطلب

-2فيالضرباجمع-

تدریجیًا جدًا ، أدخل الضرب لطفلك عن طریق تغییر بسیط
في اللغة - ابدأ بالإشارة إلى مضاعفة الرقم بأخذ "اثنین منھ"

."2في"ضربھأو

- نیم - مضاعفة الحد  -
اللعبة

كانإذامایختارطفلكدع.20قل،البدایةإجماليحدد
سیذھب أولاً أم ثانیًا. خلال الدور الأول ، یختار اللاعب

یجوز،الأولالدوربعدالحالي.الإجماليمن2أو1طرح
فيالمستخدمالرقمضعفإلى1منرقمأيطرحللاعب
البدیلة(القاعدةیفوز0إلىیصلشخصأولمنعطف.آخر

ھي أنھ یخسر). بمجرد أن یتعلم الأطفال العزف دون كتابة
أي شيء ، تصبح لعبة سفر ممتعة.

- العد والإحتمالات -
لعبة

استخدم مجموعة صغیرة من بطاقات الأرقام التي تتضمن
بعض الكمیات الصغیرة. ابدأ بمجموعات من ثلاث بطاقات

وشق طریقك للوصول إلى المزید من البطاقات.

اخترتإذاھو:السؤال.3و2و1ھيالأرقامأنلنفترض
ورقتین عشوائیًا وأضافت ھما ، فھل من المرجح أن تحصل

على رقم زوجي أو فردي؟ احسب عدد الطرق المتاحة
للحصول على رقم فردي مقابل رقم زوجي. على سبیل

واحدةطریقةھناك،3و2و1استخدامحالةفي،المثال
علىللحصولطریقتان)3+1(زوجيرقمعلىللحصول

الفردیةالأرقاممجامیعفإنلذا).3+2،2+1(فرديرقم
ھي الأكثر احتمالاً.

وجعلھا لعبة ، دع أحد اللاعبین یكون متساویًا واللاعب
الآخر یكون غریبًا. تعرف على من حقق أكبر قدر من النجاح

بعد عشرات التجارب.

-2بمقدارالعددتخطي-

النشاط

بالإضافة إلى كونھ ممارسة جیدة ، بعد تخطي العد طریقة
أسرع لحساب مجموعة من الأشیاء ، مثل أصابع القدم ، من

عدھا واحدة تلو الأخرى.

معبالتناوبابدأالأراجیح.علىطفلكدفعأثناء2بمقدارعد
4طفلكویقول،3ویقول،2طفلكیقول،1تقول-طفلك

، وھكذا. بعد إنشاء النمط ، یمكن لأحدكم أن یقول دوره دون
أن یقول الآخر أي شيء.

أثناء السفر ، ابحث عن شيء ممتع لتخطي العد مثل
2بمقدارلأسفلأولأعلىالعدتخطيالصفراء.السیارات

،20أو0منبدءًاذلكافعل،البدایةفي.20بـوینتھي
ولكن في النھایة ، ابدأ من أي رقم.

- نصفین ونصف -
لعبة

وقم،20المثالسبیلعلى،مستھدفرقمعلىلاعبانیتفق
یبدأأولاً.سیذھبمنواختر،0علىالتشغیلإجماليبتعیین

الدور بتولید رقم باستخدام نرد واحد أو مجموع نردتین. إذا
كان الرقم فردیًا ، فیجب على اللاعب مضاعفتھ. إذا كان
الرقم زوجیًا ، فقد یأخذ اللاعب نصفھ عدة مرات كما ھو
مطلوب طالما أن الأرقام التي یتم تقسیمھا إلى النصف

متساویة. ثم یضیف اللاعب ھذه النتیجة النھائیة إلى الإجمالي
الجاري طالما أن ذلك لا یضع الإجمالي فوق الھدف - إذا
تعذر استخدام النتیجة النھائیة ، یتم تخطي الدور. یفوز

اللاعب الذي یصل الإجمالي إلى الرقم المستھدف بالضبط.

ھناك بعض الاختلافات. یمكنك السماح للاعب بعدم تغییر
الرقم الأولي. یمكنك السماح للنصف مرة واحدة على الأكثر.

أخیرًا ، یمكنك التدرب على الطرح بالبدء من الرقم
المستھدف وطرح طریقك إلى الصفر.



سندات الرقم

المكونة من رقم واحدبعض الراحة في إضافة وطرح الأرقام الصغیرةالمتطلب:

- مجموعات سوم  -

اللغز

استخدم شبكة من الأرقام مع المجموع المستھدف. ابحث عن
مجموعات مكونة من رقمین أو ثلاثة أرقام تضیف ما یصل
إلى الھدف. یجب على أعضاء المجموعة مشاركة الجوانب.

