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មេេរៀន

ការគិតបែបកុំព្យូទ័រ (
Computational Thinking)



មាត�ិ�

៣. CoolThink Concept

១.សេចក�ីេផ�ើម

១.១ Computational Thinking  ជាអ�ី?

២ សមាស��តុ��ំង ៤ ៃន Computer Thinking

៤. អនុវត�ន៍



វត្ថុបំណងេមេរៀន

កំណត់��នអំពីដំ��ក់��លៃន��រេ��ះ���យប�����មកំុព��ទ័រ

កំណត់��រគិតែបបកំុព��ទ័រេ��យេ�បើ CoolThink Concept



១.សេចក�ីេផ�ើម

១.១ តើ Computational Thinking  ជាអ្វី?

Computing Thniking គឺ�� "ដំេណើរ��រៃន��រ
េ��ះ���យប���" ែដលមនុស�េយើងេ�បើ េដើម�ី
បំែបកប���ស��គ���ញឱ�េ����ែផ�កតូចៗ ែដល
��យ�សួលយល់ និង��ចឱ�កំុព��ទ័រ (ឬមនុស�ដូច
���) យកេ��អនុវត���ម��ន ��មិនែមន��នន័យ��
គិតដូច�៉�សីុនកំុព��ទ័រេ��ះេទ។



២ សមាសធាតុ�ំង ៤ ៃន Computational Thinking

ការបំបែកបញ្ហា
(Decomposition)

ការស្វែងរកគំរូ 
(Pattern Recognition)

ការសង្ខេបយកចំណុចសំខាន់
(Abstraction)

ការបង្កើតក្បួនដោះស្រាយ
(Algorithms)



ការបំបែកបញ្ហា
(Decomposition)

ការបំែបកប���ធំ ឬស��គ���ញ ឱ�េ����ែផ�កតូចៗែដល��យ�សួល�គប់�គង។

បន្ទាប់ពីសិស�េធ�ើ��រគូស
Prototype រួចេតើពួក��ត់�តូវ
ធ្វើអ�ីបន�េទៀត?

២ សមាសធាតុ�ំង ៤ ៃន Computational Thinking



ការសេង�តេមើល��ព�សេដៀង��� ឬ��រលេម��ងេ��ក��ងប���ែដលេយើង��នបំែបក។

ជាប����បឈម និងដំេ��ះ���យ េ���ម�ប��នបទ “សុវត�ិ
��ពកុ��រេលើ�បព័ន�អន��ញ” �បសិនេបើេយើងយកខ�ឹម��រ
េនះ��ែខ�េរឿងេហ�មអប់រ� េតើេយើងគួប�ងួម��ច់េរឿងដូចេម�ច?

ការស្វែងរកគំរូ 
(Pattern Recognition)

២ សមាសធាតុ�ំង ៤ ៃន Computational Thinking



ការេ���តេ��េលើែតព័ត៌��នែដលសំ��ន់ និង��រេ��ះបង់េ��លនូវព័ត៌��នែដលមិន��ំ��ច់ ឬលម�ិតេពក។

ការសង្ខេបយកចំណុចសំខាន់
(Abstraction)

ក្រោយការសិក្សាលើដើមឈើបញ្ហា 
សិស្សតែងតែសួរថា  “លោក�គូ េតើេយើង�តូវ
ជ្រើសេរើសយកដំេ��ះ���យមួយ��?”

២ សមាសធាតុ�ំង ៤ ៃន Computational Thinking



ការបង្កើតក្បួនដោះស្រាយ
(Algorithms)

ការបេង�ើត��ជំ��នៗ ឬច�ប់េ���ះេ��រក��រេ��ះ���យប���។

វិធី���ស� "បំែបកពីេលើចុះេ���ម" (Top-Down Approach)

កម្រិតទី ១: កំណត់ប���ធំ ឬេ��លេ��ចម�ង។

កម្រិតទី ២: បំបែកវាជាផ្នែកសំខាន់ៗ (Main Components)

ចំនួន ៣ េ�� ៥។

កម្រិតទី ៣: បំបែកផ្នែកនីមួយៗឱ្យទៅជា "កិច្ចការតូចៗ" (Sub-

tasks) ដែល��ចេធ�ើ��ន���មៗ។

២ សមាសធាតុ�ំង ៤ ៃន Computational Thinking



៣. ការគិតែបបកំុព��ទ័រ CoolThink

CoolThink
curriculum

Credit to: Mr. Tony Lam

CoolThink គឺជាកម្មវិ ធីសិក្សាបែបច្នៃប្រឌិតមួយ
ដែលត្រូវបានបង្កើតឡើងនៅ ហុងកុង (Hong

