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សេចក្ដី​ផ្ដើម
I. គោល​បំណង

II. ទម្រង់​ទូទៅ​

សៀវភៅ​ជំនួយ​សិស្ស​​គណិតវិទ្យា​ ថ្នាក់ទី១ គឺជា​សៀវភៅ​ដែល​មាន​ខ្លឹម​សារ​ស្រ​ប​​​នឹង​សៀវភៅ​

សិស្ស​​គណិត​វិទ្យា​ថ្នាក់​ទី​១ របស់​ ក្រសួង​អប់រំ យុវជន​ និង​កីឡា ​ដែល​កំពុង​ប្រើ​ប្រាស់​នៅ​តាម​

សាលា​ទូទាំង​ប្រទេសកម្ពុជា​។ ក្នុងនោះផងដែរ យើងបានបន្ថែមខ្លឹមសារដែលមានក្នុងកម្មវិធីសិក្សា

លម្អិត​ថ្មី ប៉ុន្តែខ្លឹមសារទាំងនោះមិនមាននៅក្នុងសៀវភៅសិស្ស​ទេ។ 

	 ​ការ​រៀប​ចំ​សៀវភៅ​នេះ មាន​គោល​បំណងដើម្បី​ធានា​ថា​ការ​បង្រៀន និង​រៀន​បាន​ឆ្លើយតបទៅនឹង​​

គោល​បំណងនៃការអប់រំគណិតវិទ្យាដែលមាននៅក្នុងកម្មវិធីសិក្សាលម្អិតថ្មី​។ ការ​អប់រំ​គណិតវិទ្យា ​គឺ​ដើម្បី​អភវិឌ្ឍ​

បំណិនគណនា និង​ពង្រីក​​​សមត្ថភាព​សិស្ស​ឱ្យ​ចេះ​គិត​សម​ហេតុផល ចេះទំនាក់ទំនងគ្នា  និងរីកចម្រើនគ្រប់ផ្នែក

ដោយមានតុល្យភាព​រវាង​ប្រាជ្ញា ស្មារតី ចេតនា និងរូបកាយ។ 

	 សៀវភៅ​នេះ​មានលំហាត់ និងល្បែងសិក្សាសម្បូរបែបបន្ថែមពីលើលំហាត់ដែលមានស្រាប់ក្នុងសៀវភៅ​​

សិស្ស និង​​ផ្ដល់​ភាព​ងាយ​ស្រួល​ដល់លោកគ្រូ​អ្នក​គ្រូ ក្នុង​ការ​កំណត់លំហាត់​ឱ្យ​សិស្ស​ធ្វើ​ ដើម្បី​ឱ្យ​សម​ស្រប​តាម​

សមត្ថភាព​​របស់​​ពួក​គេ​ ហើយសិស្ស​ក៏​មាន​ឱកាស​អនុវត្ត​មេរៀន​ដែល​ពួក​គេ​ទើប​បាន​រៀន​ចប់ផង​ដែរ​។​

តើ​សៀវភៅជំនួយគណិតវិទ្យា​ជាអ្វី?

2)	 គន្លឹះ​​ គឺជា​ការ​បង្ហាញ​តម្រុយ​ងាយៗ​

ដើម្បី​ជួយ​សិស្ស​ក្នុង​ការ​ធ្វើ​លំហាត់​។

កន្ទុយ​កោង ​ 

លេខ ១។

គួរចងចាំ

1)	 គួរ​ចង​ចាំ គឺ​ជា​សេចក្ដី​សង្ខេប​នៃ​

ខ្លឹមសារ​សំខាន់ៗ​របស់​មេរៀន។​ 

គួរ​ចងចាំ​​ជា​ជំនួយ​ដើម្បី​ឱ្យ​សិស្ស​

ងាយ​ស្រួល​ធ្វើ​លំហាត់​។

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

​ជា​ជំនួយ។

គន្លឹះ
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4)	 ប្រភេទ​លំហាត់​​ មាន​៤គឺ៖ 

�� លំហាត់​បំពេញ​ចន្លោះ​ ឬ​ប្រអប់។  ​

លំហាត់​ខ្លះ​ សិស្ស​ត្រូវ​មើល​រូប​

ភាព​ដើម្បីស្វែង​រក​ចម្លើយ ប៉ុន្តែ​

លំហាត់​ខ្លះ​ទៀត​ សិស្ស​ត្រូវធ្វើ​

ប្រមាណវិធី។ 

�� សំណួរ​ ភាគ​ច្រើន​មាន​ភ្ជាប់​មក​ជា​មួយ​

នឹង​រូប​ភាព​ដើម្បីឱ្យ​សិស្ស​ស្វែង​រក​

ចម្លើយ​អំពី​រូបភាព​ទាំងនោះ​។ 

ឧទាហរណ៍​

អ្នក​ទ១ី អ្នកទ២ី

ក្រោម

ក្រោម

ក្នុង

ក្នុង

កណ្ដាល

កណ្ដាល

​លើ

លើ

កណ្ដាល

កណ្ដាល

ក្រោម

ក្រោយ

ក្នុង

ក្នុង

មុខ

លើ

ឆ្វេង

ស្ដាំ

ក្រៅ

កណ
្ដាល

ក្រោម

ក្រោយ

ក្នុង

ក្នុង

មុខ

លើ

ឆ្វេង

ស្ដាំ

ក្រៅ

កណ
្ដាល

ក្រោម ក្នុង

ឆ្វេង

ឆ្វេង

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

៣
- =

-- តើសុខា​ស្ទូច​ត្រី​បានប៉ុន្មានក្បាល?     

-- តើធីតា​ស្ទូច​ត្រី​បានប៉ុន្មានក្បាល?      

-- តើវាសនា​ស្ទូច​ត្រី​បានប៉ុន្មានក្បាល?  

សុខា ធីតា វាសនា
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�� ល្បែង​សិក្សា​ (សកម្មភាពសប្បាយៗ)​

ជាទូទៅ​ សិស្ស​ត្រូវធ្វើ​ជា​ដៃគូ​ ឬជាក្រុម​ ហើយ​សម្ភារៈ​ដែល​ត្រូវ​ប្រើ​

មាន​ដូច​ជា​បណ្ណលេខ គ្រាប់​ឡុកឡាក់ ឬ​ថាស​បង្វិល​ ​

ដែល​ថាស​បង្វិល​មាន​ភ្ជាប់​មក​ជា​មួយ​រួចជា​ស្រេច។ 

�� ចំណោទ​​

សៀវភៅ​នេះ​ក៏​មាន​បញ្ចូល​នូវ​ចំណោទ​ខ្លី​ៗ ​ដែលមាន​

ខ្លឹម​សារ​ត្រូវ​តាម​មេរៀន​ និង​ស្រប​​តាម​សមត្ថភាព​

របស់​សិស្ស​​ដែលអាច​ដោះស្រាយ​បាន​។​

អ្នក​លក់​មាន​               ចំនួន ១៨​។                 

គាត់​នៅសល់              ចំនួន          

គាត់លក់អស់​ចំនួន​           

ក្រោម

ក្រោយ

ក្នុង

ក្នុង

មុខ

លើ

ឆ្វេង

ស្ដាំ

ក្រៅ
កណ

្ដាល

៣ ២

៦

១

២ ៥

៥

៤

៣

១

៦

៤

�� ដើម្បី​ឱ្យ​សៀវភៅ​ជំនួយ​សិស្ស​នេះ​ប្រើ​ប្រាស់​បាន​ច្រើន​ដង​ សិស្ស​​មិន​អាច​សរសេរ​

ចម្លើយ​នៅក្នុង​សៀវភៅ​នេះ​បាន​ទេ។

�� សិស្សត្រូវសរសេរ​​ចម្លើយ​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន ឬក្នុង​សៀវភៅ​សរសេរ​តាម​ការ​ណែនាំ​

របស់​គ្រូ​។​

�� លំហាត់​​ភាគច្រើន ​សិស្ស​ត្រូវ​ធ្វើ​ការ​ងារ​ជា​ដៃគូ ឬ​ជា​ក្រុម​។

5)	 របៀ​ប​ធ្វើ​លហំាត់​



IV

តើ​មាន​សៀវភៅ​ណា​ដែល​សិស្ស​អាចសរសេរ​​ចម្លើយ​ដោយ​ផ្ទាល់បាន? 

សៀវភៅលំហាត់ កូនស្វាឆ្លាត ជា សៀវភៅដែលមានលំហាត់​

ស្ទើរតែដូចគ្នាទាំងស្រុងនឹងសៀវភៅជំនួយសិស្ស ប៉ុន្តែ​សិស្ស​​

អាច​​ធ្វើតែម្នាក់ឯងបាន ហើយពួកគេអាចសរសេរចម្លើយ​នៅ​​ក្នុង​

​​សៀវភៅនេះ​ដោយ​ផ្ទាល់​​ ជាពិសេស ឪពុក​ម្ដាយ ឬ​អាណាព្យាបាល​

​មាន​​ឱកាស​នៅ​ក្បែរ និង​​ជួយ​​កូនៗ​របស់​ខ្លួន​ក្នុង​ការ​ធ្វើ​លំហាត់ 

នៅ​ផ្ទះ​ដើម្បី​​អនុវត្ត​ការ​យល់​ដឹង និងចងចាំមេរៀនដែលពួកគេបានរៀននៅសាលា​។ ​

សម្រាប់​ថ្នាក់​ទី១​ យើង​មាន​សៀវភៅនេះ​ចំនួន ៤ភាគ ដែលមាតាបិតា​ 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៖

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

III. សៀវភៅ​លំហាត់​ (កូនស្វាឆ្លាត) 
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ទំហំ

ការ​ប្រៀបធៀប​ទំហំ

តូច​ជាង

ធំ​ជាង
ធំជាងគេ

តូច​ជាងគេ

ឧទាហរណ៍​

មេរៀន​ទី ១

សកម្មភាព​ទ១ី៖ តើ​ធំ​ជាង ឬ​តូច​ជាង? (លេង ២នាក់ )

សម្ភារៈ៖ មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖ ឯកភាព​គ្នា​ជាមុន​ថា​ធំជាង​ឈ្នះ ឬតូច​ជាង​ឈ្នះ។

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស​។

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

3) 	អ្នក​ដែល​ឈ្នះនឹង​ទទួល​​បាន ១ពិន្ទុ។

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

អនុវត្ត​សកម្មភាព​ខាង​លើ​ឡើងវិញ​

ដោយ​កំណត់​យក​អ្នក​ដែល​បង្វិល​

បាន​រូបផ្ទុយ​ពីការ​ឯកភាព​គ្នា​ខាង​

ដើម​ ជា​អ្នក​ឈ្នះ​វិញ​ម្ដង។

សម្គាល់៖ ក្នុង​ករណី​បង្វិល​ចំ​លើ​រូប​​

ធំ​ជាង​គេ​ដូចគ្នា​​ពីរ​នាក់ ទាំងអស់​គ្នា​

ត្រូវ​បង្វិលឡើងវិញ។ 

សកម្មភាព​ទ២ី៖ តើ​ធំ​ជាង​​គេ ឬ​តូច​ជាង​គេ? (លេង ៣នាក់ )

សម្ភារៈ៖ មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖

ឯកភាព​គ្នា​ជាមុន​ថា​ធំជាង​គេជា​អ្នក​ឈ្នះ ឬ​តូច​ជាង​គេឈ្នះ។​

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស។

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

3) 	អ្នក​ដែល​ឈ្នះ​​នឹង​ទទួល​បាន ១ពិន្ទុ។

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

ឧទាហរណ៍​

ឯកភាព​គ្នា​ថា ធំជាង ឈ្នះ។

អ្នកទ១ី អ្នកទ២ី

គួរចងចាំ

អ្នកទ២ី ​ឈ្នះ!

ឯកភាព​គ្នា​ថា ធំជាង​គេ ឈ្នះ។

អ្នកទ២ី ​ឈ្នះ!

អ្នកទ១ី អ្នកទ២ី អ្នកទ៣ី
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ការ​ប្រៀបធៀប​ចំនួន

ច្រើនជាង

ច្រើនជាងគេតិចជាង មាន គ្មានតិចជាងគេ

ច្រើនជាង​គេ





សម្ភារៈ៖  មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ចង្អុល​ទៅ​​រូបភាព​នីមួយៗនិង​

សួរ​​ដោយ​ប្រើ​ពាក្យ ច្រើនជាង តិច​ជាង 

ច្រើនជាង​គេ តិច​ជាងគេ មាន ឬ​ គ្មាន។

2) 	ដៃគូ​ឆ្លើយ​​។

3) 	ទាំងអស់​គ្នា​ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ។

សកម្មភាព៖ ចង្អុល រួច​សួរ (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សកម្មភាព៖ និយាយ រួច​ចង្អុល (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់  )

សម្ភារៈ៖  មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​និយាយ​ពាក្យ ច្រើន​ជាង តិច​ជាង ច្រើន​ជាង​គេ 

តិច​ជាង​គេ មាន ឬ គ្មាន។

2) 	ទាំងអស់​គ្នា​ចង្អុល​ទៅ​រូបភាព។

ឧទាហរណ៍​

មាន​ ឬ
គ្មាន? 

តិចជាង​

មាន

ឧទាហរណ៍​

x

គួរចងចាំ

ច្រើនជាង ឬ​
តិចជាង? 
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ទីតាំង

ការ​ប្រៀបធៀប​ទីតាំង​ដោយ​ប្រើ​ពាក្យ ក្រៅ ក្នុង

ក្នុងក្នុងប្រអប់ ក្រៅក្រៅប្រអប់

ល្បែង​ទស្សន៍ទាយ​ទីតាំង (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖  មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ចង្អុល​ទៅ​​រូបភាព​ ដោយ​កុំ​ឱ្យ​ដៃគូ​ឃើញ​រូបភាព​

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

2) 	អ្នក​ផ្សេង​ទៀត​ទាយ។

3) 	បង្ហាញ​រូបភាព។ អ្នក​ដែល​ទាយ​ត្រូវ ឈ្នះ​បាន ១ពិន្ទុ។

4) 	បន្ត​លេង​រហូតដល់​​ម្នាក​់ៗ​ចង្អុល​បានយ៉ាង​តិច​ ២ដង។

5) 	អ្នក​ដែល​បាន​ពិន្ទុ​ច្រើន​ជាង​គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

មេរៀន​ទី ២

គួរចងចាំ

ទាយ! ​ក្រៅ ឬ​ក្នុង?

ឧទាហរណ៍​

ក្រៅ
x

ក្នុង


ក្នុង

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ការ​ប្រៀបធៀប​ទីតាំង​ដោយ​ប្រើ​ពាក្យ ឆ្វេង កណ្ដាល ស្ដាំ

ស្ដាំឆ្វេង កណ្ដាល

ខ្ញុំនៅ

កណ្ដាល
ខ្ញុំនៅ

ខាងស្ដាំ
ខ្ញុំនៅ

ខាងឆ្វេង

ស្ដាំ ឬឆ្វេង?

ស្ដាំ ឆ្វេងឆ្វេង
x x

ឧទាហរណ៍​

ល្បែងទស្សន៍ទាយ​ទីតាំង (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖  មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖ ដូចគ្នា​នឹង​សកម្មភាព​ទស្សន៍ទាយ​ក្រៅ ក្នុង​ដែរ គ្រាន់តែ​ប្ដូរ​មក​ប្រើពាក្យ៖ ឆ្វេង កណ្ដាល ឬ​​ស្ដាំ វិញ។

គួរចងចាំ

កណ្ដាល


ឆ្វេង
x

ស្ដាំ
x

ឧទាហរណ៍​

ស្ដាំ ឆ្វេង 

ឬកណ្ដាល?
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ការ​ប្រៀបធៀប​ទីតាំង​ដោយ​ប្រើ​ពាក្យ លើ ក្រោម មុខ ក្រោយ

មុខ

ក្រោយ

លើ

ក្រោម
បាល់នៅ

​លើប្រអប់។

ឧទាហរណ៍​

សកម្មភាព៖ ប្រាប់​ទីតាំង (លេង ២នាក់ )

របៀបលេង៖

1) 	ម្នាក់​ចង្អុល​ទៅ​រូបភាព។

2) 	ម្នាក់​ទៀត​ប្រាប់​អំពី​ទីតាំង​នៃ​រូបភាព។

សកម្មភាព៖ ប្រាប់​ទីតាំង (លេង ២នាក់ )

របៀបលេង៖

1) 	ម្នាក់​ចង្អុល​ទៅ​រូបភាព។

2) 	ម្នាក់​ទៀត​ប្រាប់​ទីតាំង​នៃ​រូបភាព។

គួរចងចាំ

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់​ការ​ប្រៀបធៀប​ទីតាំង

ក្រោម

ក្រោយ

ក្នុង

ក្រៅ ក្រោម ស្ដាំ

ឆ្វេង

ក្នុង កណ្ដាល

មុខ ក្រោយ

ល្បែង​ផ្គូផ្គង​ទីតាំង (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់  )

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 ​ត្រូវ​ដក​គ្រាប់​ចំណាំ​ចេញ។ ​

បើបង្វិល​ទៅ​ចំ​ទីតាំង​ដែល​មិន​មាន​គ្រាប់​ចំណាំ​ទេ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​ទៅ​អ្នក​បន្ទាប់។

4) 	អ្នក​ដែល​​ដក​គ្រាប់​ចំណាំ​ទាំង ៣គ្រាប់​ចេញ​អស់​មុន​គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

ក្រោម

ក្រោយ

ក្នុង

ក្នុង

មុខ

លើ

ឆ្វេង

ស្ដាំ

ក្រៅ

កណ
្ដាល

លើ

ឧទាហរណ៍​

អ្នក​ទ១ី អ្នកទ២ី

ក្រោម

ក្រោម

ក្នុង

ក្នុង

កណ្ដាល

កណ្ដាល

​លើ

លើ

កណ្ដាល

កណ្ដាល

ក្រោម

ក្រោយ

ក្នុង

ក្នុង

មុខ

លើ

ឆ្វេង

ស្ដាំ

ក្រៅ

កណ
្ដាល

ក្រោម

ក្រោយ

ក្នុង

ក្នុង

មុខ

លើ

ឆ្វេង

ស្ដាំ

ក្រៅ

កណ
្ដាល

ក្រោម
ក្នុង

ឆ្វេង

ឆ្វេង
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ល្បែង៖ ទីតាំង​ក្នុង​ទីធ្លា​សាលា​ (លេង​ ២នាក​់ )

សម្ភារៈ៖  វត្ថុ​ចំណាំ​សម្រាប់​ម្នាក់ៗ ៤គ្រាប់។

របៀបលេង៖

1) 	ម្នាក់ៗ​ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅ​លើ​រូប​ភាព​៤ខុសគ្នា។  

