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សេចក្ដី​ផ្ដើម

	 	 សៀវភៅលំហាត់ កូនស្វាឆ្លាត ជាសៀវភៅដែលផលិត​ឡើង​ដើម្បី​ផ្ដល់​ឱក​ា ស​ឱ្យ​កុមារ​បាន​

ហ្វឹកហាត់​ធ្វើ​លំហាត់​បន្ថែម​ពេល​នៅ​ផ្ទះ ឬ​ក្រៅ​ម៉ោង​សិក្សា​ ព្រោះសៀវភៅ​នេះ​មានខ្លឹម​សារ​ប្រហាក់​

ប្រហែល​គ្នា​នឹង​សៀវភៅ​សិស្ស និង​សៀវភៅជំនួយសិស្ស ដែល​កុមារ​ប្រើប្រាស់​នៅក្នុង​ថ្នាក់​រៀន​

ប៉ុន្តែ​សៀវភៅ​ទាំងពីរ​នេះ កុមារ​មិន​អាច​សរសេរ​ក្នុង​សៀវភៅ​បាន​ទេ ហើយ​លំហាត់​ជា​ទូទៅ​តម្រូវ​ឱ្យ​

កុមារ​ធ្វើ​ជា​ដៃគូឬជា​ក្រុម។ ដោយឡែក​ សៀវភៅ​លំហាត់ ​កូន​ស្វា​ឆ្លាតវិញ ​សិស្ស​អាច​​​ធ្វើលំហាត់​តែម្នាក់ឯងបាន (ជាបុគ្គល) 

ហើយពួកគេអាចសរសេរចម្លើយ​នៅ​​ក្នុង​​សៀវភៅនេះ​ដោយ​ផ្ទាល់​​តែម្ដង​ ជាពិសេស ឪពុក​ម្ដាយ ឬ​អាណាព្យាបាល​មាន​​ឱកាស​នៅ​

ក្បែរ និង​​ជួយ​​កូនៗ​របស់​ខ្លួន​ក្នុង​ការ​ធ្វើ​លំហាត់ ដើម្បី​ពង្រឹង​ការ​យល់​ដឹង​របស់​កូន ​អំពី​មេរៀន​ដែល​កូន​បានរៀននៅឯសាលា​។ 

	 សម្រាប់​ថ្នាក់​ទី១​ យើង​មាន​សៀវភៅនេះ​ចំនួន ៤ភាគ ដែលឪពុក​ម្ដាយ​​ ឬអាណា​ព្យាបាល​អាច​ទាញ​យក​​មកប្រើប្រាស់​

បាន​ដោយ​​ឥត​គិត​​ថ្លៃ​ចេញ​ពីវេបសាយរបស់ ក្រសួងអប់រំ យុវជន និង​កីឡា ឬ​រក​ទិញ​នៅ​តាម​បណ្ណគារ​ទូទាំង​​ប្រទេស​​។ 

សៀវភៅ​ទាំង​នោះ​មាន​គម្រប​ដូច​ខាង​ក្រោម​នេះ៖

ពេល​បាន​សៀវភៅ​ហើយ តើ​ខ្ញុំ​ត្រូវ​ជួយ​កូន​​ខ្ញុំ​ដោយ​របៀប​ណា? 

បន្ទាប់​ពី​យល់​ហើយ​ មានអ្វី​ទៀត? 

ខ្ញុំ​នឹង​ព្យាយាម​ជួយ​កូន​របស់​ខ្ញុំ។

មីង​គួរ​​យល់​ពី​ទម្រង់​ទូទៅ​របស់​សៀវភៅ​នេះជាមុន​សិន!

ត្រូវ​នៅ​ក្បែរ​កូន​ និង​លេង​ជាមួយ​គេ។ 

មាន​ល្បែង​ច្រើនដែល​ជួយ​កូន​មីង​ឱ្យ​

រៀន​លេខ​បាន​ពូកែ ហើយមីង​​ត្រូវ​អាន​

ការ​ណែនាំ​ដើម្បី​ពន្យល់​កូន​ពីរបៀប​

លេង។ កូន​មីង​នឹង​ក្លាយ​ជាសិស្ស​ពូកែ!
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1)	 គួរ​ចង​ចាំ គឺ​ជា​សេចក្ដី​សង្ខេប​នៃ​
ខ្លឹមសារ​សំខាន់ៗ​របស់​មេរៀន។​ 
គួរ​ចងចាំ​​ជា​ជំនួយ​ដើម្បី​ឱ្យ​កុមារ​​
ងាយ​ស្រួល​ធ្វើ​លំហាត់​។

កន្ទុយ​កោង ​ 

លេខ ១។

គួរចងចាំ

2)	 គន្លឹះ​​ គឺជា​ការ​បង្ហាញ​តម្រុយ​ងាយៗ​
ដើម្បី​ជួយ​កុមារក្នុង​ការ​ធ្វើ​លំហាត់​។

០     ១     ២     ៣     ៤     ៥      ៦     ៧     ៨   ​​  ៩    ១០   
ប្រើបន្ទាត់​ចំនួន

​ជា​ជំនួយ។

គន្លឹះ

ឧទាហរណ៍

អ្នក​ទ១ី អ្នកទ២ី

១ ២ ៣ ៤ ១ ២ ៣ ៤

១ ២ ៣ ៤


១ ២ ៣ ៤


3)	ឧទាហរណ៍​ គឺជាការ​បង្ហាញ​អំពី​របៀប​
ធ្វើ​លំហាត់ ដែល​មាន​បំពេញ​ចម្លើយ​រួច​
ជា​ស្រេច ឬ​ជា​ការ​បង្ហាញ​អំពី​ជំហាន​នៃ​
ល្បែង និង​សកម្មភាព​ផ្សេងៗ​។ 

+ =

ឧទាហរណ៍

២ ២ ៤

ទម្រង់​ទូទៅ​

4)	 និមិត្តសញ្ញា​សម្រាប់ធ្វើ​សកម្មភាព៖

       

សញ្ញានេះមាន​ន័យ​ថា​ ល្បែង​ ឬសកម្មភាព​នោះ​ត្រូវ​លេង​គ្នា​២នាក់​។ ប្រសិន​បើ​កុមារ​

មាន​តែ​ម្នាក់ឯង តម្រូវ​ឱ្យ​មាន​មនុស្ស​ម្នាក់​ទៀត​ដែល​អាច​អាន​ការ​ណែនាំ​បាន​ដើម្បី​យល់​

ពី​របៀប​លេង។  ប្រសិន​បើ​កុមារ​មាន​គ្នា​២នាក់​ គេ​អាច​លេង​ជា​មួយ​គ្នា​   ប៉ុន្តែ​

ត្រូវ​មាន​មនុស្ស​ធំ​ម្នាក់​ដើម្បី​ពន្យល់​អំពី​របៀប​លេង។ 
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�� សំណួរ​ ភាគ​ច្រើន​មាន​ភ្ជាប់​មក​ 
ជា​មួយ​​រូប​ភាព​ដើម្បីឱ្យ​សិស្ស​ស្វែង​
រក​ចម្លើយ​អំពី​រូបភាព​ទាំងនោះ​។ 

សុខា ធីតា វាសនា

-- តើសុខា​ស្ទូច​ត្រី​បានប៉ុន្មានក្បាល?     

-- តើធីតា​ស្ទូច​ត្រី​បានប៉ុន្មានក្បាល?      

