គម្រោងកម្មវិធីសិក្សា
[bookmark: _Hlk217914607][bookmark: _Hlk217910637][bookmark: _Hlk210046026][bookmark: _Hlk193977770]ចំណងជើងវគ្គ៖ ការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិតដោយប្រើប្រាស់ Scratch
(Course tittle: ​Artificial Intelligence Programming with Scratch)
Course code.............
1 credit (1-2-3)
១.ព័ត៌មានទីទៅ
	ផ្នែក
	

	គ្រូឧទ្ទេស
	ឈ្មោះ
១. លោក ឈុំ លាង
២. លោក តូយ កុម្ភៈ
៣. លោក ទី ពុទ្ធី
៤. លោក សាន ភុន

	ទីកន្លែង
	

	សិក្ខាកាម
	គ្រូបង្រៀន​មុខវិជ្ជា ICT

	រយៈពេល
	

	កាលបរិច្ឆេទ
	 .............ខែ ឆ្នាំ២០២៦

	ក្រេឌីត
	១



២. ការបរិយាយមុខវិជ្ជាសិក្សា (Course Description)

នៅក្នុងវគ្គសិក្សាមុន អ្នកបានរៀនអំពីថ្នាល Scratch នៅក្នុងវគ្គសិក្សានេះយើងនឹងពង្រីកការយល់ដឹងរបស់អ្នកដោយប្រើប្រាស់ Scratch ដើម្បីបង្កើតកម្មវិធីឆ្លាតវៃអនុវត្តជាមួយបញ្ញាសិប្បនិម្មិត។ វគ្គសិក្សានេះផ្តល់នូវការណែនាំអំពី គោលគំនិតជាមូលដ្ឋាននៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត(AI) និង វិធីសាស្ត្រសិក្សារបស់ម៉ាស៊ីនសិក្សា(Machine Learning) តាមរយៈការសិក្សាទ្រឹស្តី និងការអនុវត្តតាមគម្រោងជាក់ស្តែង។ វគ្គនេះត្រូវបានរៀបចំជាវគ្គបណ្តុះបណ្តាល ១ ក្រេឌីត (សរុប ៤៥ ម៉ោង) ដែលផ្តោតលើ ជំនាញ AIជាមូលដ្ឋាន, ការគិតបែបកុំព្យូទ័រ (Computational Thinking),ក្រមសីលធម៌ និងទំនួលខុសត្រូវនៃបច្ចេកវិទ្យា AI  និងការប្រើប្រាស់ភាសាសរសេរកម្មវិធីសម្រាប់ការអប់រំ AI ដែលសមស្របសម្រាប់គ្រូបង្រៀនICT  គរុសិស្សICT សិស្សានុសិស្ស អ្នកចាប់ផ្តើមស្វែងយល់ពី AI ។

យើងចាប់ផ្តើមពីការពន្យល់អំពីគោលគំនិតសំខាន់ៗនៃ AI និងវិធីសាស្ត្រសិក្សារបស់ម៉ាស៊ីនសិក្សាដែលជួយឱ្យអ្នកសិក្សាយល់ដឹងពីរបៀបដែលប្រព័ន្ធឆ្លាតវៃអាចទទួលព័ត៌មាន រៀន និងធ្វើសេចក្តីសម្រេចចិត្ត។ បន្ទាប់មក អ្នកសិក្សានឹងអនុវត្តចំណេះដឹងទាំងនេះតាមរយៈ បង្កើតគម្រោង AI បែបអន្តរកម្ម ដែលពាក់ព័ន្ធនឹងការទទួលស្គាល់សំឡេង ការទទួលស្គាល់រូបភាព ការវិភាគអត្ថបទ ការបង្កើត Chatbot និងគម្រោង AI ផ្អែកលើលេខ។ 

វគ្គសិក្សានេះផ្តោតសំខាន់លើ ការរៀនតាមការអនុវត្ត (Learning-by-Doing) ដោយអ្នកសិក្សានឹងអភិវឌ្ឍគម្រោង AI តូចៗ ដូចជា កម្មវិធីវិភាគអារម្មណ៍តាមរយៈមតិយោបល់ កម្មវិធីណែនាំដំណើរកម្សាន្ត Chatbot ប្រព័ន្ធទទួលស្គាល់រូបភាព និងសត្វចិញ្ចឹមនិម្មិត។ គម្រោងទាំងនេះត្រូវបានរចនាឡើងឱ្យមានភាពច្នៃប្រឌិត សមស្របតាមវ័យ និងស្របតាមគោលការណ៍អប់រំ AI សម័យថ្មី។