Kong) ក្នុងគោលបំណងបណ្តុះ បណ្តា ល ការគិត
បែបកុំព្យូទ័រ (Computational Thinking) ដល់
សិស�ក�មិតបឋមសិក�។



Credit to: Mr. Tony Lam

Pedagogy

ដើម�េីលង ដើម�គិីត ដើម�សីរេសរកូដ ដើម�ឆី�ុះប�� ងំ

៣. ការគិតែបបកំុព��ទ័រ CoolThink



៣. ការគិតែបបកំុព��ទ័រ CoolThink

ធាតុផ�ំៃន Computational Thinking (CT)

នៅក�ុង CoolThink សិស��ត�វបានបេ�ង�នឱ�េចះេ�បី�បាស់៖

CT Concepts: យល់ពីកូដ (ដូចជា Sequences, Loops, Events)។

CT Practices: ការអនុវត�ជាក់ែស�ង ដូចជាការសាកល�ង និងេ�ះ�សាយប��

(Testing and Debugging - ការរកកំហសុក�ងុកម�វ �ធី និងការែកស�ម�ល)។

CT Perspectives: ការយល់ដឹងពីឥទ�ិពលៃនបេច�កវ �ទ�េលីពិភពេ�ក។

Credit to: Mr. Tony Lam



Credit to: Mr. Tony Lam

៣. ការគិតែបបកំុព��ទ័រ CoolThink

CT Concepts



៣. ការគិតែបបកំុព��ទ័រ CoolThink

CT Practices



៣. ការគិតែបបកំុព��ទ័រ CoolThink

CT Perspectives



៣. ការគិតែបបកំុព��ទ័រ CoolThink

ព្រឹត្តិការណ៍  (Events)៖
សកម្មភាព ឬអ�ីមួយែដលេកីត
េឡងី េហីយបង�ឱ�មាន

សកម�ភាពមួយេផ�ងេទ�តេកីត
េឡងីតាមេ��យ។

Credit to: Mr. Tony Lam



៣. ការគិតែបបកំុព��ទ័រ CoolThink

ការត្រួតពិនិត្យ និងដោះស្រាយ
បញ្ហា  (Testing and

Debugging)៖ 
ការធានាឱ្យកម្មវិ ធីដំណើ រការបាន
ត្រឹមត្រូវ បើមិនដូច្នោះ ទេ ត្រូវ

ស្វែងរក និងដោះស្រាយបញ្ហា ដែល
កើតេឡងី។

Credit to: Mr. Tony Lam



៤. អនុវត�ន៍

សិស្សសួរទៅកាន់គ្រូ៖ ជម្រាបលោកគ្រូ ធ្វើដូចម្ដេចដើម្បី
ដាក់សេម�ងចូល Background េហ�មរបស់េយើង��ន?



១. ការបំែបកប���
ស្វែងរកសម�តិកម�ែដល�តូវ��រ៖

សម្លេងែដល�តូវ��ក់ក��ងេហ�ម
Object សម្រាប់��ក់សេម�ង

២. ការែស�ងរកគំរូ
ស្វែងរកគំរូែដល�សេដៀង���៖

បង្ហាញហ្គេមដែលមានសម្លេងស្រាប់ដើម្បី
ធ្វើ��រែស�ងយល់

៤. អនុវត�ន៍



៣. ការសេង�បយកចំណ�ចសំ��ន់

៤. ការបេង�ើតក��នេ��ះ���យ

ការេ���តេ��េលើែតព័ត៌��នែដលសំ��ន់
ប្រើ���ស់ Audio េដើម�ី��ក់សេម�ងេពលេហ�ម��ប់េផ�ើម

ការេ��ះ���យប�����មលំហូរ
បញ្ចូល Audio
បញ្ចូលសេម�ងក��ង Muisc
ពេល�បពន�័ដំេណើរ��រ → សេម�ង��ប់េផ�ើម Play → សេម�ងែដល��នប���ល

៤. អនុវត�ន៍



សំណួរ នងិចេម�យី



សូមអរគុណ
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