�� ចំណោទ​​
សៀវភៅ​នេះ​ក៏​មាន​បញ្ចូល​នូវ​ចំណោទ​ខ្លី​ៗ ​
ដែលមាន​ខ្លឹម​សារ​ត្រូវ​តាម​មេរៀន​ និង​ស្រប​​
តាម​សមត្ថភាព​របស់​សិស្ស​​ដែល​ពួកគេ​​អាច​
ដោះស្រាយ​បាន​។​

អ្នក​លក់​មាន​               ចំនួន ១៨​។                 

គាត់​នៅសល់              ចំនួន          

គាត់លក់អស់​ចំនួន​           

5)	 ប្រភេទ​លំហាត់​​ មាន​៤គឺ៖ 

�� លំហាត់​បំពេញ​ចន្លោះ​ ឬ​ប្រអប់។   
លំហាត់​ខ្លះ​ កុមារត្រូវ​មើល​រូប​
ភាព​ដើម្បីស្វែង​រក​ចម្លើយ ប៉ុន្តែ​
លំហាត់​ខ្លះ​ទៀត​ កុមារ​​ត្រូវធ្វើ​
ប្រមាណវិធី។ ៣

- =

�� ល្បែង​សិក្សា​ (សកម្មភាពសប្បាយៗ)​
ជាទូទៅ​ សិស្ស​ត្រូវលេង​គ្នា​២នាក់​ ហើយ​
សម្ភារៈ​ដែល​ត្រូវ​ប្រើ​មាន​ដូច​ជា​បណ្ណលេខ 
គ្រាប់​ឡុកឡាក់ ឬ​ថាស​បង្វិល​ ដែល​ថាស​
បង្វិល​មាន​ភ្ជាប់​មក​ជា​មួយ​រួចជា​ស្រេច។ 

៧
៤ ២
១ ៨

៦

៥

៣
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"ការរៀន​គណិតវិទ្យា​ ទាមទារ​ការ​ធ្វើ​លំហាត់​ជា​ប្រចាំ!"

តើ​ខ្ញុំ​ត្រូវ​ការ​ត្រៀម​សម្ភារៈ​អ្វីខ្លះ​សម្រាប់​កូន​របស់​ខ្ញុំ​? 

6)	 សម្ភារៈដែល​ត្រូវ​ប្រើ​ 

7)	 ទំព័រ​ចម្លើយ៖ នៅ​ក្នុងស​ៀវភៅ​លំហាត់​កូន​ស្វាឆ្លាត មាន​លំហាត់​ខ្លះ​ត្រូវ​ការ​​ចម្លើយ ប៉ុន្តែ​លំហាត់​ខ្លះ​មិនត្រូវ​ការ​​ចម្លើយ​ទេ។  

ចំពោះ​លំហាត់​ដែល​ត្រូវ​ការ​ចម្លើយ សូម​ស្វែង​រក​ចម្លើយ​ទាំង​នោះ​នៅ​ទំព័រផ្នែក​ខាងក្រោយ។ សូម​លើក​ទឹកចិត្ត​កូនឱ្យ​ធ្វើ​

លំហាត់​ដោយ​ខ្លួន​ឯង និង​កុំ​ឱ្យ​គេ​បើក​មើល​ចម្លើយ​។ ចម្លើយ​ទាំង​នោះ​​ទុក​សម្រាប់​ការ​ផ្ទៀង​ផ្ទាត់​តែ​ប៉ុណ្ណោះ។ 

ការ​ប្រើ​ថាស​បង្វិល​ គឺ​ជា​វិធី​ដែល​ងាយស្រួល​មួយ​

សម្រាប់​ជ្រើស​រើស​លេខ​ដោយ​ចៃដន្យ​។ ដើម្បី​ 

ប្រើ​ថាស​បង្វិល​នេះ កុមារ​ត្រូវ​មាន​ខ្មៅដៃ

និង​ឃ្នាប​ក្រដាស ​ ។ 

សម្គាល់៖ ប្រសិន​បើ​ការ​ល្បែង​ណា​មួយ​ដែល​ 

តម្រូវ​ឱ្យ​ជ្រើស​រើស​លេខ​ត្រឹម ១ ដល់ ៦ កុមារ​​អាច 

​ប្រើ​ថាស​បង្វិល  ឬគ្រាប់ឡុកឡាក់  ឬក៏​ 

បណ្ណ​លេខ ១១១  ។ ទាំង​បី​នេះ​អាច​ប្រើ​ជំនួស​គ្នា​បាន។​

១ ៤

៥ ២

៣ ៦

សម្គាល់​៖ 

ខ្មៅដៃពណ៌ក្ដារឆ្នួន​ ខ្មៅដៃ​

ឬ ប៊ិក​

បណ្ណ​លេខ

១ ដល់ ៩

១១១

ឃ្នាប​ក្រដាសគ្រាប់​ឡកុឡាក់

សម្ភារៈ​ដែល​ត្រូវ​ប្រើ​សុទ្ធសឹង​តែ​ជា​សម្ភារៈ​មាន​ស្រាប់ ដូច​ជា៖ 

សៀវភៅ​សរសេរ​

សម្ភារៈ​ដែល​កុមារ​មិន​ទាន់​មាន​៖ 

ឃ្នាប​ក្រដាសសម្រាប់​

ប្រើ​ជាមួយ​ថាស​បង្វិល​ 32គក
12គក

16គក

16គក
24គក

20គក
28គក 28គក
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ទំហំ

ការ​ប្រៀប​ធៀប​ទំហំ
គួរ​ចងចាំ

ធំជាង

តូចជាង តូចជាងគេ

ចូរ​មើល​រូបភាព និង​ផាត់​ពណ៌រ​ូបភាព​​ដែល​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​ពាក្យ​ដែល​នៅ​ខាង​ក្រោម។

ធំជាងគេ

ឧទាហរណ៍ឧទាហរណ៍

តូចជាងគេធំជាង
តូចជាង

ធំជាងគេតូចជាងគេ

ធំជាងគេ

តូចជាង

មេរៀនទី ១

ល្បែង តើ​ធំ​ជាង ឬ​តូច​ជាង? (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។     

របៀបលេង៖ ត្រូវ​ឯកភាព​គ្នា​ជាមុន​ថា​អ្នកបានសត្វ​ធំជាង​ឈ្នះ ឬ​តូច​ជាង​ឈ្នះ។

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស​ (បើសិនកូនម្នាក់ ឪពុកម្ដាយឬគ្រូ លេងជាមួយ)។

2) 	ទាំង​ពីរ​នាក់​ប្រៀបធៀប​រូប​ដែល​ខ្លួន​បង្វិល​បាន​។

3) 	អ្នក​ដែល​ឈ្នះទទួល​​បាន ១ពិន្ទុ។

      អ្នក​ណា​ដែល​ទទួល​បាន ៥ពិន្ទុ​មុន​គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

អ្នក​លេងប្ដូរ​វេន​គ្នា​ធ្វើជាមេ។ មេបង្វិល៣ដង ហើយ​កូនត្រូវ​ចាំ​សត្វ​ដែល​បង្វិល​បាន​ទាំង​៣ រួច​ប្រាប់​ថា​សត្វ​មួយ​ណាតូច​ជាង​គេ​ 

ឬ​ធំជាងគេ។ បើ​សិន​ត្រឹមត្រូវ កូនបាន​១ពិន្ទុ។ អ្នក​ណា​ដែល​ទទួល​បាន ៥ពិន្ទុ​មុន​គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

ឧទាហរណ៍

អ្នកទ២ីអ្នកទ១ី
ឯកភាព​គ្នា​ថា អ្នក​ធំជាង ឈ្នះ

អ្នកទី២ឈ្នះ!