៣. បុរេលក្ខខណ្ឌក្នុងការសិក្សា (Prerequisite)
· ​ត្រូវ​ជា​គ្រូបង្រៀនICT  គរុសិស្សICT សិស្សានុសិស្សកម្រិតអនុវិទ្យាល័យ
· ត្រូវមានចំណេះដឹងមូលដ្ឋានលើភាសា Scratch
· ត្រូវមានចំណេះដឹងមូលដ្ឋានលើបច្ចេកវិទ្យាព័ត៌មាន​ និងសារគមនាគមន័ (ICT)
· មានចំណេះដឹងមូលដ្ឋានលើវិធីសាស្រ្តបង្រៀន ICT
· មាន​ចំណេះដឹង​ភាសាអង់គ្លេស
៤. លទ្ធផលរំពឹងទុកនៃមុខវិជ្ជា (Expected Learning Outcomes)
[bookmark: _Hlk193877082]ក្រោយបញ្ចប់នៃវគ្គសិក្សាពី ការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិតដោយប្រើប្រាស់ Scratch សិក្ឋាកាមនឹង​ ៖
វិជ្ជាសម្បទា ៖
· កំណត់បានពីគោលគំនិតស្នូលនៃ AI និងវិធីសាស្រ្តសិក្សារបស់ម៉ាស៊ីនសិក្សា(Machine Learning)។
· វែកញែកបានរវាងវិធីសាស្ត្រសិក្សារបស់ម៉ាស៊ីនសិក្សាផ្សេងៗ និងការអនុវត្តជាក់ស្តែងលើគម្រោង AI។
· រៀបរាប់បានពីថ្នាលដែលរចនាសម្រាប់ការអប់រំ AI។
បំណិនសម្បទា ៖
· ប្រើប្រាស់ភាសាScratch និងថ្នាលសម្រាប់ការអប់រំ AI ដើម្បីបង្កើតកម្មវិធីបែបអន្តកម្មផ្អែកលើ AI។
· អភិវឌ្ឍម៉ូដែលសម្លេង រូបភាព អត្ថបទ និងទិន្នន័យលេខ ក្នុងថ្នាលការអប់រំ AI។
· រចនា និងអនុវត្តគម្រោង AI ដែលពាក់ព័ន្ធនឹងសម្លេង រូបភាព អត្ថបទ និងទិន្នន័យលេខ ដើម្បីដោះស្រាយកិច្ចការជាក់លាក់។
· បង្ហាញ​ពី​ភាពច្នៃប្រឌិត និង​ជំនាញ​ដោះស្រាយ​បញ្ហា​តាមរយៈ​ការសិក្សា​ផ្អែកលើ​ការអនុវត្តគម្រោង AI។
· អនុវត្ត​ការ​បង្រៀន​ដោយ​ប្រើប្រាស់​ការ​សរសេរកូដ ដើម្បី​ជំរុញ​ ការ​គិត​បែប​កុំព្យូទ័រ (Computational Thinking) និង​ ជំនាញ​ដោះស្រាយ​បញ្ហា (Problem-Solving) ដល់​សិស្ស។
ចរិយាសម្បទា ៖
· បំផុសគំនិតច្នៃប្រឌិត និងការបែបគិតស៊ីជម្រៅ ដោយអនុវត្ត AI ដើម្បីដោះស្រាយបញ្ហា និងបង្កើតបទពិសោធន៍គួរអោយចាប់អារម្មណ៍។
· យល់ដឹងពីការប្រើប្រាស់ AI ដោយមានក្រមសីលធម៌ និងមានទំនួលខុសត្រូវក្នុងការអប់រំ និងជីវិតប្រចាំថ្ងៃ។
៥. វិធីសាស្រ្តបង្រៀន (Teaching Methods)
· ឧទ្ទេស 
· វិធីសាស្ត្របង្រៀន UMC
· ការ​រៀន​និង​បង្រៀនផ្នែកលើគម្រោង(PBL)
· ការ​រៀន​និង​បង្រៀន​តាម​បែប​ចម្រុះ
· កិច្ចការក្រុមឬបុគ្គល និងបទបង្ហាញ
· ឆ្លុះបញ្ជាំង និងវាយតម្លៃ
៦.ការវាយតម្លៃ (កិច្ចការសិក្ខាកាម មានលក្ខណៈវិនិច្ឆ័យវាយតម្លៃ ពេលកំណត់ក្នុងការប្រមូលកិច្ចការ)
ការវាយតម្លៃផ្អែកលើវត្តមានក្នុងថ្នាក់រៀន ការចូលរួមចំណែកក្នុងថ្នាក់រៀន របាយការណ៏ និងការប្រឡងបញ្ជប់ស្របតាមលក្ខណៈវិនិច្ឆ័យនៃការវាតម្លៃ។
	ល.រ
	ការវាយតម្លៃ
	លក្ខណៈវិនិច្ឆ័យវាយតម្លៃ