استخدم الرموز ، مثل أنواع مختلفة من المواد الغذائیة ،
لتحدید كل مجموعة داخل اللغز. عند اكتمالھ ، سیتكون اللغز

بأكملھ من مجموعات محددة.

قم بإنشاء ھذه الألغاز بالبدء بشبكة فارغة والعمل في طریقك
حول الشبكة باستخدام أزواج وثلاثیة تضیف ما یصل إلى

المجموع المستھدف. سیكون الأمر أكثر متعة إذا كان اللغز
یحتوي على حل واحد فقط ، لكن لا تقلق بشأنھ.

-SUMSمعانطلق-

اللعبة

باستخدام المبلغ المستھدف الذي یشعر طفلك بالراحة معھ ،
قم بإزالة البطاقات عند أو أعلى ھذا الھدف من مجموعة

بطاقات الأرقام. إذا كان ھناك أكثر من لاعبین وقمت بتقیید
الأرقام بشكل كبیر ، فقد تحتاج إلى استخدام عدة طوابق.

البطاقاتضعلاعب.لكلبطاقات5بتوزیعاللعبیبدأ
المتبقیة في كومة رسم مشتركة. یتناوب اللاعبون على

"صید" البطاقات التي سیصل عددھا إلى المبلغ المستھدف

بالبطاقات التي لدیھم بالفعل.

على سبیل المثال ، قد یسأل اللاعب أحد اللاعبین ، "ھل
فسیتم،4حوالياللاعبھذالدىكانإذا؟"4أيلدیك

تسلیمھم ویحصل اللاعب الأصلي على دور آخر. ومع ذلك ،
Go"اللاعبیقولفحینئذٍ،4أياللاعبھذالدىیكنلمإذا

Fish"!تطابقإذاالسحب.كومةمنبطاقةسحبویتم
البطاقة المسحوبة مع بطاقة لدیھم ، فقد یكون للاعب دور

آخر ؛ خلاف ذلك ، ینتھي الدور ویستمر اللعب إلى الیسار.

عندما یكون لدى اللاعب زوج من البطاقات یصل مجموعھا
إلى المجموع ، یضع اللاعب ھذا الزوج على الطاولة أمامھ.

تنتھي اللعبة عندما تكون جمیع البطاقات في أزواج. یفوز
اللاعب الذي لدیھ أكبر عدد من الأزواج.

لإنشاء بعض التنوع ، اسمح للاعبین باستخدام أكثر من
بطاقتین لإنشاء مجموعة من البطاقات تصل إلى المجموع

المستھدف. الاحتمال الآخر ھو أن نقول أن بطاقتین تتطابقان
عندما یكون الاختلاف بینھما فرق ھدف محدد.

- أي رقم أنا -
النشاط

اعتمادًا على عدد الأطفال الذین یلعبون ، ھناك طریقتان
للعب ھذا.

شخص بالغ لدیھ طفلان: یرسم كل طفل بطاقة ویضعھا على
جبھتھ متجھة للخارج دون رؤیتھا. أنت تعلن عن مجموع
البطاقات ویواجھ الأطفال تحدیًا لمعرفة بطاقتھ من خلال

النظر إلى بطاقة الطفل الآخر.

شخص بالغ لدیھ طفل واحد: قم بإنشاء عدة أزواج من
البطاقات مسبقًا حیث یكون لكل زوج من البطاقات نفس

الإجمالي المعروف للجمیع. یتم نقل البطاقات غیر المستخدمة
إلى الجانب. اختر زوجًا عشوائیًا من البطاقات ، وضع

البطاقات على جباھكم ، واكتشف كل بطاقة من خلال النظر
إلى بطاقة الشخص الآخر.



النظام في المنزل

20إلى0منوھبوطاصعوداالعدیمكنالمسبقة:المتطلبات

- تصاعد  -
اللعبة

استخدم مجموعة أوراق واحدة (اثنتان إذا كان ھناك عدة
توزیعیتم.20إلى0منتتراوحالتيالبطاقاتمنلاعبین)

أربعة أوراق مكشوفة لكل لاعب بالترتیب الذي تم توزیعھا
بھ ، وتشكل البطاقات المتبقیة كومة تعادل.