 សម្ភារៈ៖ 

ឃ្នាប​ក្រដាស។
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​ប្រៀប​ធៀប​ចំនួន

ច្រើនជាង

មាន គ្មានច្រើនជាងគេ តិចជាងគេ
តិចជាង

ច្រើនជាងគេ ច្រើនជាងគេ តិចជាងគេ

តិចជាង គ្មាន មាន

សម្ភារៈ៖ មិនត្រូវការសម្ភារៈបន្ថែម។

របៀលេង៖ 

1)	 ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ចង្អុល​ទៅ​​រូបភាព​នីមួយៗនិង​សួរ​​ថា ច្រើនជាង 

ឬតិច​ជាង? ច្រើនជាង​គេ ឬតិច​ជាងគេ? មាន ឬ​គ្មាន?

2)	 អ្នកផ្សេងឆ្លើយ។

3)	ទាំងអស់គ្នា​ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ។

សកម្មភាព៖ ចង្អុល រួចសួរ? (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។

គួរ​ចងចាំ

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

ចូរ​មើល​រូបភាព និង​ផាត់​ពណ៌រ​ូបភាព​​ដែល​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​ពាក្យ​ដែល​នៅ​ខាង​ក្រោម។

ច្រើនជាង ឬ  
  តិចជាង?

មាន

តិចជាង

គ្មាន

មាន ឬ 
គ្មាន?

ឧទាហរណ៍
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​ប្រៀប​ធៀប​ទីតាំង​ដោយ​ប្រើ​ពាក្យ ក្នុង ក្រៅ

ចូរ​ផាត់​ពណ៌​​រូបភាព និងផ្គូរផ្គងរ​ូបភាព​​ជាមួយ​ទីតាំង​ដែល​ត្រឹមត្រូវ។

ក្នុងប្រអប់ ក្រៅប្រអប់ ក្រៅ ក្នុង

ល្បែងទស្សន៍​ទាយទីតាំង (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ    

			     ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។ 

របៀលេង៖ ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ធ្វើជាមេក្រុម

1)	 មេ​ចង្អុល​ទៅ​​រូបភាព​ ដោយ​កុំ​ឱ្យ​អ្នក​ផ្សេង​ឃើញ​រូបភាព​នោះ  

រួច​និយាយ​ថា៖ ​ទាយ! តើ​ក្នុង ឬ​ក្រៅ? កូនក្រុមទាយ។ 

2)	 មេបង្ហាញ​រូបភាព ហើយកូនក្រុមនិយាយ​ទីតាំង​ដែលមេចង្អុល។ 

3)	កូនក្រុម​ដែល​ទាយ​ត្រូវ ឈ្នះ​បាន ១ពិន្ទុ។

4)	 បន្ត​លេង​រហូត​​ដល់​ម្នាក់ៗ​ចង្អុល​បាន​យ៉ាងហោច ៣ដង។

អ្នក​ដែល​បាន​ពិន្ទុ​ច្រើន​ជាងគេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

គួរ​ចងចាំ

ទីតាំងមេរៀនទី ២

ឧទាហរណ៍

ក្រៅ

ក្នុង

​ក្នុង ឬក្រៅ?

X

ក្រៅ ក្នុង



 
8

កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​ប្រៀប​ធៀប​ទីតាំង​ដោយ​ប្រើ​ពាក្យ ឆ្វេង កណ្តាល ស្តាំ
គួរ​ចងចាំ

ឆ្វេង ស្តាំកណ្តាល

ឧទាហរណ៍

ខ្ញុំនៅកណ្តាលខ្ញុំនៅខាង​ឆ្វេង ខ្ញុំនៅខាង​ស្ដាំ

ល្បែងទស្សន៍​ទាយទីតាំង (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។
របៀបលេង៖ ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ធ្វើជាមេក្រុម

1)	 មេក្រុម​ចង្អុល​ទៅ​​រូបភាព​ ដោយ​កុំ​ឱ្យ​កូនក្រុម​​​

ឃើញ​រូបភាព​នោះ រួច​និយាយ​ថា៖ ​ 

ទាយ! ឆ្វេង ​កណ្ដាល ឬ​ស្ដាំ វិញ។

2)	 កូនក្រុមទាយ។

3)	មេបង្ហាញ​រូបភាព ហើយកូននិយាយ​ទីតាំង​

ដែលមេចង្អុល។ 

4)	 កូនក្រុម​ដែល​ទាយ​ត្រូវ ឈ្នះ​បាន ១ពិន្ទុ។

5)	 បន្ត​លេង​រហូត​​ដល់​ម្នាក់ៗ​ចង្អុល​បាន​

យ៉ាងហោច ៣ដង។

អ្នក​ដែល​បាន​ពិន្ទុ​ច្រើន​ជាងគេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

ឧទាហរណ៍

​ឆ្វេង កណ្តាល ឬ ស្តាំ?

ទាយ! តើ​ឆ្វេង ឬ ស្តាំ?

ស្ដាំ

X

ឆ្វេងកណ្តាល

X

ស្តាំ
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​ប្រៀប​ធៀប​ទីតាំង​ដោយ​ប្រើ​ពាក្យ លើ ក្រោម មុខ ក្រោយ

គួរ​ចងចាំ

គួរ​ចងចាំ

លើ

ក្រោយ

ក្រោម

មុខ

ឧទាហរណ៍

ល្បែងប្រាប់​ទីតាំង (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ    

		       ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។

របៀបលេង៖    	 ១) ម្នាក់​ចង្អុលទៅរូបភាព។

		  ២) ម្នាក់​ទៀត​ប្រាប់​អំពី​ទីតាំង​នៃ​រូបភាព។
ឧទាហរណ៍

ឆ្មានៅលេ ើកៅអី។

ចូរ​​ផាត់​ពណ៌រ​ូបភាព​និង​ផ្គូផ្គង​រូបភាព​ដែល​មាន​សញ្ញា​ព្រួញ​ជាមួយ​ពាក្យ​​ក្នុង​ប្រអប់។

 មុខ

 មុខ

 ក្រោយ

 ក្រោយ
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត​់ការប្រៀបធៀប​ទីតាំង

ក្រោម

ក្រោម

មុខ

ស្តាំ

ក្រោយ

ក្នុង

ក្នុង

កណ្តាល

ឆ្វេង

ក្រៅ

លើ

ក្រោយ

លើ ឆ្វេង

កណ
្តាល

ក្រៅ ក្រោយ

ក្រោម

ក្នុង

ក្នុងមុខ

ស្តាំ

សម្ភារៈ៖  វត្ថុ​ចំណាំ​សម្រាប់​ម្នាក់ៗ ៣គ្រាប់។

របៀបលេង៖

1) 	ម្នាក់ៗ​ត្រូវ​ជ្រើសរើស​រូបភាព​ទីតាំង​ខុសៗ​គ្នា​ចំនួន 

៣​កន្លែង​ចេញពី​រូបភាព​ខាងក្រោម  

ហើយ​ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅ​លើ​រូបភាព​ទាំង ៣ នោះ។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស និង​ប្រាប់​អំពី​ទីតាំង​ដែល​

