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!5إلىالعدیمكنني-2الفصل

المعرفةبعضأیضًاطفلكیمتلكالكمیات.بھذهإحساسولدیھمریحبشكل5حتىالعدعلىالقدرةطفلكلدىالمسبقة:المتطلبات
بخصائص الكائنات مثل اللون والشكل والملمس.

- أین كنت -

أنتطفلك.بھایشعرالتيالكمیاتتمثلإنھا-الببغاءمثلبالترتیبفقطالأرقامھذهتتكررلا!5حتىالعدعلىقادرالآنطفلكرائع!
على استعداد لتخصیص خصائص للأشیاء التي تصفھا وتتحدث عنھا. فكر في المدى الذي وصل إلیھ طفلك في فھم العالم!

أصبح طفلك أكثر لفظیة وأكثر قدرة على التفكیر والشرح. یمكنك مناقشة الأشیاء الریاضیة وھذا یسمح لك بالبدء في ممارسة الألعاب
وحل الألغاز معًا.

- أفكار جدیدة في ھذا الفصل -

ھذافيتناولھاسیتمالتيبالموضوعاتسریعةقائمةیليفیمافوق.وما10إلىالعدبعدالقادمةالأشھرفيكثیرةأشیاءطفلكسیتعلم
الفصل.

للطرح.مساعدةوسیلةكونھإلىبالإضافةالأرقامعلاقاتلفھممھمفھو-العكسيالعدتتجاھللا.10حتىوللخلفللأمامالعد●
بالغرابة.الشعورمنویمنعھمألوفًارقمًایجعلھالآن0الرقمتضمینالأحیان.بعضفيبكالخاصالعددفي0بتضمینقم●
الاستدلال بالخصائص والأرقام. یعد فھم الخصائص والتفكیر بھا جزءًا أساسیًا من تطویر القدرة الریاضیة.●
تعمیق فھم الأشكال وخاصة الدوائر والمثلثات والمربعات. استمر في استخدام أسماء الأشكال الوصفیة بینما یتفاعل طفلك معھا.●
مقارنة وترتیب الأرقام. كیف تقارن الكمیات وتتفاعل مع بعضھا البعض أمر أساسي لفھمھا.●
واحد أكثر ، واحد أقل ، اثنان آخر ، اثنان أقل. ھذه المفاھیم سھلة التعلم نسبیًا و ستشكل أساس الجمع والطرح.●
تعلم استخدام الوسائل الیدویة ، خاصة الأصابع ، لفھم الجمع والطرح.●
.0وطرح●

جمع طرح رقم من نفسھ.●

- الأمور القانونیة -
Early،الغایةلھذهتحقیقامعًا.بھاوالاستمتاعالریاضیاتلتعلمالفرصةأسرةلكلتتاحأنیجب Family Mathللعائلاتیمكنالتيالموادمنمجموعةعنعبارة

والمعلمین تحریرھا وترجمتھا ونسخھا وتوزیعھا بحریة ، دون طلب إذن ، للاستخدامات غیر التجاریة فقط.
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10حتىالعد

كروتبطاقاتأرقام؛5حتىالعدسابق:متطلب

- بنغو مع  -
اللعبة

العب ھذه باستخدام بطاقات الأرقام ، أو إذا كان ھناك العدید
من اللاعبین ، باستخدام بطاقات لعب عادیة مرقمة. قم بحجز

مجموعتین من البطاقات بقیمة كومة سحب ، وقم بتقسیم
البطاقات المتبقیة على اللاعبین. یختار كل لاعب بشكل

مكشوفة4×4شبكةفيلوضعھابطاقة16عشوائي
أمامھم.

ثم یتم سحب البطاقات من كومة السحب ویتم استدعاء الرقم.
یمكن لكل لاعب أن یقلب بطاقة واحدة من شبكتھ تتطابق مع
الرقم المرسوم. إذا كان لدى اللاعب أكثر من بطاقة واحدة

متطابقة ، فیجب على اللاعب اختیار البطاقة التي یرید
تسلیمھا. أول لاعب یحصل على أربع أوراق انقلبت في
صف أفقیًا أو رأسیًا أو قطریًا یفوز باللعبة ویطلق علیھ

"Bingo"!

- القفز على الجزیرة - العد -
لغز

وقد بلغ عدد ھذه الألغاز الجزر (الدوائر) متصلة بواسطة
جسور (خطوط) رسمھا على الورق. التحدي ھو إیجاد مسار
یربط الجزر بالترتیب. أسھل الإصدارات تحتوي على أرقام

الجزر.عددإلى1منتنتقل

لإضافة التحدي ، اترك بعض الأرقام حتى یكتشف طفلك ما
صمم،1منالبدءمنبدلاً،أیضًاینتمي.وأینمفقودھو

فيذلكتلاحظما(عادةأخرىبأرقامأو0منلتبدأالألغاز
الجزء العلوي من اللغز).

حوّل ھذا إلى لغز مادي عن طریق وضع قطع من الورق
بأرقام متتالیة على الأرض في مسار ملتوي. یمكن لطفلك
حل ھذا اللغز بالسیر على طول المسار من الأصغر إلى
الأكبر. لإضافة التحدي ، استبدال بعض القطع المرقمة
بأخرى فارغة. أیضًا ، تحدى طفلك أن یبدأ من أكبر رقم

وینزل إلى أسفل.