یمكنك إما أن تلعب أنھ یجب على اللاعب تحدید إحدى
بطاقاتھ الحالیة مسبقًا أو ، الإصدار الأكثر ودیة ، بحیث
یمكن تحدید البطاقة بعد رؤیة البطاقة الجدیدة. في كلتا
الحالتین ، یتم استبدال إحدى بطاقاتھم بالبطاقة العلویة
للحكومة ویتم وضع البطاقة المستبدلة في أسفل كومة

السحب.

أول لاعب یحصل على أوراقھ بالترتیب یفوز. اجعل ھذا
أسھل من خلال السماح ببطاقات مكررة. اجعل ھذا الأمر

أكثر صعوبة باستخدام المزید من البطاقات في یدك.

- الصعود أكثر -
لعبة

من(المزیدخطوات10إلى4منسلمًالاعبكلیرسم
الخطوات للاعبین الأكبر سنًا).

.9إلى0منالمرقمةالأرقامبطاقاتباستخدامرقمبإنشاءقم

ھووھذا،1إلى0منالبطاقاتمنسیكونالأولالاختیار
رقم العشرات. ثم حدد رقمًا واحدًا من جمیع البطاقات.

الرقمان معًا یشكلان الرقم. إذا أمكن ، یجب على اللاعب
وضع ھذا الرقم على خطواتھ. أول لاعب یملأ خطواتھ
بترتیب متزاید من الأسفل إلى الأعلى یفوز. اجعل الأمر

أسھل من خلال السماح للخطوات المجاورة بالحصول على
نفس القیمة.

- إنشاء النظام -
اللعبة

40إلى0منتتراوحالتيالأرقامبطاقاتمنبمجموعةتبدأ

(أعلى مع المزید من اللاعبین). وزع عشر بطاقات لكل
لاعب (بطاقات أقل للاعبین الأصغر سنًا). توضع البطاقات

الموزعة أمام كل لاعب حسب ترتیب توزیعھا. توضع
البطاقات المتبقیة مقلوبة في كومة سحب. یتم وضع البطاقة

العلویة متجھًا لأعلى كأول بطاقة في كومة مھملة. الھدف من
اللعبة ھو الحصول على البطاقات بترتیب تصاعدي من

الیسار إلى الیمین.

أثناء الدور ، یمكن للاعب تحدید إما البطاقة العلویة من كومة
الإلغاء أو كومة السحب - یجب استخدام ھذه البطاقة لاستبدال
إحدى البطاقات الموجودة أمام اللاعب ، ویتم وضع البطاقة

المستبدلة في أعلى تجاھل كومة.

یمكنك أن تلعب أول لاعب یحصل على أوراقھ بالترتیب ،
وھذا كل ما في الأمر. أو یمكنك استخدام نظام النقاط لكل

نقطة.15علىالفائزیحصل،النظامھذافيلعب.جولة
یحصل اللاعبون الآخرون على نقطة واحدة لكل بطاقة لدیھم

بالترتیب بدءًا من أدنى بطاقة لدیھم.



الجمع والطرح الصغیرة

المكونة من رقم واحدبعض الراحة في إضافة وطرح الأرقام الصغیرةمتطلبات:

-10إلىالأقرب-

اللعبة

المجموعاختر.10إلى1منأوراقمجموعةاستخدم
أوراقخمسةبتوزیعجولةكلتبدأ.10لنقل،المستھدف

مقلوبة على الطاولة. یختار لاعب واحد ثلاثة من ھذه
البطاقات ویقلبھا. یتم اختیار بطاقتین من تلك الثلاثة لإضافة

أقرب ما یمكن من الھدف. یتم منح البطاقات الثلاث غیر
المستخدمة للاعب الآخر لاختیار بطاقتین للاقتراب من

الھدف. اللاعب الأقرب للھدف من أي جانب یربح نقطة.

اجعل خط الأرقام في متناول یدیك لاستخدامھ في المناقشات
حول اللاعب الأقرب إلى المجموع المستھدف.

أحد الأشكال ھو استخدام الطرح بدلاً من ذلك ، وفي ھذه
الحالة ستستخدم ھدفًا أقل.

- إنقاذ حدیقة الحیوانات -
اللعبة

1منتتراوحالأرقامبطاقاتمنمجموعتینأونرداستخدم

للحیواناتالممیزةالرموز-رموز6لدیھلاعبكل.6إلى
مثالیة لھذه اللعبة إذا كانت لدیك. كل لاعب لدیھ أیضًا قطعة

یقررلاعبكل.5إلى0منمرقمةمربعاتبھاالورقمن
مكان وضع الرموز الستة الخاصة بھ - لا بأس في وضع

أكثر من رمز في صندوق.

