
 
 

 
 
សកម្មភាព  ៖ ែល�ងៃថ�ទាំង��ាំពីរ 
   ចិត្តចលភាព   
   បំណិនចលកតូច (ការហ្វឹកហាត់បេង្កើនកម្លាំង ស�មបស�មួលសាច់ដំុៃដ  

និងសាច់ដំុែភ្នក) 
ការរីកចេ�មើនរាងកាយនិងចលនា(ការបេង្កើនកម្លាំង 
ការ�បឈមទប់ទល់នឹងឧបសគ្គក្នុងេពលេធ្វើសកម្មភាព) 
បុេរគណិត   
បំណិនពិចារណាក្នុងសង្កម (ភាពខុសគ្នារវាង�ពឹត្តិការណ៍ែដលេកើតេឡើងក្នុងអតីតកាល 
បច្ចុប្បន្នកាល និងអនាគតកាល េដាយែផ�កេលើេពលេវលា) 
ទំហំ និងពណ៌ (ចំណាត់�កុម និងលំដាប់លំេដាយ) 

េ�ាលបំណង  ៖   
(ចិត្តចលភាព) កុមារេចះពីរេបៀបរត់ េដើរ�តូវតាមេគាលេ�ាៃនសកម្មភាព 
    បង្ហាញពីរេបៀបេដើរ ឬេលើសពីេនះតាមទ�មង់េផ�ងៗៃនសកម្មភាពរួមមួយ 
(បុេរគណិត )   �បាប់បានពីរេបៀបេរៀបវត្ថុតាមលំដាប់�កុម �បេភទ ទំហំ និងពណ៌ 
   �បាប់ពីេពលែដលកន្លងហួស កំពុង និងមិនទាន់មកដល់ 
   �បាប់ពីេ�្មាះៃថ�ក្នុងសប្តាហ៍តាមលំដាប់ដូចជាៃថ� អាទិត្យ ចន្ទ… 
ក�មិតសិក្សា  ៖ ទាប មធ្យម ខ្ពស់ 
រយៈេពល  ៖ ២០ នាទី  
ឧបករណ៍  ៖ កាតៃថ�ទាំង�បាំពីរ (សេ�្មា, ពណ៌) 
ការេរៀបចំ  ៖ ែចកកាតជាគំនរៗ ដូេច្នះគំនរនីមួយៗមាន៧ៃថ�ៃនសប្តាហ៍ 
 
េសចក្ដីែណនាំ៖ 

1. សួរេក្មងៗថា៖ េតើមួយសប្តាហ៍មានបុ៉ន្មានៃថ�?េតើមានៃថ�អ្វីខ្លះ? 
2. េតើៃថ�េនះជាៃថ�អ្វី? េតើែស�កជាៃថ�អ្វី? 
3. ៃថ�េនះអ្នក�គូនឹងេលងែល្បងៃថ�ទាំង�បាំពីរជាមួយកូនៗ។ 
4. បង្ហាញកាតទាំង ៧ៃថ�ៃនសប្តាហ៍ដល់េក្មងៗម្តងមួយៗ េហើយឱ្យកុមារថាតាម។ 
5. ែចកេក្មងៗជា�កុមមាន៧នាក់។ 
6. ដាក់សន្លឹកកាត ៧សន្លឹកជាគំនរេ�ាចុងម្ខាងកែន្លងេលងរបស់�កុមនីមួយៗ។  
7. និយាយថា “េ�ា!” េក្មងែដលេ�ាខាងមុខេគៃន�កុមនីមួយៗ �តូវរត់េ�ាដកយកកាត ១សន្លឹក ។  
8. បន្ទាប់ពីរត់�តឡប់មកជួរវិញ�តូវប៉ះេក្មងបន្ទាប់េ�ាក្នុង�កុមៃនជួររបស់ខ្លួន។  
9. េក្មងែដលបានរត់េ�ាយកកាតរួចរាល់េហើយ �តូវរត់េ�ាឈរេ�ាពីេ�កាយេគៃនជួរវិញ។   
10. េធ្វើែបបេនះរហូត�គប់គ្នាៃនសមាជិក�កុម។ 
11. បន្ទាប់ពីបានកាត�គប់គ្នាតាម�កុមនីមួយៗមក េក្មងៗ�តូវេរៀបចំចូលជួរៃន�កុមដែដលសារជាថ្មី 

េហើយឈរតាមលំដាប់លំេដាយៃថ�ៃនសប្ដាហ៍។ 

https://rermork.org/wp-content/uploads/2022/06/B2-AT-2-B_%E1%9E%9B%E1%9F%92%E1%9E%94%E1%9F%82%E1%9E%84%E1%9E%90%E1%9F%92%E1%9E%84%E1%9F%83%E1%9E%91%E1%9E%B6%E1%9F%86%E1%9E%84%E1%9E%94%E1%9F%92%E1%9E%9A%E1%9E%B6%E1%9F%86%E1%9E%96%E1%9E%B8%E1%9E%9A_%E1%9E%80%E1%9E%B6%E1%9E%8F_Day-of-the-Week-Game_card.pdf
https://rermork.org/wp-content/uploads/2022/06/B2-AT-2-C_%E1%9E%9B%E1%9F%92%E1%9E%94%E1%9F%82%E1%9E%84%E1%9E%90%E1%9F%92%E1%9E%84%E1%9F%83%E1%9E%91%E1%9E%B6%E1%9F%86%E1%9E%84%E1%9E%94%E1%9F%92%E1%9E%9A%E1%9E%B6%E1%9F%86%E1%9E%96%E1%9E%B8%E1%9E%9A_%E1%9E%80%E1%9E%B6%E1%9E%8F_Day-of-the-Week-Game_card.pdf


12. �កុមណាចូលជួរបាន�តឹម�តូវតាមលំដាប់លំេដាយៃថ�ទាំង�បាំពីរៃនសប្ដាហ៍េនាះគឺជាអ្នកឈ្នះ។ 
 

ការែ�ប�បួល៖  
ែល្បងេនះអាចេលងបានេលើសពី ៧នាក់ អាចមានកាតេ�ចើនជាងេនះេ�ាតាមចំនួនេក្មងៗ។ 
មានន័យថា�តូវមានៃថ�ចន្ទ ២ដង ឬ ៃថ�អង្គារ៍២ដង -ល-។ េបើ ៃថ�ចន្ទមាន ២នាក់ ៃថ�អាទិត្យ ១នាក់ 
ៃថ�អង្គ្គារមាន ១នាក់�តូវឱ្យេក្មងត�មង់ជួរចាប់ពី ៃថ�អាទិត្យ ៃថ�ចន្ទ ៃថ�ចន្ទ ៃថ�អង្គារ ។ 
ៃថ�ៃនសប្ដាហ៍អាចជំនួសបានេដាយពាក្យ ពណ៌ និងសត្វ វាអា�ស័យេលើអាយុរបស់េក្មងៗ។ 


