
ਜੰਿਪੰਗ ਮੈਥ  (ਲੇਵਲ 1) 
 

 
ਵਰੇਵਾ- ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਆਪਣੀ ਅੰਕਾਂ ਦੀ ਕਤਾਰ ਖੇਡ ਨੂ ੰਿਡਜ਼ਾਇਨ ਕਰੇਗਾ ਤਾਂ ਜੋ ਅੰਕਾਂ ਦੀ ਿਬਹਤਰ ਸਮਝ 

ਪ@ਾਪਤ ਕੀਤੀ ਜਾ ਸਕੇ ਅਤੇ ਸਧਾਰਣ ਜੋੜ ਅਤੇ ਘਟਾਓ ਕੀਤਾ ਜਾ ਸਕੇ।  

ਮੁਖੱ ਪ*ਸ਼ਨ 
 

ਕੀ ਤੁਸ' ਆਪਣੀ ਅੰਕ- ਦੀ ਕਤਾਰ ਬਣਾ ਸਕਦ ੇਹ?ੋ 

ਕੁਲੱ ਲੋੜ1ਦਾ ਸਮਾ ਂ 5 ਘੰਟ ੇਕੁੱ ਲ 4 ਿਦਨ- ਿਵੱਚ 

ਲੋੜ1ਦੀ ਸਮਗੱਰੀ  ਰੰਗ , ਕਾਗਜ਼, ਕCਚੀ, ਗੱਤਾ 

ਿਸਖੱਣ ਦੇ ਨਤੀਜ ੇ 1. ਿਜਸਤ ਤੇ ਟ-ਕ ਸੰਿਖਆ ਬਾਰੇ ਸਮਝ ਿਵਕਿਸਤ ਹੋਵੇਗੀ |  

2. ਗਿਣਤ ਦੀ ਵਰਤJ ਕਰਿਦਆਂ ਦੋ ਸੰਿਖਆਵਾਂ ਦੇ ਿਵਚਕਾਰ ਇੱਕ ਸਧਾਰਣ ਸੰਬੰਧ ਬਾਰ ੇਦੱਸੋ। .  
3.ਸਥਾਨਕ ਮੱੁਲ ਨੂੰ  ਸਮਝਣਾ ਤੇ ਸੰਪੂਰਨ ਸੰਿਖਆ ਿਵਚ ਆਰਡਰ ਕਰਨਾ| 
4. Represent the place value of two-digit numbers (tens and ones) 
using real objects, models and expanded notation  
5. ਸੰਪੂਰਣ ਸੰਿਖਆ ਨੂੰ  ਜੋੜਨਾ ਤੇ ਘਟਾਉਣਾ | 

ਪਿਹਲ1 ਦੀ ਜਾਣਕਾਰੀ  0-20 ਤੱਕ ਦੇ ਅੰਕ ਆTਦੇ ਹੋਣ ਅਤ ੇਅੰਕ ਿਲਖਣ ਦੇ ਯੋਗ ਹੋਣ 

 
ਪਿਹਲਾ ਿਦਨ (1)

 
ਅਜੱ ਤੁਸM ਿਸਖੱਗੋ ੇਿਕ ਅਕੰਾ ਂਦੀ ਕਤਾਰ ਕੀ ਹ ੈਅਤ ੇਇਹ ਿਕਵO ਬਣਾPਦ ੇਹਨ।  
 
ਸੁਝਾਇਆ ਿਗਆ ਸਮਾ ਂ ਗਤੀਿਵਧੀ ਅਤ ੇਵਰੇਵਾ (ਇਹ ਗਤੀਿਵਧੀ ਪਿਹਲੀ ਕਲਾਸ ਦੇ ਬਚੇੱ ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਨ ) 

10 ਿਮਟੰ ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ 0-20 ਦੀ ਿਗਣਤੀ ਨੰੂ ਬੋਲਣਗ ੇ 

50 ਿਮਟੰ ● ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਆਪਣੀ ਨੰਬਰ ਲਾਈਨ ਿਡਜ਼ਾਈਨ ਕਰਨਗੇ: ਉਹ ਹਰੇਕ ਨੰਬਰ ਨੰੂ ਪKਟ ਕਰੋ, 

