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ក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ធរណីមាត្រ

ឈ្មោះបន្ទាត់

គួរ​ចងចំា

មេរៀនទី ៩

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

ចូរ​សរសេរ​ឈ្មោះ​បន្ទាត់​នីមួយៗ។

ចូរគូសបន្ទាត់​ភ្ជាប់​ចំណុច​នីមួយៗតាមបម្រាប់​ឈ្មោះ​បន្ទាត់នៅផ្នែក​​ខាងឆ្វេងនៃ​ប្រអប់។

ចំណុច ចំណុចចំណុច
២ ៣១

បន្ទាត់

បន្ទាត់ ត្រង់

ចំណុច ក ចំណុច ខ

ក ខ ឬ
បន្ទាត ់កខ

បន្ទាត ់ខក

ក ខ

គ

ឃ

គឃ

ខ

ក
ខ

គ

ឃ

ង

បន្ទាត់

ក

ឃ
បន្ទាត់

បន្ទាត់

បន្ទាត់

គ ឃ

បន្ទាត់

ក

គ

ខ
ក

គ

ខបន្ទាត ់កខ

បន្ទាត ់ខគ
បន្ទាត ់គក

បន្ទាត ់កខ

បន្ទាត ់ខគ
បន្ទាត ់គក

ក

គ

ខ

ក

គ

ខ

ឃ

បន្ទាត ់កខ

បន្ទាត ់ខគ

បន្ទាត ់គឃ

បន្ទាត ់ឃក

ក

គ

ខ

ឃ

បន្ទាត ់កគ

បន្ទាត ់ខឃ

បន្ទាត ់កឃ

បន្ទាត ់ខគ

ក

គ

ខ

ឃ

បន្ទាត ់កខ

បន្ទាត ់ខឃ

បន្ទាត ់កគ

បន្ទាត ់គឃ

ក

គ

ខ

ឃ

បន្ទាត ់កឃ

បន្ទាត ់ឃខ

បន្ទាត ់គខ

បន្ទាត ់កខ

បន្ទាត់

បន្ទាត ់កខ

បន្ទាត ់ខគ
បន្ទាត ់គក

  
 


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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

គួរ​ចងចាំ

ឧទាហរណ៍

ការ​ដាក់​ឈ្មោះបន្ទាត់

ខ្សែ​កាច់ បន្ទាត់ខ្សែកោង

បន្ទាត់ ​កោង

អ្នកទ១ី

ល្បែង​ផ្គូផ្គង​ប្រភេទបន្ទាត់ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយ​

	    ឬគ្រូ     ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។  

សម្ភារៈ៖  វត្ថុ​ចំណាំ​សម្រាប់​ម្នាក់ៗ ៦គ្រាប់

របៀបលេង៖

1) 	ទាំង​ពីរ​នាក់​ត្រូវ​ជ្រើសរើស​តារាង​រូបភាព​ខាងក្រោម​ម្នាក់​

មួយ។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស និង​ប្រាប់​ប្រភេទបនា្ទត់ដែល​

បង្វិល​បាន។

3) 	ដាក់វត្ថុចំណាំលើ​រូបភាពមួយ​ក្នុង​តារាង​របស់​ខ្លួន ​ដែល​

មាន​រាងស្រដៀង​នឹង​ប្រភេទ​បន្ទាត់​នោះ។

ប្រសិនបើរូបភាព​ទាំងនោះ​បាន​ដាក់​វត្ថុ​ចំណា​​ំរួចហើយ ត្រូវ​

ប្ដូរ​វេន​ឱ្យ​អ្នកបន្ទាប់។

ដៃគូ​ណា​ដែលបាន​​​ដាក់វត្ថុចំណាំ​លើរូបភាពទាំងអស់​មុន​គេ​

គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

អ្នកទ២ី
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការ​ស្គាល់​ និង​ដាក់​ឈ្មោះរាង​ធរណីមាត្រ

ចូរ​គូស​សញ្ញា    (ត្រឹមត្រូវ) ឬ  ​

                     X  (មិន​ត្រឹម​ត្រូវ​) ក្នុង    ។

ឧទាហរណ៍

ការេ រង្វង់ ត្រីកោណ

ចតុកោណកែង

រង្វង់ចតុកោណកែង ត្រីកោណ ការេ

ការេ

ចូររាប់​រូប​ធរណីមាត្រតាម​រាង​នីមួយៗ​ និងបំពេញចំនួននៅ​

ក្នុង  រូចផាត់​ពណ៌។

ការេ ចតុកោណកែង ត្រីកោណ

ត្រីកោណ ៤

រង្វង់

ឧទាហរណ៍

ការេត្រីកោណ  X

ត្រីកោណ រង្វង់

គួរ​ចងចាំ

ការេ ចតុកោណកែង ត្រីកោណ រង្វង់
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ឧទាហរណ៍

ការ​ស្គាល់​អំពី​រូបធរណីមាត្រ ការេ ចតុកោណកែង ត្រីកោណ និង​រង្វង់

ត្រីកោណ ការេ

ល្បែង​គូររូបកំប្លែង (កូនម្នាក់  លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ  )។

របៀបលេង៖

1) 	ទាំង​ពីរ​នាក់​ត្រូវ​​ព្រមព្រៀង​គ្នាជ្រើសរើសរូបមួយ​ក្នុង​ចំណោម​រូប 

៣ ខាងក្រោម ហើយគូរ​រូប​នោះ​ដូចគ្នា។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ដើម្បី៖