	១
	វត្តមានក្នុងថ្នាក់
(១០%)
	សិក្ខាកាមនីមួយៗត្រូវមានវត្តមានក្នុងថ្នាក់សម្រាប់វគ្គនីមួយៗឱ្យ
បានលើស៨០% ទើបអាចដាក់កិច្ចការរបស់ខ្លួនជូនគ្រូឧទេសបានឬអាចចូលរួមប្រឡងបាន

	២
	ការចូលរួមសកម្មភាពសិក្សា(២០ %)
	សិក្ខាកាមត្រូវចូលសកម្មភាពផ្សេងៗដែលកំណត់ដោយគ្រូឧទ្ទេសដូចជា៖ការពិភាក្សាជាក្រុម សកម្មភាពចូលរួមក្នុងថ្នាក់ បង្ហាញគំនិតផ្ទាល់ខ្លួន និងឆ្លើយតបគំនិតសិក្ខាកាមផ្សេងទៀតដោយយកចិត្តទុកដាក់

	៣
	ការវាយតម្លៃអំឡុងពេលសិក្សា
(៣០%)
	សិក្ខាកាមត្រូវបំពេញកិច្ចការ អានអត្ថបទ ផ្តល់ពត៌មានត្រឡប់ សំណួរ និង​បទបង្ហាញ

	៤
	ការបញ្ចប់វគ្គ
(៤០%)
	ការប្រឡងបញ្ចប់ ១៥% នឹងត្រូវធ្វើឡើងបន្ទាប់ពីចប់មុខវិជ្ជាសិក្សា 
២៥% លើកិច្ចការ​បញ្ចប់ដូច(កិច្ចតែងការ​ បទបង្ហាញ និង​ធ្វើវីដេអូបង្រៀន តាមកាលកំណត់ក្នុង កម្មវិធីសិក្សា



៧.ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
ឯកសារសម្រាប់អានជាចាំបាច់
· បទបង្ហាញ​ ខ្លឹមសារ​​មេរៀន
ធនធានផ្សេងៗ
-សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣
-D. Lane, Machine Learning for Kids. San Francisco, CA, USA: No Starch Press, 2021
-Google, “Teachable Machine,” [Online]. Available: https://teachablemachine.withgoogle.com/  
-MIT Media Lab, “Raise Playground,” [Online]. Available: https://playground.raise.mit.edu/create/
-Playentry, “Create,” [Online]. Available: https://playentry.org/ws/new 




គម្រោងខ្លឹមសារមេរៀនតាមបែបចម្រុះ ( Blended Course Outline) 
១ក្រេឌីត : (១៥ម៉ោង ជួបមុខផ្ទាល់ ១៩ម៉ោងរៀនលើថ្នាល់ និង១១ម៉ោងអនុវត្តកិច្ចការលើថ្នាល)
	វគ្គ
	មេរៀន
	ចំណង​ជើង​មេរៀន
	ម៉ោងរៀនផ្ទាល់
	ម៉ោងរៀនលើថ្នាល
	ម៉ោងអនុវត្តលើថ្នាល

	១. វគ្គជួបផ្ទាល់ទី១         
	១២
	
	