أثناء دور اللاعب ، یتم إنشاء رقمین عن طریق رمي النرد
أو اختیار ورقتین ، ویتم استخدام الفرق بین ھذه الأرقام.
یمكن للاعب تحریر أحد الرموز الخاصة بھ إذا كان لدیھ

واحدة في ھذا المربع. أول لاعب ینقذ جمیع رموزه یفوز.

وتحتوي10إلى1منمرقمةبطاقاتاستخدم،ذلكمنبدلاً
.9إلى0منمرقمةمربعات10على

جزء مھم من ھذه اللعبة ھو اختیار مربعات جیدة لوضع
الرموز فیھا لتبدأ. مع الممارسة ، سوف یدرك طفلك أن
بعض الصنادیق من المرجح أن تحدث أكثر من غیرھا.

- مجموعات مشتركة -

التحقیق

مربعات.8ضع،صفكلفيصفًا.12منورقةاصنع
یحتوي عمود المربعات الموجود في أقصى الیسار على

ممیزًارمزًاضعالمربعات.فيمكتوبة12إلى1منالأرقام
منزوجرميفيابدأ.12الـالأرقاممنرقمكلعلىواحدًا

النرد. بعد كل لفة ، انقل الرمز الممیز لمجموع مربع الزھر
إلى الیمین. الھدف من كل رمز ھو أن تكون أول من یصل

إلى الیمین عبر الصفحة.

دع طفلك یأتي ببعض الأسئلة للتحقیق فیھا. بعض الأسئلة
الطبیعیة ھي:

ما ھو الرمز الممیز الذي سیفوز ولماذا؟●
ما ھي الرموز الممیزة التي تعمل بشكل جید وأیھا●

تعمل بشكل سیئ؟
أي رمز ھو الأسوأ؟●
كیف سیتغیر الفائزون إذا تم تغییر الصفوف إلى●

عدد أقل من المربعات أو المزید من المربعات؟

اطلب من طفلك أن یشرح أفكاره حول الإجابات على ھذه
الأسئلة ، ثم التحقیق في أفكاره عن طریق إجراء التجارب.

أضف عنصرًا تنافسیًا إلى ھذا عن طریق تخمین الرمز
الممیز الذي سیفوز قبل بدء الجولة.



لاختلافات سودوكو

بسھولة2و1واطرحاجمع،20إلىعدالراحةبعض،10إلىالراحةعدمالأساسیة:المتطلبات

- مقدمة -

الأساسیةSudokuبقاعدةالصفحةھذهفيالألغازجمیعتبدأ
التي تنص على ملء شبكة مربعة بأرقام بحیث یظھر كل رقم

مرة واحدة بالضبط في كل صف وعمود.

قم بعمل ھذه الألغاز بالبدء بلعبة أحجیة ممتلئة بالكامل ،
وإزالة العدید من الأرقام أو كلھا ، وإنشاء مناطق فرعیة

والمعلومات الإضافیة المناسبة لھذا النوع من الألغاز.

ألغازعملیمكنك.4×4كلھاھناالأمثلة،مساحةلتوفیر
أكبر بنفسك ، أو یمكنك العثور على نسخ أكبر منھا على

الإنترنت.

-سودوكوKROPKIوODDحتى-

لغز

ھذه الألغاز لھما تقیید سودوكو إضافیة المعتاد أن الأرقام
یجب أن یحدث بالضبط مرة واحدة في كل المنطقة دون

الإقلیمیة ملحوظة.

المربعاتفإن،الفردیةالزوجیةSudokuألغازبالنسبة
للأرقام الزوجیة مظللة باللون الرمادي. وھذا یجعلھا أسھل

الفردیةالأرقامویعززالعاديSudokuمنعامبشكل
والزوجیة.

Kropki Sudokuنوعینباستثناءالعاديسودوكونفسھھو
من النقاط الموضوعة بین الخلایا. إذا كانت النقطة مجوفة ،
فھذا یعني أن الرقمین متباعدین. إذا تم ملء النقطة ، فسیكون

أحد الأرقام ھو نصف الرقم الآخر.

- سودوكو ، دیفدوكو ، سومدیف دوكو -

لغز

بالإضافة إلى قواعد سودوكو المعتادة، یتم تقسیم ھذه الألغاز
في المناطق الفرعیة التي لدیھا العدد المستھدف الموكلة

فيرقمبتكراریُسمح،القیاسيSudokuعكسعلىإلیھم.
منطقة فرعیة طالما أن ذلك لا یكسر القاعدة بشأن عدم

التكرار في صف أو عمود. إذا كانت المنطقة الفرعیة تحتوي
على مربع واحد فقط ، فسیكون الرقم المستھدف ھو قیمة ذلك

المربع.