- عدد سودوكو -

لغز

ھذا ھو مماثل لشكل سودوكو الألغاز، والآن فقط أنھ یستخدم
الأرقام (أو كمیات من النقاط). لتجنب المسح ، استخدم

قصاصات ورق مرقمة (أو منقطة) لحل الألغاز.

علىوعمودصفكلیحتوي،4×4أحجیةإلىبالنسبة
منطقةكلتحتوي،أیضًاواحدة.مرة4إلى1منالأرقام
كلھذاواحدة.مرة4إلى1منالأرقامعلىمحددةفرعیة

شيء! قم بإنشاء ھذه الألغاز لطفلك من خلال البدء باللغز
المكتمل وإزالة بعض قطع الورق.

للتنوع ، یمكنك استخدام مناطق فرعیة غیر منتظمة الحجم.
یمكنك أیضًا إنشاء ألغاز بحجم أكبر (یتم عرض اثنین من

).5×5الألغاز



الأرقام الأكبر والأصغر

رقم واحد ؛ أرقام البطاقات الأرقامیمكن مقارنة الأرقام المكونة منالمتطلبات الأساسیة:

- الحرب - مقارنة الفردیة  -
اللعبة

قم بإزالة البطاقات من مجموعتین أو أربعة أو ستة طوابق
خارج نطاق راحة طفلك. قسّم البطاقات بالتساوي في كومة
مقلوبة. اقلب البطاقات العلویة ویحتفظ اللاعب ذو البطاقة

الأكبر بالبطاقتین. إذا كانت البطاقات متطابقة ، اقلب
البطاقتین التالیتین وسیحصل الفائز على جمیع البطاقات

الأربعة. اللاعب الذي لدیھ أكبر عدد من البطاقات بعد تشغیل
واحد أو أكثر من خلال جمیع البطاقات ھو الفائز.

لتغییر الأشیاء ، قم أحیانًا بتشغیل أن تربح البطاقتان
الأصغر.

- ملائم -

النشاط

امنح طفلك بعض الأشیاء الصغیرة ، قل سبعة ، واحسبھا
معًا. اختر رقمًا مستھدفًا ، قل خمسة. اطلب من طفلك أن

یأخذ خمسة أشیاء من المجموعة الأصلیة المكونة من سبعة
أشیاء ، إذا كان ذلك ممكنًا. یساعد ھذا طفلك على معرفة

الأحجام النسبیة للأرقام ومقدارھا الأكبر أو الأقل من بعضھا
البعض.

في البدایة ، یجب أن یكون الرقم المستھدف أقل من العدد
الإجمالي أو مساویًا لھ. في وقت لاحق ، یوفر إعطاء أرقام

كبیرة جدًا تمرینًا على الحجم النسبي للكمیات ، بالإضافة إلى
توفیر تدریبي للتحقق من أن الطلبات معقولة.

- أفكر في رقم -
اللعبة

ھذه نسخة تمھیدیة تمھیدیة من لعبة ممتعة سنعود إلیھا مرة
أخرى قریبًا.

ھناك شخصان متورطان. یفكر اللغز في رقم ویكتشف
(أو"8إلى0منرقمفي"أفكر،اللغزیعلنالرقم.السائل

أي حد أعلى یحلو لھم). ثم یطرح السائل أسئلة من النموذج
أوأصغرالرقمأناللغزیجیب؟"3بـرقمكیقارن"كیف

یساوي أو أكبر من ھذا الرقم.

:5ھدفھالعبةعلىمثالھذا

بـرقمكیقارنكیفسؤال:.8إلى0منرقمفيأفكراللغز:
؟3

.3منأكبررقماللغز:

؟6بـرقمكیقارنكیفسؤال:
.6منأصغررقماللغز:

؟5بـرقمكیقارنكیفسؤال:
.5یساويرقميأحسنت!اللغز:

مع الأطفال الأصغر سنًا ، یمكنك لعب ھذه اللعبة مع بطاقات
علىموضوعةالحدود)كانتأیًا(أو8إلى0منالعد

الطاولة. تحت إحدى البطاقات تخفي نجمة أو أي شيء ممتع.
بعد كل تخمین ، یقلب الطفل (السائل) جمیع البطاقات التي تم

التخلص منھا حتى یتم اكتشاف النجمة.

بالنسبة للأطفال الأكبر سنًا الذین یمكنھم لعب ھذا في
رؤوسھم ، فھذه لعبة جیدة للعبھا أثناء السفر.

یمكنك عمل لعبة تنافسیة من خلال معرفة عدد الأسئلة التي
یحتاجھا السائل. اجمع كل المحاولات على عدة جولات

لتحدید الفائز.



ألعاب الدومینو

التجاریةالدومینوأوالدومینوبطاقاتمجموعة؛5حتىالعدالمسبقة:المتطلبات

- سرقة العظام  -

اللعبة

ضع كل قطع الدومینو ، والمعروفة أیضًا باسم العظام ،
ووجھھا بین اللاعبین. في الدور ، یقوم اللاعب برمي نردین.

إذا كان الدومینو الذي یطابق نردین متاحًا ، یطالب بھ
اللاعب وینقلھ إلى كومة خاصة بھ - القاعدة البدیلة ھي أنھ
حتى لو تم المطالبة بدومینو بالفعل من قبل لاعب واحد ،

یمكن أن یسرقھ لاعب آخر.