	១
	១.១
	មេរៀនទី១ គោលគំនិតជាមូលដ្ឋាននៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត
	១
	
	

	
	១.២
	[bookmark: _Hlk217919272]មេរៀនទី២ ម៉ាស៊ីនសិក្សា(Machine Learning)
	១
	
	

	
	១.៣
	មេរៀនទី៣ ភាសាសរសេរកម្មវិធី និងថ្នាល់សម្រាប់ការអប់រំ AI
	១
	
	

	
	១.៤
	[bookmark: _Hlk217919479]មេរៀនទី ៤ TM សម្លេង: គម្រោង Rocket-loving Rainbow
	៣
	
	

	
	១.៥
	មេរៀនទី ៥ គម្រោងរូបភាព TM៖ The Difference Between an Apple and a Tomato
	៣
	
	

	
	១.៦
	មេរៀនទី៦ គម្រោងអត្ថបទ PRG AI៖ SNS Comment Sentiment Analyzer
	៣
	
	

	២. វគ្គអនឡាញទី១ 
	
	១៩
	១១

	២
	២.១
	មេរៀនទី១ គោលគំនិតជាមូលដ្ឋាននៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត
	
	១
	១

	
	២.២
	មេរៀនទី២ ម៉ាស៊ីនសិក្សា(Machine Learning)
	
	១
	១

	
	២.៣
	មេរៀនទី៣ ភាសាសរសេរកម្មវិធី និងថ្នាល់សម្រាប់ការអប់រំ AI
	
	១
	១

	
	២.៤
	មេរៀនទី ៤ TM សម្លេង: គម្រោង Rocket-loving Rainbow
	
	៤
	២

	
	២.៥
	[bookmark: _Hlk217919793]មេរៀនទី ៥ គម្រោងរូបភាព TM៖ The Difference Between an Apple and a Tomato
	
	៤
	២

	
	២.៦
	មេរៀនទី៦ គម្រោងអត្ថបទ PRG AI៖ SNS Comment Sentiment Analyzer
	
	៤
	២

	
	១.៧
	មេរៀនទី៧ គម្រោងលេខ ENTRY: Hide-and-sick with the Ghost
	
	៤
	២

	៣. វគ្គជួបផ្ទាល់ទី២	
	៣
	
	

	៣
	៣.១
	មេរៀនទី៧ គម្រោងលេខ ENTRY: Hide-and-sick with the Ghost
	៣
	
	






សប្តាហ៍ទី១
មេរៀនទី១ គោលគំនិតជាមូលដ្ឋាននៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-បញ្ញាសិប្បនិម្មិត
-ប្រវត្តិនៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត
-ម៉ាស៊ីនសិក្សា
-ការសិក្សាស៊ីជម្រៅ

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
-កំណត់បានអំពីគោលគំនិតជាមូលដ្ឋាននៃ AI 
-ពិពណ៌នាអំពីរបៀបដែល AI បានអភិវឌ្ឍឡើងតាមពេលវេលា
-ពន្យល់ពីទំនាក់ទំនងរវាង AI, Machine Learning និង Deep Learning

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើ​ម៉ាស៊ីន​អាច​ត្រូវ​បាន​រចនា​ឡើង​ឲ្យមានសម្ថភាពអាច​គិត រៀន និង​ធ្វើ​ការ​សម្រេច​ចិត្ត​ដូច​មនុស្ស​យ៉ាង​ដូចម្តេច?
-តើអ្វីដែលធ្វើឱ្យប្រព័ន្ធកុំព្យូទ័រមានភាពវៃឆ្លាត ហើយតើភាពវៃឆ្លាតនោះវិវត្តន៍យ៉ាងដូចម្តេចទៅ?
-តើ​អ្វី​ទៅ​ជា​ភាព​ខុស​គ្នា​រវាង​បញ្ញា​សិប្បនិម្មិត ​ម៉ាស៊ីនសិក្សា និង​សិក្សា​ស៊ីជម្រៅ?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	·  បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន



[bookmark: _Hlk194413058]សប្តាហ៍ទី២
មេរៀនទី២ ម៉ាស៊ីនសិក្សា(Machine Learning)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-វីធីសាស្ត្ររៀនមានការត្រួតពិនិត្យ(Supervised Learning)
-វីធីសាស្ត្ររៀនដោយគ្មានការត្រួតពិនិត្យ(Unsupervised Learning
-វីធីសាស្ត្ររៀនបែបពង្រឹង(Reinforcement Learning)

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
-កំណត់អត្តសញ្ញាណវិធីសាស្រ្តសិក្សារបស់ម៉ាស៊ីនសិក្សា
-ពន្យល់បានពី Supervised Learning Unsupervised Learning និង Reinforcement Learning
-វែកញែកភាពខុសគ្នារវាងវិធីសាស្រ្តសិក្សារបស់ម៉ាស៊ីនសិក្សាទាំងបី។

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើម៉ាស៊ីនសិក្សារៀនពីទិន្នន័យតាមវិធីផ្សេងៗគ្នាយ៉ាងដូចម្តេច?
-តើ​អ្វី​ជា​ភាព​ខុស​គ្នា​រវាង​ការ​រៀន​ដោយ​មាន​ចម្លើយ ការ​រៀន​ដោយ​គ្មាន​ចម្លើយ និង​ការ​រៀន​តាម​រយៈ​រង្វាន់?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	·  បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣



	
សប្តាហ៍ទី៣
មេរៀនទី៣ ភាសាសរសេរកម្មវិធី និងថ្នាល់សម្រាប់ការអប់រំ AI
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-ថ្នាល Google Teachable Machines
-ថ្នាល PRG AI Scratch
-ថ្នាល Entry
-ថ្នាល mblock5
-ថ្នាល Machine Learning for Kids

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
-កំណត់បានពីអត្តសញ្ញាណថ្នាលសម្រាប់ការអប់រំ AI និងភាពខុសគ្នានៃថ្នាលនីមួយៗ
-បង្ហាញពីការចូលទៅកាន់ថ្នាល Teachable Machine, PRG AI scratch, Entry, mblock5, Machine Learning for Kids 
-ពន្យល់ពីលក្ខណៈពិសេសនៃថ្នាលសម្រាប់ការអប់រំ AI នីមួយៗ
-ជ្រើសរើសថ្នាលសមស្របសម្រាប់សេណារីយ៉ូបង្រៀន

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើគ្រូបង្រៀនគោលគំនិត AI ទៅកាន់សិស្សានុសិស្ស ឬអ្នកចាប់ផ្ដើមដោយរបៀបណា?
-តើភាសាសរសេរកម្មវិធីអប់រំអាចជួយអ្នកទើបចាប់ផ្តើមដំបូងឱ្យយល់ និងបង្កើតប្រព័ន្ធ AI យ៉ាងដូចម្តេច?
-តើថ្នាលសរសេរកម្មវិធីសម្រាប់ការអប់រំ AI មួយណាដែលគ្រូគួរជ្រើសរើសសម្រាប់អ្នកសិក្សាដែលមានកម្រិតយល់ដឹងផ្សេងៗគ្នា? ហេតុអ្វី?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣









សប្តាហ៍ទី៤
មេរៀនទី ៤ TM សម្លេង: គម្រោង Rocket-loving Rainbow
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-ណែនាំអំពីគម្រោង Rocket-loving Rainbow
-ការទទួលស្គាល់សម្លេងនៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
​- ពណ៌នាពីរបៀបម៉ូដែលទទួលស្គាល់សម្លេងនៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិតដំណើរការ។
-ប្រើគម្រោង Scratch ដែលបានបង្កើតដោយគ្មាន AI ដើម្បីប្រែក្លាយទៅជាគម្រោងឆ្លាតវៃដោយប្រើប្រាស់ការសម្គាល់សំឡេង។

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើបញ្ញាសិប្បនិម្មិតអាចស្គាល់សំឡេងមនុស្សដោយរបៀបណា?
-តើយើងអាចប្រែក្លាយគម្រោង Scratch ធម្មតាទៅជាគម្រោងឆ្លាតវៃជាងមុន ដោយប្រើប្រាស់ការសម្គាល់សំឡេងដោយ AI ដោយរបៀបណា? 