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ដើម្បី៖ 

yy បង្វិល​ថាស និង​ប្រាប់​អំពី​ទីតាំង​ដែល​បង្វិល​បាន។

yy អ្នក​ដែល​បង្វិល​​ដក​វត្ថុ​​ចំណាំ​ចេញពីទីតាំង​ដែល​ត្រូវ​

នឹង​ទីតាំង​​បង្វិល​បាន។ 

អ្នក​ដែល​​ដក​គ្រាប់​ចំណាំ​ទាំង ៤គ្រាប់​

​អស់​មុន​គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

ប្រើ​រូបភាពដើម្បី​​បង្ហាញ​ទីតាំង

ឧទាហរណ៍​
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ចំនួន ១ ដល់ ៥

ចំនួន ១ និង ២

១. ចូរ​គូរ​រូប និង​សរសេរ​ចំនួន។

២. ចូរ​សរសេរ​លេខ ១ និង​លេខ ២ រួច​មើល​ទៅ​រូបភាព។ ​វង់​លេខ​ដែល​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​ចំនួន​នៃ​រូប​ភាពនោះ។

មេរៀន​ទី ៣

បូក​ពីរ ខ្លួន​មូល 

ក​វែង ក្បាល​តូច  

លេខ ២។

កន្ទុយ​កោង ​ 

លេខ ១។

គួរចងចាំ

គួរចងចាំ

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍
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ហ្វឹកហាត់​ចំនួន ១ និង ២

១ ២

ល្បែង​ទ១ី ស្វែងរក​ចំនួន (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្ដារ​ឆ្នួន ឃ្នាប​ក្រដាស

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេនគ្នា​បង្វិល​ថាស។

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 ឈ្នះ​បាន ១ពិន្ទុ។

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

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍ល្បែង​ទ២ី តម្រៀប​រូប​តាម​ចំនួន (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ សៀវភៅ​សរសេរ ឬ​ក្រដាស

របៀបលេង៖

1) 	ចែក​ក្រដាស​ជា​ពីរ​ជួរឈរ រួច​សរសេរ​លេខ ១ និង​លេខ ២ 

នៅ​ផ្នែក​ខាង​លើ​​នៃ​ជួរឈរ​នីមួយៗ។

2) 	មើល​ទៅ​រូបភាព រួច​គូរវាដាក់​ឱ្យ​ត្រូវ​តាម​ជួរឈរ​នីមួយៗ។

3) 	ផ្ទៀង​ផ្ទាត់​កិច្ចការ​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅ​មក។



X





បង្វិល​លើក​ទ១ី

 X

 

បង្វិល​លើក​ទ២ី
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ចំនួន ៣ និង ៤

១. ចូរ​គូរ​រូប និង​សរសេរ​លេខឱ្យ​ត្រូវ​តាមចំនួន។

២. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៣ និង​លេខ ៤ រួច​មើល​ទៅ​រូបភាព។ ​វង់​លេខ​ដែល​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​ចំនួន​នៃ​រូប​ភាពនោះ។

កោង​លើក្បាល ​ចុះ​តាម ក 

កាត់តាម​ខ្លួន ឡើង​ទៅ​ស្លាប​

លេខ ៤។

កួច​​តាម​ប្រមោយ កោងលើ​​ក្បាល​

 ចុះ​តាម​ជើង ឡើងតាម​ជើង​ កោង​

លើ​ខ្លួន ចុះ​តាម​ជើង លេខ ៣។

គួរចងចាំ

គួរចងចាំ

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

៤
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ចំនួន ១ ដល់ ៤

១
១ ២ ៣ ៤

គួរចងចាំ

១២៣៤


ល្បែង​ផ្គូផ្គង​ចំនួន​ (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖

1) 	សរសេរ​លេខ ១  ២  ៣  ៤ ដាក់​នៅលើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​រៀងៗ​ខ្លួន។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស និង​រាប់​ចំនួន​សត្វ​ដ​ែល​បង្វិល​ចំ។

3) 	គូស​ធីក​លេខ​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​ដែល​ត្រូវគ្នា​ជាមួយ​ចំនួន​សត្វ​ ដែល​បង្វិល​បាន។ 

បើ​ចំ​លើ​លេខ​ដែល​បាន​គូស​ធីក​រួចហើយ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​ទៅ​ឱ្យ​ដៃគូ​បន្ទាប់។ ​

ដៃគូ​ណា​ដែល​បាន​គូស​ធីក​គ្រប់​ចំនួន​មុន​គេ គឺ​ជាអ្នក​ឈ្នះ។

ឧទាហរណ៍

១២៣៤

១២៣៤


១២៣៤

១២៣៤


ដៃគូទ១ី ដៃគូទ២ី
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ចំនួន ៥

៥

ឧទាហរណ៍

១. ចូរ​គូរ​រូប និង​សរសេរ​ចំនួន។

២. ចូរ​សរសេរ​លេខ ៤ និង​លេខ ៥ រួច​មើល​ទៅ​រូបភាព។ ​វង់​លេខ​ដែល​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​ចំនួន​នៃ​រូប​ភាពនោះ។

កោង​តាម​កន្ទុយ កាត់តាម​​

មែក​ឈើ ឡើង​តាម​ខ្លួន 

កួច​លើ​ក្បាល ឡើង​ទៅ​ដៃ 

លេខ ៥។

គួរចងចាំ

៥

ឧទាហរណ៍
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ចំនួន​ពី ១ ដល់ ៥

ឧទាហរណ៍

១
១

១
២

២ ៤
៤ ៥

៥
៣

៣

ល្បែង​ផ្គូផ្គង​ចំនួន​ (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ បណ្ណលេខ ឬ​ថាស​បង្វិល​ដែល​មាន​ពីលេខ ១ ដល់ ៥

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ជ្រើសរើស​បណ្ណ​លេខ ឬ​បង្វិល​ថាស។

2) 	មើល​ទៅចំនួន​ដែល​ជ្រើសរើស ឬ​បង្វិល​បាន។

3) 	គូស​ដោយ​ម្រាមដៃ​ចេញ​ពី​រូបភាព     ចំនួន     រូបភាព     ចំនួន។ 

ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅមក។

១

១
២

២ ៤
៤ ៥

៥
៣

៣

១ ២
៣ ៤ ៥

គួរចងចាំ
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ចំនួន ០ ដល់ ១០

ចំនួន ០

ចំនួន ៦

មេរៀន​ទី ៤

ឧទាហរណ៍

២. ចូរគូររូប និង​សរសេរ​លេខ​ឱ្យ​ត្រូវ​តាម​ចំនួន។

កន្ទុយវែង ខ្លួនកោង កត្រង់ 

ក្បាលតូច លេខ ៦។

រង្វង់ សូន្យ។

១. ចូរគូររូប និងសរសេរលេខ​ឱ្យ​ត្រូវ​តាមចំនួន។

ឧទាហរណ៍

០

 

គួរចងចាំ

គួរចងចាំ

០

៦ ៦
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ហ្វឹកហាត់ចំនួន ០ ដល់ ៦

ឧទាហរណ៍

២. ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​តាម​លំដាប់​ក្នុង​ប្រអប់​​        ។

០ ១ ៣ ៦ ១ ២ ៥ ០ ៦

១. ចូររាប់​ចំណុច។ គូស​ចំណុច​នោះ រួច​​សរសេរ​ចំនួន។

ល្បែង​សត្វ​អណ្ដើកមាស (លេង ២នាក់ )
សម្ភារៈ៖ គ្រាប់​ឡុកឡាក់ ផ្ទាំង​ក្រដាស​តូចៗ​សម្រាប់​បាំង​ឬ​បិទលេខ​នៅ​លើ​អណ្ដើកមាស
របៀបលេង៖
1) 	ដៃគូ​នីមួយ​ត្រូវ​សម្រេច​ជ្រើសរើស​ម្នាក់​ម្ខាង​នៃ​សត្វ​អណ្ដើក​មាស។
2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បោះ​គ្រាប់​ឡុកឡាក់។
3) 	បិទ​លេខ​នៅ​លើ​សត្វ​អណ្ដើក​មាស​ដែល​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​លេខ​​ដែល​បោះ​បាន។ 

ប្រសិនបើ​លេខ​នោះ​បាន​បិទ​រួចហើយ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​ទៅ​ឱ្យ​ដៃគូ​បោះ​ម្ដង។

ដៃ​គូ​ណា​ដែលល​បាន​បិទ​លេខ​នៅ​លើ​អណ្ដើកមាស​​អស់​មុន​គេ 

គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

៣

១ ២ ៣​

៣ ២

៦

១

២ ៥

៥

៤

៣

១

៦

៤

៣

៥

នារីឈ្នះ!

ឧទាហរណ៍

នារី តារា
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ចំនួន ៧​ ដល់ ៨

ចាប់ពី​ក្រោមភ្នែកចុះក្រោម 

បញ្ជច់​ក្រោមច្រមុះ កោងឡើង​

តាមក្បាល ឡើងតាម​​ត្រចៀក 

កាត់ទៅស្ដាំ លេខ ៨។

២. ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​តាម​លំដាប់​​។

១. ចូរគូររូប និងសរសេរលេខ​តាមចំនួន។

✓ ✓✓ ✓

កន្ទុយកួច បូកពីរ ខ្លួនមូល 

កវែង ក្បាលធំ លេខ ៧។

គួរចងចាំ

គួរចងចាំ

ឧទាហរណ៍

៨៨

៤
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ហ្វឹកហាត់​ចំនួន​ពី ០ ដល់ ៨

១. ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់​។

២. ចូរ​មើល​រូបភាព​ រួច​រាប់​ និង​សរសេរ​ចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់។

ឧទាហរណ៍

៥ ៣
៨

ក. ខ.

គ. ឃ. ង.
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ហ្វឹកហាត់​ចំនួន ០​ ដល់ ៨

សកម្មភាព៖ ការ​ហ្វឹកហាត់​ចំនួន (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )
សម្ភារៈ៖ បណ្ណ​លេខ​​ពី ១ ដល់ ៧ ក្ដារ​ឆ្នួន​ម្នាក់​មួយ
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) 	ទាំងអស់គ្នា​សរសរ​ចំនួនដែល​នៅ​មុន​បន្ទាប់​និង​ក្រោយ​បន្ទាប់​នៃ​ចំនួន​ដែល​បើក​បាន​ ដាក់​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន។
4) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់​លទ្ធផល​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅមក។

ល្បែងឆ្កែ​ប្រមូល​ឆ្អឹង (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )
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​ចេញពី​សញ្ញា​ព្រួញ​ ឱ្យ​កាត់​តាម​ឆ្អឹង​

គ្រប់​ចំនួន​ដែល​ត្រូវ​ប្រមូលរហូត​ដល់​ច្រក​ចេញ​។​
4) 	ទាំងអស់​គ្នា​ជួយ​ផ្ទៀងផ្ទាត់​​ចំនួន​ឆ្អឹង​ដែល​បាន​ប្រមូល។

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

៥ ៥

៨
២

៥៧
៤

៣៦
១

៥
៥

៨
២

៥៧
៤

៣៦
១

៤ ៦
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ឆ្កែ​ប្រមូល​ឆ្អឹង
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​ចំនួន ៩

ចូរគូររូប និងសរសេចំនួន។

ឧទាហរណ៍

ល្បែងមុនឬបន្ទាប់​ (លេង​ពី ១ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្ដារ​ឆ្នួន

របៀបលេង៖

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

2) 	អ្នកបង្វិល​ថាស និយាយ​ថា មុន ឬបន្ទាប់។ 

3) 	ទាំងអស់គ្នា​សរសេរ​ចំនួន​ដែល​ត្រូវ​នៅ មុន ឬបន្ទាប់​ពី​ចំនួន​

ដែល​បង្វិល​បាន តាម​ការនិយាយ​របស់​អ្នក​បង្វិល​​។

4) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅមក និង​បន្ត​លេង​រហូត​​

ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បានយ៉ាង​តិច​​ម្នាក់ ៣ដង។

២
៧

៥១
៨

៤៦
៣

កួច​តាម​ស្លាប កាត់ទៅ​

ខ្លួន កោង​តាម​ស្លាប ឡើង​

ទៅ​​អង់តែន លេខ ៩។

គួរចងចាំ

ឧទាហរណ៍

២
៧

៥១
៨

៤៦
៣

មុន បន្ទាប់

២
៧

៥១
៨

៤៦
៣៧ ៩
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រំឮក​ចំនួន ០ ដល់ ៩

ឧទាហរណ៍

២. ចូរបំពេញចំនួនតាមលំដាប់។

៣. ចូរសរសេរ​ចំនួន​ដែល​នៅមុនឬនៅ​បន្ទាប់។

ឧទាហរណ៍

៤

១ ២ ៣​ ៤

៧

៦៨

៥

៤៤៨

១. ចូររាប់ចំណុច​របស់​គ្រាប់​ឡុកឡាក់​ និងសរសេរ​ 
     ចំនួន។
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គួរចងចាំ

ចំនួន ១០

ល្បែងស្វែងរកក្រុម (លេង ២នាក់ )

សម្ភារៈ៖ បណ្ណ​លេខ​ពី ០ ដល់ ១០

របៀបលេង៖

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

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ជ្រើសរើស​បណ្ណ​លេខ​ម្ដង​ម្នាក់ រួច​ផ្ងារ​ឡើង​និង​អាន​

ចំនួន​នោះ។

3) 	ទាំងពីរ​នាក់​​ចង្អុល​ទៅ​រូបភាព​ដែល​ត្រូវ​នឹង​ចំនួន​នោះ។

4) 	អ្នក​ដែល​ចង្អុល​បាន​មុន​គេ ឈ្នះ​បាន ១ពិន្ទុ។

5) 	បន្ត​លេង​រហូត​នៅសល់​បណ្ណ​លេខ​ចុងក្រោយ​មួយ​សន្លឹក និង​

មិន​ចាំបាច់​បើក​ឡើយ។

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

១០
១០ ១០

ឧទាហរណ៍

✓
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ចូរបំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់  និង​ដាក់​សញ្ញា <  > ឬ = នៅ​ក្នុង​រង្វង់  ។

ការ​ប្រៀបធៀប​ចំនួន

ការប្រៀបធៀប​ចំនួន​ដោយ​ប្រើ​សញ្ញា​ <  >  =

មេរៀន​ទី ៥

១ តិចជាង ៣
១ < ៣

៣ ច្រើនជាង ១
៣ > ១

២ ស្មើ ២
២ = ២

=

២.១.

៦. ៧.

៥.៤.៣.

ឧទាហរណ៍

៦ ៣>

គួរចងចាំ
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ការប្រៀបធៀប​ចំនួន​ដោយ​ប្រើ​សញ្ញា​ <  > ឬ =

១. ចូរបំពេញ​សញ្ញា <  > ឬ = ក្នុងរង្វង់  ។

ឧទាហរណ៍​

អ្នកទ១ី

៣ ៣

៧ ១

០ ៥

៥ ៩

៤ ១០

៦ ៤

៨ ២

៣ ០

៧ ៧

៤ ៦

៦ ៨

២ ៩

២ ៩ ៨ ៧ ១ ១=

អ្នកទ២ី

ឧទាហរណ៍

ល្បែងប្រៀបធៀប​ចំនួន (លេង​ ២នាក ់ )

សម្ភារៈ៖ គ្រាប់ឡុកឡាក់ ក្ដារឆ្នួន

របៀបលេង៖

1) 	អ្នកទ១ី បោះគ្រាប់ឡុកឡាក់។

2) 	ទាំងពីរ​នាក់​សរសេរចំនួនដែល​បោះបាននោះ​ដាក់​លើ​​

ក្ដារ​ឆ្នួន​រៀងៗខ្លួូន​។

3) 	អ្នកទ២ី បោះគ្រាប់ឡុកឡាក់។

4) 	ទាំងពីរ​នាក់​សរសេរចំនួនដែល​បោះបាននោះ​ដាក់​លើ​​

ក្ដារ​ឆ្នួន​រៀងៗខ្លួូន​។

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

6) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់ចម្លើយគ្នាទៅវិញទៅមក។

២. លំហាត់បន្ថែម៖ ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់។

ក.

ខ.

គ.

><

៤

៤ ២

៤>២

៤

៤ ២

៤>២

ឧទាហរណ៍​

៥ ៤ ៣ ៨

២ ៩

ក.

គ. ឃ. ង. ច.

ខ.

៣ ចម្លើយ៖ ចំនួន​ដែល​ធំជាង ៣ 
គឺ​ត្រឹមត្រូវ​ទាំងអស់។ ៦​​​<

​​​< ​​​<

​​​> ​​​>

​​​>​​​>



25

ការ​រៀប​ចំនួន​តាម​លំដាប់​

    លំដាប់​ពី​តូច​ទៅ​ធំ                     ​ លំដាប់​ពី​ធំ​ទៅ​តូច

រៀប​លំដាប់​ចំនួន៖

​១       ២      ៣ ​៣       ២      ១

០១ ២ ៣
៤ ៥ ៦ ៧៨ ៩ ១០

១ ២

១២៣

១.

៣.

២.

១២

១២ ១២ ១ ១២ ២

២
១

ឧទាហរណ៍

១. ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​តាម​លំនាំគំរូ។

ល្បែង​តម្រៀប​ចំនួន​តាម​លំដាប់ (លេង​ ២នាក់ ) 
សម្ភារៈ៖ បណ្ណលេខពី ០ ដល់ ១០ ក្ដារឆ្នួន ឬសៀវភៅសរសេរ​។
របៀប​លេង៖
1) 	សាប់បណ្ណលេខ រួច​ដាក់​ផ្កាប់​រាយ​នៅលើតុ។
2) 	ជ្រើសរើសបណ្ណ​លេខ​ម្នាក់​បួនសន្លឹក រួចផ្ងារ​ឡើង។
3) 	សរសេរ​ចំនួនទាំង​បួន​ជា​ជួរ​ដេក​ដាក់​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​រៀងៗ​ខ្លួន។
4) 	តម្រៀបបណ្ណ​លេខរបស់ខ្លួន​តាមលំដាប់​ចំនួន​ពី​តូចទៅធំ។
5) 	ជួយផ្ទៀងផ្ទាត់​​គ្នា​ទៅវិញទៅមក។
6) 	ចម្លង​លំដាប់​​ចំនួន​តាម​បណ្ណ​លេខ​ដែល​បាន​តម្រៀប​នោះ​ដាក់​លើ​

ក្ដារ​ឆ្នួន​ម្ដងទៀត​។
7) 	ទាំងពីរនាក់ដាក់បណ្ណលេខ​ទាំង ៨សន្លឹក​បញ្ចូល​គ្នា​ រួច​តម្រៀប​តាម​

លំដាប់​ចំនួន​ពី​តូច​ទៅ​ធំ។
8) 	ចម្លងចំនួនទាំង ៨ ដែល​បាន​តម្រៀប​នោ​ះ​ដាក់​​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន។
9) 	ទស្សន៍ទាយ​និង​សរសេរចំនួន​នៅ​លើ​បណ្ណ ៣សន្លឹក​ទៀត​ដែល​មិន​ទាន់​​បើក​ បន្ទាប់មក​បើក​បណ្ណ​ ៣សន្លឹក​ដែល​

នៅសល់ រួច​ផ្ទៀង​ផ្ទាត់​។ ធ្វើ​ឡើងវិញ​ម្ដងទៀត​ដោយ​តម្រៀបចំនួនពី​ធំ​មក​តូច​ម្ដង។

ឧទាហរណ៍

៥ ៨ ១០

៦១២៧

៩៧៦ ៤៣២១ ០

៩៧៦ ៤៣២១ ០

៩៧៦៤៣២១០

គួរចងចាំ

៣០៤៩

៦១២៧
១២៦៧

៣០៤៩
០៣៤៩

៦១២៧
១២៦៧

០១២៣៤៦៧៩ ០១២៣៤៦៧៩

៣០៤៩
០៣៤៩
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១. ចូរ​បំពេញលំដាប់ទីក្នុងរង្វង់ ​  ឱ្យ​បាន​ត្រឹមត្រូវ។

២. ចូរមើលរូបភាពខាងក្រោម រួច​សរសេរ​អក្សរ ឬលំដាប់​ទី។

៣. ចូរ​សរសេរ​លំដាប់​ចំនួនពី​តូច​ទៅ​ធំ និង​ពី​ធំ​មក​តូច​វិញ​ឱ្យបានត្រឹមត្រូវ។

​ទី១ ​ទី៦​ទី២​ទី៧ ​ទី៣ ​ទី៨​ទី៤ ​ទី៩ ​ទី៥​ទី១០

ឧទាហរណ៍

តើអ្នក​រត់ប្រណាំងពាក់អក្សរ ឆ នៅលំដាប់ទីប៉ុន្មាន?