`` បង្វិល​ថាស និង​ប្រាប់ឈ្មោះរូបធរណីមាត្រដែល​បង្វិល​

បាន។

`` គូរ​រូប​ដែល​បង្វិល​បាន​នោះ​ឱ្យ​ចំ​កន្លែង​ដែល​មាន​នៅ​ក្នុង​រូប​
ដែល​បាន​ជ្រើស​រើស​។ គូរ​ម្ដង​បាន​តែ​មួយ​រូប​ប៉ុណ្ណោះ។​

បើ​រូប​ដែល​បង្វិល​បាន​អស់​កន្លែង​គូរ​ហើយ​ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​ទៅ​ឱ្យ​អ្នក​

បន្ទាប់​។ 

អ្នក​ណា​ដែល​បាន​គូរ​បញ្ចប់​មុនគេ​ ឈ្នះ!
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​អំពី​ទីតាំង​ និង​ការ​ដាក់​ឈ្មោះ​រូប​ធរណីមាត្រ​

ត្រីកោណ​នៅ​ក្បែរ​ការេ។
ត្រីកោណ​នៅខាង​ឆ្វេង។
ការេ​នៅខាង​ស្ដាំ។

រង្វង់​​នៅ​ក្បែរ​ត្រីកោណ​។
រង្វង់​​​នៅខាងក្រៅត្រីកោណ។
រង្វង់​នៅខាង​ស្ដាំ ត្រីកោណ​នៅ​ខាង​ឆ្វេង។

គួរ​ចងចាំ

គួរ​ចងចាំ

លើ

ក្រោម

ក្នុង ក្រៅ

ក្បែរ ឆ្វេង កណ្ដាល ស្ដាំ

សកម្មភាព៖ រូប​ធរណីមាត្រ និង​ទីតាំ​ង (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយ ឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។ 
របៀបលេង៖

1)	 ម្នាក់​ចង្អុល​ទៅ​រូបភាព​មួយ រួចសួរថា តើ​រូប​នេះ​នៅ​ទីតាំង​​ណា?

2)	 ម្នាក់​ទៀត​ពណ៌នា​អំពីទីតាំងនៃរូបភាព​នោះ រួច​ចង្អុល​ និង​សួរ​អំពី​រូប​

ផ្សេងទៀត។

បន្តលេង​រហូត​ដល់គ្រូ​​ប្រាប់​ឱ្យឈប់។

កុំភ្លេច! ជួយ​គ្នា​ទៅវិញទៅមក។

ឧទាហរណ៍
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការ​ពណ៌នា​អំពី​រូប​ធរណីមាត្រមាន​វិមាត្រពីរ

ជ្រុង

ចំណុច

ជ្រុង ៤​ស្មើគ្នា

៤​ ៤​ ៣​ ០​

ជ្រុង ២​វែង
ជ្រុង ២​ខ្លី ជ្រុង ៣

គ្មានជ្រុង
​រាង​មូល​ ១

គួរ​ចងចាំ

ក​​ ក​​ ក​​ខ​​

ខ​​
ឃ​​ គ​​

គ​​

ខ

គ​​ឃ​​

ឧទាហរណ៍

ត្រីកោណ​មានជ្រុង​ ៣។
រង្វង់មាន​រាង​មូល​ ១។
ត្រីកោណ​មាន​ចំណុច ៣។
រង្វង់​មិន​មាន​ចំណុចទេ។

ល្បែងប្រាប់​រូប​ធរណីមាត្រ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ​

		                ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។ 

របៀបលេង៖ 

1)	 ប្ដូរវេនគ្នាបង្វិលថាស​ម្នាក់ ២​ដង។

2)	 ទាំងអស់គ្នាពិភាក្សា​អំពី​ភាព​ដូច​គ្នា និង​ខុសគ្នា​​

នៃ​រូបធរណីមាត្រ​ទាំង​​ពីរដែល​បង្វិល​បាន​។

ល្បែង​ប្រាប់​និង​គូរ​រូប​ធរណីមាត្រ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។ 
       សម្ភារ៖ ក្ដារ​ឆ្នួន តារាង​រូប​ធរណីមាត្រ និង​ទីតាំងនៅទំព័រមុន។ 

របៀបលេង៖

1)	 ប្ដូរ​វេន​ចង្អុល និង​ពណ៌នា​

ដូចនៅ​ក្នុង​លំហាត់​មុន។

2)	 ទាំងអស់គ្នា គូរ​រូប​ធរណីមាត្រ​

​ដាក់​នៅលើ​ក្ដារឆ្នួន។

3)	បង្ហាញ និង​ផ្ទៀង​ផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​

ទៅវិញទៅមក។

កណ្ដាល៖ រង្វង់ មាន​រាងមូល។
ខាងឆ្វេង៖ ត្រីកោណ មានជ្រុង ៣ ​និងកំពូល ៣។
ខាងស្ដាំ៖ ចតុកោណកែង មានកំពូល​ ៤ ជ្រុង ៤ (២វែង ២ខ្លី)។