បង្វិល​បាន។

3) 	ប្រសិនបើ​បង្វិល​ទៅ​ចំ​ទីតាំង​ដែល​មាន​គ្រាប់​ចំណាំ​

នៅ​លើ​នោះ ​ដក​គ្រាប់​ចំណាំ​ចេញ។  

បើបង្វិល​ទៅ​ចំ​ទីតាំង​ដែល​មិន​មាន​គ្រាប់​ចំណាំ​ទេ 

ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​ទៅ​អ្នក​បន្ទាប់។

អ្នក​ដែល​​ដក​គ្រាប់​ចំណាំ​ទាំង ៣គ្រាប់​ចេញ​អស់​មុន​

គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

ឧទាហរណ៍

លើ

ក្រៅ

ស្តាំ
ក្នុងមុខ

ក្រោយ

ក្រោម

ឆ្វេង
ក្នុងកណ

្តាល

ដៃគូទ១ី

ដៃគូទ១ី

ដៃគូទ២ី

ដៃគូទ២ី

ក្រោម

ក្រោម

ស្តាំ

ស្តាំ

កណ្តាល

កណ្តាល

កណ្តាល

កណ្តាល

លើ

លើ

ក្នុង

ក្នុង

ក្នុង

ក្នុង

ល្បែង​ផ្គូផ្គង​ទីតាំង (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន និង​សរសេរ​លេខ ១

១

១

គួរ​ចងចាំ

មេរៀន​ទី ៣

១១១១១
១១១១១

១ ១ ១ ១ ១
១ ១ ១ ១ ១១ ១

១ ១

១

១ ១

កន្ទុយ​កោង ​ 
លេខ ១។

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ១ និង​និយាយ​ថា៖ កន្ទុយ​កោង ​ លេខ ១។

២. ចូរ​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព។

១ ១១១១១

កន្ទុយ​កោង ​ 
លេខ ១។ កន្ទុយ​កោង ​ 

លេខ ១។
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន និង​សរសេរ​លេខ​ ២

គួរ​ចងចាំ

បូក​ពីរ ខ្លួន​មូល ក​វែង 
ក្បាល​តូច  លេខ ២។

២ ២២ ២២
២ ២២ ២២

បូក​ពីរ ខ្លួន​មូល ក​វែង 
ក្បាល​តូច  លេខ ២។ ២

២

២២ ២ ២
២២២ ២
២២២ ២

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ២ និង​និយាយ​ថា៖ បូក​ពីរ ខ្លួន​មូល ក​វែង ក្បាល​តូច  លេខ ២។

២. ចូរ​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព និង​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព។

បូក​ពីរ ខ្លួន​មូល ក​វែង 
ក្បាល​តូច  លេខ ២។
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន និង​សរសេរលេខ​ ​១ និង​ ២

២. ចូរ​​សរសេរ​លេខ​​​នៅ​ក្នុង​រង្វង់ រួច​ផ្គូផ្គង​រូបភាព​ជាមួយ​ចំនួន និង​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព។

គួរ​ចងចាំ

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព និង​ផាត់​ពណ៌។

១១
១

២

២ ២២ ២

២

១ ១១ ១

២ ២២ ២២ ២១ ១១ ១១ ១

២១
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន និងសរសេរលេខ​ ​១ និង​​​​ ២

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

២ ២
២

២
២

ល្បែង​ស្វែងរក​ចំនួន (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។
សម្ភារៈ៖ ក្ដារ​ឆ្នួន ឃ្នាប​ក្រដាស

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេនគ្នា​បង្វិល​ថាស (បើសិនកូនម្នាក់ ឪពុកម្ដាយឬគ្រូ  

លេងជាមួយ)។

2) 	ប្រាប់​ឈ្មោះរូបភាព​ដែល​បង្វិល​បាន​ (ច្រមុះ ភ្នែក...)​។​

3) 	ទាំងអស់​គ្នា​សរសេរ​ចំនួន​អវយវៈ​ដែល​មនុស្ស​ម្នាក់​មាន 

តាម​​រូបភាព​ដែល​បង្វិល​បាន​នោះ។

4) 	ផ្ទៀង​ផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា។ អ្នក​ដែល​​សរសេរ​ត្រឹមត្រូវ 

ទទួលបាន ១ពិន្ទុ។

បន្ត​លេង​រហូត​ទាំងអស់​គ្នា​បង្វិល​បាន​ម្នាក់ ៣ដង។  

អ្នកដែល​ទទួល​បាន​ពិន្ទុ​ច្រើន​ជាង​គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

បង្វិល​លើក​ទ១ី បង្វិល​លើក​ទ២ី

ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

១



១

២ ២

បាន 
១ពិន្ទុ

បាន 
១ពិន្ទុ

អ្នកលេងទី២ អ្នកលេងទី២

អ្នកលេងទី១ អ្នកលេងទី១

X

X
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន និង​សរសេរលេខ​​៣

គួរ​ចងចាំ

កួច​ឡើង​តាម​ប្រមោយ កោង​ពី​

លើ​ក្បាល ចុះ​ក្រោម​តាម​ជើង 

ឡើង តាម​ជើង កោង​ពី​លើ​ខ្លួន 

ចុះ​តាម​ជើង លេខ ៣។ ៣

៣៣៣៣៣
៣៣៣៣៣

៣ ៣ ៣៣ ៣ ៣ ៣
៣៣៣ ៣

៣ ៣ ៣
១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៣ និង​និយាយ​ថា៖ កួច​ឡើង​តាម​ប្រមោយ កោង​ពី​លើ​ក្បាល ចុះ​ក្រោម​តាម​ជើង ឡើងតាម​ជើង កោង​ពី​
     លើ​ខ្លួន ចុះ​តាម​ជើង លេខ ៣។

២. ចូរ​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព និង​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព។

៣
៣

៣
៣

កួច...កួច...
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន និង​សរសេរ​លេខ​​ ​​៤

គួរ​ចងចាំ

៤

៤៤៤៤៤
៤៤៤៤៤

៤ ៤ ៤៤ ៤ ៤
៤ ៤ ៤

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៤ និង​និយាយ​ថា៖ កោង​លើក្បាល ​ចុះ​តាម ក កាត់តាម​ខ្លួន ឡើង​ទៅ​ស្លាប​លេខ ៤។

២. ចូរ​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព និង​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព។

កោង​លើក្បាល ​ចុះ​តាម ក 
កាត់តាម​ខ្លួន ឡើង​ទៅ​ស្លាប​

លេខ ៤។ ៤

៤៤៤៤៤៤

៤
៤

៤

កោង...កោង...
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត់​អាន និង​សរសេរ​លេខ​ ​៣ និង​​លេខ​​​​​​​​​ ៤

គួរ​ចងចាំ

៤ ៤
៤

៣
៣

៤ ៤៤ ៤៣ ៣៣ ៣

៤ ៤៤ ៤៤ ៤៣ ៣៣ ៣៣ ៣

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព និង​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព។

២. ចូរ​​សរសេរ​លេខនៅ​ក្នុង​រង្វង់ រួច​ផ្គូផ្គង​រូបភាព​ជាមួយ​ចំនួន និងផាត់​ពណ៌​រូបភាព​។