តើអ្នករត់ប្រណាំងពាក់អក្សរអ្វី​ដែល​នៅ​លំដាប់ទ៥ី?

​ទី១០
​ទី១

ឈ

ទ២ី

លំដាប់​ទី​

ក.  តើអ្នករត់ប្រណាំងពាក់អក្សរ ឈ នៅលំដាប់ទីប៉ុន្មាន?

ខ.  តើអ្នករត់ប្រណាំងពាក់អក្សរ ជ នៅលំដាប់ទីប៉ុន្មាន?

គ.  តើអ្នករត់ប្រណាំងពាក់អក្សរ​អ្វី​ដែល​នៅ​លំដាប់ទ២ី?

ឃ. តើអ្នករត់ប្រណាំងពាក់អក្សរអ្វី​ដែល​នៅ​លំដាប់ទ៤ី?

ង.  តើអ្នករត់ប្រណាំងពាក់អក្សរ ង នៅលំដាប់ទីប៉ុន្មាន?

ច.  តើអ្នករត់ប្រណាំងពាក់អក្សរអ្វី​ដែល​​នៅ​លំដាប់ទ១ី?

ឆ.  តើអ្នករត់ប្រណាំងពាកអក្សរ​ ឆ នៅលំដាប់ទីប៉ុន្មាន?

​ទី១ ​ទី៦​ទី២ ​ទី៧​ទី៣ ​ទី៨​ទី៤ ​ទី៩​ទី៥ ​ទី១០

ឆ

ញ

ជ ឃ

ង

កច

ឈ គ ខ

គួរចងចាំ

ជ ឆ ង
ច ឈ
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មេក្រុម

វិធី​បូក​ចំនួន​គត់​​មានលេខ ១ខ្ទង់

ការ​ប្រើ​ម្រាម​ដៃ​ដើម្បី​បូក​ចំនួន ១ ២ ៣ និង​ ៤

មេរៀន​ទី ៦

ល្បែងរាប់ម្រាមដៃ​ (លេងពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ (មិន​ត្រូវ​ការ​សម្ភារៈបន្ថែម)
របៀបលេង៖

ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ម្ដង​ម្នាក់​ដើម្បី​ធ្វើ​ជា​មេក្រុម។

1)	 មេក្រុម​បង្វិល​ថាស​ រួច​​និយាយ​ចំនួន​ម្រាមដៃ​ដែល​

បង្វិល​បាន។

2)	 ទាំងអស់​គ្នាបង្ហាញម្រាម​ដៃ​ដែល​ត្រូវ​តាម​ចំនួន​ន​ោ ះ។

3)	 មេក្រុម​និយាយចំនួន​ណាមួយ​ពី​ ១ ដល់ ៥។

4)	 ទាំងអស់គ្នា​ចាប់​រាប់​បន្ត​​ពី​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន​ និង​

បង្ហាញ​ម្រាម​ដៃ​ឱ្យ​ត្រូវ​តាម​ចំនួននោះ។ 

5)	 ទាំងអស់​គ្នា​និយាយ​ចំនួនម្រាម​ដៃ​សរុប​។ 

ប្ដូរ​មេក្រុម​ហើយ​​​ធ្វើ​តាម​លំនាំ​ដូច​ខាង​លើ​ឡើងវិញ។​

ឧទាហរណ៍

មេក្រុម ៤

៧ទាំងអស់គ្នា

ទាំងអស់គ្នា

៣

គួរចងចាំ
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ការ​ប្រើ​រូបភាពដើម្បី​រក​ចំនួន​សរុប

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

១.

៤.

៣.២.

៦.៥.

ចូរ​រាប់ចំនួន​រូបភាព រួច​គូររូបភាពសរុប​ដាក់​ក្នុង​សៀវភៅ​សរសេរ។

គួរចងចាំ
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ការ​ប្រើ​រូបភាពនិង​ចំនួន​ដើម្បី​រក​ចំនួន​សរុប

២.

១.

៤.

៥.

៣.ចូរ​រាប់​រូបភាព និង​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង        ។

១

៤

១

១

ឧទាហរណ៍

៣

១

២

៥

២
៣

៥

៣
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ការ​ប្រើ​រូបភាពនិង​ចំនួន​ដើម្បី​រក​ចំនួន​សរុប

១. ២.

៣.

៥. ៦.

៤.

៧. ៨.

ចូរ​រាប់​រូបភាព និង​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង        ។
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សញ្ញា + សម្រាប់​ប្រមាណវិធីបូកត្រឹម ៥

៥.៤.

+ =+ =

៣.២.

+ =+ =

៦. ៧.

+ =+ =

ចូរ​មើល​រូបភាព និង​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង        ។

១.ឧទាហរណ៍

+ = + =៤ ៥១

៣ ២ ៥+ =

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់ធ្វើ​ប្រមាណវិធីបូកត្រឹម ១០

៣.២.

=

៥.៤.

៦. ៧.

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​          និង​ដាក់​សញ្ញា + ឬសញ្ញា =  នៅ​ក្នុង          ។

១.

++

ឧទាហរណ៍

៤ ៥ ៩=

+៤ ៤ ៨=

គួរចងចាំ

+

+ +

= =

៣

៥

៧
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ការ​ប្រើបន្ទាត់​ចំនួនដើម្បីបូក​ចំនួន​តាម​ជួរដេក

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុងប្រអប់​។

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

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

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

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

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

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

៦.

៧.

៨.

៩.

១០.

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

១.

២.

៣.

៤.

៥.

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

ឧទាហរណ៍

៤២២ + =
០    ១    ២    ៣    ៤    ៥     ៦    ៧    ៨  ​​  ៩   ១០   

ឧទាហរណ៍

៧៣៤ + =
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ហ្វឹកហាត់​ការ​បូក​ចំនួន​តាម​ជួរដេក

២.

៦.

៣.

៥.

១.

៤.

៧.

+ =

+ =

+ =+ =

+ =

១ + ១ =

៤ + ១ =

២ + ២ =

៣ + ១ =

៤ + ២ =

៥ + ៣ =

២ + ៥ =

៣ + ៦ =

២ + ៣  =

១ + ២  =

៣ + ២ =

១ + ៤  =

៤ + ៤  =

៧ + ២  =

៦ + ១ =

៥ + ៥  =

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុងប្រអប់​។

+ =

ឧទាហរណ៍

២ ២ ៤

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

​ជា​ជំនួយ។

គន្លឹះ
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ប្រមាណវិធីបូកតាមជួរឈរ

២. ៣.

១.

៤. ៥.

៦. ៧.

+

+

+

+

+

+

+

ចូរ​មើល​រូបភាព រួច​បំពេញ​ចំនួនក្នុងប្រអប់​ និង​ធ្វើ​ប្រមាណវិធី​បូក​តាម​ជួរឈរ។

+
២

៥

៣
ឧទាហរណ៍

២ + ១ = ៣

+២
១
៣

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់​ការ​បូក​ចំនួន​តាម​ជួរដេក និង​ជួរឈរ

ចូរ​មើល​រូបភាព រួច​បំពេញ​ចំនួនក្នុងប្រអប់​ និង​ធ្វើ​ប្រមាណវិធី​បូក​តាម​ជួរ​ដេក និង​ជួរឈរ។

៦. ៧.

+ =

+

+ =

+

៣.

+ =

+

២.

+ =

+

៤. ៥.

+ =

+

+ =

+

១.ឧទាហរណ៍

+

+ =

+

២

១

១

+ = ២១១



37

ហ្វឹកហាត់​ការ​បូក​ចំនួន​តាម​ជួរដេក និង​ជួរឈរ

ល្បែង​ស្វែងរក​ចំនួនសត្វ (លេង​ពី ១ ទៅ ៤នាក់ )

ចូរ​រាប់ចំនួន​សត្វទៅតាម​ប្រភេទ​នីមួយៗ                               រួច​ធ្វើ​ប្រមាណវិធី​បូក​តាម​ជួរ​ដេក និង​ជួរឈរ។

ឧទាហរណ៍

+ ២

៥

៣
+ =២ ៥៣

ថាស​ទ១ី

២

១
៤៣

ថាស​ទ២ី ថាស​ទ៣ី

៤ + ២ = ៦

ឧទាហរណ៍

២៤
២

១
៤៣

២

១
៤៣

សម្ភារៈ៖ មិន​ត្រូវកា​រ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖

1) 	បង្វិលថាសទី១ ដើម្បី​ជ្រើសរើសសត្វ។ បង្វិល​ថាស​ទ២ី ចំនួន 

២ដង​ដើម្បី​ស្វែងរក​ចំនួន​ដែល​ត្រូវ​បូក​បញ្ចូល​គ្នា។ បង្វិល​ថាស​

ទ៣ី ដើម្បីជ្រើសរើស​ប្រមាណវិធី​បូក​តាម​ជួរដេក ឬ​ជួរឈរ។

2) 	ទាំងអស់​គ្នាធ្វើ​ប្រមាណវិធីបូក រួច​ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​​

ទៅវិញ​ទៅមក។

           បន្តលេងរហូតបាន​ប្ដូរ​វេន​គ្នា​យ៉ាង​តិច​ម្នាក់​ពីរ​ដង។
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វិធីបូកនឹង ០

៣  +  ០  =  ៣ ០  +  ៥  =  ៥

៦. ៧.

០ + ៧ =

៩ + ០ =

៣ + ០ =

០ + ៦ =

៧ + ០ =

០ + ៩ =

០ + ៨ =

៤ + ០ =

+
   ៣  
   ០​
   ៣

+
    ០  
    ៥​
    ៥

២. ៣.

+ +

+ = + =

៤. ៥.

+ +

+ = + =

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុងប្រអប់​។

១.

+ +

+ = + =

ឧទាហរណ៍

៤

៤ ០ ៤

០

៤

គួរចងចាំ
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ប្រមាណវិធីបូកមានលក្ខណៈត្រឡប់

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

៦  +  ២  =  ៨ ២  +  ៦  =  ៨

៧ + ២ =        +

៩  + ១ =        +

៦  +  ២  =  ២  +  ​​​​៦

៦    +    ២    =       ៨ ២    +    ៦     =      ៨

១. ចូរ​បំពេញប្រអប់​​ដែល​ជា​ប្រមាណវិធី​មាន​លក្ខណៈ​ត្រឡប់។

២. ចូរ​បំពេញប្រអប់​​ដែល​ជា​ប្រមាណវិធី​មាន​លក្ខណៈ​ត្រឡប់។

សកម្មភាព៖ ប្រមាណវិធីបូកមានលក្ខណៈត្រឡប់ (លេង​ពី ១ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម។

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នាបង្វិលថាស​ម្នាក់​ពីរៗដង។

2) 	ទាំងអស់​គ្នាសរសេរចំនួនទាំង​ពីរ​ជា​​ប្រមាណវិធីបូក​​

មាន​លក្ខណៈ​ត្រឡប់។

3) 	ទាំងអស់​គ្នាផ្ទៀងផ្ទាត់ចម្លើយគ្នាទៅវិញទៅមក។

           បន្តលេងរហូតបាន​ប្ដូរ​វេន​គ្នា​យ៉ាង​តិច​ម្នាក់​ពីរ​ដង។

ឧទាហរណ៍

ក.

ខ.

១ + ៨  =        +

៣ + ៥ =        +

គ.

ឃ.

០ + ៤ =        +

៤ + ៦ =        +

ង.

ច.
៥ + ១ =  ១  +   ៥

៦  +  ៣  = ៣ + ៦
   +       = ១ + ៧

   +       = ៤ + ៣

ក.

ខ.

   +       = ៨ + ២

   +       = ៥ + ៤

គ.

ឃ.

   +       = ២ + ៣

   +       = ១ + ៦

ង.

ច.

៥
៤

២

៣

១

៥ + ៣ = ៣ + ៥

៥ ៣
៥

៤

២

៣

១

៥
៤

២

៣

១

គួរចងចាំ
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ឧទាហរណ​៍​ទ១ី

ជួរ​ដេកឈ្នះ!

ឈរឈ្នះ!

ឧទាហរណ​៍​ទ២ី

ហ្វឹកហាត់​ការ​បូក​ចំនួន​ត្រឹម ១០

៥+៥

៥+៥

៦+៤

៦+៤

៦+៤

៤+៦

៤+៦

៤+៦

៣+៧

៣+៧

៣+៧

១+៩

១+៩

១+៩

២+៨

២+៨

២+៨

៥+៥

៥+៥

៥+៥

៦+៤

៦+៤

៦+៤

៤+៦

៤+៦

៤+៦

៣+៧

៣+៧

៣+៧

១+៩

១+៩

១+៩

២+៨

២+៨

២+៨

៥+៥

៥+៥

៥+៥

៦+៤

៦+៤

៦+៤

៤+៦

៤+៦

៤+៦

៣+៧

៣+៧

៣+៧

១+៩

១+៩

១+៩

២+៨

២+៨

២+៨

៥+៥

ល្បែង​ដើរ​ទិញ​អីវ៉ាន់ (លេង ២នាក់ )

សម្ភារៈ៖ គ្រាប់ឡុកឡាក់មួយ​គ្រាប់​ និង​វត្ថុ​ចំណាំយ៉ាង​តិច​ ៥ ម្នាក់​

របៀបលេង៖

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បោះគ្រាប់ឡុកឡាក់។

2) 	និយាយ​ចំនួន​នៅ​លើ​គ្រាប់ឡុកឡាក់​ដែល​បោះ​បាន។

3) 	និយាយ​ចំនួនដែល​ត្រូវ​បន្ថែម​ដើម្បី​គ្រប់​ចំនួន ១០។

4) 	ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅ​លើ​ក្រឡ​ដែល​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​ចំនួន​នោះ។

    អ្នក​ណា​ដែល​បាន​ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅ​ជាប់ៗគ្នា​ជា​ជួរ ​(ជួរដេក ​

    ឬ​ជួរឈរ)  បាន​ចំនួន​បី​មុន​គេ ជា​អ្នក​ឈ្នះ!

ឧទាហរណ៍

៣

៣+៧

៣+៧=១០

៧
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ប្រើ​ម្រាម​ដៃ​ដើម្បី​ដក​ចំនួន ១ ២ ៣ និង​ ៤

​​វិធី​ដក​ចំនួន​គត់​​មានលេខ ១ ខ្ទង់មេរៀន​ទី ៧

ល្បែងរាប់ម្រាមដៃ​ (អ្នកលេងពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ (មិន​ត្រូវ​ការ​សម្ភារៈបន្ថែម)

របៀបលេង៖

ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ម្ដង​ម្នាក់​ដើម្បី​ធ្វើ​ជា​មេក្រុម។

1)	 មេក្រុមបង្វិល​ថាស​ រួច​​និយាយ​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​

បាន។

2)	 ទាំងអស់​គ្នាបង្ហាញម្រាម​ដៃ​តាម​ចំនួន​ន​ោ ះ។

3)	 មេក្រុមប្រាប់​ឱ្យ​យក​ចំនួន​នោះ​ដក "១" ឬ "២"។

4)	 ទាំងអស់គ្នា​ចាប់​រាប់​បន្ថយ​​​ពី​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​

ថាស​បាន​ និង​បង្ហាញ​ម្រាម​ដៃ​ឱ្យ​ត្រូវ​តាម​

ចំនួនដែល​រាប់​។ 

5)	 ទាំងអស់​គ្នា​និយាយ​ចំនួនម្រាម​ដៃ​សរុប​។ 

ប្ដូរ​មេក្រុម​ហើយ​​​ធ្វើ​តាម​លំនាំ​ដូច​ខាង​លើ​ឡើងវិញ។​

ឧទាហរណ៍

មេក្រុម

៥
មេក្រុម

ទាំងអស់គ្នា

ទាំងអស់គ្នា

គួរចងចាំ

៥ - ២ =?

៣
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ប្រើរូបភាពសម្រាប​់ដក​ចំនួន ១ ឬ​ ២ ត្រឹម ១០

ឧទាហរណ៍ ១.

៤.

៣.២.

៥.

៦. ៧.

ចូរគូររូបភាពដែលនៅសល់​នៅ​ក្នុងសៀវភៅ។

គួរចងចាំ
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ប្រើ​រូបភាព និង​ចំនួន​សម្រាប់​ចំនួន​ដក​​ត្រឹម ១០

ឧទាហរណ៍

១. ៤.

២.

៣.

៥.

៧ ១

៦

ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុងប្រអប់។
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ប្រើ​រូបភាព និង​ចំនួន​សម្រាប់​ដក​​ត្រឹម ១០

៥. ៦.

៧. ៨.

១. ២.

៣. ៤.

ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុងប្រអប់។
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សញ្ញាដក (-) សម្រាប់​ប្រមាណវិធីដក

១.

៣.

៥.

៦.

៤.

២.

៧.

- =- =

- =

- =- =

- =

- =

ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុងប្រអប់។
ឧទាហរណ៍

- =៤ ៣១

៣    -     ២           =   ១ ៣ - ២ = ១

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់ធ្វើ​ប្រមាណវិធីដកដែល​ផលដក​តិចជាង ១០

១.

៣.

៥.

៦.

៤.

២.

៧.

=

ឧទាហរណ៍

៦       -         ៤                =       ២

៧

៤

៦ - ៤ = ២

៨ ៤៤

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​           និង​សញ្ញា - ឬសញ្ញា = ​ក្នុង           ។

គួរចងចាំ

=-

-

-

- -

=

=

=
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ប្រើបន្ទាត់​ចំនួនដើម្បីធ្វើ​ប្រមាណវិធីដកតាម​ជួរដេក

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

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

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

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

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

- =

- =

- =

- =

- =

- =

- =

- =

- =

- =

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

០    ១    ២    ៣    ៤    ៥   

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុងប្រអប់​។

១. ៦.

៧.

៨.

៩.

១០.

២.

៣.

៤.

៥.

ឧទាហរណ៍

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

៤​ - ២ = ២   ៧​ - ៣ = ៤  
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ហ្វឹកហាត់​វិធី​​ដក​​ចំនួន​តាម​ជួរដេក

១.

៣.

៥. ៦.

៨.

៤.

២.

៧.