بالنسبة للاعبین ، یفوز أول لاعب یحصل على عشرة قطع
من الدومینو. لأكثر من لاعبین ، یفوز أول لاعب بستة قطع

من الدومینو.

- دومینوز -
اللعبة

تتمتع لعبة الدومینو تاریخ طویل وغني مع العدید من
الإصدارات. إذا كنت تلعب مع الآخرین ، فتأكد من

استخدامك جمیعًا للقواعد نفسھا قبل أن تبدأ!

تبدأ اللعبة بوضع كل المربعات (العظام) مقلوبة ومختلطة -
وھذا ما یسمى بولارد. خذ سبعة بلاطات لكل لاعبین وخمسة

بلاطات لثلاثة أو أربعة لاعبین.

یبدأ اللعب باللاعب صاحب أعلى ضعف یضعھ على
الطاولة. إذا لم یكن لدى أي شخص ضعف ، فستبدأ اللعبة من
جدید. بعد ھذه المسرحیة الأولى ، تمرر التمریرات للاعب

على الیمین.

یتكون الدور من وضع قطعة تتطابق مع أحد الطرفین
المتاحین لسلسلة الدومینو. إذا كان الدومینو الموضوع

مزدوجًا ، فضعھ في اتجاه عرض الدومینو السابق.

إذا لم یكن لدى اللاعب بلاط مطابق ، فسیتم "حظره" ،
وھناك قاعدتان محتملین لاستخدامھما. أحد الخیارات ھو أن
دور اللاعب قد انتھى. الخیار الآخر ھو أن اللاعب یجب أن

ھناكیكونحتىboneyardمنالمربعاترسمفيیستمر
تطابق (نسخة واحدة تقید ھذا بالتعادل الفردي سواء كان

تكونأنقبلboneyardإفراغتمإذالا).أمتطابقھناك
ھناك نقلة ، فسیتم تمریر اللعب إلى اللاعب التالي.

تنتھي اللعبة عندما ینفد اللاعب من عظامھ ، أو عندما یتم
حظر جمیع اللاعبین. في ھذه المرحلة ، یكون الفائز ھو
اللاعب الذي لدیھ أقل مجموع نقاط على عظامھ المتبقیة

عظامھم).جمیعاستھلكواإذا0ستكون(والتي

یمكن حساب درجة الفائز بطریقتین. الطریقة التقلیدیة ھي
استخدام مجموع النقاط على بلاطات اللاعبین الآخرین. مع

ھذا التسجیل ، یتم لعب الجولات حتى یصل اللاعب إلى
،فقطالعدیتعلمونالذینللصغاربالنسبة.100أو50ھدف

فإن نظام التسجیل الأفضل ھو السماح للفائز بالحصول على
النتیجة التي تمثل عدد بلاطات اللاعبین الآخرین. بدلاً من
ذلك ، یمكنك الحصول على فائز فقط ولا تھتم بإجراء أي

نقاط.

أحد الأشكال ، وھو مفید لاحقًا عندما یبدأ طفلك في الإضافة ،
ھو تغییر قاعدة المطابقة. في ھذا الاختلاف ، یتطابق مربعان
إذا كانت أرقامھما تصل إلى ستة - إذا كنت تستخدم الدومینو
حتى رقم أكبر ، مثل تسعة ، فإن الأرقام المتطابقة ستجمع ما

یصل إلى تسعة.



للأرقام القریبة

الأرقامخط،الأرقامبطاقات؛10و0بینوالخلفللأمامالعدیمكنالمسبقة:المتطلبات

- داخل واحد أو اثنین  -
لعبة

قم بإنشاء مجموعة من بطاقات الأرقام بمجموعة من الكمیات
التي یرتاح لھا طفلك. قسّم البطاقات بالتساوي بین لاعبي

وضع البطاقات مقلوبة. یتناوب اللاعبون على وضع بطاقة
واحدة على المجموعة في المنتصف بینھم. إذا كانت البطاقة
واحدة أكثر أو واحدة أو أقل من البطاقة السابقة ، فإن أول

لاعب یصرخ بالعلاقة یطالب بالكومة بأكملھا.

یمكن أن یمتد ھذا لیشمل العلاقات بین اثنین أو اثنین أقل
كخیارات. الاختلاف الآخر ھو استخدام المبلغ المستھدف ،

بطاقتینأعلىتضافكلماالصراخ-10المثالسبیلعلى
إلى الھدف.

- لعبة التقدیر -
النشاط

طور الإحساس بالكمیات من خلال معرفة من یمكنھ تقدیم
أفضل تقدیر لحجم المجموعة ، مثل مجموعة من الأشخاص
یقفون في طابور. اجبروا أنفسكم على إجراء تقدیر سریع
حتى لا یحصل أي شخص على میزة من خلال إجراء عد

جزئي. بعد أن یعطي الجمیع تقدیرًا ، احسب الأشیاء وكافئ
الشخص الأقرب.

- إضافة وطرح غیر مرئیین -
النشاط

اجعل طفلك یعد عددًا صغیرًا من الأشیاء ویضعھا في
صندوق. بعد ذلك ، اطلب من طفلك وضع نفس عدد الأصابع

حیث توجد أشیاء في الصندوق. أخیرًا ، أظھر لطفلك أنك
تضیف (أو تزیل) كائنًا أو عنصرین إلى المربع ، ثم اسأل
عن عدد العناصر الموجودة في المربع. عندما یصبح ذلك

سھلاً للغایة ، یمكنك إضافة أو إزالة أكثر من كائنین.