ឧទាហរណ៍​



 
7

កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

គូប

ប្រ​លេពី​ប៉ែ​ត​កែង

ស៊ីឡាំង

សែ៊្វរ

ការ​ស្គាល់​ពី​រូបធរណីមាត្រ​មាន​វិមាត្រ​បី

កូនទ១ី

កូនទ២ី

គួរ​ចងចាំ

​ធរណមីាត្រមាន​វិមាត្របី

ឧទាហរណ៍

ប្រលេពីប៉ែតកែងស៊ីឡាំង

ល្បែង​ផ្គូផ្គង​​រូប​ធរណីមាត្រជាមួយវត្ថុ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ​

				         ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។ 

សម្ភារៈ៖  វត្ថុ​ចំណាំ​សម្រាប់​ម្នាក់ៗ ៨គ្រាប់

របៀបលេង៖

1) 	ទាំង​ពីរ​នាក់​ត្រូវ​ជ្រើសរើស​តារាង​ម្នាក់​មួយ។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស និង​ប្រាប់ឈ្មោះរូបធរណីមាត្រ​

ដែល​បង្វិល​បាន។

3) 	ដាក់វត្ថុចំណាំលើរូបមួយ​ក្នុង​តារាង​របស់​ខ្លួន ​ដែល​មាន​

​រាងស្រដៀង​នឹង​រូបធរណីមាត្រ​នោះ។

បើរូបភាព​នោះ​បាន​ដាក់​ចំណា​​ំ​រួច​ហើយ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេនទៅ​អ្នក​បន្ទាប់។

អ្នក​ដែល​បាន​​ដាក់បាន​វត្ថុ​ចំណាំ​លើរូបភាពទាំងអស់​មុន​គេគឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ពីការ​ស្គាល់​រាង​ធរណីមាត្រ​

ចូររាប់​ និង​សរសេរចំនួន​​រូបធរណីមាត្រ​នី​មួយៗ​ដាក់​ក្នុង  រូចផាត់​ពណ៌​រូបភាព។

ត្រីកោណ

សែ៊្វរ គូប ប្រលេពីប៉ែតកែង ស៊ីឡាំង

សែ៊្វរ គូប ប្រលេពីប៉ែតកែង ស៊ីឡាំង

រង្វង់ ការេ ចតុកោណកែង
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ចំនួន ១០ ដល់ ២០

ការរាប់ អាន និង​សរសេរ​ចំនួន​ពី ១០ ដល់ ១៥

គួរ​ចងចំា

មេរៀន​ទី ១០

ឧទាហរណ៍

ចូរ​រាប់​រូបភាព និង​សរសេរ​ចំនួន​ក្នុង​   រួច​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព។

១០
១០

១០

១០

១០

១០

១១

១+

+

+

+

+

ដប់ ដប់មួយ

ដប់ពីរ

ដប់បួន

ដប់បី

ដប់ប្រាំ

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​  ។
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ចំនួន​ពី ១០ ដល់ ១៥

១០ ១៥

ល្បែង​រៀប​ចំនួន​តាម​លំដាប់ (កូនម្នាក់  ឬ​ ២នាក់   លេងជាមួយឪពុកម្ដាយ ឬគ្រូ  )។ 

សម្ភារៈ​៖ ក្តារឆ្នួន ឬ​សៀវភៅសរសេរ​

របៀប​លេង​៖ 1)	 ប្តូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស ក​ ពីរ​ដង និង​ថាស ខ​ ពីរ​ដង​។

2)	 ទាំង​អស​់គ្នា​សរសេរ​ចំនួន​ទាំង​ ៤ ដាក់​នៅលើ​ក្តារឆ្នួន ឬ​សៀវភៅសរសេរ​។

3)	ទាំង​អស​់គ្នា​តម្រៀប​ចំនួន​ទាំង​ ៤ តាម​លំដាប់​ពី​តូច​ទៅ​ធំ​។

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

ឧទាហរណ៍

ថាស​ ក ​ថាស ខ

១០

១១

១៤ ១២

១៣

១៥

៦

៧

០

២

៩

៣

៦

៧

០

២

៩

៣

៦

៧

០

២

៩

៣

១០

១១

១៤ ១២

១៣

១៥

១០

១១

១៤ ១២

១៣

១៥

១៥

៨

៩  ២  ១៥  ១៣ ៩  ២  ១៥  ១៣

៩  ២  ១៥  ១៣
២  ៩  ១៣  ១៥

៩  ២  ១៥  ១៣
២  ៩  ១៣  ១៥ üü

ឧទាហរណ៍

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  និង​ក្នុង​  ។

ថាស ក ថាស ខ
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការ​រាប់ អាន និង​សរសេរ​ចំនួនពី ១៦ ដល់ ២០

គួរ​ចងចំា ឧទាហរណ៍

១៦
១០

២០

១៧

៧+

ដប់ប្រាំមួយ ដប់ប្រាំពីរ

ដប់ប្រាំបី ដប់ប្រាំបួន

ម្ភៃ

១០+៦

១០+ ១០+

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​  ។

ចូរ​រាប់​រូបភាព និង​សរសេរ​ចំនួន​ក្នុង​   រួច​ផាត់​ពណ៌​រូបភាព។ រាប់ជើង
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ចំនួន​ពី ០ ដល់​ ២០

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

១៧ ១៥ ១៤២០ ១១

១៨ ១៦ ១៧២០ ១៩

ចូរ​សរសេរ​ចំនួន​ក្នុង  ​តាម​លំដាប់​ពី​តូច​ទៅ​ធំ និង​ច្រាស​មក​វិញ​។

ល្បែង​មុន និង​ក្រោយ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយ ឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។ 