فرعیةمنطقةفيالأرقامكلمجموعیكون،Sumdokuفي
المناطقجمیعتحتوي،Diffdokuفيالمستھدف.الرقمھو

الفرعیة على مربع أو مربعین. إذا كانت المنطقة الفرعیة
تحتوي على مربعین ، فإن الفرق بین الرقمین ھو الرقم

المستھدف.

الجمعمنكلاستخدامیتم،Sumdiffdokuلغزفي
والطرح. یتم تمییز المناطق الفرعیة بعلامة "+" أو "-"

للإشارة إلى ما إذا كنت ستأخذ مجموعًا أو فرقًا.

تغییر الحسابات الریاضیة ، استخدم مجموعات مختلفة من
على.4×4لـ4إلى1منالمعتادةالأرقاممنبدلاًالأرقام
بذلكقمتإذا.7و5و3و1الأرقاماستخدم،المثالسبیل

، فقم بإدراج الأرقام أعلى اللغز حتى یعرف طفلك ما یجب
استخدامھ.



مجموعات المجموع

المكونة من رقم واحدبعض الراحة في إضافة وطرح الأرقام الصغیرةمتطلب سابق:

- أغلق الصندوق  -
لعبة

الورق.منقطعةعلى9إلى1منالأرقاملاعبكلیكتب
لبدء دورة ، یجد اللاعب مجموع رمي نرد. باستخدام الأرقام
التي لم یتم شطبھا بعد ، یقوم اللاعب بشطب مجموعة مكونة
من رقم واحد أو أكثر والتي تضاف إلى ھذا المجموع. إذا لم
یتم ذلك ، فلن یتغیر شيء. قد یقرر اللاعب مسبقًا استخدام

نرد واحد فقط. أول لاعب یتم شطب جمیع الأرقام ھو الفائز.

تتمثل إحدى طرق تغییر ھذه اللعبة في استخدام نطاق أكبر
أخرىطریقة.12حتىأو10إلىالانتقالمثل،الأرقاممن

ھي إعطاء كل لاعب دورًا واحدًا - یستمر الدور مع لفات
جدیدة حتى المرة الأولى التي یعلق فیھا اللاعب. في النھایة ،
درجة اللاعب ھي مجموع الأرقام التي لم یتم شطبھا. یفوز

اللاعب صاحب أدنى درجة.

- ضرب الھدف -

لعبة

من مجموعة أوراق اللعب ، قم بإزالة بطاقات الوجھ وأي
أرقام أكبر مما یشعر الأطفال بالراحة معھ. قم بتبدیل

البطاقات وتقلیب خمس بطاقات لاستخدامھا وبطاقة سادسة
یكون الھدف. اترك البطاقات المتبقیة ككومة رسم لملء

البطاقات عند إزالتھا.

أثناء الدور ، إذا كان بإمكان اللاعب استخدام مجموع أو فرق
اثنتین من البطاقات الخمسة لیعادل السادسة ، یحصل اللاعب
على جمیع البطاقات الثلاثة ویتم استبدالھا من كومة السحب.

إذا فشل اللاعب ، فسیتم قلب بطاقة سادسة جدیدة وینتقل
الدور إلى اللاعب التالي. یفوز اللاعب الذي حصل على

أكبر عدد من البطاقات في نھایة اللعبة.

ھناك العدید من الاختلافات التي یمكنك استخدامھا. یمكنك
السماح للاعب باستخدام ثلاث بطاقات ، بدلاً من اثنتین فقط ،
لإضافة ما یصل إلى السادسة. یمكنك حتى السماح باستخدام

أي عدد من البطاقات لإضافة ما یصل إلى السادس.
الاختلاف الآخر ھو السماح بمزیج من الجمع والطرح مع

أي عدد من البطاقات.

-SUMSمعساخنةبطاطا-

لعبة

استخدم مجموعة أوراق اللعب العادیة ، ولدیك رقم مستھدف
بطاقةباستثناء،الھدففوقالأوراقجمیعبإزالةوقم،5

واحدة - البطاطا الساخنة ، والتي یمكن أن تكون أي شيء
المجموعةبتوزیعقمالوجھ.بطاقةأوJokerمثل،آخر

المتبقیة بالكامل على جمیع اللاعبین - لا بأس إذا حصل
بعض اللاعبین على بطاقة واحدة أكثر من الآخرین.