- نیم مع واحد واثنین -
اللعبة

إذامایختارطفلكدع.10لنقل،المستھدفالرقماختیاریتم
،الدورأثناء.0منالمجموعیبدأثانیًا.أمأولاًسیذھبكان

یفوزالحالي.الإجماليإلى2أو1إضافةالشخصیختار
أول شخص یصل إلى الھدف. بمجرد أن یتعلم الأطفال اللعب

لفظیًا ، فھي لعبة سفر رائعة.

بالنسبة للأطفال الأصغر سنًا ، استخدم كومة فعلیة من
الأشیاء للعب بھا بدلاً من كتابة أي شيء. في ھذه الحالة ،

سیضیف اللاعب عنصرًا أو عنصرین إلى الكومة عند دوره
حتى یتم الوصول إلى الكمیة المستھدفة. وبالمثل ، یمكن
استخدام خط الأعداد إلى الرقم المستھدف ویمكن وضع

علامة على طول الخط بمسافة واحدة أو مسافتین أثناء كل
حركة.

یمكن أیضًا لعب ھذه اللعبة بالطرح. في ھذا الإصدار ، یبدأ
في.10ھوالمثالھذافيوالذي،الھدفعندالبدایةإجمالي
یفوز.2أو1سیطرحكانإذامااللاعبیختار،معینةدورة
.0إلىیصلشخصأول

ھناك العدید من الاختلافات لھذه اللعبة الشعبیة. یمكنك
استخدام أرقام مستھدفة أكبر مع تحسن مھارات طفلك. أحد

الاختلافات ھو أنھ بدلاً من الفوز ، یخسر اللاعب الذي یجبر
على ضرب أو تجاوز الرقم المستھدف. یمكنك أیضًا تجربة

3أو2أو1طرح)(أوبإضافةللاعبسمحتإذایحدثما

لكل دور.



النظام والحجم

الأرقامخط،الأرقامبطاقات؛10و0بینوالخلفللأمامالعدیمكنمتطلبات:

- لعبة ما بین -
لعبة

استخدم.10إلى0منالبطاقاتمنواحدةمجموعةاستخدم
و0كـQueenمعاللعبأوراقأوالأرقامبطاقاتإما

Aceرمزًا.20علىأیضًالاعبكلیحصل.1كـ

بالنسبة للاعب الذي یكون دوره ، قم بتوزیع ورقتین
مكشوفتین وبطاقة ثالثة مقلوبة بینھما. یقرر اللاعب المراھنة

بینالثالثةالبطاقةتكونأنعلىرموز3إلى0من
البطاقتین. إذا كان اللاعب على حق ، یحصل اللاعب على

العدید من الرموز الممیزة من اللاعب الآخر. إذا كان اللاعب
مخطئًا ، فإن ھذا العدد الكبیر من الرموز یذھب إلى اللاعب

الآخر.

یمكنك إما لعب خمس جولات أو حتى ینفد أحد اللاعبین من
الرموز. یفوز اللاعب الذي لدیھ أكبر عدد من الرموز في

النھایة.

-أقل/أكثر1-منزليمناخرج-

لعبة

قطعةعلى.10إلى1منأرقامبھابطاقاتمجموعةاستخدم
ورق مشتركة ، لدیك صنادیق أو رسومات بسیطة للمنازل ،

تضعلا،الترتیبعلىتدریبتوفیر.11إلى0منمرقمة
رموز7لدیھلاعبكلالصفحة.بالترتیبالصنادیقھذه

ممیزة عن الرموز الممیزة للاعب الآخر - استخدام ألوان
مختلفة ھو إحدى الطرق للقیام بذلك.

في المقابل ، یختار اللاعب بطاقة ویضع رمزه الممیز في أي
رموز3علىبالفعلیحتويلاأنھطالما،أقلأوأكثرمنزل

ممیزة للاعب الآخر أو أكثر. إذا كان المنزل یحتوي على
واحد أو اثنین من الرموز الممیزة للخصم ، فسیتم إعادتھا إلى
الخصم ویقول اللاعب "اخرج من منزلي". أول لاعب یضع

كل الرموز الخاصة بھ یفوز.

إذا لم یكن طفلك جاھزًا للأرقام بعد ، فاستخدم بطاقات
الأرقام والمربعات بكمیات النقاط.

أحد خیارات اللعب ھو استخدام مجموعة أصغر أو أكبر من
بطاقات الأرقام والمربعات. خیار آخر ھو السماح بالانتقال

إلى المنازل المكونة من رقمین أكثر أو أقل.

- عدد السطر على سلسلة -

النشاط

بالإضافة إلى وضع خط أرقام على قطعة من الورق على
الحائط ، قم بإنشاء خط أرقام باستخدام خیط. اربط أو قص

مقطعًا من السلسلة بین كائنین. استخدم مشابك الورق لإرفاق
السلسلةبطول10إلى0منالمنزلقةالأرقامبطاقات

بالترتیب.

إلیك بعض الأشیاء التي یمكنك فعلھا بھذا. من المحتمل أن
تكتشف أنت وطفلك المزید.