- =

- =

- =

- =- =

- =

៥ - ១ =

៤ - ២ =

៣ - ១ =

៥ - ៣ =

៧ - ៤ =

៩ - ៦ =

៨ - ៦ =

៦ - ១ =

៤ - ១  =

៣ - ២ =

៥ - ៤  =

៤ - ៣  =

១០ - ៣ =

  ៨ - ៧ =

   ៩ - ២ =

១០ - ៨ =

ចូរ​បំពេញ​ចំនួន​ក្នុងប្រអប់​។ ប្រើបន្ទាត់​ចំនួនជាជំនួយ។

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

ជំនួយ
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ឧទាហរណ៍

ប្រមាណវិធីដក​តាម​ជួរឈរ

១.

២.

៤.

៣.

៥.

៦. ៧.

-

-

-

-

-

-

-

-

៤
២

២

ចូរ​បំពេញ​ចំនួនក្នុងប្រអប់​។

៣  -  ១  =  ២

- ៣១
២

គួរចងចាំ
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ឧទាហរណ៍

ហ្វឹកហាត់​វិធី​ដក​ចំនួន​តាម​ជួរដេក និង​ជួរឈរ

១.

-

- =

-

- =

៤. ៥.

-

- =

-

- =

២. ៣.

-

- =

-

- =

៦. ៧.

-

- =

-

- =
៩.៨.

-

- =

-

- =

១ ១ ១
១

២

២
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១.

៣.

២.

៤.

-

-

-

- =

- =

- =

៤ - ៤ =

៦ - ០ =

៩ ​ - ៩ =

៤ - ០ =

៦ - ៦ =

១ ​- ០ =

ឧទាហរណ៍ ឧទាហរណ៍

- -

- = - =

=

=

=

=

=

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប់។

២ ០០ ៤០ ៤

២ ០

២ ៤

២ ៤

៣-៣=០

៣-០=៣=

=

គួរចងចាំ

វិធីដកនឹង ០
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ឧទាហរណ៍

ហ្វឹកហាត់​វិធីដក​​​

១៣

០
២

៤

៥
១ ៣

០
២

៤

៥

ល្បែងប៊ីងហ្គូ (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ គ្រាប់ឡុកឡាក់​ពីរគ្រាប់  ក្ដារឆ្នួន

របៀបលេង៖

1) 	អ្នក​លេង​ទាំង​អស់​គ្នា​ជ្រើសរើសពីរ​ចំនួន ក្នុងចំណោម​

១ ២ ៣ ៤ និង៥។

2) 	សរសេរចំនួន​​ទាំងពីរនោះ​នៅ​លើ​ក្ដារឆ្នួនរៀង​ៗ ​ខ្លួន​។

3) 	បោះគ្រាប់ឡុកឡាក់ទាំងពីរគ្រាប់។

4) 	យក​លេខ​ធំ​ដកលេខតូច​ ហើយ​ប្រាប់លទ្ធផល។

5) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់ផលដក​ជា​មួយ​លេខ​ដែល​សរសេរ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន។      

ប្រសិន​បើដូច​គ្នា ឆូត​ចេញ។

6) 	បន្ត​លេង​រហូត​ដល់មាន​អ្នក​ឆូត​ចំនួន​​ទាំងពីរ​ពី​ក្ដារ​ឆ្នួន។

អ្នក​ដែល​ឆូត​​ចំនួន​ទាំង​ពីរ​បាន​មុន​គេ គឺជា​អ្នក​​ឈ្នះ!

ល្បែងសត្វ​តុកកែ (លេង​​ ២នាក់ )
សម្ភារៈ៖ គ្រាប់ឡុកឡាក់ពីរគ្រាប់  វត្ថុ​សម្រាប់​បាំងលេខលើ​តុកកែ
របៀបលេង៖

ជ្រើសរើស​តុកកែម្នាក់​មួយ 

បន្ទាប់​មក ប្ដូរវេនគ្នាដើម្បី​៖

1) 	បោះគ្រាប់ឡុកឡាក់ទាំងពីរ។

2) 	យក​លេខ​ធំ​ដកលេខតូច​។

3) 	បាំងលេខ​នៅ​លើ​តុកកែ បើ​ដូច​នឹង​ផលដក។

4) 	បើលេខនោះ​បាំង​រួចហើយ ប្ដូរ​វេន​ឲ្យ​អ្នក​ដទៃ។

ដៃគូ​ដែល​​បាំង​លេខ​នៅ​លើតុកកែ​ទាំងអស់​​បាន​មុន​គេ គឺ​ជា​អ្នកឈ្នះ!

៥-៣=២

ឧទាហរណ៍

៥​ - ៣ = ២ ៦​ - ៦ = ០

១​  ០ ០  ២

១​  ០ ០  ២

១ ៣

០
២

៤

៥

ធីតា

១៣

០
២

៤

៥

ស៊ីណាត
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ចំណែក

ចំណែក​ស្មើគ្នា និង​ចំណែក​មិន​ស្មើ​គ្នា

សកម្មភាព៖ ស្មើ ឬមិនស្មើ (លេង​​ ២នាក់ )​
ម្នាក់​ចង្អុល​​​រូបភាពមួយ ហើយសួរថា ស្មើ ឬមិនស្មើ? ម្នាក់​ទៀត​ឆ្លើយ។     

ចូរបំពេញ​​ប្រអប់។ ប្រសិនចំណែកទាំងពីស្មើគ្នាគូរ        ប្រសិនចំណែកពីមិនស្មើគ្នាទេគូរ        ។

មេរៀន​ទី ៨

៣. ៤. ៥. ៦. 

៧. ៨. ៩. ១០. 

ឧទាហរណ៍​

១. ២. 

គួរចងចាំ
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ចំណែក​ស្មើគ្នា

ឧទាហរណ៍​

ឧទាហរណ៍​ចូរគូររូបក្នុង​ប្រអប់​ឱ្យ​បាន​ជា​ចំណែកស្មើៗ​គ្នា។         

X X X X X X X X

១. ២. 

៣. ៤. 

៥. 

៧. 

៦. 

៨. 

៩. 

ចែក​ជា​ពីរ​ចំណែកស្មើគ្នា យើង​បាន៖        

គួរចងចាំ
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ចំណែក​ស្មើគ្នា ឬ​ចំណែក​មិន​ស្មើ​គ្នា

​៣ + ៣​ + ៣ = ៩

៣​ក្រុមមានចំណែកស្មើគ្នា

​៣ + ២​ + ២ = ៧

៣​ក្រមុមានចំណែកមិនស្មើគ្នា

 

ឧទាហរណ៍​

     ចំណែកស្មើគ្នា?

     ចំណែកស្មើគ្នា?     ចំណែកស្មើគ្នា?

      ចំណែកស្មើគ្នា?

     ចំណែកស្មើគ្នា?     ចំណែកស្មើគ្នា?

+ =

+++ =

+ = + =

+ ++ += =

១. ២. ៣.

៥.៤.

៦.

ចូរបំពេញ​​ចំនួនក្នុងប្រអប់ និង​គូស​សញ្ញា ✓ បើ​ចំណែកនីមួយៗ​ស្មើគ្នា​ និង​គូស X បើ​ចំណែក​នីមួយៗ​មិនស្មើគ្នា​។  

 x
​៣ + ៣​ = ៦

​      ចំណែកស្មើគ្នា?

​៣ + ៣ + ២ = ៨
​     ចំណែកស្មើគ្នា?

ប្រើប្រាស់វត្ថុ​ជាក់​ស្ដែង​​ជា​ជំនួយ។

​៣    +    ៣

គន្លឹះ

គួរចងចាំ
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​         ទាំងអស់មាន   ​

   ចែកជា        ចំណែកស្មើគ្នា

          មួយមាន  

​          ទាំងអស់មាន   ​

    ចែកជា        ចំណែកស្មើគ្នា

                    ម្នាក់ៗបាន  

​         ទាំងអស់មាន   ​

    ចែកជា        ចំណែកស្មើគ្នា

         មួយមាន  

​         ទាំងអស់មាន   ​

   ចែកជា        ចំណែកស្មើគ្នា

          មួយមាន  

​          ទាំងអស់មាន   ​

    ចែកជា        ចំណែកស្មើគ្នា

           មួយមាន  

​           ទាំងអស់មាន   ​

   ចែកជា        ចំណែកស្មើគ្នា

          មួយមាន  

ហ្វឹកហាត់​ការ​ចែកចំណែក​ស្មើគ្នា

១. ២.

៣. ៤.

៥. ៦.

ចូរបំពេញចំនួន​​ក្នុងប្រអប់​ឱ្យ​បាន​ជា​ចំណែក​ស្មើៗ​គ្នា។        

  
​          ទាំងអស់មាន      ​

   ចែកជា        ចំណែកស្មើគ្នា

            ម្នាក់ៗបាន            

ឧទាហរណ៍​

​          ទាំងអស់មាន   ៤   ​

   ចែកជា   ២  ចំណែកស្មើគ្នា

            ម្នាក់ៗបាន          ២ 
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ឧទាហរណ៍​

ធរណីមាត្រ

ចំណុច​ និង​បន្ទាត់

១. ចូរសរសេរឈ្មោះបន្ទាត់នីមួយៗ។

២. ចូរគូរ៤ចំណុចនៅក្នុងសៀវភៅរួច​​​សរសេរអក្សរនៅ​ក្បែ​រចំណុច​នីមួយៗ។ បន្ទាប់​មក​គូស​ភា្ជាប់​ចំណុច​​

      ទាំង​នោះ​។ ចម្លងខាង​ក្រោម​នេះ​ម្ដង​មួយៗ រួច​សរសេរឈ្មោះបន្ទាត់នីមួយៗ។

បន្ទា​ត់​ គឃ
ក ក

កគ
គ គ

ខ
ខ

ឃ

ឃ

ង

ង

បន្ទា​ត់​
បន្ទាត់ កខ 

ឬ

បន្ទាត់ ខក

ក ខ

មួយ​ចំណុច ពីរ​ចំណុច បី​ចំណុច

១ ២ ៣

ចំណុច ក ចំណុច ខ

ក ខ

រូបទី២ រូបទី៣ រូបទី៤

ឃ

ង

ឃ. បន្ទា​ត់​ ___  ___ ង. បន្ទា​ត់​ ___  ___ ច. បន្ទា​ត់​ ___  ___

ខ. បន្ទា​ត់​ ___  ___ក. បន្ទា​ត់​ ___  ___ គ. បន្ទា​ត់​ ___  ___

ឧទាហរណ៍​

បន្ទា​ត់​ គឃ

បន្ទា​ត់​ កខ

បន្ទា​ត់​ ខគ

បន្ទា​ត់​ ឃកឃ ក

ក ខ

ខ គ

គ ឃ

ក

គ

ខ

ឃ

រូបទី១

ក
ខ

ឃ គ

មេរៀន​ទី ៩

ក ខ

ឃ
គ

ក ខ

ឃ

គ

ក
ខ

ឃ

គ

គួរចងចាំ
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បន្ទាត់ ខ្សែ​កាច់ ខ្សែ​កោង

ខ្សែកាងបន្ទាត់

ក្រុម​ ក ក្រុម​ ខ

របៀបលេង៖

       ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ដើម្បី៖

1)	 បង្វិល​ថាស​។

2)	 និយាយ​ឈ្មោះរូប​ដែល​បង្វិល​បាន។

3)	 ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​លើ​រូបភាព​ក្នុង​ក្រុម​របស់​ខ្លួន​ 

ដែលត្រូវ​គ្នា​នឹង​រូប​ដែល​បង្វិល​បាន​។

ប្រសិន​បើរូបភាព​បានដាក់​វត្ថុ​ចំណាំរួច​ហើយ ត្រូវ​ប្ដូរ​

វេនទៅ​ឱ្យ​អ្នក​បន្ទាប់។ ក្រុម​ណា​ដែល​បាន​ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​

លើ​រូបភាព​ទាំង​ ៦ មុនគេ​ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ!

ល្បែងផ្គូផ្គងរូបភាព (លេងពី ២ ទៅ ៦នាក់   ត្រូវ​ចែក​ជាពីរ​ក្រុម​តូច បើ​លេង​គ្នា ៦នាក់)

សម្ភារៈ៖ វត្ថុ​ចំណាំចំនួន៦ សម្រាប់ក្រុមនីមួយៗ

គួរចងចាំ

ខ្សែ​កាច់
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រូប​ ក រូប​ ខ រូប​ គ

ការស្គាល់​រូបធរណីមាត្រវិមាត្រ​ពីរ​៖ ការេ ចតុកោណកែង ត្រីកោណ រង្វង់

ចតុកោណ​កែងការេ រង្វង់ត្រីកោណ

ល្បែង​គូររូបកំប្លែង (លេងពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារ៖ ​ក្ដារឆ្នួន ឬ​ក្រដាស​សម្រាប់​អ្នក​លេងម្នាក់ៗ

របៀបលេង៖

1)	 ត្រូវ​ព្រមព្រៀង​គ្នា​ជ្រើស​រើសរូបណា​មួយ​ក្នុង​ចំណោម​រូប ៣ 

ខាង​ក្រោម​ដើម្បី​គូ​រ ហើយ​ដៃគូ​ទាំងអស់​​ត្រូវ​គូរ​រូប​ដូច​គ្នា។

2)	 ប្ដូរវេនគ្នាដើម្បី​៖ 

�� បង្វិលថាស

�� និយាយ​ឈ្មោះ​រូបដែល​បង្វិល​បាន​

�� គូររូប​ដែល​បង្វិល​បាន​នោះ​ឱ្យ​ចំ​កន្លែង​ដែល​មាន​នៅ​​

ក្នុង​រូប​ដែល​បាន​ជ្រើស​រើស​។ គូរ​ម្ដង​បាន​តែ​មួយ​ទេ។​

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

ទៅ​ឱ្យ​អ្នក​បន្ទាប់​។

អ្នក​​ដែល​បាន​គូរ​រូប​បញ្ចប់និង​ត្រឹមត្រូវ​មុន​គេ គឺ​ជា​អ្នក​ឈ្នះ!

ឧទាហរណ៍

គួរចងចាំ
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ការ​ស្គាល់ និង​ដាក់​ឈ្មោះ​រូប​ធរណីមាត្រ

ឧទាហរណ៍​

ត្រីកោណ

ឃ. ចតុកោណកែង​

១. ចូរបំពេញ​​ប្រអប់ដោយប្រើសញ្ញា  ឬ x ។  

២. ចូររាប់ចំនួន​រូបធរណីមាត្រ រួច​បំពេញ​ចំនួន​នោះ​ក្នុង​ប្រអប់។ 


ក. ការេ ខ. រង្វង់ គ. ត្រីកោណ

ង. ការេ ច. ការេ ឆ. ត្រីកោណ

ញ. រង្វង់ឈ. ត្រីកោណជ. រង្វង់

ការេ រង្វង់ ត្រីកោណចតុកោណ​កែង

ការេ
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លើ

ក្រោម

ហ្វឹកហាត់អំពី​​ទីតាំង និង​ការដាក់ឈ្មោះ​រូបធរណីមាត្រ

ក្នុង ក្រៅ

ក្បែរ ស្ដាំកណ្ដាលឆ្វេង

ត្រីកោណនៅក្បែរការេ។

ត្រីកោណនៅខាងឆ្វេង។

ការេនៅខាងស្ដាំ។

រង្វង់នៅ​ខាងក្រៅត្រីកោណ។

ត្រីកោណនៅក្បែររង្វង់។

រង្វង់នៅខាងស្ដាំ ត្រីកោណនៅខាងឆ្វេង។

ឧទាហរណ៍​

សកម្មភាព៖ រូប​ធរណីមាត្រ និង​ទីតាំ​ង(លេងពី ២នាក់ )

របៀបលេង៖

1)	 ម្នាក់​ចង្អុលរូបភាព រួចនិយាយថា

       តើ​រូប​នេះ​នៅ​ទីតាំង​​ណា​ខ្លះ?

2)	 ម្នាក់​ទៀត​ប្រាប់ពីទីតាំងនៃរូបភាព​នោះ 

រួច​ចង្អុល និង​សួរ​អំពី​រូប​ផ្សេងទៀត។

បន្តលេង​រហូត​ដល់គ្រូ​​ប្រាប់​ឱ្យឈប់។

កុំភ្លេច! ជួយ​គ្នា​ទៅវិញទៅមក។

គួរចងចាំ
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ល្បែង​ប្រាប់និង​គូរ​​រូប​ធរណីមាត្រ (លេងពី ២ ទៅ ៤នាក់ )
សម្ភារ៖ ក្ដារឆ្នួន​ ឬ​ក្រដាស និងតារាង​រូប​ធរណីមាត្រ​នៅ​ក្នុង​សកម្មភាព​ រូប​ធរណីមាត្រ និង​ទីតាំង (ទំព័រ ៦១)
របៀបលេង៖

1)	 ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ចង្អុល និង​ពណ៌នា​អំពី​​
​រូប​ធរណីមាត្រ​ដូច​នៅក្នុង​លំហាត់​មុន។

2)	 ទាំងអស់គ្នា គូរ​រូប​ធរណីមាត្រ​ដាក់

       នៅ​លើ​ក្ដារឆ្នួន។

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

ការ​ពណ៌នា​អំពី​រូប​ធរណីមាត្រ​មាន​វិមាត្រ​ពីរ

ជ្រុង

 
ជ្រុង ២វែង

ជ្រុង ៤ស្មើគ្នា
ជ្រុង ២ខ្លី

ក ខ

គ ឃ

ក ខ

គ ឃ

កំពូល

ក ខ

គ ឃ

ក ខ

គ ឃ

កណ្ដាល៖ រង្វង់ មាន​រាងមូល។
ខាងឆ្វេង៖ ត្រីកោណ មានជ្រុង ៣ ​និងកំពូល ៣។
ខាងស្ដាំ៖ ចតុកោណកែង មានកំពូល​៤ ជ្រុង៤ (២វែង ២ខ្លី)។

ល្បែង​ប្រាប់​រូប​ធរណីមាត្រ (លេងពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

របៀបលេង៖ 

1)	 ប្ដូរវេនគ្នាដើម្បី​បង្វិលថាស ២​ដង។

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

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

ឧទាហរណ៍​

ឧទាហរណ៍​

ត្រីកោណមានជ្រុង ៣។

រង្វង់មានរាង​មូល ១។

ត្រីកោណ​មានកំពូល​ ៣។

រង្វង់មិនមានកំពូលទេ។

គួរចងចាំ

ឧទាហរណ៍​
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ល្បែង​​ផ្គូផ្គង​រូប​ធរណីមាត្រជាមួយវត្ថុ (លេងពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារ៖ វត្ថុចំណាំ​ចំនួន ៨ សម្រាប់ក្រុមនីមួយៗ

របៀបលេង៖ លេង​ជា​ ២ក្រុម។

ប្ដូរវេនគ្នាដើម្បី​៖

1)	 បង្វិលថាស។

2)	 និយាយ​ឈ្មោ​ះ​រូប​ធរណីមាត្រ។

3)	 ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​លើ​រូប​ដែល​មាន​រាង​ដូច​នឹង​

​រូប​ដែល​បង្វិល​បាន​។

បើ​បានដាក់វត្ថុចំណាំ​លើ​រូប​​រួច​ហើយ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​បន្ទាប់។

ក្រុម​ណា​ដែល​បាន​ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​លើរូប​ទាំង​ ៨ មុន​គេ

គឺ​ជា​អ្នក​ឈ្នះ!​

ការ​ស្គាល់​ពី​រូប​ធរណីមាត្រ​មាន​វិមាត្របី

ក្រុម ក ក្រុម ខ

គូប ប្រ​ឡេពី​ប៉ែ​ត​កែង ស៊ីឡាំង សែ៊្វរ

​ធរណីមាត្រ​

​មាន​វិមាត្របី

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់​ពី​ការ​ស្គាល់​រូប​ធរណីមាត្រ

១. ចូររាប់​ចំនួន​រូប​ធរណីមាត្រ និង​សរសេរ​ចំនួន​នោះ​ក្នុង​ប្រអប់នីមួយៗ​ខាងក្រោម។

២. ចូររាប់​ចំនួន​រូប​ធរណីមាត្រ និង​សរសេរ​ចំនួន​នោះ​ក្នុង​ប្រអប់នីមួយៗ​ខាងក្រោម។

ការេ រង្វង់ ត្រីកោណចតុកោណ​កែង

ខ.