وأيأیدیھممنالطاولةعلى5بوضعاللاعبینجمیعیبدأ
اختیاریمكنك،دوركوفي.5إلىیصلماتضیفأزواج

بطاقة عشوائیة من ید أي لاعب آخر (القاعدة الأبسط ھي أنھ
دائمًا اللاعب على یمینك ). إذا كانت ھذه البطاقة الجدیدة
تمنحك زوجًا من البطاقات تضیف ما یصل إلى المبلغ

المستھدف ، فضع الزوج على الطاولة ؛ وإلا احتفظ البطاقة
في یدك. العب ثم ینتقل إلى اللاعب التالي على یمینك.

عندما ینتھي اللعب ، یخسر اللاعب الذي یحمل البطاطا
الساخنة. بدلاً من ذلك ، یمكنك اللعب في فوز أول لاعب ینفد

من الأوراق.

عندما تتحسن مھارات إضافة طفلك ، استخدم أرقامًا مستھدفة
تدریبًاالمستھدفالرقمتغییرسیوفر.10إلىتصلأكبر

على روابط الأرقام المختلفة.



دعني أحصي الطرق

المكونة من رقم واحدبعض الراحة في إضافة وطرح الأرقام الصغیرةالمسبقة:

- كم عدد الطرق  -
التحقیق

یمكن أن یؤدي حساب عدد طرق القیام بشيء ما یتضمن
اختیارات إلى بعض التحقیقات المثیرة للاھتمام. فیما یلي
بعض الاحتمالات - استمتع بالتفكیر في الكثیر مع طفلك.

الطرقعددكم،فقطوالأزرقبالأحمرالرسم:1التحقیق
التي یمكنك بھا رسم وحش بقبعة وعینین ورأس؟ كیف یتغیر

ھذا إذا قمت فقط بتلوین القبعة والعباءة؟ كیف سیتغیر إذا
استخدمت ثلاثة ألوان ، أو إذا كان بإمكانك استخدام كل لون

مرة واحدة فقط؟

الطرقعددكممتطابقة.حلوى5منصفلدیك:2التحقیق
التي یمكنك تلوینھا بھا بحیث یكون ھناك طریقتان باللون

الأزرق؟باللون3والأحمر

مجموععلىللحصولالطرقجمیععنابحث:3التحقیق
باستخدام مجموعة صغیرة من الأرقام. افعل ھذا مع وبدون

،2و1تستخدمكنتإذا،المثالسبیلعلىالأمر.فيالنظر
2+2=1+1+2=1+1+1+1طرقفھناك

+1+1+1و،الترتیبفيالتفكیردون4علىللحصول

طرق2+2=1+1+2=1+2+1=2+1+1=1
الترتیب.مراعاةمع4علىللحصول

- بأي طریقة -
النشاط

الأرقاملكن،10ھوالمفیدالھدفھدف.علىاللاعبونیتفق
الأخرى جیدة. یتم توزیع خمسة أوراق لكل لاعب من

مجموعة أوراق اللعب بدون بطاقات وجھ. یجد اللاعبون بعد
ذلك العدید من الطرق الممكنة للحصول على الإجمالي

المستھدف باستخدام الجمع و / أو الطرح مع أي من بطاقاتھم
للوصول إلى الھدف.

افعل ذلك كنشاط جماعي حیث یتم إعطاء المجموعة بأكملھا
خمس بطاقات لاستخدامھا بشكل تعاوني في التوصل إلى

طرق لتحقیق الإجمالي.

- كیف یمكنني صنع -
النشاط

یعطي شخص واحد للشخص الآخر رقمًا مستھدفًا ویتحداھم
للتوصل إلى طرق مختلفة للجماع و / أو الطرح للحصول

ثم،2+1بـیبدأفقد،3الھدفكانإذاالرقم.ھذاعلى
منالمزیدطفلكیتعلمعندماوھكذا.3-5+1یصبح

الریاضیات ، یمكن إضافة مھارات إضافیة ، مثل المضاعفة
1زائدمضاعف2ھو5العدد،المثالسبیلعلىوالنصف.