بدّل بین رقمین واجعل طفلك یجد الخطأ.●
اترك رقمًا واطلب من طفلك العثور على الرقم●

المفقود.
اطلب من طفلك إزالة كل بطاقة أخرى وتخطي●

.2بمقدارالعد

10أنلیرىالبطاقاتإقرانطفلكمناطلب●

تتكون من خمسة أزواج.
+4بـللقیام،المثالسبیلعلىالممارسة.إضافة●

فوقمررثمالأولىالأربعةالأرقامفوقمرر،2
التالي.2الرقم

إلىمرر،2-6بـللقیامالطرح.علىتدرب●
الیمین.إلىمنھا2حركثمبطاقات6أولالیسار



ریاضیات إصبع البدایة

الأرقامبطاقات؛10إلىتصلأنیمكنمتطلب:

- الأیدي السحریة إضافة وطرح  --
النشاط

ھذه خدعة سحریة لممارسة الجمع والطرح. افعل ذلك ببطء
كافٍ حتى یحصل طفلك على فرصة لرؤیة ما یجري.

بالإضافة إلى ذلك ، احسب عدد الأصابع المرفوعة على یدك
الیمنىیدكعلىالمرفوعةالأصابععددعد.3قل،الیسرى

أو5إلىمجموعھمایصلرقمیناختیارمنتأكد.1قل،
أقل. الآن ، اجمع یدیك معًا وشذى - یتم نقل أصابع یدك

مرفوعة.أصابع4الآنیوجدحیث،الیسرىالیدإلىالیمنى
آخرإصبعإلىبالإضافةأصابع3"بقولذلكلخصسحر!
"تادا!أصابع.4یخلق

اجعلمنھا.4قل،الیسرىیدكأصابعبعضارفع،للطرح

منھم.1قل،الأصابعبعضوتلتقطیدكتمدالیمنىیدك
Presto،الیسرىالیدعلىمرفوعةأصابع3ھناكسیكون

4بأنالقولھذاشفھیًالخصالیمنى.الیدعلىمرفوعة1و

إلى4قسمتأنكالقولیمكنكأو،ثلاثةیعطي1ناقص
مفھومعلىالأخیرةالصیاغةتؤكد.1و3ھماقطعتین

روابط الأرقام ، وھي أزواج من الأرقام التي تضیف ما
یصل إلى مجموع معین.

من حین لآخر ، قم برمي الحالات الخاصة التالیة. بالإضافة
ولاأصابع0مرفوعةكلتیھماأوالیدینإحدىدع،ذلكإلى

الأصابعكلاطرح،للطرح.0إضافةعندتغییرأيتظھر
حتى لا یتبقى أي شيء ، وأحیانًا لا تطرح أیًا من الأصابع

لإظھار أن لا شيء یتغیر.

- ارقام فلاش -
النشاط من

المفید لطفلك التعرف بسھولة على عدد الأشیاء. تدرب على
ھذا بطریقتین. إحدى الطرق ھي استخدام بطاقات الأرقام
بعشرة إطارات. اختر بطاقة بشكل عشوائي وشاھد بشكل

ھزلي ما إذا كان بإمكان طفلك التعرف على الكمیة. من أجل
التنوع ، اجعل طفلك یختبرك أحیانًا.

الطریقة الأخرى ھي استخدام
الأصابع. أظھر بعض الأصابع

على إحدى یدیك أو كلتیھما
واجعل طفلك یتعرف على
العدد الإجمالي. عندما یتم

استخدام یدین للأرقام التي تزید
مرفوعةأصابع5الیدینلإحدىیكونأنیجب،خمسةعن

- وبھذه الطریقة تبدو وكأنھا إطار عشرة.

- ما المفقود -

النشاط احسب

عددًا صغیرًا من الأشیاء الصغیرة. قم بإخفاء بعضھا بینما لا
ینظر طفلك. عندما ینظر طفلك إلى الوراء ، اسأل عن عدد

الأشیاء المخفیة.

علىزبیبحبات6لدیكأنافترض،المثالسبیلعلى
عندمابوعاء.منھم2ویغطيبعیدًاینظرطفلكاجعلطاولة.
الظاھرةالزبیبمنحبات4احسب،الوراءإلىطفلكینظر
6ھناككانإذاالوعاءتحتالموجودالزبیبعددعنواسأل

حبات في المجموع. إحدى الطرق التي یمكن لطفلك أن
طفلكلأننظرًا-6إلى4منعلى""الاعتمادھيیدركھا

فيواحدإصبعورفع0أصابعبرفعابدأ،6و5و4یعد
كل مرة للوصول إلى إصبعین مرفوعین. وبالمثل ، یمكن

لطفلك أن یفعل الشيء نفسھ تقریبًا عن طریق "العد التنازلي"
أخذمعمرتبط6ھوأكثر2زائد4أنملاحظة.4إلى6من
عائلاتلفھمرائعةممارسةھو4علىللحصول6من2

الحقیقة.



الأرقام

10حتىالعدیمكنسابق:متطلب

- العثور على المربعات -
لعبة

أفقیةخطوطخمسةباستخدام5في5فارغةشبكةإنشاء
ورأسیة. یتناوب اللاعبون على وضع الرموز الخاصة بھم
على النقاط التي تتقاطع فیھا الخطوط في الشبكة. یربح أول

لاعب لدیھ أربعة رموز في زوایا مربع من أي حجم.