ក.

គូប ខ.

ក.

ប្រ​ឡេ​ពី​ប៉ែត​កែង ខ.

ក.

ស៊ីឡាំងរូប ខ.

រូប ក.

សែ៊្វរ

រូប ក រូប ខ
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ចំនួន ១០ ដល់ ២០

ចំនួន ១០ ដល់ ១៥

មេរៀន​ទី ១០

ចូររាប់រូបភាព និងសរសេរ​​ជា​ចំនួន និង​ពាក្យ។

ដប់
១០

ដប់មួយ
១០    +    ១    =   ១១

ដប់ពីរ

ដប់ប្រាំ

ដប់បី

ដប់បួន

គួរចងចាំ

   ១   មួយ

ឧទាហរណ៍

១០   +   ២   =  ១២

១០   +   ៤   =  ១៤ ១០   +   ៥   =  ១៥

១០   +   ៣   =  ១៣
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ហ្វឹកហាត់ចំនួន ០ ដល់ ១៥

ចូរបំពេញចន្លោះ។

១.

២.

៩ ១២

១៥ ១១

៦

៣

ល្បែងរៀបចំនួនតាមលំដាប់ (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក ់ )

សម្ភារៈ៖ ក្តារឆ្នួន ឬសៀវភៅសរសេរ

របៀបលេង៖

1)	 ប្ដូរ​វេនគ្នា​​បង្វិលថាស ក ពីរដង និងថាស ខ ពីរដង។

2)	 ទាំងអស់​គ្នាសរសេរលេខ​ទាំង ៤ ​ដែល​បង្វិល​បានដាក់​

នៅលើក្តារឆ្នួន ឬសៀវភៅសរសេរ​រៀងៗ​ខ្លួន។

3)	ទាំងអស់​គ្នា​តម្រៀប​ចំនួន​ទាំង​ ៤​ តាម​លំដាប់​ពី​តូច​ទៅធំ។

4)	 ផ្ទៀងផ្ទាត់ចម្លើយគ្នាទៅវិញទៅមក។

ឧទាហរណ៍

០ ៦

៩

៣៧

២

០ ៦

៩

៣៧

២ ១០ ១៣

១២១៥

១១ ១៤

១០ ១៣

១២១៥

១១ ១៤

០ ៦

៩

៣៧

២

១០ ១៣

១២១៥

១១ ១៤

៧  ៣  ១២  ១០

៧  ៣  ១២  ១០

៣  ៧  ១០  ១២

រដ្ឋា ទេវីធីតា

៧  ៣  ១២  ១០

៧  ៣  ១២  ១០

៣  ៧  ១០  ១២

៧  ៣  ១២  ១០

៣  ៧  ១០  ១២

៧  ៣  ១២  ១០

ថាស ក

ថាស ខ



67

ការរាប់​ អាន និងសរសេរចំនួនពី ១៦ ដល់ ២០

ចូររាប់រូបភាព និងសរសេរ​​ចំនួន។

ដប់ប្រាំមួយ

ដប់ប្រាំបី

ម្ភៃ

ដប់ប្រាំពីរ

ដប់ប្រាំបួន

គួរចងចាំ

ឧទាហរណ៍

២   ពីរ

ជើង...

១០   +   ៦   =   ១៦ ១០   +   ៧   =  ១៧

១០   +   ៩   =   ១៩១០   +   ៨   =   ១៨

១០ + ១០  =  ២០
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ហ្វឹតហាត់​ចំនួន​ពី ០ ដល់ ២០

ចូរ​សសេរ​ចំនួន​តាម​លំដាប​ពី់​តូច​ទៅ​ធំនិងច្រាសមកវិញ។

១.

២.

៣. ៤.

ឧទាហរណ៍

១៧   ១៩   ១៦   ២០   ១៨

១៥   ១០   ១៨   ១៣   ១៦

៧  ១៥  ២  ១៣  ១៨  ០  ៦  ១៦១២  ១៩   ១១   ២០   ១៤

១៤ ១៣
៩ ១២

១៩ ៤
១ ១៥

១១ ១៦
១៩ ៧

១៧ ១០
២ ១៨

ឧទាហរណ៍

តូច​ទៅ​ធំ

ធំទៅ​តូច​

           

           

           

           
តូច​ទៅ​ធំ

ធំ​ទៅ​តូច​

១៧   ១៥   ២០   ១១   ១៤

១៧   ១៥   ២០   ១១   ១៤
១១   ១៤  ១៥   ១៧  ២០
២០  ១៧  ១៥   ១៤   ១១

តូច​ទៅ​ធំ

             តូច​ទៅធំ

ធំទៅ​តូច​

             ធំទៅតូច​

តូច​ទៅ​ធំ

ធំ​ទៅតូច​

                    

                    
តូច​ទៅ​ធំ

ធំ​ទៅតូច​

           

           

ល្បែងមុនឬក្រោយ​ (លេង​ពី ១ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖

ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ដើម្បី​៖

1) 	និយាយ​ថា មុន ឬ ក្រោយ។

2) 	បង្វិល​ថាសណាមួយ​ និង​អាន​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន។

3) 	ទាំង​អស់គ្នា​សរសេរ​ចំនួន​នៅមុខ​ឬ​ក្រោយ​បន្ទាប់​នៃ​

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

4) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅមក 

​បន្ត​លេង​រហូត​ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​បានយ៉ាង​តិច​​ម្នាក់ ៣ដង។

មុន

១២








១៤ ១៣
៩ ១២

១៩ ៤
១ ១៥

១១១១

១១ ១៣
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ហ្វឹតហាត់​ចំនួន​​ពី ០ ដល់ ២០ ដោយ​ប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន

​​

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

ចូររាប់បន្ថែម​ ឬរាប់​បន្ថយ រួច​បំពេញចម្លើយក្នុងប្រអប់    ។

ក. ១២ រាប់​បន្ថយ ២ = ខ. ១២ រាប់​បន្ថែម ៣ = គ. ១៥ រាប់​បន្ថែម ៥ =

ឃ. ១៨ រាប់​បន្ថយ ៥ = ង.   ៨ រាប់​បន្ថែម ៦ = ច. ១៦ រាប់​បន្ថយ ៥ =

ឆ.   ៩  រាប់​បន្ថែម ៨ = ជ. ១១ រាប់​បន្ថយ ៦ = ឈ.   ៧ រាប់​បន្ថែម ​៩ =

៣ ២
១ ៤

២ ៣
៤ ១

១៣ រាប់បន្ថយ ៣ =  ១០ ១៤ រាប់បន្ថែម ៤ =  ១៨

ល្បែងស្វែងរក​អ្នកឈ្នះ (លេង ២នាក់ )

     សម្ភារៈ៖ ​​វត្ថុ​ចំណាំ​ម្នាក់​មួយ​ 

របៀបលេង៖

1)	 ប៉ាវ៖ អ្នកឈ្នះ​សម្រេច​ថា​រាប់​បន្ថែម​ ឬ​រាប់​បន្ថយ។ 

2)	 ទាំង​ពីរ​នាក់​​ត្រូវ​ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅ​លើបន្ទាត់​ចំនួន​ត្រង់​លេខ ០ បើ​

សម្រេច​ថា​រាប់​បន្ថែម​ ឬត្រង់លេខ ២០ បើ​សម្រេច​ថា​រាប់បន្ថយ។

3)	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ដើម្បី៖

�� បង្វិលថាស រួច​និយាយ​ចំនួនដែល​បង្វិល​បាន។

�� រំកិល​វត្ថុចំណាំទៅ​តាម​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន និង​និយាយ​

       លេខ​ដែល​បាន​រំកិល​ទៅ​ដល់។

អ្នក​ដែល​បាន​រំកិល​ទៅ​ដល់​លេខ ២០ ឬ​លេខ ០ មុន​គេ​ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។ 

ចំណាំ

ប្រសិន​បើ​មាន​គ្រាប់​ឡុកឡាក់ សិស្ស​មិន​បាច់​ប៉ាវ​ក៏​បាន​ដែរ គឺ​ប្រើ​

គ្រាប់​ឡុកឡាក់ ដើម្បី​កំណត់​ថា​ត្រូវ​រាប់​បន្ថែម ឬ​រាប់​បន្ថយ។ 

រាប់បន្ថយរាប់បន្ថែម

បើ​បោះ​បាន៖

គួរចងចាំ
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ការ​ប្រៀបធៀប​ចំនួន​​ដោយ​ប្រើសញ្ញា​ <  >  ឬ​​ =

១. ចូរ​បំពេញ​          ដោយ​ប្រើ​សញ្ញា <  > ឬ =។

ល្បែងប្រៀបធៀប​ចំនួន (លេង ២នាក់ )

សម្ភារៈ៖ បណ្ណលេខពី ០​ ទៅ ៩ និងក្តារឆ្នួនម្នាក់​មួយ​

របៀបលេង៖

1) 	ទាំពីរ​នាក់​សរសេរលេខ ១ ពីរដង​ដាក់​​នៅ​លើក្ដារឆ្នួនរៀងៗ​ខ្លួន​។

2) 	សាប់បណ្ណ ហើយដាក់ផ្កាប់​ជា​គំនរ​នៅ​លើ​តុ​។

3) 	អ្នក​ទី១ ចាប់​យកបណ្ណ​ខាងលើគេ រួចនិយាយលេខ​នៅ​លើ​បណ្ណ​។

4) 	ទាំង​ពីរ​នាក់​សរសេរលេខនោះ​នៅ​បន្ទាប់ពីលេខ ១ រួច​និយាយ 

ចំនួន​ថ្មី​ដែល​បាន​សរសេរ​នោះ។

5) 	អ្នក​ទី២ ចាប់​យកបណ្ណខាងលើគេ រួចនិយាយលេខ​នៅ​លើ​បណ្ណ។

6) 	ទាំងពីរ​នាក់​សរសេរលេខនោះ​បន្ទាប់ពីលេខ១ រួចនិយាយចំនួនថ្មី។

7) 	ទាំង​ពីរ​នាក់​គូសសញ្ញា​ប្រៀបធៀប​នៅ​ចន្លោះ​ចំនួន​លេខទាំងពីរ។

8) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់ចម្លើយគ្នាទៅវិញទៅមក។

២. លំហាត់បន្ថែម៖ សរសេរ​ចំនួន​ក្នុងប្រអប់។

​​ ឧទាហរណ៍

១២       ១៩ < ១៨       ១៧ > ២០       ២០ =

១៣       ១៣ ១៨       ១២១៥       ១៩ ១៤       ១៦ក.

១៧       ១១ ១៣       ១៣១៤       ២០ ១៦       ១៨ខ.

១០       ១៥ ១៩        ១៧១៦       ២៤ ១២       ១៩គ.

ឧទាហរណ៍
ក.

ង. ច. ឆ.

ខ. គ.

ឃ.

១៦១៣ < ១៧< ១៩ >១២>

១៥< ១៤ <១៨ >១០>

អ្នក​ទី​១ អ្នក​ទី​២

ឧទាហរណ៍

១     ១ ១     ១

១៦  ១ ១៦  ១

១៦  ១៨ ១៦  ១៨

១៦  ១៨< ១៦  ១៨<
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វិធីបូក និងវិធីដកចំនួន​គត់​ដល់ ២០

ការ​បូក ២​ចំនួនដែលតួបូក​នីមួយៗ​មានលេខ ១ខ្ទង់ ហើយ​ផលបូក​ធំជាង ១០

មេរៀន​ទី ១១

ឧទាហរណ៍

១.

៣. ៤.

២.

៦

៩

៦ ៧

៧

៧

៦ ៥+ += =
១០

១១
១

៥

៣

៩ ៨

៤

៦

៧ ៦
១ ០

+ =

+ = + =

+ =

១ ៣
៣

គួរចងចាំ
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ការ​បូក ២​ចំនួន​ដែលតួ​បូក​នីមួយៗ​មានលេខ ១ខ្ទង់់ ដោយការ​រាប់បន្ថែម

៧ + ៦ = ១៣

+ + + + + +៧ ១ ១ ១ ១ ១ ១ = ១៣

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប​់។

ឧទាហរណ៍

+ =៤ ៨ ១២ + =

+ =

+ = + =

+ =

+ =

+ =

១.

៤. ៥.

២. ៣.

៦. ៧.

គួរចងចាំ
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ការប្រើ​បន្ទាត់ចំនួនដើម្បីធ្វើប្រមាណវិធីបូក​តាម​ជួរដេក

២.

៣.

៤.

​​

៧ + ៩ = ១៦

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

ឧទាហរណ៍

+ =៤ ៧ ១១

+ =

+ =

+ =

១.

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

+ =

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប​់។

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់ការ​បូក ២​ចំនួនដែលតួ​បូក​នីមួយៗ​មានលេខ ១ខ្ទង់់ដោយ​ការ​រាប់បន្ថែម

ល្បែង​មេអំបៅ​រីករាយ (លេង ២នាក់ )

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

របៀបលេង៖ 

ដៃគូ​នីមួយៗ​ត្រូវ​សម្រេចចិត្ត​ជ្រើសរើស​ស្លាបមេអំបៅ​ម្ខាងម្នាក់​។

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស​​ម្នាក់​ពីរៗដង។

2) 	បូក​ចំនួន​ដែល​បង្វិល​បាន​ទាំង​ពីរ​​លើក​បញ្ចូលគ្នា។

3) 	ដាក់​វត្ថុ​ចំណាំ​នៅ​លើ​ស្លាប​មេអំបៅ​របស់​ខ្លួនដែល​ត្រូវ​គ្នា​នឹង​

ផល​បូក​នោះ​​។

4) 	បើចំនួន​នោះ​បានដាក់​ចំណាំ​រួច​ហើយ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​ទៅ​ឱ្យ​អ្នក​

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

គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ!

៦
៤ ៧

៥៨

ប្រើបន្ទាត់​ចំនួន

ជាជំនួយ។

គន្លឹះ

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

១១ ១១

១២
១២

១៤ ១៤

១៥
១៥

១៦ ១៦១៧ ១៧

១៨ ១៨

១៣
១៣

អ្នក​ទ១ី អ្នកទ២ី

ឧទាហរណ៍

អ្នក​ទ២ី

១១
១១

១២
១២

១៤
១៤

១៥
១៥

១៦
១៦

១៧ ១៧

១៨ ១៨

១៣
១៣

៦
៤ ៧

៥៨

៦
៤ ៧

៥៨

៦
៤ ៧

៥៨

៦
៤ ៧

៥៨ អ្នកទ១ី

៦
៥

+

១១

៨
៨

+

១៦
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​​

ការ​បូក​ចំនួនដែលមានលេខ ១ខ្ទង់​ដោយ​ផ្គុំ​ជា​ក្រុម១០

ឧទាហរណ៍

​​
៧ + ៥ = ១២

១០ + ២ = ១២

៧ + ៥ = ?

៧ + ៣ + ២ = ?

គន្លឹះ

៨ + ៥ = ?

១០ + ៣ = ១៣

៨ +  ២  +  ៣  = ?

១.
៧ + ៦ = ?

 + ៣ = 

៧ +    +    = ?

២.
៩ + ៥ = ?

 + ៤ = 

៩ +    +    = ?

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប​់។ ប្រើ​វត្ថុជាក់ស្តែង​ជា​ជំនួយ។

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់​ការ​បូកចំនួនដែលមានលេខ ១ខ្ទង់​ដោយ​ផ្គុំ​ជា​ក្រុម១០

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប​់។

២.

៨ + ៤ = ?

 + ២ = 

៨ +    +    = ?

​​ គន្លឹះ

ប្រើ​វត្ថុជាក់ស្តែង​ជា​ជំនួយ។

១.

៦ + ៦ = ?

 + ២ = 

៦ +    +    = ?

៣.

៩ + ៦ = ?

 + ៦ = 

៩ +    +    = ?

៤.

៨ + ៨ = ?

 + ៦ = 

៨ +    +    = ?



77

ការ​បូក​ចំនួនដែលមានលេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១ខ្ទង់ដោយ​ការ​រាប់បន្ថែម

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

+ =+ =

៤. ៥.

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប​់។

ឧទាហរណ៍

+ =១២ ៣ ១៥ + =

១.

​​ គន្លឹះ

រាប់​បន្ត​ពីចំនួន​ដែល​ធំជាងគេ។

​​

១២ + ៥ = ១៧

គួរចងចាំ

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១  ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០១២

+ =+ =

២. ៣.



78

ហ្វឹកហាត់ការ​បូកចំនួនដែលមានលេខ ២ខ្ទង់នឹង ១ខ្ទង់ដោយការ​រាប់បន្ថែម

ឧទាហរណ៍

ចូររាប់​បន្ត​ពី​ចំនួនដែលធំជាងគេ​ រួចបំពេញចម្លើយ​ក្នុងប្រអប់​ដោយ​ប្រើ​បន្ទាត់​ចំនួន​ជា​ជំនួយ។

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =

+ =១២ ៤ ១៦

១.

២. ៣.

៤. ៥.
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ការ​បូក​ ២ចំនួន​​ដោយ​បំបែក​ជា​ក្រុម១០

ឧទាហរណ៍

​​

១២ + ៤ = ១៦

១២ + ៤ = ?

១០ + ២ + ៤ = ?

១០ + ៦ = ១៦

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប​់។

១.

២.

១១ + ៦ = ?

+ =

+ = ?+

១៣ + ៥ = ?

+ =

+ = ?+

១៤ + ៣ = ?

+ =១០ ?+ ៣៤

១០ ១៧៧+ =

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់​ការ​បូក​ ២ចំនួន​​ដោយ​បំបែក​ជា​ក្រុម១០

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប​់។

១.

២.

៣.

ឧទាហរណ៍

១២ + ៣ = ?

+ =

+ = ?+

១៤ + ២ = ?

+ =

+ =?+

១៣ + ៤ = ?

+ =

+ =?+

១៥ + ៤ = ?