ਿਲਖੋਗ ੇਅਤ ੇ0 - 20 ਤL ਬਾਹਰ ਦੀ ਸੰਿਖਆ ਨੰੂ ਕੱਟਣਗ ੇਅਤ ੇਉਨMਾਂ ਨੰੂ ਜ਼ਮੀਨ 'ਤ ੇNਮ ਿਵੱਚ 

ਲਗਾਓਗ ੇ

● ਿਜਸਤ ਸੰਿਖਆ ਇਕ ਰੰਗ ਿਵਚ ਹੋਵੇਗੀ ਤੇ ਟਾਂਕ ਸੰਿਖਆ ਹੋਰ ਰੰਗ ਿਵਚ ਹੋਵੇਗੀ | 



● ਨਤੀਜਾ : 2 – 4 – 6 – 8 – 10 – 12 – 14 – 16 – 18 – 20 ਿਜਸਤ ਸੰਿਖਆ ਅਤੇ 
ਟਾਂਕ ਸੰਿਖਆ  1 – 3 – 5 – 7- 9 – 11 – 13 – 15 – 17 – 19 
 

 
ਦਜੂਾ  ਿਦਨ (2)

 
 
ਸੁਝਾਇਆ ਿਗਆ ਸਮਾ ਂ ਗਤੀਿਵਧੀ ਅਤ ੇਵਰੇਵਾ(ਇਹ ਗਤੀਿਵਧੀ ਪਜੰਵੀ  ਕਲਾਸ ਦੇ ਬੱਚੇ ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਨ ) 

30 ਿਮੰਟ ● ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਿਕਊਬ ਦੀ ਸਮਝ ਦੇ ਅਧਾਰ ਤ ੇਆਪਣੀ ਡਾਇਸ਼ ਿਤਆਰ ਕਰਨਗੇ | 

● ਨਤੀਜਾ : ਇਕ ਘਣ ਇਕ ਿਤੰਨ-ਅਯਾਮੀ ਠTਸ ਆਬਜੈਕਟ ਹੁੰਦਾ ਹੈ ਿਜਸ ਨੰੂ ਛੇ ਵਰਗ 

ਿਚਹਿਰਆਂ ਨਾਲ ਬੰਿਨMਆ ਜਾਂਦਾ ਹੈ, ਹਰ ਇਕ ਿਸਖਰ  'ਤ ੇਿਤੰਨ ਮੀਿਟਗੰਾਂ ਹੁੰਦੀਆ ਂਹਨ| 

ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਆਪਣ ੇਘਰ ਦੇ ਹੋਰ ਿਕesਬਾਂ (ਿਜਵK ਿਕ ਆਈਸ ਿਕ.ਿਕਊਬ , ਸ਼ੂਗਰ ਿਕਊਬ , 

ਵਰਗ ਿਟਸ਼ੂ ਬਕਸੇ ਆਿਦ) ਦੀ ਪਛਾਣ ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਨ ਅਤ ੇਇਕ ਘਣ ਦਾ ਵਰੇਵਾ ਿਲਖ ਸਕਦੇ ਹਨ 

ਅਤ ੇਉਹੀ ਿਖੱਚ ਸਕਦੇ ਹਨ 

ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਿਕਊਬ  ਦੇ ਵੱਖੋ ਵੱਖਰ ੇਵਰਗਾ ਂਦੀ ਪਛਾਣ ਕਰਨਗੇ ਅਤ ੇਇਨMਾਂ ਨੰੂ 4 ਪਾਿਸਆਂ ਦੀ 

ਬਰਾਬਰ ਲੰਬਾਈ ਨਾਲ ਿਖੱਚਣਗ ੇ

ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਘਰ ਿਵਚ ਆਇਤਾਕਾਰਾਂ ਦੀ ਪਛਾਣ ਵੀ ਕਰਨਗੇ ਅਤ ੇਵਰਗ ਅਤ ੇਆਇਤਾਕਾਰ ਦੇ 

ਿਵਚਕਾਰ ਫਰਕ ਨੰੂ ਵਖੇਣ ਲਈ ਇਨMਾਂ ਨੰੂ ਿਖੱਚਣਗ ੇਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਆਪਣ ੇਖੁਦ ਦੇ ਪੱਕ ੇਬਣਾਉਣ 

ਲਈ ਹੇਠਾ ਂਿਡਜ਼ਾਈਨ ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਨ ਅਤ ੇਿਖੱਚ ਸਕਦੇ ਹਨ, ਲਾਈਨਾਂ ਨੰੂ ਜੋੜ ਕ ੇਇਕ ਘਣ ਦੀ 

ਸ਼ਕਲ ਿਵਚ ਇਕਠX ਕਰ ਿਦੱਤਾ ਜਾਵਗੇਾ. 