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	-បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
-សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣





សប្តាហ៍ទី៥
មេរៀនទី ៤ TM សម្លេង: គម្រោង Rocket-loving Rainbow(ត)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-ការបង្កើតម៉ូដែលទទួលស្គាល់សម្លេងក្នុងថ្នាល Teachable Machine

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
​- ពន្យល់ពីដំណើរការនៃការបង្កើតម៉ូដែលការទទួលស្គាល់សម្លេងនៅក្នុង Teachable Machine ។
-បង្កើតម៉ូដែលសម្លេងនៅក្នុង Teachable Machine ។

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើបញ្ញាសិប្បនិម្មិតអាចស្គាល់សំឡេងមនុស្សដោយរបៀបណា?
-តើ Google Teachable Machine រៀនស្គាល់សំឡេង ឬសំឡេងផ្សេងៗគ្នាដោយរបៀបណា?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	-បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
-សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣




សប្តាហ៍ទី៦
មេរៀនទី ៤ TM សម្លេង: គម្រោង Rocket-loving Rainbow(តចប់)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	· ការសរសេរកម្មវិធីភ្ជាប់ជាមួយម៉ូដែលទទួលស្គាល់សម្លេង
· អនុវត្តគម្រោង Rocket-loving Rainbow
​- សេចក្តីសន្និដ្ឋាន

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
-ប្រើម៉ូដែលទទួលស្គាល់សម្លេង ក្នុងការសរសេរកម្មវិធីជាមួយScratch 
-អនុវត្តគម្រោង Rocket-loving Rainbow ដោយប្រើប្រាស់ម៉ូដែលទទួលស្គាល់សម្លេង

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	តើយើងអាចរចនា និងបង្កើតគម្រោង Scratch ផ្ទាល់ខ្លួនរបស់យើងដោយប្រើប្រាស់ការសម្គាល់សំឡេងដោយ AI ដើម្បីដោះស្រាយបញ្ហាជាក់ស្ដែង ឬច្នៃប្រឌិតដោយរបៀបណា?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	-បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣


	
សប្តាហ៍ទី៧
មេរៀនទី ៥ គម្រោងរូបភាព TM៖ The Difference Between an Apple and a Tomato
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-ណែនាំអំពីគម្រោង The Difference Between an Apple and a Tomato
-ការទទួលស្គាល់រូបភាពនៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
​- ពណ៌នាពីរបៀបម៉ូដែលទទួលស្គាល់រូបភាពនៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិតដំណើរការ។
- ប្រើគម្រោង Scratch ដែលបានបង្កើតដោយគ្មាន AI ដើម្បីប្រែក្លាយទៅជាគម្រោងឆ្លាតវៃដោយប្រើប្រាស់ការសម្គាល់រូបភាព។

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើកុំព្យូទ័រអាចរៀនសម្គាល់រូបភាពដោយរបៀបណា?
-តើយើងអាចប្រែក្លាយគម្រោង Scratch ធម្មតាទៅជាគម្រោងឆ្លាតវៃជាងមុន ដោយប្រើប្រាស់ការសម្គាល់រូបភាពដោយ AI ដោយរបៀបណា?


	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣


	
សប្តាហ៍ទី៨
មេរៀនទី ៥ គម្រោងរូបភាព TM៖ The Difference Between an Apple and a Tomato(ត)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	· ការបង្កើតម៉ូដែលទទួលស្គាល់រូបភាពក្នុងថ្នាល Teachable Machine

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
​- ពន្យល់ពីដំណើរការនៃការបង្កើតម៉ូដែលការទទួលស្គាល់រូបភាពនៅក្នុងថ្នាល Teachable Machine ។
-បង្កើតម៉ូដែលរូបភាពនៅក្នុង Teachable Machine ។

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើ Google Teachable Machine រៀនស្គាល់រូបភាព ឬរូបភាពផ្សេងៗគ្នាដោយរបៀបណា?
-តើយើងអាចបង្កើនភាពត្រឹមត្រូវរបស់វាតាមរយៈការបណ្តុះបណ្តាល និងការសរសេរកម្មវិធីដោយរបៀបណា?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣


	
សប្តាហ៍ទី៩
មេរៀនទី ៥ គម្រោងរូបភាព TM៖ The Difference Between an Apple and a Tomato(តចប់)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	· ការសរសេរកម្មវិធីភ្ជាប់ជាមួយម៉ូដែលទទួលស្គាល់រូបភាព
· អនុវត្តគម្រោង A Fool Who Can’t Even Tell the Difference Between an Apple and a Tomato
-សេចក្តីសន្និដ្ឋាន

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
-ប្រើម៉ូដែលទទួលស្គាល់រូបភាព ក្នុងការសរសេរកម្មវិធីជាមួយScratch 
-អនុវត្តគម្រោង The Difference Between an Apple and a Tomato ដោយប្រើប្រាស់ម៉ូដែលទទួលស្គាល់រូបភាព

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-ហេតុអ្វីបានជាកុំព្យូទ័រមិនអាចបែងចែកផ្លែប៉ោមពីផ្លែប៉េងប៉ោះបាន?
-តើយើងអាចបណ្តុះបណ្តាលវាឱ្យឆ្លាតជាងមុនដោយរបៀបណា?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣


	
សប្តាហ៍ទី១០
មេរៀនទី៦ គម្រោងអត្ថបទ PRG AI៖ SNS Comment Sentiment Analyzer
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-ណែនាំអំពីគម្រោង SNS Comment Sentiment Analyzer
-ការសរសេរកម្មវិធីផ្អែកលើក្បូនច្បាប់(Rule-based)
-ការធ្វើចំណែកថ្នាក់អត្ថបទនៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
​-​ ពណ៌នាពីរបៀបម៉ូដែលចំណែកថ្នាក់អត្ថបទ នៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិតដំណើរការ។
-ប្រៀបធៀបការសរសេរកម្មវិធីផ្អែកលើក្បួនច្បាប់ជាមួយនឹងការសរសេរកម្មវិធីផ្អែកលើ AI
- ប្រើគម្រោង Scratch ដែលបានបង្កើតដោយគ្មាន AI ដើម្បីប្រែក្លាយទៅជាគម្រោងឆ្លាតវៃដោយប្រើប្រាស់ការចំណែកថ្នាក់អត្ថបទ

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-ហេតុអ្វីបានជាកុំព្យូទ័រពិបាកយល់អត្ថន័យនៃអត្ថបទ?
-តើ​អ្វី​ទៅ​ជា​ដែន​កំណត់​នៃ​ការ​វិភាគ​អត្ថបទ​ដែល​ផ្អែក​លើ​ច្បាប់?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣


	

សប្តាហ៍ទី១១
មេរៀនទី៦ គម្រោងអត្ថបទ PRG AI៖ SNS Comment Sentiment Analyzer(ត)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-ការបង្កើតម៉ូដែលចំណែកថ្នាកអត្ថបទក្នុងថ្នាល PRG AI

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
​-ពន្យល់ពីដំណើរការនៃការបង្កើតម៉ូដែលចំណែកថ្នាក់អត្ថបទ KNN នៅក្នុង PRG AI ។
-បង្កើតម៉ូដែលចំណែកថ្នាក់អត្ថបទនៅក្នុងថ្នាល់ PRG AI ។

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើយើងអាចបង្រៀនកុំព្យូទ័រឱ្យយល់អត្ថន័យ និងអារម្មណ៍នៃអត្ថបទ ហើយប្រើប្រាស់វាដើម្បីកែលម្អគម្រោង Scratch យ៉ាងដូចម្តេច?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣


	
	
សប្តាហ៍ទី១២
មេរៀនទី៦ គម្រោងអត្ថបទ PRG AI៖ SNS Comment Sentiment Analyzer(តចប់)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-ការសរសេរកម្មវិធីភ្ជាប់ជាមួយម៉ូដែលចំណែកថ្នាក់អត្ថបទ
-អនុវត្តគម្រោង SNS Comment Sentiment Analyzer
-សេចក្តីសន្និដ្ឋាន

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
-ប្រើប្រាស់ម៉ូដែលចំណែកថ្នាក់អត្ថបទដើម្បីបំពេញ និងកែលម្អកម្មវិធី
-អនុវត្តគម្រោង SNS Comment Sentiment Analyzer
- ស្វែងយល់ពីរបៀបដែលម៉ូដែល(kNN) ដំណើរការ