+ =១០ ?+ ៤៥

១០ ១៩៩+ =

​​ គន្លឹះ

ប្រើ​វត្ថុជាក់ស្តែង​ជា​ជំនួយ។
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ការ​បូកចំនួនដែលមានលេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១ខ្ទង់តាមជួរឈរ

​​

១២

៦

១ ២

៦
+

១ ២

៦
+

១ ៨

១ ២

៦
+

៨

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប​់។
ឧទាហរណ៍

១ ៤
៤+

១ ៣
៦+

១ ៧
២+

១. ២.

១ ២

៧
+

១ ៩

គួរចងចាំ

៣. ៤. ៥. ៦.

៧. ៨. ៩. ១០.

១ ៦
១+

១ ៥
៣+

១ ១
៥+

១ ៥
៤+

១ ៣
៤+

១ ៤
១+

១ ០
៤+
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ហ្វឹកហាត់​​ការ​បូកចំនួនដែលមានលេខ ២ខ្ទង់​នឹង ១ខ្ទង់

ល្បែងយក​ឈ្នះ​ពិន្ទុ​ខ្ញុំ​ឱ្យ​បាន (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្តារឆ្នួន

របៀបលេង៖

ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ដើម្ប៖ី

1) 	បង្វិលថាស ក រួចសរសេរចំនួននៅលើក្តារឆ្នួន (សម្រាប់តួបូកទ១ី)។

2) 	បង្វិលថាស ខ រួចសរសេរចំនួននៅលើក្តារឆ្នួន (សម្រាប់តួបូកទ២ី)។

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

4) 	អ្នកដែល​មាន​​ផល​បូកធំ​ជាង​គេ ឈ្នះបាន ១ពិន្ទុ។

អ្នក​ណា​ដែលបាន ៤ពិន្ទុមុនគេ គឺជាអ្នកឈ្នះ។

១២

១០

១៣ ១៤

១១

៥

០ ១

៤២

៣

ថាស ក ថាស ខ

ឧទាហរណ៍

១២

១០

១៣ ១៤

១១

៥

០ ១

៤២

៣១២

១០

១៣ ១៤

១១

៥

០ ១

៤២

៣

សុភា សុភាដានី ដានី

ដានី

ឈ្នះបាន ១ពិន្ទុ

១៤ < ១៥

១៤ ១០ ១៤ ០
១៤+០=១៤

១០ ៥
១០+៥=១៥
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រំឭក​ការ​ដក​ ២​​ចំនួន​ដែលតួ​​នីមួយ​ៗ មាន​លេខ ១​ខ្ទង់

ឧទាហរណ៍
១.

២. ៣.

៥.

ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់។

ប្រើបន្ទាត់​ចំនួន

​ដើម្បី​ជា​ជំនួយ​។  ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០

គន្លឹះ

- =

-

- =

-

- =

-

- =

-

៤.

- =

-

៥៤៩

៥

-
៤

៩
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ការ​ដក​ចំនួន​​ដែល​មាន​​លេខ​ ២ខ្ទង់​នឹង​ ១​ខ្ទង់​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​តាមជួរដេក

១៤ - ៣ = ១១

១. ២.

៤.៣.

៦.៥.

៨.៧.

ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់។

- =

- =

- =

- =

- =

- =

- =

- =

គួរចងចាំ
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ការប្រើ​បន្ទាត់ចំនួន​ដើម្បីធ្វើ​ប្រមាណវិធី​ដក​តាមជួរដេក

១៧ - ៥ = ១២

ឧទាហរណ៍

ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់។

៣.

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០
- =

២.

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

- =

១.

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០
- =

៤.

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

- =

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

 ០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

- =១៥ ១១៤

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់ដោះស្រាយចំណោទដោយ​ប្រើ​វិធីដក​តាម​ជួរដេក

ល្បែងលក់ទំនិញ(លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្តារឆ្នួន

របៀបលេង៖ ទាំងអស់​គ្នា​ត្រូវធ្វើជាអ្នកលក់នៅឯផ្សារ ហើយលក់​

ទំនិញដូចគ្នា។ ប្ដូរវេនគ្នា​៖

1) 	បង្វិលថាស ក ដើម្បីស្វែងរកមុខ​ទំនិញ​ដែល​ត្រូវ​​លក់។

2) 	បង្វិលថាស ខ ដើម្បី​រក​ចំនួន​ដែល​ត្រូវ​លក់។

3) 	សរសេរ​ចំនួន​នោ​ះដាក់​លើ​ក្ដារឆ្នួន។

4) 	បង្វិល​ថាស គ ដើម្បី​រក​ចំនួន​ដែល​បាន​លក់អស់​។

5) 	សរសេរ​ចំនួន​នោះ​ដាក់​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន។

6) 	ទាំងអស់​គ្នា​ធ្វើ​ប្រមាណ​វិធីដក​តាម​ជួរដេក។

7) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​ទៅវិញទៅមក។

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

    ដៃគូ​ណា​ដែល​ឈ្នះ​បាន​៣ពិន្ទុ​មុន​គេ គឺ​ជា​អ្នក​ឈ្នះ!

៦

៥

១

២

៣៤

១៩

១៨

១៧១៦

ថាស គថាស ខ

ថាស ក

ឧទាហរណ៍

១៩

១៨

១៧១៦

៦

៥

១

២

៣៤

ដៃគូ​ទ១ី

ឈ្នះ​បាន ១ពិន្ទុ

ដៃគូ​ទ២ី

៦

៥

១

២

៣៤

១៩

១៨

១៧១៦

១៩ ៣
១៩-៣=១៦

១៦ ៥
១៦-៥=១១
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ការ​ដកចំនួន​ដែល​មាន​​លេខ​ ២ខ្ទង់​នឹង​ ១​ខ្ទង់​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​តាមជួរឈរ

  ១ ៦
     ៥
​  ១ ១

  ១ ៦
     ៥
​     ១

  ១ ៦
     ៥
​  

១៦

ឧទាហរណ៍

  ១ ៩
     ៥
​  

៣.

៧.

៤.

៨. ៩.

៥.

១០.

៦.

ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់។

១ ៧
៤

១ ៣

-

១.

១ ៨
៤-

១ ៦
១-

១ ៥
២-

១ ៩
៧-

១ ៧
៧-

១ ៧
៦-

១ ៥
៤-

១ ៨
២-

១ ៩
៥-

២.

១ ៥
៣-

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់​ការ​ដកចំនួន​ដែល​មាន​​លេខ​ ២ខ្ទង់​នឹង​ ១​ខ្ទង់​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​

០   ១   ​២   ៣   ​៤    ៥   ៦   ៧   ៨    ​​​​​៩   ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤ ១​៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩  ២០

ប្រើបន្ទាត់ចំនួន​ជាជំនួយ​។

ឧទាហរណ៍

អ្នក​លក់​មាន​           ចំនួន ១៧​​។

គាត់​លក់​អស់ចំនួន

១១

  ១ ៧
     
     ៦
​  
១ ១១៧ ៦

គាត់​នៅសល់           ចំនួន        

២.

៤.៣.

៥. ៦.

អ្នក​លក់​មាន​                 ចំនួន ១៦​។

អ្នក​លក់​មាន​                ចំនួន ១៧​។អ្នក​លក់​មាន​               ចំនួន ១៩។        

អ្នក​លក់​មាន​             ចំនួន ១៩​។ អ្នក​លក់​មាន​           ចំនួន ១៨។

គាត់​នៅសល់                ចំនួន

គាត់​នៅសល់                ចំនួនគាត់​នៅសល់                ចំនួន

គាត់​នៅសល់             ចំនួន គាត់​នៅសល់           ចំនួន          

១.

អ្នក​លក់​មាន​               ចំនួន ១៨​។                 

គាត់​នៅសល់              ចំនួន          

គាត់លក់អស់​ចំនួន​            គាត់លក់អស់​ចំនួន​           

គាត់លក់អស់​ចំនួន​            គាត់លក់អស់​ចំនួន​           

គាត់លក់អស់​ចំនួន​            គាត់លក់អស់​ចំនួន​           

៦

ល្បែង​ដើរ​​លក់ទំនិញ (លេង​ម្នាក់​ឯង)
សម្ភារៈ៖ គ្រាប់​ឡុកឡាក់
របៀបលេង៖

1) 	សរសេរ​ចំនួន​ទំនិញ​សរុប​នៅ​ក្នុង​ប្រអប់​តួ​ដក​ទ១ី។
2) 	បោះ​គ្រាប់​ឡុក​ដើម្បី​រក​ចំនួន​ដែល​បាន​លក់ រួច​

បំពេញ​ក្នុង​ប្រអប់​ទំនិញ​ដែល​បាន​លក់ និង​ប្រអប់​
តួដក​ទី​២។

3) 	ធ្វើ​ប្រមាណ​វិធីដក រួច​បំពេញ​ក្នុង​ប្រអប់​លទ្ធផល។

4) 	បំពេញ​ចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់​ទំនិញ​ដែល​នៅសល់។

១ ៧

៦

គួរចងចាំ
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ប្រវែង

ការប្រៀបធៀបប្រវែងដោយប្រើ​ពាក្យ វែងជាង ខ្លីជាង វែងជាង​គេ ខ្លីជាង​គេ

មេរៀន​ទី ១២

ឧទាហរណ៍
ឧទាហរណ៍

ក

ក

ក

ក

១.

២.

៣.

៤.

៥.

៦.

ចូរបំពេញអក្សរ​ក្នុងប្រអប់។

ក

ក

ខ  

ខ  

ខ

ខ

ខ

ខ

គ

គ

ខ   វែងជាង   ក

វែងជាង

វែងជាង

ខ្លីជាង

ខ វែងជាង   ក គ    វែងជាង​គេ

ក    ខ្លីជាង​គេ

ខ វែងជាង

ខ វែងជាង

ខ ខ្លីជាង      គ

ខ ខ្លីជាង

ខ ខ្លីជាង

ខ វែងជាង

ខ ខ្លីជាង

 វែងជាង​គេ

វែងជាង​គេ

 ខ្លីជាង​គេ

ខ្លីជាង​គេ

វែងជាង​គេ

ខ្លីជាង​គេ

ក
ខ  
គ

ក

ខ  

គ

ក  

ខ 

ក

ខ  

គ 

គួរចងចាំ

ក   វែងជាង  ខ ខ   ខ្លីជាង  ក ក  ខ្លីជាង​គេ គ  វែងជាង​គេ
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ហ្វឹកហាត់វាស់​ប្រវែង​ដោយ​ប្រើពាក្យ វែងជាង ខ្លីជាង វែងជាង​គេ និង​ខ្លីជាង​គេ

ក

ក

កខ = ២

ខគ = ១

កខ វែងជាង ខគ

ខគ ខ្លីជាង កខ

ខ

ឃ

គ ខ

គ

ចូរវាស់ប្រវែងដោយប្រើឃ្នាប                    និងធ្នាប់          រួចបំពេញចម្លើយក្នុងប្រអប់។

ឧទាហរណ៍

កខ =   ៣ កខ =   ៨
ក ខ

គឃ    ខ្លីជាង

កឃ    វែងជាង 

ខ្លីជាង​គេ

វែងជាង​គេ 

ក ខ

គឃ

កខ =

កខ =

ខគ =

ខគ =

គឃ =

គឃ =

ឃក =

ឃក =

កខ =

កខ =

ខគ =

ខគ =

គក =

គក =

កខ =

= ឃគ

គួរចងចាំ
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ការប្រៀបធៀបកម្ពស់ដោយប្រើពាក្យ ខ្ពស់​ជាង ទាប​ជាង ខ្ពស់​ជាង​គេ និងទាប​ជាង​គេ

ទាបជាង

ខ្ពស់ជាង

ទាបជាង

ខ្ពស់ជាង

ទាបជាង

ខ្ពស់ជាង

គ  ខ្ពស់ជាង

គ  ទាបជាង

ក  ខ្ពស់ជាង

ខ្ពស់ជាង​គេ

ខ្ពស់ជាង​គេ

ខ្ពស់ជាង​គេ

ទាបជាង​គេ

ទាបជាង​គេ

ទាបជាង​គេ

ចូរបំពេញ​អក្សរក្នុងប្រអប់។

១.

៣.

៥.

២.

៤.

៦.

ខ

ក

ក គ

ឧទាហរណ៍

ក ខ្ពស់ជាង ខ  ខ្ពស់ជាង   គ

ខ្ពស់ជាង​គេ

ក   ខ្ពស់ជាង​គេទាបជាង​គេ

គ   ទាបជាង​គេ

ក ខ គ

ខ

ក គខ ខ

ក  ទាប ខ  ខ្ពស់

ក   ទាបជាង   ខ
ខ   ខ្ពស់ជាង   ក

ក ខ គ

ក ខ គក ខ

ក

គួរចងចាំ

ខ   ទាបជាង   ក
ខ   ខ្ពស់ជាង   គ

ក   ខ្ពស់ជាង​គេ
គ   ទាបជាង​គេ
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ការធ្វើប្រមាណវិធីបូក និងវិធីដកដោយ​ប្រើ​ឯកតា​​ប្រវែង

ឧទាហរណ៍

៦ជ
ំហា
ន

១៤ជំហាន

១៥ជំហា
ន៣ជំហាន

៥ជំហាន

៤ជំហាន
៣
ជំហា

ន

១១ជំហាន

៦   ជំហាន

១១  ជំហាន

៦ + ១១ =  ១៧

១១ - ៦ =    ៥

ជំហាន

ជំហាន

តើវា​ឆ្ងាយ​ជាង​គ្នា​ប៉ុន្មានជំហាន?

៦ជំហាន

ជំហានជំហាន

ជំហានជំហាន

១. ២.

+ ៤ = ជំហាន =៣ + ជំហាន

១៥ - ជំហាន= - ៣ ជំហាន=

តើវា​ឆ្ងាយ​ជាង​គ្នា​ប៉ុន្មានជំហាន? តើវា​ឆ្ងាយ​ជាង​គ្នា​ប៉ុន្មានជំហាន?

ជំហានជំហាន

ជំហានជំហាន

៣. ៤.

=១៤ + ជំហាន = + ជំហាន

- ៤ ជំហាន= - ជំហាន=

តើវា​ឆ្ងាយ​ជាង​គ្នា​ប៉ុន្មានជំហាន? តើវា​ឆ្ងាយ​ជាង​គ្នា​ប៉ុន្មានជំហាន?

គួរចងចាំ

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប់។
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ទម្ងន់

ធ្ងន់ និង​ស្រាល

មេរៀន​ទី ១៣

ចូរ​បំពេញ​អក្សរ​ក្នុង​ប្រអប់។
ឧទាហរណ៍

ក

ក

ក២.១.
ខ

ខ

ខ

ស្រាលជាងខ ក    ស្រាលជាង ស្រាលជាង
ធ្ងន់ជាង ខក    ធ្ងន់ជាង ធ្ងន់ជាង

ក ក

៦. ៧. ៨.

ខ ខគ គ

ស្រាលជាង​គេ

ធ្ងន់ជាង​គេ

ស្រាលជាង​គេ

ធ្ងន់ជាង​គេ

ស្រាលជាង​គេ

ធ្ងន់ជាង​គេ

ក ខ គ

ក ក ក
៣. ៤. ៥.ខ ខ

ខ

ស្រាលជាងស្រាលជាង ស្រាលជាង

ធ្ងន់ជាងធ្ងន់ជាង ធ្ងន់ជាង

ស្រាលជាង​គេ ធ្ងន់ជាង​គេ

ស្រាលជាង ធ្ងន់ជាង

ស្រាល ធ្ងន់

ក ស្រាលជាង ខ

ខ   ធ្ងន់​ជាង   ក

ស្រាលជាង ធ្ងន់ជាង

ក

ខ

ក ខ គ

ក ស្រាលជាង​គេ

គ ធ្ងន់ជាង​គេ

គួរចងចាំ
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ការថ្លឹងទម្ងន់

ល្បែងប្រៀបធៀប​ទម្ងន ់(លេង ២នាក់ )  

របៀប​លេង៖

1)	 ទាំង​ពីរ​នាក់​ត្រូវ​​ជ្រើសរើសវត្ថុមួយខាងក្រោម។

2)	 ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិលថាស។

3)	អ្នកដែលបង្វិល​បានទម្ងន់ធ្ងន់ជាងគេ គឺ​ជាអ្នកឈ្នះ។

មានទម្ងន់      ខ្នាត មានទម្ងន់      ខ្នាត

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប់។

២.១. ៣.

មានទម្ងន់        ខ្នាត

ចូរមើលជញ្ជីង រួច​សរសេរទម្ងន់​របស់​វត្ថុ។

គក គក

៥.៤. ៦.

      គក

១៤

២៣

០
គក

មានទម្ងន់ ៣ខ្នាត

មានទម្ងន់ ២គក

គួរចងចាំ
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ចំណុះ

ការប្រៀបធៀបចំណុះដោយប្រើវត្ថុជាក់ស្តែង

មេរៀន​ទី ១៤

ឧទាហរណ៍

ឧទាហរណ៍

១.

៣.

២.

៤.

៦. ៧.

៥.

ចូរបំពេញចំនួនក្នុងប្រអប់។

​មានចំណុះ              ។

មានចំណុះ              ។

ទទេ

ពេញ

ថូ​ទឹកមានចំណុះ​ស្មើ​នឹង ៧      ។

ចានមានចំណុះ               ។

ឆ្នាំងមានចំណុះ                 ។

ដបទឹកមានចំណុះ             ។

គួរចងចាំ

=
ចំណុះ​កែវ​ស្មើ​នឹង​ចំណុះ​ដប។

ថូទឹក​មានចំណុះ   ៤         ។ ថូទឹកមានចំណុះ               ​។

កំសៀវ​​មានចំណុះ              ។

មានចំណុះ  ៥          ។

​មានចំណុះ  ៣         ។ មានចំណុះ            ​។

មានចំណុះ            ​។
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ការប្រៀបធៀបចំណុះដោយប្រើពាក្យតិច​ជាង ឬច្រើន​ជាង

មានចំណុះ ៧កែវ

មានចំណុះ ៤កែវ

ឧទាហរណ៍

ចូរបំពេញចំនួនក្នុង   និង​សរសេរ​អក្សរ ក ឬ ខ ក្នុង  ។

មានចំណុះច្រើនជាង

មានចំណុះច្រើនជាង មានចំណុះច្រើនជាង

មានចំណុះតិចជាង

មានចំណុះតិចជាង មានចំណុះតិចជាង

១.

មាន​ចំណុះ មាន​ចំណុះ

៣.២.

មានចំណុះច្រើនជាង៧

៧

៤

៤

គួរចងចាំ

ក​

ក​

ខ​

ខ​ ក​ ខ​

ក​ ខ​

មានចំណុះ ៣

មានចំណុះ ៤

មានចំណុះច្រើនជាង

មានចំណុះតិចជាង

មានចំណុះតិចជាង

ក​

ក​

ខ​

ខ​

មានចំណុះមានចំណុះ

មាន​ចំណុះ មាន​ចំណុះ
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ការ​តម្រៀប និង​ការ​ប្រៀបធៀបចំណុះ​ដោយប្រើពាក្យតិចជាង​គេ ឬច្រើនជាង​គេ

ឧទាហរណ៍

ក

ក ក

ខ

ខ ខ

គ

គ គ

គ

ខ

ក

ក

ខ

គ

ក = ២

ខ = ៤

គ = ៧

តិចជាង​គេ

តិចជាង​គេ

តិចជាង​គេ តិចជាង​គេ

តិចជាង​គេ

តិចជាង​គេ តិចជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ ច្រើនជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ ច្រើនជាង​គេ

ក ខ គ

តិចជាង​គេ

តិចជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ក ខ គ

តិចជាង​គេ

តិចជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ក ខ គ

តិចជាង​គេ

តិចជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ក ខ គ

តិចជាង​គេ

តិចជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

ច្រើនជាង​គេ

គ 

គ 

គ 

ខ 

ខ 

ខ 

ក 

ក 

ក 

១.

