
 

 ګرځیدونکی باټ

 

 کلونو پورې(  ۶څخه تر  ۵لومړۍ درجه )عمر:  درجه

  
ه(  د اړتیا وړ سرچین  ړ ګو پټولو لپاره یو ټوکر )کت 

 د لوبغاړي د ستر

  
ې په حیث ورڅخه کار واخیستل ش 

ې د موچ   د کور یو توکی چ 

د سرچینو لپاره بدیل  

 لارې

 هیڅ

ۍ د پوښښ موضوع  هندسه او اندازه ګتر

  موقعیتونه شوي مهارتونهپه نښه 
 نسبتر

 Bee-Bot Game الهام اخیستنه

 هیڅ د چمتووالي لپاره وخت

ې  ۲۰ د لوب   لپاره وخت
 دقیقر

و زده کړو ته اړتیا   تیر

ې )کیر ړ  
  لارښووئ 

   خوا کیر ړ خوا/لور ته( –ابتدائ 
   خوا ته/له ش 

( )له کیر ړ خوا ش    
 ش 

 په ټیټه سطحه ملاتړ ته اړتیا

ې ته له موخه  
ې ته ځان رسول( نښ   

/نښ  ې
 ډیرو نمرو سره ځان رسونه )له ډیرو کمو غلطیو سره موچ 

ې په لور باید حرکت وکړي  - قوانیر  
/موچ  ې  

  باید تړل شوي واوش  او د نښ 
کی  لومړی لوبغاړی )باټ( ستر

ې ته ځان ورسوي. 
ې څاري ترڅو موچ    او وئ 

 او د دوهم لوبغاړي لارښوونو ته باید غوږ ش 

ي او یا هم لومړی نور لوبغاړي باید  - ې لومړي لوبغاړي ته ناسمې ویل کتر ږ ې چ 
هغه لارښووئ 

ی    ح شوي، نمرې کمې  ې په لوبه کیې تش  ي او لکه څنګه چ  لوبغاړی هغه سمې نه څاري وشمتر

 کړي. 

ې څخه  - مرحل    
ې په حیث ځای پر ځای کړئ.  ۲۰یا  ۱۰د پیل د کرش 

قدمه لري یو توکی د موچ 

ې باید تړل شوي واوش  لومړی لوبغاړی به باټ واوش  او س   ئ 
کی  ې  –تر ي چ  هغه باید ونتوانتر ږ

ته ایښودل شوې ده.  ې چتر   چ 
 موخه/نښه وویت 

ې په لور لارښوونه د حد اقل غلطیو  -
دوهم لوبغاړی باید لومړي لوبغاړي )باټ( ته د موچ 

  سره ورکړي. 

ته باټ )لومړی لوبغاړی( د لارښوونو په څارلو کیې غلطې وکړي:  -  که چتر

ې په 
   لور د بیلګ 

ته هغه د ش     لور ته حرکت کولو پر ځای که چتر
توګه: د کیر ړ لور څخه ش 

څخه کیر ړ لور ته حرکت وکړي، لومړی لوبغاړی )باټ( یوه نمره د لاسه ورکوي او دوهم 

 لوبغاړی باید ورته له سره لارښوونه وکړي. 

 

 



 

 

ې ورکولو کیې غلطې  - 
ې لارښوونه کوي په لارښووئ  ته هغه لوبغاړی چ  ې په که چتر

وکړي: دبیلګ 

ته هغه د  ې دوه  توګه: که چتر ې چ  یو قدم مخکې حرکت کولو پرځای لومړي لوبغاړي ته ووائ 

  بیا خپله لارښوونه 
ي او کولی ش  ، نو د لارښوونک  لوبغاړي یوه نمره کمتر ږ  

قدمه مخکې ولاړ ش 

 . ې ې ووائ   سمه کړي او د دوهم ځل لپاره ئ 

ې لومړی لوبغاړی )باټ( په بریالیتو  - ي، دواړه باټ او لارښوونک کله چ  ې ته ورستر ږ
ب سره موچ 

 نمرې تر لاسه کړي.  ۱۰لوبغاړی به 

لوبغاړي به په خپل وار )نوبت( سره یو ځل د باټ او د بیا ځل لپاره د لارښوونک  لوبغاړي عمل  -

ې د  ې د نمرو مجموعه جمع کړي او دا معلومه کړي چ  ترسره کړي. له لوبغاړو څخه وغواړئ چ 

ې ګټونک  څوګ دی.  لوئ 

 انځورونه

 
ې یو لوبغاړي پرځای په ټیم کیې ترسره کړی.  - په لوبه ک  بدلونونه

 دا لوبه کولی ش  د یواچ 

د خوندې شیانو ځای پرځای کولو سره په لاره کیې خنډونه جوړ کړئ. لکه: یو بالښت، د لوبو  -

 یو نرم توکی او داشې نور

  کوونه
  او د یو  - غن 

ې باید ترسره کړي یو پلان چمتو کولی ش  ې باټ ئ  ې لارې چ 
  د ټولیې هغ 

لوبغاړي کولی ش 

ې په ګروئ   شکل سره لومړي لوبغاړي ته لارښوونه وکړي.    چ 
 لارښود پر ځای دوی کولی ش 

 تاسو کولی ش  د لاندې لارښوونو څخه هم کار واخلی:  -
ق، او غرب   شمال، سویل )جنوب(، سر 

شوي عکس ته په کتو سره په لوبه کیې یوه قیصه جوړه کړئ )لکه: د  لاندې ورکړل -

ې پیدا کول، د یو چا ژغورل او داشې نور.( 
 یوې خزائ 

   او چپ لور په خپلو لارښوونو کیې وکاروی.  - آسانه کوونه
 تاسو کولی ش  ش 

ې ته درسیدلو لاره آسانه   -
  د قدمونو اخیستلو شمتر کم کړي او یا موچ 

 کړي. لوبغاړي کولی ش 

 پای

 پیل



 