●ਇਸ ਦੇ ਉਲਟ, ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਗੇਮ ਲਈ ਸਿਪਿਨੰਗ ਵMੀਲ ਨੰੂ ਿਡਜ਼ਾਇਨ ਕਰਨਗੇ. ਇਨਪੁਟ: 

ਇੱਕ ਕਤਾਈ ਚੱਕਰ ਇੱਕ ਚੱਕਰ ਜਾਂ ਗੋਲ ਹੁੰਦਾ ਹੈ ਅਤ ੇਇੱਕ ਘੜੀ ਵਰਗਾ ਥੋੜਾ ਲਗਦਾ ਹੈ. ਇਕ 

ਘੜੀ ਦੇ ਹੱਥਾਂ ਦੀ ਤਰMਾਂ, ਸਾਨੰੂ ਇਕ ਹੱਥ ਜਾਂ ਤੀਰ ਦਾ ਿਡਜ਼ਾਇਨ ਕਰਨਾ ਹੈ ਿਜਸ ਨੰੂ ਅਸ1 ਸਿਪਨ 

ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਾ ਂਅਤ ੇਇਕ ਚੋਣ 'ਤ ੇਉਤਰਨਗ ੇਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਿਕਸੇ ਵੱਡੇ ਚੱਕਰ ਨੰੂ ਲੱਭਣ ਲਈ ਿਕਸੇ 

ਵੀ ਗੋਲ ਆਬਜੈਕਟ ਦੀ ਵਰਤL ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਨ. ਉਹ ਿਫਰ 6 ਬਣਾਏਗਾ 

ਚੱਕਰ ਿਵੱਚ ਭਾਗ 

 • ਸੁਝਾਅ: ਿਕਰਪਾ ਕਰਕ ੇਹੇਠਾ ਂਇਕ ਹਵਾਲਾ ਦੇ ਤਰੌ ਤ ੇਦੇਖੋ ਅਤ ੇਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਇਸ ਨੰੂ ਇਕ       

ਿਵਸ਼ਾਲ ਪੀਜ਼ਾ ਜਾਂ ਕਕੇ ਦੇ ਚੱਕਰ ਬਾਰ ੇਕਲਪਨਾ ਕਰ ਕ ੇਸਮਝ ਸਕਦੇ ਹਨ ਅਤ ੇਤੁਹਾਨੰੂ ਪੀਜ਼ਾ ਦੇ 6 

ਟਕੁੜ ੇਕਟੱਣ ੇਸਨ)  

• ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਹਣੁ ਕਤਾਈ ਤੀਰ ਬਣਾਉਣਗ ੇ- ਜੋ ਿਕ ਇੱਕ ਪੇਪਰ ਕਿਲੱਪ ਹੋ ਸਕਦੀ ਹੈ ਜੋ ਇੱਕ 

ਪੇਪਰ ਿਪੰਨ ਿਵੱਚ ਪਾਈ ਜਾਂਦੀ ਹੈ ਜੋ ਚੱਕਰ ਦੇ ਕKਦਰ ਿਵੱਚ ਹੇਠਾ ਂਿਦੱਤੀ ਗਈ ਹੈ. 



• ਿਵਕਲਿਪਕ ਤਰੌ ਤ,ੇ ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਗੱਤ ੇਜਾਂ ਸੰਘਣ ੇਪੇਪਰ ਤ ੇਤੀਰ ਕਟੱ ਸਕਦੇ ਹਨ ਅਤ ੇਿਫਰ 

ਇਸਨੰੂ ਖੱੁਲੇ ਹੋਏ ਪੇਪਰ ਕਿਲੱਪ ਜਾਂ ਪੇਪਰ ਿਪੰਨ ਦੀ ਵਰਤL ਕਰਕ ੇਚੱਕਰ ਦੇ ਕKਦਰ ਿਵੱਚ ਪਾ ਸਕਦੇ 

ਹਨ. 

• ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਹਣੁ ਸਾਰ ੇਨੰਬਰ ਿਲਖ ਕ ੇਛੋਟੇ ਕਾਰਡਾਂ ਿਵਚ ਕੱਟ ਦੇਣਗ.ੇ  

• ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ ਵੱਖਰ ੇਛੋਟੇ ਕਾਰਡਾਂ (+ ਜੋੜ / - ਘਟਾਓ / ਵੱਧ / ਇਸਤL ਵੀ ਘੱਟ) ਤ ੇਮੱੁਖ ਗਿਣਤ ਦੇ 

ਕਾਰਜ ਵੀ ਿਲਖਣਗ ੇ
 

 
ਤੀਜਾ  ਿਦਨ (3)

 
 
ਸੁਝਾਇਆ ਿਗਆ ਸਮਾ ਂ ਗਤੀਿਵਧੀ ਅਤ ੇਵਰੇਵਾ(ਇਹ ਗਤੀਿਵਧੀ ਪਿਹਲੀ ਕਲਾਸ ਦੇ ਬਚੇੱ ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਨ)  

45 ਿਮਟੰ ● ਸਾਰੀਆਂ ਿਤਆਰੀਆਂ ਹੁਣ ਵਾਧੂ ਗੇਮ ਖੇਡਣ ਲਈ ਿਤਆਰ ਹਨ!  
● ਿਨਯਮ: ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਡਾਈਸ ਸੱੁਟਣਗ ੇਜਾਂ ਿਫਰ ਸਿਪਨਰ ਨੰੂ ਘੰੁਮਣਗ ੇਅਤ ੇਆਉਣ 

ਵਾਲੀ ਸੰਿਖਆ ਦੇ ਅਧਾਰ ਤ,ੇ ਉਨMਾਂ ਨੰੂ ਉਸ ਨੰਬਰ ਤ ੇਜਾਣਾ ਪਏਗਾ. ਲਰਨਰ 0 ਤL ਸ਼ੁਰ ੂ

ਹੋਵਗੇਾ (ਉਦਾਹਰਨ ਲਈ, ਜੇ ਪਾੜਾ 3 ਹੈ, ਉਹ 3 ਨੰਬਰ 'ਤ ੇਪਹੁੰਚਣਗੇ, ਿਫਰ ਪਾਸਾ ਸੱੁਟੋ 

ਅਤ ੇਜੇ ਇਹ 5 ਹੈ - ਉਹ 8 (3 + 5) ਤੱਕ ਛਾਲ ਮਾਰਨਗ ੇ

● ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਵੀ ਿਨਯਮਾਂ ਦੇ ਨਾਲ ਆ ਸਕਦੇ ਹਨ. ਉਦਾਹਰਣ: 

ਜੇ ਤੁਸ1 ਿਜਸਤ ਨੰਬਰ 'ਤ ੇਪਹੁੰਚਦੇ ਹੋ - ਤੁਹਾਨੰੂ 2 ਕਦਮ ਅੱਗ ੇਜਾਣਾ ਪਏਗਾ 

ਜੇ ਤੁਸ1 ਇਕ ਟਾਂਕ ਸੰਿਖਆ 'ਤ ੇਪਹੁੰਚਦੇ ਹੋ - ਤੁਹਾਨੰੂ 3 ਕਦਮ ਅੱਗ ੇਜਾਣਾ ਪਏਗਾ. 

ਿਸੱਿਖਅਕ ਉਹਨਾ ਂਰਕਮਾ ਂਨੰੂ ਿਲਖ ਕ ੇਇੱਕ ਸੰਿਖਆਤਮਕ ਪ*ਤੀਿਨਧਤਾ ਨੰੂ ਵੀ ਪੂਰਾ 

ਕਰੇਗਾ ਿਜਸਦਾ ਉਹ ਅਿਭਆਸ ਕਰ ਰਹੇ ਹਨ, ਉਦਾਹਰਣ ਲਈ. 3 + 5 = 8 

 
 