.5ثلاثةناقص10أو

- عدد الخداع -

النشاط

ارمي خمسة أحجار نرد لإنشاء أرقام للعمل بھا. قم برمي
مرتین إضافیتین لإنشاء رقم مستھدف مكون من رقمین -
سیكون النرد الأول ھو رقم خانة العشرات وسیكون النرد

الثاني ھو رقم خانة الآحاد. یتمثل التحدي في استخدام الجمع
والطرح وتشكیل أرقام مكونة من رقمین للاقتراب قدر

الإمكان من الرقم المستھدف - النتیجة ھي مدى اقترابھا.
یمكنك إما الحصول على فائز في كل جولة ، أو یمكنك
إضافة الدرجات على عدة جولات والحصول على فائز

إجمالي بأقل درجة. اسمح بالضرب بمجرد أن یعرف طفلك
كیف یضاعف أو یضاعف الأعداد الثلاثة.

قد.22و3و1و3و4و4ھي:الورقلفةأنلنفترض
=3+1+3+4+4علىویحصلواحدلاعبیضیف

شخص.24=3+3+4+14آخرلاعبیستخدمقد.15
.23=3+14-34ھناكیكونقدما

.63و4و6و5و2و1ھي:الورقلفةأنلنفترض

آخرلاعب.64=1+2+4-65بـاللاعبیقترب
یقولثلث.63=1+2+4+56بـبالضبطعلیھایحصل

حولمحادثةبإجراءقمأیضًا.یعمل63=52+6+4+1
سبب وجود الكثیر من الحلول لبعض المشكلات.



لألغاز سولیتیر

الصغیرة المكونة من رقم واحدبعض الراحة في إضافة وطرح الأرقامالمتطلبات المسبقة:

بینما توصف ھذه الألغاز بأنھا ألغاز سولیتیر ، فمن الأفضل
القیام بھا معًا كعائلة.

- سولیتیر الھرم  -

اللغز

.10قل،المستھدفالرقمفوقالبطاقاتجمیعبإزالةقم

ضعصفوف.6منبطاقة21منمكونًاھرمًااصنع
الأوراق في الھرم بحیث یكون وجھھا لأعلى بحیث یتداخل

كل صف سفلي نصفًا مع الصف الأصغر فوقھ. تُنشئ
البطاقات المتبقیة كومة تعادل.

یمكن استخدام مجموعة من بطاقة واحدة أو أكثر تلخص
الھدف إذا لم یتم تغطیة كل بطاقة على الإطلاق. یمكن أن
تتضمن ھذه المجموعة البطاقة العلویة لكومة السحب أو

الكومة المھملة. ثم یتم تحریك ھذه البطاقات جانبًا. إذا لم تكن
ھناك مطابقات ، فقم بتحریك بطاقة السحب العلویة إلى

الكومة المرفوضة.

تنتھي اللعبة عندما تكون كومة السحب فارغة. ھدفك ھو
استخدام أكبر عدد ممكن من البطاقات من الھرم.

إذا كنت تستخدم ھدفًا
فقلل،10منأقل

حجم الھرم بمقدار
صف أو صفین بحیث
یكون لدیك كومة رسم
كبیرة بما یكفي. على
سبیل المثال ، لھدف

بطاقة15استخدم8
صفوف.5في

بدلاً من استخدام الجمع ، استخدم الطرح. إذا كنت تستخدم
.5ھوالجیدالمستھدفالرقمفإن،عشرةإلىتصلبطاقات

عندما.5فرقھایكونالتيالبطاقاتأزواجبإزالةقم،لھذا
.10بـاقترانھاأوإزالتھاإمایمكنك،5بھابطاقةلدیكیكون

- طلب حامل البطاقة -

اللغز

یكمن التحدي في تكدیس مجموعة من البطاقات المرقمة ،
یلي:مایحدثبحیث،5إلى1منلنقل

وضعھاالعلویةالبطاقةبإزالةقم.1ھيالعلویةالبطاقة
جانبًا. انقل البطاقة التالیة إلى أسفل المجموعة. البطاقة التالیة

أسفلإلىالتالیةالبطاقةانقلجانبًا.وضعھاویتم2ھي
المجموعة. استمر حتى یتم وضع كل البطاقات جانبًا

بالترتیب.

تحدي،5إلى1علىالسھلمنأنھطفلكیجدأنبمجرد
طفلك للقیام بذلك لنطاقات أكبر.

- ھرم الاختلاف -

اللغز

بطاقةمعھرمفي6إلى1منالأرقاموضعھوالتحدي
واحدة في الصف العلوي وبطاقتین في الصف الثاني وثلاث
بطاقات في الصف الثالث ، حیث یكون كل رقم ھو الفرق

بین الرقمین أدناه.

