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េសៀវេភ៖ រេបៀបេ្របប�� សប្បនិម�ិត AI ជាជំនួយក�ងុករេរៀបចំេមេរៀន

អ�កេរៀបេរៀង៖ ជី គមឹអុ ី

ឆា� េំបាះពុម�៖ ២០២៥ 

ស� ៃដេនះទងំមូល រមួមានអត�បទ រូបភាព គំនូសតង និងករេរៀបចំែណក

េផ្សងៗ គឺជាកម�សិទ�ិរបស់អ�កនិពន�។ គា� នែផ�កណាមួយរបស់េសៀវេភេនះ

្រត�វបានអនុ�� តឱ្យ៖ 

• ចម�ង ឬេបាះពុម�េឡងីវញិ 

• បកែ្រប ឬែកស្រម�លេដយគា� នករអនុ�� តជាលយលក�ណ៍អក្សរ 

• ែចកចយតមអនឡាញ ឬជាទ្រមង់ឌីជីថល 

• យកេទេធ�ីជំនួញ (ឧ. លក់េឡងីវញិ) 

រល់ករបំពននឹង្រត�វផ�នា� េទសេដយច្បាប់។ 

ករណីេលីកែលង៖ 

អនុ�� តឱ្យអ�កអនចម�ងែផ�កខ�ះស្រមាប់៖ 

• ករសិក្សោ/្រសវ្រជាវផា� ល់ខ�ួន (្រត�វដក់អក្សរកត់ពី្របភព) 

• ករបេ្រងៀនក�ុងថា� ក់េដយ្រគ� (មិនលក់ជា្របាក់) 
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អរម�កថា 
 

េសៀវេភ៖ "រេបៀបេ្របីប�� សិប្បនិម�ិត AI ជាជំនយួក�ុងករេរៀបចំេមេរៀន" 

េសៀវេភេនះេផា� តេលីករែណនាអំំពីករេ្របី្របាស់ប�� សិប្បនិម�ិត 

(AI) េដីម្បបីេង�ីតែផនករេមេរៀន និងគំនិតបេ្រងៀនឲ្យមាន្របសិទ�ភាព និង

ៃច�្របឌិតក�ុងវសិ័យអប់រ។ំ េសៀវេភេនះផ�ល់ជាមគ�ុវធីិជាក់ែស�ង េដយរមួ

ប��ូ លទងំឧបករណ៍ AI សំខន់ៗ និងវធីិសកសួរេដយេ្របី Prompts 

ស្រមាប់េរៀបចំេមេរៀន។ 

េសៀវេភេនះគឺជាមគ�ុេទសក៍ដ៏មាន្របសិទ�ភាពស្រមាប់្រគ�ៗ និង

អ�កអប់រែំដលចង់េ្របីបេច�កវទិ្យោ AI េដីម្បពី្រងឹងគុណភាពករបេ្រងៀន។ 

តមរយៈឧបករណ៍ និងវធីិសកសួរែដលមានជាក់ែស�ង អ�កអចេរៀនពី

រេបៀបេ្របី AI ជាៃដគូក�ុងករេរៀបចំេមេរៀនយ៉ាងសកម�។ 
 

សូមស� គមន៍ករមកកន់ពិភពៃនករអប់រែំដលមាន AI ជាជំនួយករ! 
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១. េសចក�ីេផ�មអំពីប�� សបិ្បនិមិ�ត 

១.១. េតប�� សបិ្បនមិិ�តគឺជាអ�ី? 