عندما یصبح طفلك متمرسًا في ھذا الأمر ، قم بتغییر القواعد
للسماح باستخدام المربعات ذات الجوانب المائلة.

- قص الأشكال المتناظرة  -
النشاط

قم بإنشاء تصمیمات عن طریق طي قطعة من الورق وقص
الورقطيیؤدي.Kirigamiیسمىھذاثانیھ.أثناءالورق

مرة واحدة وقصة إلى إنشاء تصمیم بحیث یكون أحد الجانبین
صورة معكوسة للجانب الآخر. جرب قطع الوجوه أو

المصابیح أو الأشكال الھندسیة.

إذا قام طفلك بعمل طیتین متقاطعتین ، فإن قص ھذه الورقة
یخلق تصمیمات تمثل صورًا معكوسة في اتجاھین. ھذا

یجعل من السھل إنشاء تصمیمات مثل الزھور.

جرب طیات وقطع مختلفة. قم بإنشاء تصمیمات ندفة الثلج
بالبدء بنفس الطیتین كما في المثال الأخیر ، ثم عمل طیتین

أخریین تقسم الورقة المطویة إلى أثلاث.

اصنع لعبة من ھذا من خلال العمل بشكل عكسي - ارسم
شكلاً متماثلاً على قطعة من الورق و تحدي طفلك لقص

قطعة مطویة من الورق لإنشاء ھذا الشكل.

- الربط بین النقاط -
النشاط

أكمل الرسومات الممتعة عن طریق ربط النقاط المرقمة.
تتمثل إحدى الطرق في
أخذ رسم بسیط ، على
سبیل المثال لمنزل ،

وإزالة بعض الخطوط
المستقیمة واستبدالھا
بنقاط مرقمة ، وذلك
عند الاتصال لإعادة

إنشاء الرسم الأصلي.

String Art-منمجردةرسوماتعملھيأخرىطریقة
خلال ربط نقاط بنفس الرقم على طول الجوانب المقابلة

للزاویة.

الطریقة الثالثة ھي
وضع بعض النقاط
، على سبیل المثال

مسافاتعلى،8
متساویة في دائرة.
العب بإنشاء أنماط
مختلفة عن طریق

ربط النقاط بالترتیب ، أو ربط كل نقطة ثانیة ، أو كل نقطة
ثالثة.



عدد القصص

من رقم واحد للأرقامالعد إلى عشرة مھارات البدء مع الجمع والطرحالمتطلب:

- إعطاء أسماء ممتعة-

قدم فكرة أسماء المتغیرات برفق من خلال البدء في استخدام
أسماء سخیفة للأرقام في الأنشطة التي تتضمن أرقامًا

مفقودة.

- أفكر في رقم  -
اللعبة

ھناك شخصان - اللغز ، الذي یفكر في رقم ، او المستفسر
الذي یكتشف الرقم. للبدء ، یقول اللغز ، "العربة ھي رقم من

یمكن"كیفالنموذجمنأسئلةالسائلیطرحثم."12إلى0
BowserإنPuzzlerیقولثم؟"4بـBowserمقارنة

.4منأكبرأویساويأوأصغر

اجعل ھذا في لعبة عن طریق عد الأسئلة. بعد التناوب ، یفوز
اللاعب الذي یطرح عددًا أقل من الأسئلة. خیار آخر ھو

تحدید عدد الأسئلة المسموح بھا. یؤدي ھذا إلى بعض الأسئلة
فھل،12إلى0منالنطاقكانإذا،مثلللاھتمامالمثیرة

من الممكن دائمًا العثور على الرقم بثلاثة أسئلة.

مع تطور الریاضیات لطفلك ، استخدم أنواعًا أخرى من
الأسئلة ، مثل "ھل العربة متساویة؟" أو "ھل العربة رقم

أولي؟"

- لعبة حقیبة - إضافة وطرح -
النشاط

تتظاھر أنت وطفلك بامتلاكك حقیبة بھا عدد من الأشیاء.
زبیبحبات3بھا"حقیبتكمثل:قصةیخلقواحدشخص

وحقیبي بھا زبیب أخرى. كم لدي؟ " بعد أن یشعر طفلك
بالارتیاح تجاه ھذا الأمر ، اسمح لطفلك بطرح السؤال في
بعض الأحیان - غالبًا ما یكون ھذا ممتعًا للغایة بالنسبة لھ ،

خاصة إذا ارتكبت "خطأ" من حین لآخر.

یمكن أن تصبح ھذه القصص أكثر تفصیلاً مع الخبرة. على
سبیل المثال ، یمكن أن تكون القصة "لدي اثنین من ملفات

تعریف الارتباط أقل مما لدیك ، ولدینا معًا ستة ملفات تعریف
ارتباط. كم عدد ملفات تعریف الارتباط لدیك؟ " مثال آخر ،
"لدیك ضعف عدد الحلوى مثلي ، ولدینا معًا تسع قطع. كم

قطعة لدیك؟ "

یمكن استبدال استخدام الأكیاس وقطع الطعام بفكرة وعاء
السمك بنوعین (أو أكثر) من الأسماك ، أو بأي صور أخرى
تروق لطفلك. بالنسبة لوعاء السمك ، یمكنك إنشاء قصة مثل
"ھناك سبع أسماك في الوعاء ، وھناك سمكة واحدة أكثر من

أسماك التترا. كم عدد الأسماك الذھبیة ھناك؟ "