15 ਿਮਟੰ • ਪਿਰਵਾਰਕ ਮ\ਬਰ ਇੱਕ ਨੰਬਰ ਕਾਰਡ ਚੁੱਕਣਗ.ੇ ਜੇ ਿਸਿਖਅਕ ਦੀ ਿਗਣਤੀ ਿਜਸ 

ਪਿਰਵਾਰ ਤ ੇਖੜੀ ਹੈ ਉਹ ਪਿਰਵਾਰ ਦਆੁਰਾ ਚਕੁੀ ਗਈ ਿਗਣਤੀ ਤL ਵੱਧ ਹੈ ਉਹ ਆਪਣ ੇ

ਪਿਰਵਾਰਕ ਮ\ਬਰ ਨੰੂ ਆਪਣੀ ਪਸੰਦ ਦਾ ਅਿਭਆਸ ਕਰਨ ਲਈ ਕਿਹ ਸਕਦੇ ਹਨ ਿਜਵK 

ਿਕ. ਜੰਿਪੰਗ ਜੈਕ ਆਿਦ 

• ਉਦਾਹਰਣ: ਪਿਰਵਾਰਕ ਮ\ਬਰ ਇੱਕ ਨੰਬਰ 4 ਿਲਆਉਦਂਾ ਹੈ, ਜੇ ਿਸੱਖਣ ਵਾਲਾ 6 ਤ ੇਖੜਾ 

ਹੁੰਦਾ ਹੈ, ਿਕਉਿਂਕ 4 ਤL 6 ਵੱਡਾ ਹੁੰਦਾ ਹੈ - ਿਸੱਖਣ ਵਾਲਾ ਪਿਰਵਾਰ ਦੇ ਮ\ਬਰਾ ਂਨੰੂ ਇੱਕ 

ਅਿਭਆਸ ਿਦੰਦਾ ਹੈ   



• ਿਸੱਿਖਅਕ ਇਸ ਨੰੂ ਇੱਕ ਸੰਿਖਆਤਮਕ ਫੰਕਸ਼ਨ ਿਵੱਚ 4 ਤL ਵੱਧ 6 ਦੇ ਰਪੂ ਿਵੱਚ 

ਦਰਸਾਉਣਗ ੇ

 
ਚੌਥਾ  ਿਦਨ (4)

 
 
ਸੁਝਾਇਆ ਿਗਆ ਸਮਾ ਂ ਗਤੀਿਵਧੀ ਅਤ ੇਵਰੇਵਾ(ਇਹ ਗਤੀਿਵਧੀ ਦਜੂੀ ਕਲਾਸ ਦੇ ਬਚੇੱ ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਨ ) 

45 ਿਮਟੰ  ● ਸਾਰੀਆਂ ਿਤਆਰੀਆਂ ਹੁਣ ਘਟਾਓ ਗੇਮ ਖੇਡਣ ਲਈ ਿਤਆਰ ਹਨ 

● ਿਨਯਮ: ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਪਾਸਾ ਸੱੁਟਣਗ ੇਜਾਂ ਿਫਰ ਸਿਪਨਰ ਨੰੂ ਘੰੁਮਣਗ ੇਅਤ ੇਆਉਣ ਵਾਲੀ 

ਸੰਿਖਆ ਦੇ ਅਧਾਰ ਤ,ੇ ਉਨMਾਂ ਨੰੂ ਉਸ ਨੰਬਰ ਤL ਹੇਠਾ ਂਜਾਣਾ ਪਏਗਾ. 

ਿਸਿਖਆਰਥੀ  20 ਤL ਸ਼ੁਰ ੂਹੋਵਗੇਾ (ਉਦਾਹਰਨ ਲਈ, ਜੇ ਪਾਸਾ 3 ਹੈ, ਉਹ ਹੇਠਾ ਂ17 (20–3) 

ਤ ੇਜਾਣਗੇ, ਿਫਰ ਪਾਸਾ ਸੱੁਟੋ ਅਤ ੇਜੇ ਇਹ 5 ਹੈ ਤਾਂ ਉਹ ਹੇਠਾ ਂ12 (17-5) 'ਤ ੇਜਾਣਗ.ੇ  

● ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਹੋਰ ਿਨਯਮਾਂ ਦੇ ਨਾਲ ਵੀ ਆ ਸਕਦੇ ਹਨ. ਉਦਾਹਰਣ: 

● ਜੇ ਤੁਸM ਿਜਸਤ ਸੰਿਖਆ  'ਤੇ ਪਹੰੁਚਦੇ ਹੋ - ਤੁਹਾਨੂ ੰ2 ਕਦਮ ਅੱਗੇ ਜਾਣਾ ਪਏਗਾ 
● ਜੇ ਤੁਸM ਟਾਂਕ  ਸੰਿਖਆ  'ਤੇ ਪਹੰੁਚਦੇ ਹੋ - ਤੁਹਾਨੂ ੰ3 ਕਦਮ ਅੱਗੇ ਜਾਣਾ ਪਏਗਾ 
● ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਉਹਨਾ ਂਰਕਮਾ ਂਨੰੂ ਿਲਖ ਕ ੇਇਕੱ ਸੰਿਖਆਤਮਕ ਪ*ਤੀਿਨਧਤਾ ਨੰੂ ਵੀ ਪੂਰਾ 