៣.២.

៤. ៥.

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់​ការ​វាស់​ចំណុះ

គួរ​ចងចាំ

ពេញ​ ច្រើន​ជាង​ ច្រើន​ជាង​គេ តិច​ជាង​គេតិច​ជាង​ទទេ​

ឧទាហរណ៍ល្បែង​ពណ៌នា​រូបភាព (លេង ២នាក់ )

សម្ភារៈ​៖ មិន​ត្រូវការ​សម្ភារៈ​បន្ថែម​

របៀប​លេង​៖ 

1)	 បង្វិល​ថាស និង​ចង្អុល​រូបភាព​។

2)	 ពណ៌នា​អំពី​រូបភាព​នោះ​ឱ្យ​ដៃគូ​ស្ដាប់។

3)	 ដៃគូ​​ស្តាប់និង​ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​។

កែវ​ទទេ
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ពេលវេលា

ការ​អាន​ម៉ោង និងការ​​ប្រាប់ម៉ោង​គត់

មេរៀន​ទី ១៥

ឧទាហរណ៍
ចូរមើល​រូប​នាឡិកា​ រួច​បំពេញម៉ោងក្នុងប្រអប់។

ល្បែងប្រាប់​ម៉ោង (លេង ២នាក់ )

សម្ភារៈ៖ មិនត្រូវការសម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖ ប្តូរវេនគ្នា

1) 	ម្នាក់ចង្អុលនាឡិកាណាមួយ ហើយសួរថា “តើម៉ោងប៉ុន្មាន?”

2) 	ម្នាក់ទៀត​ឆ្លើយថា ម៉ោង  ។

ទ្រនិចនាទី

ចំលេខ​ ១២

ទ្រនិចម៉ោង

ចំលេខ ៣ ម៉ោង ៣

ម៉ោង   ៣
១. ម៉ោង

៤. ម៉ោង

៨. ម៉ោង

២. ម៉ោង

៥. ម៉ោង

៩. ម៉ោង

៣. ម៉ោង

៦. ម៉ោង

១០. ម៉ោង

៧. ម៉ោង

១១. ម៉ោង

១២ ១២
៣

៣

តើម៉ោងប៉ុន្មាន?

ម៉ោង ៤

គួរចងចាំ
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ឧទាហរណ៍
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ការប្រាប់ពេលវេលា

ល្បែងប្រាប់​សកម្មភាព​តាម​ពេលវេលា (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ មិនត្រូវការសម្ភារៈ​បន្ថែម

របៀបលេង៖ 

ប្តូរវេនគ្នាដើម្បី៖

1) 	បង្វិលថាស។

2) 	និយាយ​លទ្ធផល​ដែល​បង្វិល​បាន (ព្រឹក ថ្ងៃត្រង់ រសៀល ឬ​យប់)។

3) 	ចង្អុលទៅ​លេខ​ណា​មួយ​​នៅ​លើនាឡិកា។

4) 	និយាយថា តើ​អ្នក​កំពុង​ធ្វើ​អ្វីនៅ​ម៉ោង​... (ព្រឹក ថ្ងៃត្រង់ រសៀល ឬ​យប់)?

ដៃគូ​ទាំង​អស់​ប្រាប់​អំពី​សកម្មភាព​មួយ​ដែល​ពួកគេ​ធ្វើ​នៅ​ម៉ោង​នោះ។

ឧទាហរណ៍

ខ្ញុំ...

ព្រឹក ថ្ងៃត្រង់ រសៀល យប់

ព្រឹក យប់

ថ្ងៃត្រង់ រសៀល

ព្រឹក យប់

ថ្ងៃត្រង់ រសៀល

12 1
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48
567

39

តើ​អ្នក​កំពុង​ធ្វើ​អ្វីនៅម៉ោង៥រសៀល?
ខ្ញុំ...

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់ការប្រាប់ពេលវេលា

ល្បែងទាយ​ម៉ោង (លេង​ពី ២ ទៅ ៦នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្តារឆ្នួន ឬក្រដាស

ឧទាហរណ៍

របៀបលេង៖ 

1) 	ទាំងអស់​គ្នា​ត្រូវ​ជ្រើសរើស​ម៉ោង​​ចំនួនបី រួច​សរសេរ​ដាក់​នៅ​លើ​ក្ដារឆ្នួន (កំុឱ្យ​គេ​ឃើញ)។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​ដើម្បី៖

yy បង្វិលថាស។

yy អាន​ម៉ោងដែល​បង្វិល​បាន​​​ឱ្យ​ដៃគូ​ទាំងអស់​ស្ដាប់។

yy ទាំងអស់​គ្នា​មើលម៉ោង​​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួនរៀងៗខ្លួន​។

yy ប្រសិន​បើ​មាន​នៅ​លើ​ក្ដារឆ្នួន ឆូត​វាចេញ​។

អ្នក​​ដែល​បាន​ឆូត​ម៉ោង​​ទាំង​បី​នៅ​លើ​ក្ដារឆ្នួន​មុន​គេ គឺជា​អ្នក​​ឈ្នះ!

12 1
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១០ ៩ ២

១ ៣ ២

៧ ៤ ១១

១ ៣ ២

៧ ៤ ១១

១០ ៩ ២
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ហ្វឹតហាត់ឈ្មោះ​​ខែ និង​ឈ្មោះ​ថ្ងៃ

អាទិត្យ ចន្ទ ព្រហស្បតិ៍អង្គារ សុក្រពុធ សៅរ៍

ចូរបំពេញលំដាប់​ទី​នៃ​ខែ​នីមួយៗ​ក្នុងប្រអប់​ខាង​ក្រោម។

ឧទាហរណ៍

មីនា     ៣

១. មករា ២. សីហា ៣. វិច្ឆិកា ៤. មិថុនា

៥. តុលា ៦. មីនា ៧. ធ្នូ ៨. ឧសភា

៩. កុម្ភៈ ១០. មេសា ១១. កញ្ញា ១២. កក្កដា

១         មករា ២០២៣

អាទិត្យ ចន្ទ អង្គារ ពុធ ព្រ.ហ សុក្រ សៅរ៍

១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦ ៧

៨ ៩ ១០ ១១ ១២ ១៣ ១៤

១៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩ ២០ ២១

២២ ២៣ ២៤ ២៥ ២៦ ២៧ ២៨

២៩ ៣០ ៣១
ឧទាហរណ៍

ល្បែងទ១ី

ល្បែងទ២ី

ល្បែងប្រាប់​ឈ្មោះ​ថ្ងៃ (លេង ២នាក់ )

សម្ភារៈ៖  មិនត្រូវការសម្ភារៈបន្ថែម 

របៀបលេង៖

ប្ដូរវេនគ្នា

1) 	ល្បែងទី១៖ ម្នាក់​និយា​យទី​ ម្នាក់​ទៀត​និយាយ​ឈ្មោះ​ថ្ងៃ។

2) 	ល្បែងទី២៖ ម្នាក់​និយាយឈ្មោះ​ថ្ងៃ ម្នាក់ទៀតនិយាយ​ទី។

មករា
១

កុម្ភៈ
២

មីនា
៣

មេសា
៤

ឧសភា
៥

មិថុនា
៦

ធ្នូ
១២

វិច្ឆិកា
១១

តុលា
១០

កញ្ញា
៩

សីហា
៨

កក្កដា
៧

គួរចងចាំ

២៧ ថ្ងៃសុក្រ

ថ្ងៃចន្ទ ២​ ៩ ១៦
២៣ ៣០
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ក្រាបរូបភាព

ការអាន និងការសង់ក្រាបរូបភាពដោយ​ប្រើផ្លែឈើ

មេរៀន​ទី ១៦

ចូរបំពេញចន្លោះ។

ល្បែងស្វែងរក​ចំនួន​ផ្ល​ែឈើ (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្តារឆ្នួន ៤ ឬក្រដាស ៤សន្លឹក

របៀបលេង៖

1) 	គូររូប​តំណាង​ផ្លែឈើមួយនៅលើ​ក្តារឆ្នួន​នីមួយៗ​។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិលថាស​ឱ្យ​បាន​ចំនួន ១៦ដង។

3) 	ពេល​បង្វិល​ម្ដង ត្រូវ​គូសឆូត​ចំណាំមួយ​នៅលើ​ក្ដារឆ្នួន​ដែល​​មាន​

រូប​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​ផ្លែឈើ​ដែល​បង្វិល​បាន​។

ផ្លែឈើ ចំនួនផ្លែឈើ

១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦ ៧

ឧទាហរណ៍

១. តើមានផ្លែ             ប៉ុន្មាន?    

២.  តើមានផ្លែ             ប៉ុន្មាន?    

៣. តើមានផ្លែ             ប៉ុន្មាន?    

៤.  តើមានផ្លែ                   ប៉ុន្មាន?    

៧.  តើមានផ្លែឈើសរុបទាំងអស់ចំនួន​ប៉ុន្មាន?    

៥.  តើមានផ្លែ             តិចជាងផ្លែ                  ប៉ុន្មាន?    

៦.  តើមានផ្លែ             ច្រើនជាងផ្លែ             ប៉ុន្មាន?    
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ការអាន និងការសង់ក្រាបរូបភាពដោយប្រើគ្រាប់ឡុកឡាក់

ក្រាប​ខាង​ក្រោម​នេះ​ជា​លទ្ធផល​នៃ​ការ​បោះ​គ្រាប់​ឡុកឡាក់ចំនួន​ ២០ដង។ ចូរ​មើល​ក្រាបរួច​បំពេញ​ចន្លោះ​។

៦

៥

៤

៣

២

១

១. តើ   ចេញប៉ុន្មានដង?    

៣. តើ    ចេញប៉ុន្មានដង?    

៥. តើលេខប៉ុន្មាន​ដែល​ចេញ​ច្រើនដង​ជាង​គេ?    

៦. តើលេខប៉ុន្មាន​ដែល​ចេញ​​តិចដងជាងគេ?    

៧. តើលេខប៉ុន្មាន​ដែល​ចេញ​​ស្មើគ្នា?         

៤. តើ  ចេញប៉ុន្មានដង?    

២. តើ  ចេញប៉ុន្មានដង?    

ល្បែងស្វែងរកលេខដែល​ឈ្នះ (លេង​ពី ២ ទៅ ៦នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្តារឆ្នួន ៦ ឬក្រដាស ៦សន្លឹក និងគ្រាប់ឡុកឡាក់

របៀបលេង៖

1) 	គូរ​រូប​តំណាង​គ្រាប់​ឡុកឡាក់​​នៅ​លើ​ក្ដារឆ្នួន​នីមួយៗ​ដោយ​​គ្រាប់​ខុសៗ​គ្នា។

2) 	ប្ដូរ​វេនគ្នា​បោះគ្រាប់ឡុកឡាក់ឱ្យ​​បាន​ចំនួន​ ២០ដង។

3) 	ពេល​បោះ​ម្ដងៗ ត្រូវ​ឆូត​ចំណាំ​នៅលើក្តារឆ្នួន​ដែល​ត្រូវ​គ្នា​ជាមួយ​លទ្ធផល​ដែល​បោះ​បាន។

4) 	សង់​ក្រាបរូបភាព​ដោយ​ប្រើ​​លទ្ធផល​ដែល​បោះ​បាន រួចផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​​គ្នា​ទៅវិញ​ទៅមក​។

ឧទាហរណ៍
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ការអាន និងការសង់ក្រាបដោយប្រើ​រូបភាព

សុខា ធីតា និងវាសនា បាន​ទៅ​ស្ទូច​ត្រី។ ចូរមើល​ក្រាប​រួច​បំពេញ​ចន្លោះ​ខាង​ក្រោម។

១. តើសុខា​ស្ទូច​ត្រី​បានប៉ុន្មានក្បាល?    

២. តើធីតា​ស្ទូច​ត្រី​បានប៉ុន្មានក្បាល?    

៣. តើវាសនា​ស្ទូច​ត្រី​បានប៉ុន្មានក្បាល?    

៤. តើ​នរណា​ស្ទូច​​ត្រី​បានច្រើន​ជាង​គេ​?  

៥. តើ​នរណា​ស្ទូច​​ត្រី​បានតិច​ជាង​គេ​?  

៦. តើសុខាស្ទូច​ត្រីបាន​ច្រើនជាង​ធីតា​​ប៉ុន្មានក្បាល?    

៧. តើធីតាស្ទូច​ត្រី​បានតិច​ជាង​វាសនា​​​ប៉ុន្មានក្បាល?    

៨. តើអ្នកទាំងបី​ស្ទូច​ត្រី​បានទាំង​អស់​ប៉ុន្មានក្បាល?    

ល្បែងសង់ក្រាបរូបភាព (លេង​ពី ១ ទៅ ៣នាក់ )

សម្ភារៈ៖ គ្រាប់ឡុកឡាក់ និង​សៀវភៅ​សរសេរ

របៀបលេង៖

ឧបមាថាទាំងអស់​គ្នា​កំពុង​ស្ទូច​ត្រី

1) 	 ​បោះ​គ្រាប់​ឡុកឡាក់​ម្នាក់​ម្ដង ដើម្បី​បាន​ចំនួន​ត្រី​ដែល​

ម្នាក់ៗ​ស្ទូចបាន និង​កត់ត្រា​ចំនួន​ដាក់​ក្នុង​សៀវភៅ។

2) 	ទាំងអស់​គ្នា​សង់ក្រាប​រូបភាព​ដោយ​ប្រើ​ចំនួន​នោះ។

3) 	ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​គ្នា​ទៅ​វិញ​ទៅ​មក។

សម្គាល់៖ បើ​លេង​ម្នាក់​ឯង​ត្រូវ​បោះ​គ្រាប់​ឡុកឡាក់​ ៣ដង ​

ដើម្បី​បង្ហាញ​ចំនួន​ត្រី​ដែល​ស្ទូច​បាន​ក្នុង​មួយ​លើកៗ។ 

ឧទាហរណ៍

សុខា ធីតា វាសនា

អ្នកទ១ី អ្នកទ២ី អ្នកទ៣ី
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ហ្វឹកហាត់​ការអាន និងការសង់ក្រាបដោយប្រើ​រូបភាព

១. ក្រាប​ខាង​ក្រោម​នេះបង្ហាញ​​ពីចំនួន​សិស្ស​ចូលចិត្ត​សត្វ​នៅ​ក្នុង​សួន​សត្វ​មួយ។ ចូរមើល​ក្រាប​រួច​បំពេញ​ចន្លោះ។

១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦ ៧ ៨ ៩

ក. តើសិស្សដែល​ចូលចិត្ត    មាន​ចំនួន​ប៉ុន្មាននាក់?    

ឃ. តើសិស្សដែល​ចូលចិត្ត  ច្រើនជាងសិស្ស​​ដែល​ចូលចិត្ត  ចំនួន​ប៉ុន្មាន​នាក់​?    

ង. តើសិស្សដែល​ចូលចិត្ត  តិចជាងសិស្ស​​ដែល​ចូល​ចិត្ត​  ចំនួន​ប៉ុន្មាន​នាក់​?    

ខ. តើសិស្សដែល​ចូលចិត្ត  មាន​ចំនួន​ប៉ុន្មាននាក់?    

គ. តើសិស្ស​ដែល​ចូលចិត្ត  មាន​ចំនួន​ប៉ុន្មាននាក់?    

២. ចូររាប់ចំនួន​រូបភាព​ខាងក្រោម​ និងបំពេញចន្លោះ​​ បន្ទាប់​មក សង់ក្រាបដើម្បីបង្ហាញចំនួនរូបទាំងនោះ។

ក. តើមាន  ប៉ុន្មាន?

ខ. តើមាន  ប៉ុន្មាន?

គ. តើមាន  ប៉ុន្មាន?

ឃ. តើមាន  ប៉ុន្មាន?

ឧទាហរណ៍

P P

P

P P P

P P P P P P

១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦
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ចំនួន​និង​តម្លៃ​លេខ​តាម​ខ្ទង់

ការ​រាប់ ការ​អាន និង​ការ​សរសេរ​ចំនួន​ពី ២១ ដល់ ៣០

ចូរ​សរសេរ​ចំនួន និង​ពាក្យ​តាម​រូប។

២១  ម្ភៃមួយ ២២  ម្ភៃពីរ ២៣  ម្ភៃបី ២៤  ម្ភៃបួន ២៥  ម្ភៃប្រាំ

២៦  ម្ភៃប្រាំមួយ ២៧  ម្ភៃប្រាំពីរ ២៨  ម្ភៃប្រាំបី ២៩  ម្ភៃប្រាំបួន ៣០  សាមសិប

១. ២.ឧទាហរណ៍​

ម្ភៃបី២៣

៣. ៥.៤.

៦. ៨.៧.

មេរៀន​ទី ១៧

គួរចងចាំ
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ឧទាហរណ៍​

ការ​រាប់ ការ​អាន និង​ការ​សរសេរ​ចំនួន​ពី ៣១ ដល់ ៤០

១. ២.

៣. ៥.

៨.

៤.

៧.

២០  ម្ភៃ
២​ដប់ = ២០ ៣ដប់ = ៣០ ៤ដប់ = ៤០

៣០  សាមសិប ៤០  សែសិប

ចូរ​សរសេរ​ចំនួន និង​ពាក្យ​តាម​រូប។

១០ ១០

៦.