៤៣



 
18

កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន​និង​សរសេរ​លេខ​១ និង​លេខ២

គួរ​ចងចាំ

៣ ៤៤២
១
១

របៀបលេង៖

1) 	ម្នាក់ៗសរសេរ​លេខ ១ ២ ៣ ៤  

ដាក់​នៅលើ​ក្ដារ​ឆ្នួន។

2) 	អ្នកលេងប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស និង​រាប់​ចំនួន​សត្វ។

3) 	អ្នកបង្វិលគូស​ធីក​លេខ​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​ដែល​ត្រូវគ្នា​

ជាមួយ​ចំនួន​សត្វ​ ដែល​បង្វិល​បាន។ បើ​ចំ​លេខ​ដែល​

បាន​គូស​ធីក​ហើយ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​ទៅ​ឱ្យ​ដៃគូ​បន្ទាប់។  

ដៃគូ​ណា​ដែល​បាន​គូស​ធីក​គ្រប់​ចំនួន​មុន​គេ  

ជាអ្នក​ឈ្នះ។

ល្បែង​ផ្គូផ្គង​ចំនួន​ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។ 	     សម្ភារៈ៖ ក្ដារ​ឆ្នួន។

ឧទាហរណ៍

ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​ 
រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

ឧទាហរណ៍

អ្នក​ទ១ី អ្នកទ២ី

១ ២ ៣ ៤ ១ ២ ៣ ៤

១ ២ ៣ ៤


១ ២ ៣ ៤


៣
៣ ៥

៥

១២៣៤

១២៣៤


៤
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន និងសរសេរលេខ​ ​៥

គួរ​ចងចាំ

កោង​តាម​កន្ទុយ កាត់តាម​ 
មែក​ឈើ ឡើង​តាម​ខ្លួន កួច​លើ​
ក្បាល ឡើង​ទៅ​ដៃ លេខ ៥។

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៥ និង​និយាយ​ថាដូច​ខាង​លើ​។

៥ ៥ ៥៥ ៥៥៥
៥
៥
៥
៥
៥
៥
៥
៥
៥
៥

៥ ៥ ៥៥ ៥៥៥
៥ ៥ ៥៥ ៥៥៥

៥

៥
៥
៥

៥
២. ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

កោង...កោង...
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កូនស្វាឆ្លាត គ១

៥ ០
០០ ៤ ៣

២. ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

ការ​អាន និងសរសេរលេខ​ ​០          

០ ០០ ០ ០០ ០
០ ០ ០ ០០ ០ ០

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ០ និង​និយាយ​ថា៖ រង្វង់ ​សូន្យ។

០០០០០
០០០០០០០

០០០០០

គួរ​ចងចាំ

រង្វង់ ​សូន្យ។

ចំណំា៖ លេខ ០ មិន​មាន​រូបភាព​បង្ហាញ​ទេ!
            សូន្យ​ មានន័យ​ថា​ទទេ។

០
រង្វង់ ​សូន្យ។ រង្វង់ ​សូន្យ។

ចំនួន​គត់​ ០ ដល់​ ១០មេរៀនទ ី៤
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

២. ចូរ​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព ឬគូរ​រូបភាព​តាម​ចំនួន​ដែល​ឱ្យ។

១. ចូរ​បំពេញ​ចន្លោះ។

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន​និង​សរសេរលេខ​ពី ១ ដល់ ៥

គួរ​ចងចាំ

៣ ៤១ ២

៤

ឧទាហរណ៍

០៥
៣

៤

១ ២

៣

៥០
០ ១ ៣២ ៤ ៥

១ ៣ ៥៤០ ២

២៤

ល្បែង​សរសេរ​លេខ​ (កូនម្នាក់  ឬ​២នាក់   លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ  )។      សម្ភារៈ៖ ឃ្នាប ក្ដារ​ឆ្នួន​​ម្នាក់​មួយ។

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស និង​អាន​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន។

2) 	ទាំងអស់​គ្នា​សរសេរ​លេខ​ដែល​បង្វិល​បាន​ដាក់​នៅលើ​ក្ដារ​ឆ្នួន។

3) 	​ទាំងអស់​គ្នា​សរសេរ​លេខ​ដែលមាន​លំដាប់នៅមុន  

និងក្រោយ​បន្ទាប់លេខ​ដែលបង្វិល​បាន។

4) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅមក។
ឧទាហរណ៍

៤

១ ២

៣

   
១ ០ ១ ២
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ឧទាហរណ៍

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន​ចំនួន​ពី ​១ ដល់ ៥ និង​ស្គាល់​ពី​តម្លៃ​នៃ​ចំនួន​នីមួយៗ

១ ៣
៤

៥

០

២

១ ៣
៤

៥

០

២

៣ ០
៥ ១
០ ២
១ ៣
២ ៤
៤ ៥

ល្បែង​ផ្គូផ្គង​ចំនួន​ទៅ​នឹង​វត្ថុ​ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ    

			        ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។       

សម្ភារៈ៖ ឃ្នាបក្រដាស

របៀបលេង៖​

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស និង​អាន​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន។

2) 	ស្វែងរក​រូបភាពនៅខាងឆ្វេង​ដែល​មាន​ចំនួន​ត្រូវ​នឹងលេខ​​នោះ  

រួច​គូសដោយ​ម្រាមដៃ​ចេញ​ពី៖ 

​រូបភាពខាងឆ្វេង  លេខ  រូបភាពខាងស្ដាំ  លេខ​។ 

3) 	​ជួយ​ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​។

៣ ០
៥ ១
០ ២
១ ៣
២ ៤
៤ ៥
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន និង​សរសេរ​លេខ​ ៦

គួរ​ចងចាំ

កន្ទុយវែង ខ្លួនកោង កត្រង់ 
ក្បាលតូច លេខ ៦។

៦ ៦ ៦៦ ៦ ៦ ៦
៦ ៦ ៦៦ ៦ ៦

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៦ និង​និយាយ​ថា៖ កន្ទុយវែង ខ្លួនកោង កត្រង់ ក្បាលតូច លេខ ៦។

៦

៦៦៦៦៦
៦៦៦៦៦

៦៦ ៦ ៦៦ ៦៦

៦ ៦

២. ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

កន្ទុយ...កន្ទុយ...
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន​និង​សរសេរលេខ​ពី ​១ ដល់ ៦

គួរ​ចងចាំ

១ ២ ៤ ៥ ៦៣
១. ចូរ​រាប់​ចំនួន​​ចំណុច​ខ្មៅ​របស់​គ្រាប់ដូមីណូ​ និង​ផ្គូផ្គង​ជាមួយ​ចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់។

២. ចូរ​រាប់​ចំនួន​ចំណុច​ខ្មៅ​ ​របស់​គ្រាប់​ឡុកឡាក់ និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​នោះ។

៣. ចូរ​បំពេញ​ចន្លោះ។

១ ៣ ៥២ ៤ ៦

ឧទាហរណ៍

៦៥៤៣២១

៣២១ ៤ ៥ ៦

៣ ២ ១៤ ៥៦
ឧទាហរណ៍

៣៤ ៥ ៦៤ ៥
៣១២ ៣១២

៦៤ ៥

ឧទាហរណ៍

១
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន​និង​សរសេរ​លេខ​ ៧

គួរ​ចងចាំ

៧
កន្ទុយកួច បូកពីរ ខ្លួនមូល 
កវែង ក្បាលធំ លេខ ៧។ ៧

៧ ៧ ៧៧ ៧ ៧ ៧
៧ ៧ ៧៧ ៧៧

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៧ និង​និយាយ​ថា៖ កន្ទុយកួច បូកពីរ ខ្លួនមូល កវែង ក្បាលធំ លេខ ៧។