ھوSpotأنوالقولللأرقامالأسماءاستخدامھوآخرخیار
ھيما.7إلىیصلمامعًاویجمعان،T-Rexمنأكثر3

SpotوT-Rex؟

- قصص الریاضیات -
النشاط

تعد قصص طریقة ممتعة لإضافة الاھتمام إلى العملیات
الحسابیة. ھنا مثالان على مثل ھذه القصص:

ھناك أربعة كراسي في الغرفة. في البدایة كان ھناك
شخصان ، ثم یأتي ثلاثة آخرین. ھل یمكن للجمیع الجلوس؟

+2كانتإذاعماالسؤالمجردمنللاھتمامإثارةأكثرھذا

.4منأكبر3

أنا وأصدقائي نتناول الآیس كریم. سأعطي كل من أصدقائي
مغرفة واحدة أكثر مما أحصل علیھ. إذا كان ھناك عشرة

ملاعق من الآیس كریم ، فكم ملعقة من الآیس كریم یمكنني
تناولھا؟

اختر الموضوعات التي تھم طفلك ، مثل الطعام أو
الحیوانات. عندما یتحسن طفلك في ھذه القصص ، اجعل
بعض القصص غامضة إلى حد ما حتى یحتاج طفلك إلى

تحلیل المزید وتعلم طرح أسئلة توضیحیة.



10إلىیصلمامقارنة

10و0بینوللخلفللأمامالعدأساسیة:متطلبات

- عدد خط المعركة  -

اللعبة

لكل لاعب خطان من الأعداد ، أحدھما لبوارجھم والآخر
لتخمیناتھم. یتم رسم خطوط الأرقام ھذه على الورق وتنتقل

أعلى).العدالأطفالبإمكانكانإذاأعلى(أو12إلى0من
بعیدًا عن الأنظار ، على خط رقم السفینة الحربیة ، یضع كل

لاعب رموزًا على رقمین یمثلان بوارجھم.

بعد الإعداد ، یتناوب اللاعبون في تخمین الأرقام. عندما
یخمن أحد اللاعبین ، یقول اللاعب الآخر إلى أي مدى كان

التخمین قریبًا من أقرب ھدف - ثم یضع الحازر ھذه
المعلومات على خط الأعداد الثاني. یفوز أول شخص یحصل

على جمیع الأھداف.

ھناك العدید من الاختلافات لجعل ھذا أكثر صعوبة. یمكن
استخدام نطاق أوسع من الأرقام. یمكن أن تكون الاستجابة

للتخمین نطاقًا من المسافات ولیس مقدارًا محددًا - على سبیل
أنھوالآخرالاختلاف".2أو1تبعدسفینة"أقربالمثال:

یكون لدیك سفن بطول مساحتین أو ثلاث مسافات.

- سودوكو - المقارنة -

لغز

أكبر من سودوكو الألغاز تبدأ مع نفس القواعد سودوكو
منتظم - یظھر كل عدد بالضبط مرة واحدة في كل صف،
عمود، ودون الإقلیمیة. بالإضافة إلى ذلك ، إذا كان ھناك
رمز أصغر من أو أكبر من بین خلیتین ، فیجب أن تتبع

الأرقام الموجودة في الخلایا ھذه العلاقة.

أخبر الطفل الذي لم یر رمز مقارنة من قبل أن الرقم الأكبر
موجود على جانب الجزء الأكبر من الرمز. یقول بعض

الناس أن الرمز ھو تمساح جائع ویرید دائمًا أن یشیر فمھ في
اتجاه الرقم الأكبر.

تتمثل الإستراتیجیة المفیدة في البحث أولاً عن مكان وجود
أصغر وأكبر عدد. عندما یتحسن طفلك ، اجعل الألغاز أكثر

صعوبة من خلال استبعاد المزید من رموز عدم المساواة.

ضعالنھائي.Sudokuلغزباستخدامالألغازھذهبعملقم
علامة أكبر من وأقل من على شبكة فارغة من نفس الشكل

الھندسي. إذا علق طفلك ، ضع بعض الأرقام لمساعدة طفلك
على البدء.



أن تكون منطقیاًأساسیاً

المبكرةالمشكلاتوحلالمنطقیةالمھارات12حتىالعدشرطًا:

- اجعلني كاذبًا  -
نشاط

یدلي شخص ما ببیان ویحاول اللاعبون الآخرون إظھار أن
الشخص یكذب.

أحد أنواع العبارات ھو القول بأن شیئًا ما دائمًا ما یكون
صحیحًا. ومن الأمثلة على ذلك: كل الشاحنات لھا أربع

عجلات ، وكل المستطیلات مربعة ، وكل الطیور تستطیع
الطیران ، والقمر یخرج لیلاً.

___."ثم،__if"النوعمنالعباراتمنآخرنوعھناك

ومن الأمثلة على ذلك: إذا كان الیوم ھو الإثنین ، فھو یوم
دراسي ؛ إذا لم آكل لمدة ثلاث ساعات فأنا جائع. وإذا كان

الشخص أطول من شخص ما ، فھو أكبر سنًا.