សម្ភារៈ​៖ មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀប​លេង​៖ 

ប្តូរវេន​គ្នា​ដើម្បី​៖

1)	 និយាយថា មុខ ឬ ក្រោយ​។

2)	 បង្វិល​ថាស​ណាមួយ និង​អាន​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន​។

3)	ទាំងអស់គ្នា​សរសេរ​ចំនួន​នៅមុខ ឬ ក្រោយ​បន្ទាប់នៃ​​

ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន ទៅ​តាម​អ្នក​បង្វិល​បាន​និយាយ​។

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

បន្តលេង​រហូត​ប្តូរ​វេន​គ្នា​បាន​យ៉ាង​តិច​ម្នាក់ ៣ដង​។

១

៩

៤
១៥

១៤ ១៣
១២

១៩

២

១៩

១០
១៨

១១ ១៦
៧

១៧

មុន ១ ២

X

ü ü

ü

១

៩

៤
១៥

១៤ ១៣
១២

១៩

តូច ធំទៅ

តូចធំ ទៅ

តូច ធំទៅ

តូច ធំទៅ

តូចធំ ទៅ

តូចធំ ទៅ

១១

១១

១៥

១៥

១៤

១៤

១៧

១៧

២០

២០

១ ១ ១ ១

១ ១ ១ ៣

១៣ ៨ ០ ១៥១៨ ២
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ចំនួន​ពី ០ ដល់​ ២០ ដោយ​ប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន

ចូរ​រាប់​បន្ថែម ឬ​បន្ថយ ​រួច​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​  ​។

១១ បន្ថយ​ចំនួន ៤

១៥ បន្ថយ​ចំនួន ៥

៨ បន្ថែម​ចំនួន ១២

៩ បន្ថែម​ចំនួន ៧

១៧ បន្ថយ​ចំនួន ៩

២ បន្ថែម​ចំនួន ១១

១៤ បន្ថែម​ចំនួន ៤

៤ បន្ថែម​ចំនួន ៥

២០ បន្ថយ​ចំនួន ៦

ល្បែង​រាប់​បន្ថែម​ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។ 

សម្ភារៈ​៖ គ្រាប់ឡុកឡាក់​ វត្ថុ​ចំណាំ​ម្នាក់ ១

គួរ​ចងចំា

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

១៣ រាប់​បន្ថយ ៣ =  ១០ ១៤ រាប់​បន្ថែម ៤ =  ១៨

របៀប​លេង​៖ 

1)	 ទាំងពីរ​នាក់ ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅលើ​

​បន្ទាត់​ចំនួន​ត្រង់​លេខ ០ 

2)	 ប្តូរវេន​គ្នា​ដើម្បី​៖

•	 បោះ​គ្រាប់ឡុកឡាក់​ ។ 

•	 និយាយ​ចំនួន​ដែល​បោះបាន​។

•	 រំកិល​វត្ថុ​ចំណាំ​ទៅតាម​ចំនួន​ដែល​បោះ​បាន ​

និង​និយាយ​លេខ​ដែល​រំកិល​ដល់​។

អ្នក​ដែល​បាន​រំកិល​ទៅ​ដល់​លេខ ២០ ​

មុន​គេ គឺជា​​អ្នកឈ្នះ​។

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨៣ ៤ ៥

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨៣ ៤ ៥

ឧទាហរណ៍

របៀបលេងទី២៖ ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅលើ​លេខ ២០ 
ហើយបន្ថយចំនួនដែលបោះបាន​ដល់លេខ ០
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ល្បែង​រាប់​និង​សរសេរ​ចំនួន​ពី ០ ដល់​ ២០

ចូរ​ផាត់​ពណ៌​ផ្លូវ​ដោយ​រាប់​បន្ថែម​ម្ដង​មួយ​ចេញ​ពី​លេខ​ ១ និង​បញ្ចប់​ត្រឹម​លេខ ​២០​ ដើម្បី​​ជួយ​សត្វ​​កង្កែប​ឱ្យ​ទៅដល់​ស្រះ​ទឹក​។

ចូរ​សរសេរ​ចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់  ដែល​បាន​បាំង​ដោយ​រូប​សត្វ។

១

១

១

១

២
២

២

៨
៨

៨

៨

៨៥ ៥

៥

៤

៤

៤

៩ ៩

៩

៩

៩

៥
៥៧ ៧

៧
៧ ១០

១០

១៣

១៧

១៧

១៣ ១៣

១៦

១៦

១៦

១២
១២១៨

១៨
១៦១៥

១៩

១៩
១៩

១៤

១៤

១១

១១

២០

២០

២០

២០

៧

៣

៣
៦

៦

៦ ៦

១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦ ៧ ៨ ៩ ១០

១១ ១២ ១៣ ១៤ ១៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩ ២០
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

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

ចូរ​បំពេញ​ក្នុង  ដោយ​ប្រើ​សញ្ញា  <  > ឬ  =​ ។

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

១២ ១៩<

១៤ ១៤

១៨ ១១

១៧ ២០

១៣ ១៨

២០ ១៩

១៥ ១៤

១៧ ១២

១៦ ១៦

១១ ១៧

១១ ១៥

១២ ១៣

១៩ ១៨

១៨ ១៧> ២០ ២០=

ល្បែង​ប្រៀបធៀប​ចំនួន (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយ ឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។  