ប�� សិប្បនិមិ�ត (AI) គឺជាបេច�កវទិ្យោែដលអនុ�� តឱ្យម៉ាសុីន

អចេធ�ីករងរែដលត្រម�វឱ្យមានភាពៃវឆា� ត្រសេដៀងនឹងមនុស្សដូចជា៖ 

• ករយល់ដឹងភាស (ឧទហរណ៍៖ ChatGPT) 

• ករស� ល់រូបភាព (ឧទហរណ៍៖ Google Lens) 

• ករេរៀនពីបទពិេសធន៍ែផ�កេលីទិន�ន័យ (Machine Learning) 

(ជាករអប់រម៉ំាសុនីឲ្យមាន "ចំេណះដឹង" ដូចមនុស្សេដយេ្របីទិន�នយ័ជាចម្បង) 

១.២. នយិមនយ័ 

AI គឺជា្របព័ន�កំុព្ូយទ័រែដលមានសមត�ភាពក�ុងករគិត េរៀន និងេធ�ី

សកម�ភាពដូចមនុស្ស៖ 

• វភិាគទិន�ន័យ (Data Analysis) 

+ Python Libraries (ស្រមាប់អ�កជំនាញ) 

 Pandas, NumPy, Matplotlib ស្រមាប់វភិាគទិន�ន័យេដយកូដ។ 

+ Google Data Studio (Looker Studio) 

 បេង�ីតរបាយករណ៍ និងគំនូសតងេដយស�័យ្របវត�ិពីទិន�ន័យ។ 

+ Microsoft Power BI 

        ្រត�តពិនិត្យទិន�ន័យជាលក�ណៈ Real-time និងបេង�ីត Dashboard។ 
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• េរៀនពីបទពិេសធន៍ែផ�កេលីទិន�ន័យ (Machine Learning) 

+ Google Teachable Machine (ស្រមាប់អ�កចប់េផ�ីម) 

    បេង�ីតគំរូ ML េដយមិន្រត�វសរេសរកូដ។ 

+ TensorFlow និង PyTorch (ស្រមាប់អ�កជំនាញ) 

   បេង�ីតគំរូ AI ក្រមិតខ�ស់។ 

+ IBM Watson Studio 
 ជួយក�ុងករបេង�ីត និងវយតៃម�គំរូ Machine Learning។ 

• េធ�ីករសេ្រមចចិត�េដយខ�ួនឯង (Autonomous Decision-Making) 

+ ChatGPT + Plugins (Wolfram Alpha ស្រមាប់ករគណនា) 

 ផ�ល់ដំេណាះ្រសយេដយែផ�កេលីទិន�ន័យ។ 

+ H2O.ai 
 ្របព័ន� AI ស្រមាប់េធ�ីករព្យោករណ៍ (Predictive Decision-Making)។ 

+ DataRobot 
 ជួយសហ្រគាសសេ្រមចចិត�តមរយៈ AutoML។ 
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១.៣. ្របវត�សិេង�បៃនប�� សបិ្បនិមិ�ត 

១.៣.១. យុគសម័យបុព�កថា (១៩៥០-១៩៦០) 

• ១៩៥០៖ Alan Turing េលីកេឡងីនូវគំនិតអំពី "Turing Test" 

េដីម្បវីស់ស� នភាពៃនភាពៃវឆា� តរបស់ម៉ាសុីន។ 

• ១៩៥៦៖ John McCarthy (អេមរកិ) បេង�ីតពក្យ "Artificial 

Intelligence" េនក�ុងសន�ិសីទ Dartmouth Conference ែដល

ចត់ទុកជាកំេណីតផ�ូវករៃនប�� សិប្បនិមិ�ត។ 

• ១៩៥៩៖ Arthur Samuel អភិវឌ្ឍ Machine Learning ដំបូងេគ

ស្រមាប់បេង�ីតែល្បងអុក (Chess game)។ 

១.៣.២. យុគសម័យរកីចេ្រមីន និងវបិត�ិ (១៩៧០-១៩៩០) 

• ១៩៧០៖ លំហូរថវកិថយចុះ ("AI Winter") ។ 

• ១៩៨០៖ ករចប់េផ�ីមៃន Expert Systems (software 

mimicking human experts)។ 

• ១៩៩៧៖ IBM’s Deep Blue defeats chess champion 

Garry Kasparov. 