៧៧៧៧៧
៧៧៧៧៧

៧ ៧ ៧៧ ៧ ៧៧

៧
៧ ៧

២. ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

កន្ទុយ...កន្ទុយ...
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន​និង​សរសេរ​លេខ​ ៨

គួរ​ចងចាំ

ចាប់ពី​ក្រោមភ្នែកចុះក្រោម 
បញ្ជច់​ក្រោមច្រមុះ កោងឡើង​
តាមក្បាល ឡើងតាម​​ត្រចៀក 

កាត់ទៅស្ដាំ លេខ ៨។ ៨

៨ ៨ ៨៨ ៨ ៨ ៨
៨ ៨ ៨៨ ៨ ៨

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៨ និង​និយាយ​ថា៖ ចាប់ពី​ក្រោមភ្នែកចុះក្រោម បញ្ជច់​ក្រោមច្រមុះ កោងឡើង​តាមក្បាល ឡើងតាម​​
     ត្រចៀក កាត់ទៅស្ដាំ លេខ ៨។

២. ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

៨៨៨៨៨
៨៨៨៨៨

៨ ៨ ៨៨ ៨ ៨៨

៨ ៨
៨

ចាប់... ចាប់...
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន​និង​សរសេរលេខ​​ពី ០ ដល់ ៨

៧
៤ ២
១ ៨

៦

៥

៣

សកម្មភាព៖ ហ្វឹកហាត់​ចំនួន​ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ    

			         ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។

សម្ភារៈ៖ បណ្ណ​លេខ​​ពី ១ ដល់ ៧ ក្ដារ​ឆ្នួន​សម្រាប់​មួយម្នាក់​

របៀបលេង៖

1) 	សាប់​បណ្ណ​លេខ​ទាំង​​ប្រាំ​ពីរ​សន្លឹក រួច​ដាក់​ផ្កាប់​ជា​គំនរ​នៅ​លើ​តុ។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ចាប់​យក​បណ្ណ​លេខលើគេ​​ម្ដង​មួយ​សន្លឹក  

និង​និយាយ​ចំនួន​នៅ​លើ​​បណ្ណ​នោះ។​

3) 	ទាំងអស់​គ្នា​សរសេរ​ចំនួន​ដែលមាន​លំដាប់នៅមុន  

និងក្រោយ​បន្ទាប់ចំនួន​ដែលបើក​​បាន​នោះ​ដាក់​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន។

4) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅមក។

ឧទាហរណ៍

៥

៥

សកម្មភាព៖ ឆ្កែ​ប្រមូល​ឆ្អឹង (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ    

			       ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។

ឧទាហរណ៍

៥

៧
៤ ២
១ ៨

៦

៥

៣

៤  ៦

សម្ភារៈ៖ ផ្ទាំង​រូបភាព​ផ្លូវ​ទៅ​រក​ឆ្អឹង​នៅ​ទំព័រ​បន្ទាប់

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស។

2) 	និយាយ​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន (វា​ជា​ចំនួន​ឆ្អឹង​​ដែល​ត្រូវ​ប្រមូល)។

3) 	ប្រើ​ម្រាមដៃ​ដើម្បី​អូស​តាម​ផ្លូវ​ ដោយ​ចាប់ផ្ដើម​ចេញពី​

សញ្ញា​ព្រួញខាងក្រោម​កាត់​តាម​ឆ្អឹង​ឱ្យគ្រប់ចំនួនដែល​ត្រូវ​

ប្រមូលពេលដល់​ច្រក​ចេញ​ខាងលើ។​

4) 	ទាំងអស់​គ្នា​ជួយ​ផ្ទៀងផ្ទាត់​​ចំនួន​ឆ្អឹង​ដែល​បាន​ប្រមូល។
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ល្បែង​ឆ្កែ​ប្រមូល​ឆ្អឹង
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន​និង​សរសេរ​លេខ​ ៩

គួរ​ចងចាំ

៩ ៩ ៩៩ ៩ ៩ ៩
៩ ៩ ៩៩ ៩ ៩ ៩

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៩ និង​និយាយ​ថា៖ កួច​តាម​ស្លាប កាត់ទៅ​ខ្លួន កោង​តាម​ស្លាប ឡើង​ទៅ​​អង់តែន លេខ ៩។

២. ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

៩

៩ ៩ ៩ ៩ ៩
៩ ៩ ៩ ៩ ៩

៩ ៩ ៩៩ ៩ ៩ ៩

កួច​តាម​ស្លាប កាត់ទៅ​
ខ្លួន កោង​តាម​ស្លាប ឡើង​

ទៅ​​អង់តែន លេខ ៩។

៩ ៩

កួច...កួច...
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន​និង​សរសេរ​លេខ​​ពី ​០ ដល់ ៩

ឧទាហរណ៍

១  ២  ៣  ៤
៥ ៦ ៧ ៨ ៩

៩ ៤

ឧទាហរណ៍

៤ ៥៣ ២

១

៨ ៧

១ ៦៥

១. ចូរ​រាប់​ចំនួន​ចំណុច​ខ្មៅ​​របស់​គ្រាប់​ឡុកឡាក់ និង​សរសេរ​លេខ។

២. ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​តាម​លំដាប់។

២. ចូរ​សរសេរ​​លេខ​ដែល​ត្រូវ​នៅ​មុន ឬ​ក្រោយបន្ទាប់ពី​ចំនួន​ដែល​ឱ្យ។

៩

៨
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ការ​អាន​និង​សរសេរ​​លេខ​ ​១០

គួរ​ចងចាំ

០១០១ ០១កន្ទុយ​កោង ​ លេខ ១។ 
រង្វង់ ​លេខ ០។

១០ ១០ ១០ ១០
១០ ១០ ១០ ១០

១. ចូរ​សរសេរ​លេខ ១០ និង​និយាយ​ថា៖ កន្ទុយ​កោង លេខ ១  រង្វង់ លេខ ០  អាន​ថា លេខ ១០។

២. ចូរ​រាប់​ចំនួន​រូបភាព និង​សរសេរ​លេខ​តាម​ចំនួន​រូបភាព រួច​ផាត់​ពណ។៌

០១ ០១ ០១
០១ ០១ ០១

១០ ១០ ១០ ១០

១០ ១០

កន្ទុយ...កន្ទុយ...
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កូនស្វាឆ្លាត គ១កូនស្វាឆ្លាត គ១

ហ្វឹកហាត់​ការ​អាន​និង​សរសេរ​​លេខ​​ពី ​០ ដល់ ១០

គួរ​ចងចាំ

៧
៤១

ល្បែង​ប៊ីងហ្គូ​ (កូនៗ   លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ  )។ 
សម្ភារៈ៖ ក្ដារ​ឆ្នួន​ និង​វត្ថុ​ចំណាំ​ចំនួន ១០គ្រាប់

របៀបលេង៖ (ឪពុកម្ដាយ ឬគ្រូជាមេហៅ​ចំនួន)
1) 	កូន​សរសេរ​ឱ្យ​បាន​បួន​ចំនួន​នៅ​ចន្លោះ​ពី ១ ដល់ ១០ ដាក់​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​រៀងៗ​ខ្លួន​ដោយ​ 