សម្ភារៈ​៖ បណ្ណលេខ​ពី​ ០ ដល់ ​៩ និង​ក្តារឆ្នួន​ម្នាក់​មួយ​ ឬ​ប្រអប់​នៅ​ខាងក្រោម​ទំព័រ​។

របៀប​លេង​៖ 

1)	 សាប់​បណ្ណ​លេខ​បញ្ចូល​គ្នា រួច​ដាក់​ផ្កាប់​​ជា​គំនរ​នៅ​លើ​តុ​។ 

2)	 ទាំងពីរ​នាក ់​សរសេរ​លេខ​ ១ ពីរ​ដង​ដាក់​នៅ​លើ​ក្តារឆ្នួន​រៀងៗ​ខ្លួន​​ដោយ​ទុក​គម្លាត​សម្រាប់​សរសេរ​លេខ​បន្ទាប់​ផង។

3)	អ្នកទី​១ ចាប់​យក​បណ្ណ​លេខ​ដែល​នៅ​ខាងលើ​គេ រួច​និយាយ​លេខ​នៅ​លើ​បណ្ណ​នោះ។

4)	 ទាំងពីរ​នាក ់​សរសេរ​លេខ​នៅ​លើ​បណ្ណ​​នោះ​នៅ​បន្ទាប់​ពី​លេខ​ ១ ខាង​ឆ្វេង រួច​និយាយ​ចំនួន​ថ​្មី​ដែល​បាន​សរសេរ។

5)	 អ្នក​ទី​២ ចាប់​យក​បណ្ណ​លេខ​ដែល​នៅ​ខាងលើ​គេ រួច​និយាយ​លេខ​នៅ​លើ​បណ្ណ​នោះ​។

6)	 ទាំងពីរ​នាក ់​​សរសេរ​លេខ​នៅ​លើ​បណ្ណ​នោះ​នៅ​បន្ទាប់​ពី​លេខ​ ១ ខាងស្ដាំ រួច​និយាយ​ចំនួន​ថ្មី​​ដែល​បាន​សរសេរ។

7)	 ទាំងពីរ​នាក ់​គូស​សញ្ញាប្រៀបធៀប (< > ឬ =) នៅ​ចន្លោះ​ចំនួន​ទាំងពីរ​។

8)	 ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ​្នាទៅវិញ​ទៅមក​។

១ ១ ១៦ ១ ១៦ ១៨ ១៦ ១៨

១ ១ ១៦ ១ ១៦ ១៨ ១៦ ១៨៦

៨

៨

<

<

៦ ü

ü
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ចំនួន​ពី ០ ដល់​ ២០

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

១៨

៧

៩

១២

១៥

១១

១៤

១៥

១៦

១០

១១

៩

៧

២០

២០១៧ ០១០

ឧទាហរណ៍

១៤១២

១៦ ១៩១៨ ១១

>

<

<

>

>

<

<

>

>

<

<

>

>

<

<

>

លំហាត់​បន្ថែម​៖ ចូរសរសេរចំនួន​​ក្នុង​  ។

ចំនួន​ដែល​ធំជាង ១៤​ គឺ​ត្រឹមត្រូវទាំងអស់ ឧទាហរណ៍ ១៥ ១៦ ១៧ ១៨...។

ចំនួន​ដែល​តូចជាង ១៥​ គឺ​ត្រឹមត្រូវទាំងអស់ ឧទាហរណ៍ ១៤ ១៣ ១២ ១១...។

បំពេញ ២ចំនួនក្នុងប្រអប់ ដោយចំនួន​នៅខាងឆ្វេងធំជាងចំនួន​នៅ​ខាងស្ដាំ។

បំពេញ ២ចំនួនក្នុងប្រអប់ ដោយចំនួននៅខាងឆ្វេងតូច​ជាងចំនួន​នៅ​ខាងស្ដាំ។

<

ចូរ​បំពេញ​ក្នុង     ដោយ​ប្រើ​  

សញ្ញា <  > ឬ  =​   និង​គូររូប​​មាត់ 

ក្រពើ​នៅ​ចន្លោះ​ចំនួនទាំង​ពីរ។
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

វិធីបូក​ និង​វិធីដក​ចំនួន​គត​់ដល់ ២០​

ការបូក ២​ចំនួន​ដែល​តួបូក​នីមួយៗ​មាន​លេខ ១​ខ្ទង់ ហើយ​ផល​បូក​ធំ​ជាង ១០​
គួរ​ចងចំា

មេរៀន​ទី ១១

ឧទាហរណ៍

៦

៦

៦

៧

៩

៦៧

១០ ១

៥

៥

៩

៧

៨

៦ ១១៥+ =

១ ០ ៣

៧ ៦ ១៣=+
ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​​  ។

=+

=+

=+

=+
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការបូក ២​ចំនួន​ដែល​តួបូក​នីមួយៗ​មាន​លេខ ១​ខ្ទង់ ដោយ​ការរាប់​បន្ថែម
គួរ​ចងចំា

៧ + ៦ = ១៣

 ស្មើ  ១៣

+ + ++ + +

៦៧

បូក

១ ១ ១ ១ ១ ១

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ​។
ឧទាហរណ៍

៥ ៦ ១១+ = + =

+ = + =

+ = + =

+ = + =
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន​ដើម្បី​ធ្វើ​ប្រមាណ​វិធី​បូក​តាម​ជួរ​ដេក
គួរ​ចងចំា