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	តើយើងអាចប្រែក្លាយគម្រោង Scratch ដែលផ្អែកលើក្បួនច្បាប់ទៅជាគម្រោងឆ្លាតវៃដោយប្រើការចាត់ថ្នាក់អត្ថបទ AI យ៉ាងដូចម្តេច?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣



សប្តាហ៍ទី១៣
មេរៀនទី៧ គម្រោងលេខ ENTRY: Hide-and-sick with the Ghost
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	- ណែនាំអំពីគម្រោង Hide-and-sick with the Ghost
-ការធ្វើចំណែកថ្នាក់លេខនៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិត

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
​-​ពណ៌នាពីរបៀបម៉ូដែលចំណែកថ្នាក់លេខ នៃបញ្ញាសិប្បនិម្មិតដំណើរការ។
- ប្រើគម្រោង Scratch ដែលបានបង្កើតដោយគ្មាន AI ដើម្បីប្រែក្លាយទៅជាគម្រោងឆ្លាតវៃដោយប្រើប្រាស់ការចំណែកថ្នាក់លេខ។

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើយើងអាចបង្រៀនកុំព្យូទ័រឱ្យស្គាល់លេខដោយរបៀបណា?
-តើ​វា​អាច​ធ្វើ​ឱ្យ​ហ្គេម​របស់​យើង​ឆ្លាត​ជាង​មុន និង​មាន​អន្តរកម្ម​ជាង​មុន​ដោយ​របៀប​ណា?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣


	
[bookmark: _Hlk194321270]
សប្តាហ៍ទី១៤
មេរៀនទី៧ គម្រោងលេខ ENTRY: Hide-and-sick with the Ghost(ត)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	- ការបង្កើតម៉ូដែលការចាត់ថ្នាក់លេខ និងសរសេរកម្មវិធីក្នុងថ្នាល ENTRY

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
​-ពន្យល់ពីដំណើរការនៃការបង្កើតម៉ូដែលការចាត់ថ្នាក់លេខនៅក្នុង ENTRY ។
-បង្កើតម៉ូដែលការចាត់ថ្នាក់លេខនៅក្នុងថ្នាល់ ENTRY ។

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើយើងអាចបង្រៀនកុំព្យូទ័រឱ្យស្គាល់លេខដោយរបៀបណា?
-តើ​វា​អាច​ធ្វើ​ឱ្យ​ហ្គេម​របស់​យើង​ឆ្លាត​ជាង​មុន និង​មាន​អន្តរកម្ម​ជាង​មុន​ដោយ​របៀប​ណា?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣



សប្តាហ៍ទី១៥
មេរៀនទី៧ គម្រោងលេខ ENTRY: Hide-and-sick with the Ghost(តចប់)
	១
	កាលបរិច្ឆេទ/ម៉ោង
	

	២
	អគារ
	 

	៣
	ខ្លឹមសារ
	-ការសរសេរកម្មវិធីភ្ជាប់ជាមួយម៉ូដែលចំណែកថ្នាក់លេខ
- សេចក្តីសន្និដ្ឋាន

	៤
	លទ្ធផលរំពឹងទុក
	[bookmark: _Hlk194321421]ក្រោយពេលបញ្ចប់មេរៀននេះសិក្ខាកាមនឹងអាច៖
-ប្រើប្រាស់ម៉ូដែលការចាត់ថ្នាក់លេខដើម្បីបំពេញ និងកែលម្អកម្មវិធី
-អនុវត្តគម្រោង Hide-and-sick with the Ghost

	៥
	សំណួរគន្លឹះ
	-តើ AI អាចជួយ Entry bot លាក់ខ្លួនបានល្អជាងនេះដោយរបៀបណា?
-តើវាអាចធ្វើឱ្យហ្គេមរបស់យើងឆ្លាតវៃ និងមានអន្តរកម្មជាងមុនដោយរបៀបណា?

	៦
	ឯកសារសម្រាប់អាន និងធនធានផ្សេងៗ
	· បទបង្ហាញ​ខ្លឹមសារមេរៀន
· សៀវភៅការសរសេរកម្មវិធីបញ្ញាសិប្បនិម្មិត ដោយក្រសួងអប់រំ យុវជន និងកីឡា បោះពុម្ពឆ្នាំ២០២៣


	
	