ਕਰੇਗਾ ਿਜਸਦਾ ਉਹ ਅਿਭਆਸ ਕਰ ਰਹੇ ਹਨ, ਉਦਾਹਰਣ ਲਈ. 20 - 3 = 17 

 

15 ਿਮਟੰ ● ਪਿਰਵਾਰਕ ਮeਬਰ ਇਕੱ ਨੰਬਰ ਕਾਰਡ ਚੱੁਕਣਗੇ।  ਜੇ ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਦਾ ਨੰਬਰ ਪਿਰਵਾਰ ਦੁਆਰਾ 
ਚੁਕੀ ਗਈ ਿਗਣਤੀ ਤJ ਘੱਟ ਹੈ ਤਾਂ ਉਹ ਆਪਣੇ ਪਿਰਵਾਰਕ ਮeਬਰ ਨੂ ੰਆਪਣੀ ਪਸੰਦ ਦਾ 
ਅਿਭਆਸ ਜਾਂ ਕੋਈ ਖੇਡ ਖੇਡਣ ਨੂ ੰਕਿਹਣਗੇ।  
●ਉਦਾਹਰਣ: ਪਿਰਵਾਰਕ ਮeਬਰ 13 ਨੰਬਰ ਚੰੁਣਨਗੇ, ਜੇ ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ 8 'ਤੇ ਖੜiਾ ਹੰੁਦਾ ਹੈ, 

ਿਕPਿਕ 13 ਤJ ਘਟੱ 8 ਹੰੁਦਾ ਹੈ - ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਪਿਰਵਾਰ ਦੇ ਮeਬਰਾਂ ਨੂ ੰਇਕ ਅਿਭਆਸ ਕਰਨ ਨੂ ੰ
ਦੇਵੇਗਾ।   
● ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਇਸ ਨੂ ੰਸੰਿਖਆਤਮਕ ਤੌਰ ਤੇ ਪ@ਸਤੁਤ ਕਰਨਗੇ ਿਕ 13 ਤJ ਘੱਟ 8 ਹੈ।  

 
ਪਜੰਵਾ ਂ ਿਦਨ (5)

 
 
 



ਸੁਝਾਇਆ ਿਗਆ ਸਮਾ ਂ ਗਤੀਿਵਧੀ ਅਤ ੇਵਰੇਵਾ(ਇਹ ਗਤੀਿਵਧੀ ਤੀਸਰੀ  ਕਲਾਸ ਤL ਲੈਕ ੇਪਜੰਵੀ ਕਲਾਸ ਤਕ  ਦੇ 

ਬਚੇੱ ਕਰ ਸਕਦੇ ਹਨ ) 

45 ਿਮਟੰ ● ਗੇਮ ਨੂ ੰਸਾਰੇ ਚਾਰ ਅੰਕੀ ਫੰਕਸ਼ਨ ਨਾਲ ਖੇਡੋ  
● ਪਿਰਵਾਰਕ ਮeਬਰ ਇਕੱ ਫੰਕਸ਼ਨ ਕਾਰਡ ਅਤੇ ਇਕੱ ਨੰਬਰ ਕਾਰਡ ਲੈ ਸਕਦੇ ਹਨ. ਿਸੱਖਣ ਵਾਲੇ 
ਿਫਰ ਓਪਰੇਸ਼ਨ ਕਰਨਗੇ ਿਜਵO ਿਕ. + 6, - 3, ਨਬੰਰ 2 ਤJ ਵੱਧ ਹੈ. 
● ਿਸੱਿਖਆਰਥੀ ਸਾਰ ੇਗਿਣਤ ਦੇ ਕਾਰਜਾਂ ਨੰੂ ਸੰਿਖਆਤਮਕ ਤਰੌ 'ਤ ੇਿਲਖਣਗ ੇ

● ਜੇ ਤੁਸM ਿਜਸਤ ਨਬੰਰ 'ਤੇ ਪਹੰੁਚਦੇ ਹੋ - ਤੁਹਾਨੂ ੰਉਸ ਤJ ਕਈ ਵਾਰ ਛਾਲ ਮਾਰਨੀ ਪਏਗੀ 
● ਜੇ ਤੁਸM ਇਕ ਟਾਂਕ  ਸੰਿਖਆ 'ਤੇ ਜਾਂਦੇ ਹੋ - ਤੁਹਾਨੂ ੰਉਸ ਆਦਮੀ ਨੂ ੰਉਮੀਦ ਕਰਨੀ ਪਏਗੀ 
 

 