- كاسر الرمز -
اللعبة

ھوالآخرواللاعب،رمزبإنشاءCodeMasterیقوم
CodeBreaker.ثلاثةعلىیحتويالكودأنلنفترض

ھذاعلىمثال.5إلى1منمنھاكلیكونأنیمكنمواضع
.321سیكونالرمز

ویقولالكودCodeBreakerیخمن،الكودلكسر
CodeMasterإذا،المثالسبیلعلىالتخمین.قربمدى

CodeBreakerخمن سیقولCodeMasterفإن،131
أن بقعة واحدة كانت صحیحة تمامًا وأن مكانًا آخر یحتوي
على الرقم الصحیح ولكن في المكان الخطأ. یستمر اللعب

ھوالتخمیناتعددالكود.CodeBreakerیكتشفحتى
تفوز.درجةأدنى.CodeBreakerنتیجة

لإضافة التحدي ، یجب أن یكون لدیك أقصى عدد من الأسئلة
الأخرىالاختلافاتبطرحھا.CodeBreakerلـیُسمحالتي

ھي: السماح أو عدم السماح بالأرقام المكررة في الكود ،
واستخدام أطوال أقصر أو أطول للشفرة ، واستخدام نطاق

أضیق أو أوسع من الأرقام لكل مكان من الكود.

-منزلقلغز15-

اللغز

أفقیةخطوط5منمكونة4×4فارغةمربعاتبشبكةابدأ
بحجمالورقمنقطعة15منمجموعةاستخدمورأسیة.
یبدأ.15إلى1منالورققطعبترقیموقم،الشبكةمربعات

اللغز بجعل شخص ما یضع قطع الورق على الشبكة. الھدف
من اللغز ھو الحصول على قطع الورق بالترتیب مع ترك

الزاویة الیمنى السفلیة للشبكة فارغة. لتحقیق ذلك ، یمكن نقل
قطعة من الورق إذا كانت مجاورة للمربع الفارغ - وفي ھذه
الحالة یمكن انزلاقھا في تلك المساحة. اعتمادًا على كیفیة قیام
الشخص بإعداد اللغز ، قد یكون اللغز قابلاً للحل وقد لا یكون

كذلك.

بشيءابدألذا،للمبتدئینبالنسبةللغایةصعبة4×4شبكة
كبیرةأو2×2بحجمصغیرةالشبكةتكونأنیمكنأصغر.

بالقدر الذي یریده الطفل. سیكون عدد قطع الورق المرقمة
دائمًا أقل بمقدار واحد من حجم الشبكة. على سبیل المثال ،

.5إلى1منالبطاقاتاستخدم،3×2شبكةفي

لإنشاء ھذه الألغاز ، لدیك خیاران. الأول ھو وضع المربعات
50/50فرصةلدیكیكونالحالةھذهوفي،عشوائيبشكل

لأن یكون الموضع قابلاً للحل. بدلاً من ذلك ، یمكنك البدء
بوضع قطع الورق في الموضع النھائي ثم إجراء سلسلة من

التحركات القانونیة لتحریك الورقة. عند الانتھاء من كل
شيء ، نضمن لك إمكانیة حل اللغز.



ریاضیات الاصابع

10إلى0منوللخلفللأمامالعدمتطلب:

-10إلىالإصبعإضافة-

النشاط

ھناك طریقتان لھذا:

5الرقمینكلاكانإذاالطریقةھذهاستخدم:الأولىالطریقة

یدهفيأصابع4ضع،2و4لإضافةكمثالأقل.أو
إصبعین من ناحیة أخرى. ثم اجمع
الیدین معًا - تادا! سوف یرى طفلك

.6یصبحانمعًا2و4

للوصولالأرقامأحدمنعلى""العداستخدام:2الطریقة
.10إلىیصلمجموعأيإلى

بصوتوعدواحدةیدفيأصابع4ضع،2و4لإضافة
رقملكل.2إلى0منعالٍ

إصبعًاضع،0بعدمنطوق
إضافیًا. عند الوصول إلى الرقم

أصابع.6رفعیجب،2

تسمح ھذه الطریقة بجمع أعداد
طفلكیدركسوف.5منأكبر

أنھ من الأسھل البدء بعدد أكبر
من الأصابع مرفوعة

والاعتماد على استخدام العدد
الأصغر.

-10إلىالأصابعطرح-

النشاط

یوجد نموذجان ذھنیا للطرح. یمكن اعتباره "یسلب" أو
"اختلاف" ، ویجب أن یكون

طفلك مرتاحًا لكلا النموذجین.
كلافيمحسوبة5-8إلیك

الاتجاھین:

أنھاعلى5-8فيفكر:بعیدًاخذ
أشیاء8بـتبدأأنبعدتبقىما

بثمانیةابدأمنھا.5واستبعد
أصابع مرفوعة. بعد ذلك ، عد

ولكل،5إلى0منعالٍبصوت
واحدًاإصبعًاضع0بعدرقم

لأسفل. عندما یتم الوصول إلى
ھناكسیكون،العدفي5الرقم

ثلاثة أصابع متبقیة.

الفرقإیجادأنھعلى5إلى8منالنموذجھذاینظر:الفرق
أو المسافة بین العددین. ابدأ برفع

الجدیدةالأصابععدثمأصابع.5
8ھناكیكونوعندما،المرفوعة

أصابع مرفوعة ، فسیتم حساب
.3الفرق

تستخدم ھذه الطریقة طریقة الجمع
"العد على" للعثور على الرقم

للحصول5إلىإضافتھالمراد
.8على

خلط المسائل التي یتم فیھا طرح
.0علىللحصولنفسھمنرقم