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ។

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

+ =
០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

+ =
០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

+ =
០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

+ =
០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

+ =
០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

៧ + ៩ = ១៦
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ការបូក ២​ចំនួន​ដែល​តួបូក​នីមួយៗ​មាន​លេខ ១​ខ្ទង់​ដោយ​មាន​ការ​បន្ថែម

គន្លឹះ

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣
ប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន​

ជា​ជំនួយ​។

របៀប​លេង​៖ 

ដៃគូ​នីមួយៗ​ត្រូវ​សម្រេច​ចិត្ត​ជ្រើសរើស​ស្លាប​មេអំបៅ​ម្ខាង​ម្នាក់​។

1)	 ប្តូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ម្នាក់​ពីរៗ​ដង​។

2)	 បូក​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន​ទាំងពីរ​លើក​បញ្ចូល​គ្នា​។

3)	ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅលើ​ស្លាប​មេអំបៅ​របស់​ខ្លួន​ដែល​ត្រូវគ្នា​នឹង​

ផលបូក​នោះ។

4)	 បើ​ចំនួននោះ​បាន​ដាក់​ចំណាំ​រួច​ហើយ ត្រូវ​ប្តូរ​វេន​ទៅ​ឱ្យ​អ្នក​

បន្ទាប់​។ ដៃគូ​ណា​ដែល​ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​បាន​ចំនួន ៥​ មុនគេ 

គឺជា​អ្នក​ឈ្ន​ះ​!

ល្បែង​មេអំបៅរីករាយ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយ ឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។ 

សម្ភារៈ​៖ ម្នាក់​ត្រូវមាន​វត្ថុ​ចំណាំ​ចំនួន ៥

១១ ១១
១២ ១២

១៤ ១៤១៣ ១៣

១៥ ១៥

១៧ ១៧

១៨ ១៨

១៦ ១៦

៦

៧

៥៨

៤

ឧទាហរណ៍

៦
៧

៥៨

៤

៦
៧

៥៨

៤

៦
៧

៥៨

៤

៦
៧

៥៨

៤

១១
១២ ១២

១៤ ១៤១៣ ១៣

១៥ ១៥

១៧ ១៧

១៨ ១៨

១៦ ១៦

១១ ១១
១២ ១២

១៤ ១៤១៣ ១៣

១៥ ១៥

១៧ ១៧

១៨

១៦ ១៦

៦ + ៥ = ១១

៨ + ៨ = ១៦

កូន​ទី​១​ កូនទី​២​
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការបូក​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ១​ខ្ទង់ ដោយ​ផ្គុំ​ជា​ក្រុម ១០

គួរ​ចងចំា

៧ + ៥ = ១២

៧ + ៥

៧ + ៣ + ២

១០ + ២ = ១២

បូក

បូក បូក

បូក

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ។

ឧទាហរណ៍

៨ + ៥

+ =១០ ៣ ១៣

+ +៨ ២ ៣

៩ + ២

++

=+

៨ + ៧

++

=+

៧ + ៦

++

=+

គន្លឹះ

ប្រើ​​បន្ទាត់​ចំនួន​ដើម្បី​ជា​ជំនួយ​។
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ការបូក​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ១​ខ្ទង់ ដោយ​ផ្គុំ​ជា​ក្រុម ១០

គន្លឹះ

ប្រើ​វត្ថុ​ជាក់ស្តែង​ជា​ជំនួយ​។ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ។

៨ + ៨

++

=+

៥ + ៨

++

=+

៣ + ៩

++

=+

៧ + ៧

++

=+

៦ + ៩

++

=+
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ការបូក​ចំនួន​ត្រឹម ២០

ចូរ​បំពេញ  ដោយ​ធ្វើ​ប្រមាណវិធីបូក​ល្បះ​លេខ​ខាងក្រោម។ ប្រសិន​បើ​ផល​បូក​ស្មើនឹង ២០ ត្រូវរក​អក្ស​រ​នៅ​ក្នុង  ​

នៅ​ក្នុង​តារាង រួច​​ផាត់​ពណ៌​ក្រឡានោះ។ ពេល​ផាត់ពណ៌​បាន​គ្រប់​ចំនួន​ហើយ តើវា​នឹង​ចេញ​ជារាង​អ្វី​?

១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦ ៧ ១១ ១៥៨ ១២ ១៦៩ ១៣ ១៧ ១៩១០ ១៤ ១៨ ២០

ច ក

ឃ

ឈ ឆ

ញ
ខ

ង ជ គ

១៦ + ៤ =ជ ១៣ + ៦ =ឈ

១២ + ៧ =ក ១៥ + ៥ =ខ ៨ + ៨ =គ

៨ + ១២ =ឃ ១៤ + ៤ =ង ៦ + ៧ =ច

៩ + ១១ =ឆ

៣ + ១៧ =ញ ល្អណាស់​!