កុំ​ឱ្យ​មេ​មើល​ឃើញ។
2) 	មេដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅ​លើ​រូបភាព​មួយ និង​ហៅ​ចំនួន​នោះ។
3) 	កូនពិនិត្យ​មើល​ចំនួន​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​របស់​ខ្លួន បើ​មាន​ គេគូស​ឆូត​​លើ​ចំនួន​នោះ។
4) 	មេបន្ត​ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅ​លើ​រូបភាព និង​ហៅ​ចំនួន​ជា​បន្តបន្ទាប់​រហូតដល ់

កូនម្នាក់បាន​គូសឆូត​គ្រប់​​ទាំង​បួន។ កូននោះ​ស្រែក​ថា ប៊ីងហ្គូ។
5) 	អ្នក​ដែល​ស្រែក​ថា ប៊ីងហ្គូ ត្រូវ​​អាន​ចំនួន​ដែល​ខ្លួន​បាន​ឆូត​ម្ដង​មួយៗ​ដើម្បី​ឱ្យ​គេ​ផ្ទៀងផ្ទាត់។

០១

ឧទាហរណ៍

១)

៤)

៣)​២)

៥)

អ្នក​ទី​១ អ្នក​ទី​១

អ្នក​ទី​១

អ្នក​ទី​១

អ្នក​ហៅ​ចំនួន

អ្នក​ហៅ​ចំនួន

អ្នក​ទី​២ អ្នក​ទី​២

អ្នក​ទី​២

៧

៤

៧

៤១

០១១០ ៩
៧៣

១០ ៩
៧៣

១០ ៩
៧៣

២៤៧៩

២៤៧៩

២៤៧៩

២៤៧៩
៤១

 

៧ ០១

៧

៤១

០១
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ការប្រៀបធៀប​ចំនួន​

ការរាប់​និង​ប្រៀបធៀប​ចំនួន​ដោយ​ប្រើ​សញ្ញា <  >  =

គួរ​ចងចាំ

ឧទាហរណ៍

៥ ៣>

ចូរ​រាប់ចំនួន​រូប​ភាព​និង​បំពេញលេខក្នុង​ប្រអប់​​​ដោយដាក់​សញ្ញា​  <   > ​ ឬ  =  ក្នុងរង្វង់ រួច​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព។

២ តិចជាង ៣
២ < ៣

២ ស្មើ ២ ៣ ច្រើនជាង ២

មេរៀន​ទី ៥

២ = ២ ៣ > ២

ក្រពើស៊ីតែ​ត្រីណាដែល​ច្រើនជាង​គេ។
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ល្បែងប្រៀបធៀប​ចំនួន (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។ 

របៀបលេង៖

1) 	អ្នក​ទ១ី បង្វិល​ថាស និង​អាន​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន។

2) 	ទាំងពីរ​នាក់​សរសេរចំនួន​នោះ​ដាក់​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​រៀងៗខ្លួន​។

3) 	អ្នក​ទ២ី បង្វិល​ថាស និង​អាន​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន។

4) 	ទាំងពីរ​នាក់​សរសេរចំនួន​នោះ​​ដាក់​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​រៀងៗខ្លួន​ 

ដោយ​ទុក​ចន្លោះ​សម្រាប់​ដាក់​សញ្ញា​ប្រៀបធៀប​ផង។

5) 	ទាំងពីរ​នាក់​គូសសញ្ញា <  > ឬ = នៅចន្លោះចំនួន​ទាំងពីរ។

6) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់ចម្លើយគ្នាទៅវិញទៅមក។​

ធ្វើតាម​លំនាំខាង​លើ​នេ​ះឱ្យ​បាន​៣ដង។

ឧទាហរណ៍

៣ ៤៧ ១ ៧ ៤

៩ ៤១ ១០

៣ ៦

៥ ៣៨ ២

៧

៦

៥

៣

៧២៤
៨១

២. ចូរ​គូរ​រូប​មាត់​ក្រពើ​ឱ្យ​ត្រូវ​តាម​ការ​ប្រៀបធៀប​ចំនួន។

១. ចូរ​គូស​សញ្ញា​  <   > ​ ឬ  =  នៅ​ក្នុង​រង្វង់។

ការ​ប្រៀបធៀប​ចំនួន​ដោយ​ប្រើ​សញ្ញា  ​<  >  =

ឧទាហរណ៍

៣ ៨ ៧ ៤ ៥ ៥=>>៩     ៩ក) ៣    ៧ ៦     ១

២    ៦ខ) ៨     ២ ៥    ​ ១០

៤     ០គ) ៦     ៩ ៣     ៣

ឧទាហរណ៍

ផានី

៧

៦

៥

៣

៧២៤
៨១

សុភា

៧

៦

៥

៣

៧២៤
៨១

៨

៥៨>

៥៨

៨

៨ ៥

៨ ៥>សុភា ផានី

គួរ​ចងចាំ

ខ្ញុំឃ្លានរហូត

ខ្ញុំស៊ីខាង​ណា​ 

​ច្រើនជាង។៧     ៥ ០     ១ ១០     ៤ឃ)

សម្ភារៈ៖ 
ក្ដារឆ្ននួមួយ​ម្នាក់​
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គួរ​ចងចាំ

០ ១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦ ៧ ៨ ៩ ០១

១ ៦ ០១

១. យក​ក្រដ​ា ស​បិទ​រូបភាព​ខាង​លើ រួចបំពេញចំនួនតាម​​លំដាប់​ក្នុង​រូប​ដង្កូវ​ខាង​ក្រោម។

២. ចូរ​ផាត់​ពណ៌​ក្រឡា​ឱ្យ​ត្រូវ​តាម​ចំនួន។

៣. ចូរ​សរសេរ​ចំនួនខាងក្រោម​តាម​លំដាប់​ពី​តូច​ទៅ​ធំ និង​ពី​ធំ​មក​តូច​វិញ រួច​ផាត់​ពណ៌​ក្រឡា​ឱ្យ​ត្រូវ​តាម​ចំនួន។

តាម​លំដាប់​ពី​តូច​ទៅ​ធំ តាម​លំដាប់​ពីធំទៅតូច

៨ ២

ឧទាហរណ៍

៥ ២ ១
១ ៣ ៥ ៧ ១០ ៨១០ ៦ ៤ ២ ០

៤ ៦ ១ ៣
ឧទាហរណ៍

ការ​រៀប​លំដាប់​ចំនួន​ពី​តូច​ទៅ​ធំ និង​ពី​ធំ​មក​តូច

៩ ៨ ៧ ៦ ៥ ៤ ៣ ២ ១ ០០១

៥ ៤ ២៥៤២
តាម​លំដាប់​ពី​តូច​ទៅ​ធំ តាម​លំដាប់​ពីធំទៅតូច

៤ ៥ ២

តូចធំ ទៅ

តូច ធំទៅ

តូច ធំទៅ

តូចធំ ទៅ
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៤
៧

៣

៨
៥៦

២

៩

០
១

ការ​រៀប​លំដាប់​ចំនួន

ល្បែងតម្រៀប​ចំនួន (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា  )។ 

សម្ភារៈ៖ ឃ្នាបក្រដាស

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស ៣ ៤ ឬ៦ដង (តាមលំហាត់)។

2) 	សរសេរចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន​នៅកន្លែងគូសបន្ទាត់។