១០
១០

១០

៣៨ សាមសិប​បំ្រាបី

គួរចងចាំ
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ការ​រាប់ ការ​អាន និង​ការ​សរសេរ​ចំនួន​ពី ១០ ដល់ ១០០

ល្បែង​ស្វែងរក​ចំនួន (លេង ២នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្ដារ​ឆ្នួន ​សៀវភៅ​សរសេរ

របៀបលេង៖

1)	 ប្រើ​ថាស​បង្វិលនិង​តារាង​ចំនួន​នៅ​ទំព័រ​បន្ទាប់។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស​ដោយ​ម្នាក់​បង្វិល​ពីរៗ​ដង។

3) 	សរសេរ​លេខ​ទាំង​ពីរ​ដែល​បង្វិល​បាន​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​ដោយ​

ដាក់​ចំនួន​ធំ​នៅ​ខាង​មុខ។

4) 	ទាំង​ពីរ​នាក់​អាន​ចំនួន​របស់​ខ្លួន​ឱ្យ​ឮៗ និង​ស្វែងរក​ចំនួន​

នោះ​នៅ​ក្នុង​តារាង​ដែល​មាន​នៅ​ក្នុង​ទំព័រ​បន្ទាប់។

5) 	អ្នកណា​ដែល​បង្វិល​បាន​ចំនួន​ធំ​ជាង​​គេ ឈ្នះ​បាន ១ពិន្ទុ។

6) 	អ្នកដែល​ទទួល​បាន ៤ពិន្ទុ​មុន​គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

7) 	ទាំង​ពីរ​នាក់​ចម្លង​ចំនួន​ដែល​ខ្លួន​បង្វិលជា​លេខ និង​ពាក្យ​

ចូល​ក្នុង​សៀវភៅ​សរសេរ​រៀងៗ​ខ្លួន។

សកម្មភាព​បន្ថែម៖ លេង​ល្បែង​ដូច​គ្នា​ខាងលើ​ដែរ ប៉ុន្តែ​

ប្រើចំនួន​តូច​នៅ​ខាង​មុខ​វិញ ហើយ​អ្នក​ដែល​បង្វិល​បាន​

ចំនួន​តូច​ជាង​គេ គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។

ចិតសិប ប៉ែតសិប កៅសិប មួយរយ

ម្ភៃដប់
២០១០

សាមសិប សែសិប ហាសិប ហុកសិប
៣០ ៤០ ៥០ ៦០

៧០ ៨០ ៩០ ១០០

គួរចងចាំ

ឧទាហរណ៍​

ដៃគូ​ទ១ី ដៃគូ​ទ២ី

៦៣
ហុកសិប​បី

៥១
ហាសិប​មួយ

>

១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦ ៧ ៨ ៩ ១០

១១ ១២ ១៣ ១៤ ១៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩ ២០

២១ ២២ ២៣ ២៤ ២៥ ២៦ ២៧ ២៨ ២៩ ៣០

៣១ ៣២ ៣៣ ៣៤ ៣៥ ៣៦ ៣៧ ៣៨ ៣៩ ៤០

៤១ ៤២ ៤៣ ៤៤ ៤៥ ៤៦ ៤៧ ៤៨ ៤៩ ៥០

៥១ ៥២ ៥៣ ៥៤ ៥៥ ៥៦ ៥៧ ៥៨ ៥៩ ៦០

៦១ ៦២ ៦៣ ៦៤ ៦៥ ៦៦ ៦៧ ៦៨ ៦៩ ៧០

៧១ ៧២ ៧៣ ៧៤ ៧៥ ៧៦ ៧៧ ៧៨ ៧៩ ៨០

៨១ ៨២ ៨៣ ៨៤ ៨៥ ៨៦ ៨៧ ៨៨ ៨៩ ៩០

៩១ ៩២ ៩៣ ៩៤ ៩៥ ៩៦ ៩៧ ៩៨ ៩៩ ១០០

១ ៤
៧

៣

៨
៥០

២

៩

៦
១ ៤

៧

៣

៨
៥០

២

៩

៦

១ ៤
៧

៣

៨
៥០

២

៩

៦
១ ៤

៧

៣

៨
៥០

២

៩

៦

៣៦
សាមសិប​ប្រាំមួយ

១៥
ដប់​ប្រាំ

៦៣ ៥១
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១ ២ ៣ ៤ ៥ ៦ ៧ ៨ ៩ ១០

១១ ១២ ១៣ ១៤ ១៥ ១៦ ១៧ ១៨ ១៩ ២០

២១ ២២ ២៣ ២៤ ២៥ ២៦ ២៧ ២៨ ២៩ ៣០

៣១ ៣២ ៣៣ ៣៤ ៣៥ ៣៦ ៣៧ ៣៨ ៣៩ ៤០

៤១ ៤២ ៤៣ ៤៤ ៤៥ ៤៦ ៤៧ ៤៨ ៤៩ ៥០

៥១ ៥២ ៥៣ ៥៤ ៥៥ ៥៦ ៥៧ ៥៨ ៥៩ ៦០

៦១ ៦២ ៦៣ ៦៤ ៦៥ ៦៦ ៦៧ ៦៨ ៦៩ ៧០

៧១ ៧២ ៧៣ ៧៤ ៧៥ ៧៦ ៧៧ ៧៨ ៧៩ ៨០

៨១ ៨២ ៨៣ ៨៤ ៨៥ ៨៦ ៨៧ ៨៨ ៨៩ ៩០

៩១ ៩២ ៩៣ ៩៤ ៩៥ ៩៦ ៩៧ ៩៨ ៩៩ ១០០

ហ្វឹកហាត់​ការ​រាប់ ការ​អាន និង​ការ​សរសេរ​ចំនួន​មាន​លេខ ២ខ្ទង់

១ ៤
៧

៣

៨
៥០

២

៩

៦
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ការ​ប្រៀបធៀប​ចំនួន​មាន​លេខ ២ខ្ទង់​ដោយ​ប្រើ​សញ្ញា  <  >  ឬ  =

ខ. គ. ឃ.

ក.

ឆ.ច.ង.

ក.

៣៣         ២៥

២៥          ៣៣

គ.  ៧០       ៣០

ឃ. ២៨        ៨២

ង.  ៩៣        ៧៣

ច.  ៤៩         ​៤៩

ឆ.  ៦១         ៥១

>

៥៦>

គ្រប់​ចំនួន​ដែល​ធំជាង ៤៦ 
សុទ្ធតែ​​ត្រឹម​ត្រូវ​ទាំងអស់។

ឧទាហរណ៍​

១. ចូរ​បំពេញសញ្ញា  <   >  ឬ  =  នៅ​ក្នុង  ។

២. ចូរ​បំពេញចំនួន​ក្នុង​ប្រអប់​ឱ្យ​ត្រូវ​តាម​សញ្ញា  <   > ។ ចម្លើយ​មាន​ច្រើន​ជាង​មួយ។

១០

១០

១០ ១០

១០

ខ.

៤៣         ៣៤

៣៤         ៤៣

១០

១០

១០

១០

១០

១០
១០

២៣ តិចជាង ៣០

២៥ ស្មើ ២៥៣០ ច្រើនជាង ២៣

២៣     <     ៣០

២៥  ​ =  ២៥៣០       >     ២៣

១០១០ ១០១០១០១០១០

១០ ១០ ១០ ១០ ១០

១០១០

ល្បែង​ប្រៀបធៀប​ចំនួន (លេង ២នាក់ )

របៀបលេង៖

1)	ប្តូរ​ចម្លើយ​នៅ​លំហាត់​ទី​២ ជាមួយ​ដៃគ​ូផ្សេងទៀត។

2)	ផ្ទៀងផ្ទាត់​ចម្លើយ​ដោយ​ប្រើ​តារាង​ចំនួន​នៅ​ទំព័រ​១១០។

3)	ពិភាក្សា​ចម្លើយ​ជាមួយ​ដៃគូ។​ ប្រសិន​ប​ើត្រូវ គូស​សញ្ញា   ។ បើ​ខុស កែតម្រូវ​ចម្លើយ​នោះ។

៤៦៥៩

> ៨៥

> ២៤

<៦០ <២៨

<៧៣

ឧទាហរណ៍​

៥៥          ២៨

២៨          ៥៥

>

<

គួរចងចាំ

> ៣១
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ហ្វឹកហាត់​ការ​តម្រៀប​ចំនួន​ពី ០ ដល់ ១០០

៣១ ៣៦ ៨៧
៩២

៤០ ៤២

១៦

៩០ ២៥

៦៤

៥៣
៧២

៤៩

៥

១. ចូរបំពេញ​​​ចំនួន។

២. ចូរបំពេញ​​ចំនួន​ដោយសរសេរ​តាម​លំដាប់ពី​តូច​ទៅ​ធំ។

ក. ខ.

ក. ខ.

គ.

១៨ ២៨

៨៨ ៨

៦៨

៨​​   ១៨   ២៨   ៦៨​   ៨៨

ឧទាហរណ៍​

ល្បែងតម្រៀប​ចំនួន (លេង​ពី ៤ ទៅ ៦នាក់ )

សម្ភារៈ៖ ក្ដារ​ឆ្នួន​ម្នាក់​មួយ

របៀបលេង៖ (លើកទី​១)

1) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បង្វិល​ថាស​ដោយ​ម្នាក់​បង្វិល​ពីរៗ​ដង​

​ដើម្បី​បង្កើត​ជា​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ២ខ្ទង់។

2) 	សរសេរ​ចំនួន​​ដែល​បង្វិល​បាន​នោះ​ដាក់​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន ​

និង​ប្រាប់​ទៅ​ដៃគូ​។

3) 	ពេល​បាន​សរសេរ​​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​រៀងៗ​ខ្លួន​ហើយ ​

ទាំងអស់​គ្នា​​តម្រៀប​ក្ដារ​ឆ្នួន​តាម​លំដាប់​ចំនួន​ពី​តូច​ទៅ​ធំ។

លេង​ម្ដងទៀត៖ (លើកទី​២)

•	 អនុវត្ត​ដូចគ្នា​​ដែរ ប៉ុន្តែ​តម្រៀប​ក្ដារ​ឆ្នួន​

តាម​លំដាប់​ចំនួន​ពី​ធំ​ទៅ​តូច​វិញ។

ឧទាហរណ៍​

តូចទៅធំ ២១ ៥១ ៥០ ៦១ ៩៨

ធំទៅតូច ៩៨ ៦១ ៥១ ៥០ ២១

១ ៤
៧

៣

៨
៥០

២

៩

៦
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ហ្វឹកហាត់​​តម្លៃ​លេខ​តាម​ខ្ទង់​នៃ​ចំនួន​ដែល​មាន​លេខ ២ខ្ទង់

ដប់

១

រាយ

៣

ដប់

២

រាយ

៧
ដប់ រាយ

ដប់ រាយដប់ រាយដប់ រាយ

១០

១០

១០

១០

១០

១០

១០

១០

១០

១០

១០

១០

ក.

ខ.

ក.

ឃ.

គ.

ខ.

ង.

ឃ.

គ.

ច.

ដប់   
រាយ  

ដប់   
រាយ  

ដប់   
រាយ  

ដប់   
រាយ  

១. ចូរបំពេញ​​ចន្លោះ។

២. ចូរបំពេញ​​ចំនួន​ក្នុងប្រអប់។

១០ ១០

១០ ១០

១០ ១០

១០ ១០

១០ ១០

១០ ១០

១០

៣១ ០ ១ ៣ ១ ៣

២៤ ០

៩៩ ០

៨៣ ០

៥៨ ០

៤២ ០

០៦ ០

ឧទាហរណ៍​

ឧទាហរណ៍​

ដប់

៣
រាយ

៤

៣  ដប់

៤   រាយ

៣៤

គួរចងចាំ
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ហ្វឹកហាត់​​ខ្ទង់​ដប់ និង​ខ្ទង់​រាយ

១. ចូរសរសេរ​តម្លៃ​លេខ​ក្នុង​ខ្ទង់​ដប់ និង​ខ្ទង់​រាយ រួច​គណនា​ផលបូក។ ២. ចូរសរសេរ​តម្លៃ​លេខ​តាម​ខ្ទង់​

     ដាក់​ក្នុង​តារាង។

១.  ៣៧
២.  ៨៤
៣.  ៦៣
៤. ២១
៥.  ៩០
៦.  ៤៦
៧.  ១៥
៨.  ៧៩

៣. ចូរគណនា​​ផល​បូក។

ដប់ រាយ

+ ៦ ០
២

ដប់ រាយ

+ ៣ ០
៨

ដប់ រាយ

+ ៩ ០
៩

ឧទាហរណ៍​

ដប់ រាយ

ក.

ខ.

គ.

ដប់ រាយ
២៩
៨១

២
៨

៩
១

ឧទាហរណ៍​

២០ ៦

+ =២០ ២៦៦

ដប់ រាយ

ក.

+ =

ដប់ រាយ

ខ.

+ =

ដប់ រាយ

១០ ១០ ១០

គ.

+ =

ដប់ រាយ

ឃ.

+ =

ដប់ រាយ
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រូបិយវត្ថុ

ឧទាហរណ៍​

៛

                           

ខ.              គ.              ឃ.             

ក.             

១. ចូរ​បំពេញ​ចំនួននៅ​ក្នុង​ប្រអប់​ទៅតាម​ប្រភេទ​ក្រដាស​ប្រាក់​នីមួយៗ។

ខ.              ៛ក.              ៛ គ.              ៛ ឃ.              ៛

២. ចូរ​គូស​សញ្ញា  បើ​ចំនួន​ប្រាក់​សរុប​ស្មើចំនួន​ប្រាក់​រាយ ឬគូស x បើ​មិន​ស្មើ។  

 x

មេរៀន​ទី ១៨

គួរចងចាំ
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ការ​ប្រើប្រាស់​ក្រដាស​ប្រាក់ ៥០៛ និង ១០០៛

ឧទាហរណ៍​

សម្គាល់

ចូរ​ផ្គូផ្គង​វត្ថុ​ជាមួយ​ចំនួន​ប្រាក់។

៣៥០៛​ =១០០៛​ =

១.              ២.              ៣.              ៤.             

២០០៛​ = ៣០០៛​ =

ឧទាហរណ៍​

២០០៛​ = ក

១០០៛​ ២៥០៛​ ៣០០៛​ ៤៥០៛​ ៥៥០៛​ ៦០០៛​

=​ ១០០៛

=​ ៦០០៛

=​ ៥៥០៛

=​ ៤៥០៛

=​ ៣០០៛

=​ ២៥០៛

ល្បែងដើរ​ទិញ​អីវ៉ាន់ (លេង​ពី ២ ទៅ ៤នាក់ )

សម្ភារៈ៖ គ្រាប់​ឡុកឡាក់ និង​ក្ដារ​ឆ្នួន​ម្នាក់​មួយ។

​៣00៛  ៥៥០៛ 
៦០០៛

​៣00៛  ៥៥០៛ 
៦០០៛

​៣00៛  ៥៥០៛ 
៦០០៛

​៣00៛  ៥៥០៛ 
៦០០៛

របៀបលេង៖

1) 	ម្នាក់ៗ​ត្រូវ​ជ្រើសរើស​វត្ថុ​ដែល​ត្រូវ​ទិញចំនួន ៣មុខ​ និង​សរសេរ​តម្លៃ​

របស់​វា​ដាក់​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន។

2) 	ប្ដូរ​វេន​គ្នា​បោះ​គ្រាប់​ឡុកឡាក់។ ចំនួន​ដែល​បង្ហាញ​នៅ​លើ​គ្រាប់​

ឡុកឡាក់​​គឺតំណាង​​ឱ្យ​ចំនួន​ប្រាក់​ដែល​បាន​ចំណាយ។

3) 	ឆូត​ចំនួន​ប្រាក់​នៅ​លើ​ក្ដារ​ឆ្នួន​ដែល​ត្រូវ​គ្នាជាមួយ​ប្រាក់​ចំណាយ​

នោះ។ ប្រសិនបើ​ចំនួននោះ​បាន​ឆូត​រួចហើយ ត្រូវ​ប្ដូរ​វេន​ទៅ​ឱ្យ​អ្នក​

បន្ទាប់។ អ្នក​ដែល​ទិញ​បាន​វត្ថុ​ទាំង​បី​មុន គឺជា​អ្នក​ឈ្នះ។
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ដានីទិញ                 និង                  ។

ការ​ប្រើប្រាស់​ក្រដាស​ប្រាក់ ៥០៛ និង ១០០៛

ឧទាហរណ៍​

ចូរបំពេញ​​ក្នុងប្រអប់។

២៥០៛​

២០០៛​

៣៥០៛​

១០០៛​

៥០៛​

២៥០៛​

៤០០៛​

៣០០៛​

នារីទិញ             ២០០៛​ និង      ៣០០៛។ បូណាទិញ            ២៥០៛​ និង           ១០០៛។

២០០៛​ + ៣០០៛ = ៥០០៛ ២៥០៛​ + ១០០៛ = ៣៥០៛

ដូចនេះ នារីចំណាយ​អស់ ៥០០៛។ ដូចនេះ បូណាចំណាយ​អស់ ៣៥០៛។

នារីទិញ             និង            ។

ធីតាទិញ                និង               ។

សុភាទិញ                និង               ។

គីមទិញ                 និង               ។

សារិនទិញ                 និង               ។

សុភ័ក្រទិញ                  និង               ។

២០០ ៛​  +  ២៥០ ៛  =  ៤៥០ ៛

ដូចនេះ នារីចំណាយ​អស់  ៤៥០ ៛។

ដូចនេះ ធីតាចំណាយ​អស់         ៛។ ដូចនេះ សារិនចំណាយ​អស់         ៛។

ដូចនេះ សុភ័ក្រចំណាយ​អស់         ៛។ដូចនេះ សុភាចំណាយ​អស់         ៛។

ដូចនេះ គីមចំណាយ​អស់         ៛។ ដូចនេះ ដានីចំណាយ​អស់         ៛។

          ៛​  +            ៛  =            ៛

          ៛​  +            ៛  =            ៛

          ៛​  +            ៛  =            ៛

          ៛​  +            ៛  =            ៛

          ៛​  +            ៛  =            ៛

          ៛​  +            ៛  =            ៛

២.

១.

៤.

៦.

៣.

៥.

៧.

គួរចងចាំ
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លំនាំ​គំរូ

លំនាំ​គំរូ​តាម​រូប

២. ចូរ​បំពេញ​លំនាំ​គំរូ​ខាងក្រោម​ដោយ​សរសេរ​ជា​ពាក្យ។

៣. ចូរ​បំពេញ​បន្ត​លំនាំ​គំរូ​ខាងក្រោម។

១. ចូរ​បំពេញ​បន្ត​លំនាំ​គំរូ​ខាងក្រោម។

ខ.

ក.

គ.

ក.

ខ.

ក.

គូប គូបស៊ីឡាំង ស៊ីឡាំងសែ៊្វរ សែ៊្វរ

ឧទាហរណ៍​

គូប ស៊ីឡាំង គូប ស៊ីឡាំង

ខ.

ប្រលេពីប៉ែតកែង ប្រលេពីប៉ែតកែងស៊ីឡាំង ស៊ីឡាំងសែ៊្វរ សែ៊្វរ

មេរៀន​ទី ១៩

លំនាំគំរូ បន្ត​លំនាំ​គំរូ បន្ត​លំនាំ​គំរូ

គួរចងចាំ
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១. ចូរ​បំពេញ​លំនាំ​គំរូ​តាម​ចំនួន។

៣. ចូរ​បំពេញ​លំនាំ​គំរូ​តាម​ចំនួន។

លំនាំ​គំរូ​តាម​ចំនួន និង​តាម​រូប

ឧទាហរណ៍​

២. ចូរ​បំពេញ​លំនាំគំរូ​តាម​រូប។

ឧទាហរណ៍​

៣ ២ ១    ៣ ២ ១    ៣ ២  ​ ១       ៣  ២  ១

៧ ៦ ៥    ៧ ៦ ៥    ៧      ៥​         ៧ខ.

១ ២ ២ ១    ១ ២ ២                  ២ ២           ១            ១គ.

ក.

ខ.

គ.

ក.

ខ.

១      ២      ៣     ៣             ១      ២      ៣     ៣             ១

១      ១      ២     ៣            ១      ១      ២     ៣            ១     ១      ២     ៣             

១    ១     ២     ២    ២        ១    ១     ២     ២    ២          ១                  ២ 

២ ៣ ៤    ២ ៣ ៤    ក. ២​

ឧទាហរណ៍​







ហាមលក់
NOT FOR SALE បោះពុម្ព​ឆ្នាំ២០២០