គន្លឹះ

ប្រើចំនួន​លើ​រូប​ខ្មៅដដៃ​ដែល​រៀប​ជាលំដាប់ដើម្បី​ជា​ជំនួយ​។
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់ការ​បូក​ចំនួន​ត្រឹម ២០

ចូរ​បូក​ពីរ​ចំនួន​ដែលស្ថិត​នៅ​ក្នុង​រូបធរណីមាត្រ​ដូចគ្នា រួច​សរសេរ​ផលបូក​ក្នុង​​រូប​ធរណីមាត្រ​នោះ​។ 

ចូរ​ធ្វើ​ប្រមាណវិធី​បូក​ក្នុង​តារាង​ ដោយ​​សរសេរ​ផលបូក​ក្នុង​ក្រឡា​ដែល​ប្រសព្វ​គ្នា។

ចូរ​សរសេរ​ពិន្ទុ​សរុប​ក្នុង  ​។

ឧទាហរណ៍

៧ ៩

១៤

៦

១៦ ៩

៩

១៣ ៤

១៣

៧

+ ៣ ៦ ៥ ៨ ២ ៤ ៩
៧ ១០
៤
៨ ១៣
៥ ១៤

១៥
១២

៣
១៧

៦

១៤

១៩

២
៨

៦

៩

១១

១៨
១

៤
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការបូក​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១​ខ្ទង់​ដោយ​ការ​រាប់​បន្ថែម

គួរ​ចងចំា

១២ + ៥ = ១៧

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

ឧទាហរណ៍

១២ ៣ ១៥+ = + =

+ =+ =

+ =+ =

គន្លឹះ

រាប់​បន្ថែម​ចេញពី​ចំនួន​ដែល​ធំ​ជាងគេ។ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ។
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការបូក ២ចំនួន​ដោយ​បំបែក​ជា​ក្រុម ១០

ឧទាហរណ៍

១២

១០

១០

៤

២

៦

៤

១៦

+

+

+ =

+

ចូរគូស​វង់​រូប​សត្វចំនួន​១០ រួច​​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ឱ្យ​បាន​ត្រឹមត្រូវ។

+ =

+ =

+ =

+

+ +

++

+

+

+

+
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

+
១ ០

៤

ការបូក​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១​ខ្ទង់​តាម​ជួរ​ឈរ

គួរ​ចងចំា

ឧទាហរណ៍

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​  ។

១២

៦

១ ២
៦+

១ ២
៦
៨

+ +
១ ២
៦

១ ៨

+
១ ២
៧

១ ៩

+
១ ៥
៣

+
១ ៣

៦

+
១ ១
២

+
១ ៤
៤

+
១ ៦

១

+
១ ៧

២

+
១ ១

៥

+
១ ៣

៤

+
១ ២

៤

+
១ ៤

១
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ការបូក​ចំនួន​ដែល​មាន​​លេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១​ខ្ទង់​

ល្បែង​យក​ឈ្នះ​ពិន្ទុ​ខ្ញុំ​ឱ្យ​បាន (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយ ឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។

សម្ភារៈ​៖ ប្រអប់​ខាងក្រោម ​ក្តារឆ្នួន ឬ​ក្រដាស​

របៀប​លេង​៖ 

ប្តូរវេន​គ្នា​ដើម្បី​៖

1)	 បង្វិល​ថាស ក រួច​សរសេ​ចំនួន​នៅលើ​ក្តារឆ្នួន (សម្រាប់​តួបូក​ទី​១)​។

2)	 បង្វិល​ថាស ខ រួច​សរសេ​ចំនួន​នៅលើ​ក្តារឆ្នួន (សម្រាប់​តួបូក​ទី​២)​។

3)	ធ្វើ​ប្រមាណវិធី​បូក រួច​ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅមក​។

4)	 អ្នក​ដែល​មាន​ផលបូក​ធំ​ជាងគេ ឈ្នះ​បាន ១​ពិន្ទុ​។

អ្នកដែល​បាន ៤​ពិន្ទុ​មុនគេ គឺ​ជា​អ្នកឈ្នះ​។

១៤១៣

១០

១២

១១
៣ ៥

១០

៤២

ប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន

ជា​ជំនួយ​។

ថាស ក ថាស ខ

អ្នកទី​១ អ្នក​ទី​២

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ១៤១២១១១០ ១៣

ឧទាហរណ៍

អ្នកទី​១ អ្នកទី​១

អ្នកូ​ទី​២

ឈ្នះបាន ១​ពិន្ទុ

អ្នកទី​២ អ្នកទី​២

១៤១៣

១០

១២

១១

១៤១៣

១០

១២

១១
៣ ៥

១០

៤២

៣ ៥

១០

៤២

១៤ ១៤
១៤+០=១៤ ១០+៥=១៥

០ ៥១០ ១០
១៤ < ១៥
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

រំឭកការដក ២​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ១​ខ្ទង់

គន្លឹះ

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ១០

ប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន​ជា​ជំនួយ​។

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ​។
ឧទាហរណ៍

- = - =

- =- =

- =- =

- -

--

--

៩

៩

៥

៥
៤

៤
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ​។

ការដក​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១​ខ្ទង់​តាម​ជួរ​ដេក

គួរ​ចងចំា

១៤ - ៣ = ១១

ឧទាហរណ៍

- = - =

- =- =

- =- =

- =- =

១២ ២ ១០
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការដក​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ២ខ្ទង់នឹង ១​ខ្ទង់​តាម​ជួរ​ដេក​ដោយ​ប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន

ចូរ​គូរ​សញ្ញា​ព្រួញ និងបំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ​។

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

ឧទាហរណ៍

១៧ - ៥ = ១២

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

- =១៤ ៣

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

- =១៧ ៦

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

- =១៥ ៨

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣

- =១៩ ៧
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ដោះស្រាយ​ចំណោទ​ដោយ​ប្រើ​វិធី​ដក​តាម​ជួរ​ដេក