دع طفلك یأخذ الوقت ویلعب مع ھذا. على الأرجح ، بمجرد
اللعب بھ ، سیحدث طفلك على حل. ومع ذلك ، إذا شعر

طفلك بالقلق ، فإلیك نصیحتین تساعدان. یجب أن یكون الرقم
أيبینالفرقیكونأنیمكنلالأنھالسفليالصففي6

فيإما5الرقمیكونأنیجب،وبالمثلالأرقام.منزوج
.1و6أعلىالأوسطالصففيأوالسفليالصف

إذا وجد طفلك ھذا الأمر سھلاً ، تحدیھ لمعرفة عدد الطرق
التي یمكن القیام بھا. ناقش ما یعنیھ أن یكون حلین مختلفین -
إذا كان أحد الحلول ھو صورة طبق الأصل عن الآخر ، فھل
یجب اعتباره مختلفًا؟ التحدي الآخر ھو حل اللغز الأصعب

ھرم.في10إلى1منالأرقاموضعفيالمتمثل



الألعاب الإستراتیجیة

مھارات التفكیر وحل المشكلاتالمتطلبات الأساسیة:

- مقدمة -

ستساعد ممارسة الألعاب الإستراتیجیة طفلك بشكل كبیر في
العدید من مھارات التفكیر والتخطیط وحل المشكلات. ھناك

9Men'sوtic-tac-toeمثل-الألعابھذهمنالعشرات

MorrisوFox and GeeseوDaraوConnect

FourوMancalaوCheckersوGoوChess-أكثر
من أن نغطیھا ھنا.

- تاباتان -
اللعبة

ھناك العدید من الألعاب المشابھة لھذه اللعبة - ألعاب مثل
Rota9وHoles3وMen's Morris.الإصدارھذافي

وأفقیةخطوط3خلالمنشبكةفيمتصلةنقاط9ھناك،
للعبمتطابقةرموزثلاثةلدیھلاعبكلعمودیة.خطوط3

بھا. الھدف من اللعبة ھو الحصول على الرموز الثلاثة
الخاصة بك في خط واحد.

ھناك مرحلتان من اللعب. خلال المرحلة الأولى ، مرحلة
التنسیب ، یتناوب اللاعبون على وضع الرموز الخاصة بھم

واحدة تلو الأخرى على النقاط
الشاغرة. بعد وضع جمیع

الرموز ، تبدأ المرحلة الثانیة
، مرحلة الحركة. خلال ھذه
المرحلة ، یتناوب اللاعبون

على تحریك الرموز الخاصة
بھم لإفراغ النقاط المجاورة.
القاعدة البدیلة ھي أن القطع

یمكن نقلھا إلى أي نقطة فارغة ، ولیس فقط النقاط المجاورة.

تنتھي اللعبة عندما یفوز لاعب واحد أو عندما یحدث نفس
المركز ثلاث مرات ، وفي ھذه الحالة تكون لعبة التعادل.

- النقاط والصنادیق  -
اللعبة

من3یقول-النقاطمنمستطیلةشبكةمعاللعبةیبدأتلبیةھذا
یربطعموديأوأفقيخطیرسملاعببدوره،وخلال.4

×1مربعًاالجدیدالخطأكملإذامقطعة.المتاخمةالنقاطبین

رسمیتعذرعندماآخر.خطًاویرسمنقطةاللاعبیكسب،1
المزید من الخطوط ، یفوز اللاعب الذي لدیھ أكبر عدد من

النقاط. من الطرق السھلة تتبع النقاط وضع علامة أولیة
داخل كل مربع مكتسب.

على الرغم من أن ھذا یتم لعبھ تقلیدیًا باستخدام مربعات
صغیرة ، إلا أنھ یمكن أیضًا لعبھ بنقاط في نمط لإنتاج مثلثات

أو أشكال سداسیة - من الصعب رسمھا قلیلاً.

- بنت أو جوموكو -
اللعبة

ھناك مجموعة من الألعاب یتم لعبھا بقواعد مماثلة. بدلاً من
استخدام أي من القواعد الرسمیة المفصلة ، یجب أن تعمل
نسخة أبسط بشكل جید للاعبین الشباب. على الرغم من أن

،نقطة19×19مستطیلةشبكةعلىتُلعبالرسمیةالألعاب
ورأسیًاأفقیًاخطًا13تنتجھاالتي13×13شبكةأنإلا

یجب أن تعمل بشكل جید.

یتناوب اللاعبون على وضع الرموز الممیزة الخاصة بھم
على نقاط الشبكة - یمكنك استخدام الزبیب والبھجة ، أو أي

رموز أخرى لدیك الكثیر منھا. یفوز أول لاعب یحصل على
خمسة من الرموز الخاصة بھ على التوالي.