3) 	តម្រៀប​ចំនួន​ពី​តូច​ទៅ​ធំ និង​ពី​ធំ​មក​តូច​វិញ។

4) 	ឪពុកម្ដាយ ឬគ្រពូិនិត្យចម្លើយ។

បង្វិលថាស ៤ដង

បង្វិលថាស៦ដង

បង្វិលថាស ៣ដង តូច ធំទៅ តូចធំ ទៅ

តូច ធំទៅ

តូច ធំទៅ តូចធំ ទៅ

តូចធំ ទៅ

១ ៦ ៨ ៨ ៦ ១

៤
៧

៣

៨
៥៦

២

៩

០
១ ៤

៧

៣

៨
៥៦

២

៩

០
១

៦ ៨ ១

៤
៧

៣

៨
៥៦

២

៩

០
១

តូចធំ ទៅតូច ធំទៅ
បង្វិលថាស ៣ដង

ឧទាហរណ៍
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២. តើ​រថយន្ត​ខាង​ក្រោម​ពាក់​ស្លាក​លេខ​ប៉ុន្មាន? ចូរ​សរសេរអក្សរ​រថយន្ត​ដាក់​ក្នុង​សម្បក​កង់។

៣. ចូរ​ផាត់​ពណ៌​រថយន្ត​ខាង​ក្រោម។

ឧទាហរណ៍

លំដាប់​ទី

គ

ង

ខ

ឃ

ឈ

ក

ឆ

ទីលាន​ប្រណាំង​រថយន្ត​

ទ៧ី

ទ៤ី

ទ២ី

ទ១ី

ទ៣ី

ទ៧ី

ទ៥ី

ទ៦ី

ទ៨ី

៤

ច

១. ចូរ​មើល​រូបភាព​នៃ​ការ​ប្រណាំង​រថយន្ត​នៅ​ចំណុច​គួរ​ចង​ចាំ​ ដើម្បី​​បំពេញ​ចន្លោះ​ដោយ​ប្រើលំដាប់​ទី។

ទី១ ទី២ ទី៣ ទី៤ ទី៥ ទី៦ ទី៧ ទ៨ី ទី៩ ទី១០

ឧទាហរណ៍

ទី៧

គួរ​ចងចាំ

ឃ គ

ញ

ខ

ឈកង

ឆ

គ ញ

ខ

ជ
ឈ

កឃ

ង ច

ឆ
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ឧទាហរណ៍

២. ចូរ​មើល​រូប​ភាព និង​សរសេរ​លំដាប់ទី​របស់អ្នករត់ប្រណាំង។

ហ្វឹកហាត់​ការ​ប្រើ​លំដាប់​ទី

១. ចូរ​សរសេរ​លំដាប់​ទី​ពី​តូច​ទៅ​ធំ និង​ផាត់​ពណ៌ប៉ោងប៉ោង។

ទ៦ី ទ៩ី
ទ៩ីទ១ី

ទ៧ី

ទ២ី

ទ៣ី ទ៤ី

ទ១ី០ ទ៥ី

ទ២ី ទ៦ី ទ៩ី

ឆគ ឃ ជ ក
ង ខ ច

ទ៨ី

ទី៨

ទី២ ទី៥
ទី៣

ទី៤

ទី១

ទី៧ទី៦

ឧទាហរណ៍ ឧទាហរណ៍

ទី៨ អក្សរ                  នៅលំដាប់ទ៨ី

ទី២ អក្សរ                  នៅលំដាប់ទ២ី

ទ៥ី អក្សរ                  នៅលំដាប់ទ៥ី

ទី៣ អក្សរ                  នៅលំដាប់ទ៣ី

ទី១ អក្សរ                  នៅលំដាប់ទ១ី

ទី៧ អក្សរ                  នៅលំដាប់ទ៧ី

អក្សរ​ ឃ នៅ​លំដាប​់​ ទី៣ ជ

អក្សរ ខ នៅ​លំដាប​់ខ​

អក្សរ​ ឆ នៅ​លំដាប​់ឆ

អក្សរ​ ង នៅ​លំដាប​់ង

អក្សរ​ គ នៅ​លំដាប​់គ

អក្សរ​ ជ នៅ​លំដាប​់ជ

អក្សរ​ ក នៅ​លំដាប​់ក

ឃ ទី៤ អក្សរ                  នៅលំដាប់ទ៤ី



​គំនសូ​អក្សរខ្មែរ

ថ្នាក់ទី១ 
(អាយុ​ ៦ ឆ្នាំ)

គណិតវទិ្យា

គណិតវទិ្យា
ថ្នាក់ទី២

លេខ

វាជារ�ឿងសំខាន់ណាស់ដែលក្មេងៗរ�ៀនកាន់ខ ម្ៅ ដៃឱ្យបានត្រឹមត្រូវ ដ�ើម្បីឱ្យពួកគេអាចសរសេរបានច្បាស់និងស្ទាត់ ។

១.​    ដាក់ខ ម្ៅ ដៃន�ៅល�ើតុដ�ោយឱ្យចុងរបស់វាចង្អុលមករកខ្លួនយ�ើង

២.​    ប្រើមេដៃនិងចង្អុលដៃចាប់កាន់ខ ម្ៅ ដៃថ្មមៗ ន�ៅគម្លាតប្រហែល​

        ១-២ សង់ទីម៉ែត្រពីល�ើបណ្តូ លខ ម្ៅ ដៃ

៣.​    ប្រើដៃម្ខាងទ�ៀតដ�ើម្បីបង្វិលខ ម្ៅ ដៃឱ្យមកន�ៅល�ើប្រអប់ដៃរបស់អ្នក ។

៤.​    ដាក់ម្រាម​ដៃ​ផ្សេង​ទ�ៀត​មក​ខាង​ក្រោម​ប្រអប់​ដៃ​​ដ�ើម្បី​

        ឱ្យ​ខ ម្ៅ ​ដៃ​ស្ថិត​ន�ៅ​ល�ើ​ម្រាម​កណ្ដាល ។

៥.​    ដាក់ដៃមកល�ើតុ (ចាប់ផ្តើមសរសេរ) ។

អ្នកប្រើដៃឆ្វេង ត្រូវដាក់
ក្រដាសឱ្យគែមខាងឆ្វេង
ខ្ពស់ជាងខាងស្ដាំ ។

អ្នកប្រើដៃស្ដា ំត្រូវដាក់
ក្រដាសឱ្យគែមខាងស្ដាំ
ខ្ពស់ជាងខាងឆ្វេង ។

សាលា 
មត្តេយ្យ  

កម្រិតខ្ពស់ 
(អាយុ ៥ ឆ្នា)ំ

សាលា
មត្តេយ្យ  
កម្រិតទាប
និងមធ្យម 
(អាយុ ៣-៤ ឆ្នាំ)

ក្រសងួអប់រ ំយវុជន និងកីឡា

វិទ្យាស្ថានបើកទូលាយ © ប�ោះពមុ្ពឆ្នាំ២០២០

កនូស្វា ឆ្លាតជួយកូនអ្នកឱ្យចេះគិតលេខបានរហ័ស!

ចូល​ទ�ៅកាន់​គេហទំព័រ​
របស់​យ�ើង​ ដ�ើម្បី​​
ស្វែង​យល់​បន្ថែម!
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