ល្បែង​លក់​ទំនិញ (កូនម្នាក់លេងជាមួយឪពុកម្ដាយ ឬគ្រូ   ឬ​កូនលេងជាមួយគ្នា   )។

សម្ភារៈ​៖ ប្រអប់​ខាង​ក្រោម ឬក្តារឆ្នួន​ និង​ក្រដាស

របៀប​លេង​៖ 

ទាំងអស់គ្នា​ត្រូវ​ធ្វើ​ជា​អ្នកលក់​នៅ​ឯផ្សារ ហើយ​លក់​ទំនិញ​ដូចគ្នា​។ 

ប្តូរវេន​គ្នា​៖

1)	 បង្វិល​ថាស ក ដើម្បី​ស្វែង​រក​មុខ​ទំនិញ​ដែល​ត្រូវ​លក់​។

2)	 បង្វិល​ថាស ខ ដើម្បីរក​ចំនួន​ដែល​ត្រូវ​លក់​។

3)	សរសេរ​ចំនួន​នោះ​ដាក់​ក្នុង​ប្រអប់​ខាង​ក្រោម​។

4)	 បង្វិល​ថាស គ ដើម្បីរក​ចំនួន​ដែល​បាន​លក់​អស់​។

5)	 សរសេរ​ចំនួន​នោះ​ដាក់​បន្ត​ពី​ចំនួន​មុន​ដោយ​ទុក​ចន្លោះ​​

សម្រាប់​ដាក់​សញ្ញា​ដក​ផង​។

6)	 ទាំងអស់គ្នា​ធ្វើ​ប្រមាណវិធី​ដក​តាម​ជួរ​ដេក​។

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

8)	 ដៃគូ​ដែល​នៅ​សល់​ចំនួន​ទំនិញ​តិច​ជាង​គេ ឈ្នះ ១​ពិន្ទុ​។

អ្នកណា​ដែល​បាន ៣​ពិន្ទុ​មុនគេ គឺ​ជា​អ្នកឈ្នះ​។

៦ ២

៥៣

៤១

៨

១៧

១៩

១៦

ថាស ក

ថាស ខ ថាស គ

ឧទាហរណ៍

អ្នកទី​១ អ្នក​ទី​២

៨

១៧

១៩

១៦

៨

១៧

១៩

១៦

៦ ២

៥៣

៤១

៦ ២

៥៣

៤១

១៩ - ៣ = ១៦ ១៨ - ៦ = ១២

១៦ > ១២
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កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ការដក​ចំនួនដែល​មាន​លេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១​ខ្ទង់​តាម​ជួរ​ឈរ

គួរ​ចងចំា

ឧទាហរណ៍

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង  ។

-
១ ៥
៤

១៦
១ ៦

៥-
១ ៦

៥
១

- -
១ ៦

៥
១ ១

-
១ ៧
៣

១ ៤

-
១ ៨
២

-
១ ៨
៤

-
១ ៦

១

-
១ ៧

៦

-
១ ៩

៥

-
១ ៩
៦

-
១ ៩
៧

-
១ ៩
២

-
១ ៧
៧

-
១ ៥
៣



 
34

កូនស្វាឆ្លាត គ៣កូនស្វាឆ្លាត គ៣

ហ្វឹកហាត់​ការដក​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១​ខ្ទង់

គួរ​ចងចាំ

០ ១ ២ ៦ ៧ ៨ ៩៣ ៤ ៥ ២០១៩១៨១៧១៦១៥១៤១២១១១០ ១៣
ប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន​

ជា​ជំនួយ​។

សម្ភារៈ​៖ គ្រាប់​ឡុកឡាក់​ដើម្បី​ដោះស្រាយ​ចំណោទ​

•	 បោះ​គ្រាប់​ឡុកឡាក់​ដើម្បី​ប្រាប់​ចំនួន​ដែល​បាន​លក់​
ឧទាហរណ៍

អ្នកលក់​មាន

គាត់​នៅសល់

ចំនួន ១៧​។

- =

-

ចំនួន

អ្នកលក់​មាន

គាត់​លក់​អស់​ចំនួន

គាត់​នៅសល់

ចំនួន ១៧​។

- =

-

- =

-

- =

-

- =

-

- =

-

ចំនួន

អ្នកលក់​មាន

គាត់​នៅសល់

ចំនួន ១៨​។

ចំនួន

អ្នកលក់​មាន

គាត់​នៅសល់

ចំនួន ១៩​។

ចំនួន

អ្នកលក់​មាន

គាត់​នៅសល់

ចំនួន ១៩​។

ចំនួន
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គាត់​លក់​អស់​ចំនួន

គាត់​លក់​អស់​ចំនួន

គាត់​លក់​អស់​ចំនួនគាត់​លក់​អស់​ចំនួន

គាត់​លក់​អស់​ចំនួន



កនូស្វាឆ្លាតជួយកូនអ្នកឱ្យចេះគិតលេខបានរហ័ស!

​គំនសូ​អក្សរខ្មែរ

ថ្នាក់ទី១ 
(អាយុ​ ៦ ឆ្នា ំ)

គណិតវទិ្យា

គណិតវទិ្យា
ថ្នាក់ទី២

លេខ

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

https://kounsvachhlat.com

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 ឆ្នា ំ)

ប�ោះពមុ្ពឆ្នាំ២០២០