១.៣.៣. យុគសម័យ Boom (២០០០-បច�ុប្បន�) 

• ២០១០៖ AI រកីចេ្រមីនយ៉ាងរហ័សេដយសរ៖ 

o Big Data (ទិន�ន័យេ្រចីនែដលអចេរៀនបាន) 

o Powerful computing (GPU/Cloud Computing) 

o Deep Learning breakthroughs។ 
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• ២០១១៖ Siri (Apple) ចប់េផ�ីមយុគសម័យ AI Assistant។ 

• ២០១៦៖ AlphaGo (Google DeepMind) beats world Go 

champion Lee Sedol. 

• ២០២២-បច�ុប្បន�៖ ករផ�ុះេឡងីៃន Generative AI ដូចជា 

ChatGPT, MidJourney ែដលអចបេង�ីតអត�បទ រូបភាព និងវេីដអូ។ 

 

     តរងសេង�ប្រពឹត�ិករណ៍សំខន់ៗ 

ឆា�  ំ ្រពឹត�ិករណ៍ អ�កនាគំេ្រមាង 

1950 Turing Test ្រត�វបានេលីកេឡងី Alan Turing 

1956 ពក្យ "AI" ្រត�វបានបេង�ីត John McCarthy 

1997 Deep Blue wins chess game IBM 

2011 Siri ្រត�វបានេចញផ្សោយ Apple 

2016 AlphaGo wins the game of Go Google DeepMind 

2022 ChatGPT ផ�ុះេឡងី OpenAI 

 

្របភពេយាង៖ 

• Russell, S. & Norvig, P. (2020). Artificial Intelligence: A 

Modern Approach. 

• េគហទំព័រ Wikipedia - History of AI 
  

https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_artificial_intelligence
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កំណត់ចំណា៖ំ េដយសរកររពឹំងទុកខ�ស់េពក និងែដនកំណត់បេច�កវទិ្យោ 

AI ឆ�ងកត់យុគសម័យដ៏លំបាកមួយ មុនេពលរកីចេ្រមីនេឡងីវញិ។  

ខងេ្រកមេនះជាព័ត៌មានលម�ិត៖ 

១. វបិត�ិ "AI Winter" (រយៈេពល ១៩៧០) 

• សរបង� ញ៖ ករវនិិេយាគថយចុះយ៉ាងខ� ងំ េដយសរ៖ 

o ករពិេសធន៍ AI ជាេ្រចីនបរជ័យក�ុងករសេ្រមចេគាលេដ

ស�ុគស� ញ (ឧទហរណ៍៖ ម៉ាសុីនមិនអចយល់ភាសធម�

ជាតិបាន្រតឹម្រត�វ)។ 

o កំុព្ូយទ័រសម័យេនាះ េខ្សោយេពក មិន្រគប់្រគាន់ស្រមាប់ករ

គណនា AI។ 

• ផលប៉ះពល់៖ 

o គេ្រមាង AI ជាេ្រចីន្រត�វផា� ក។ 

o អ�ក្រសវ្រជាវជាេ្រចីនេបាះបង់អជីព AI។ 

ឧទហរណ៍សំខន់៖ 

      ករលុបេចលគេ្រមាង Machine Translation (បកែ្របភាសេដយ

ស�័យ្របវត�ិ) េដយសរលទ�ផលមិន្រតឹម្រត�វ។ 
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២. កររកីចេ្រមីនេឡងីវញិេនទសវត្សរឆ៍ា�  ំ១៩៨០ 

• Expert Systems ជាដំេណាះ្រសយ៖ 

o ជា្របេភទ AI ែដល ចម�ងចំេណះដឹងអ�កជំនាញ មនុស្ស 

(ឧទហរណ៍៖ េវជ�ស�ស� ឬវសិ�កម�)។ 

o ដំេណីរករតម ច្បាប់ឡូជីខល (if-then rules)។ 

លក�ណៈពិេសស៖ 

✔ អចេដះ្រសយប�� ជាក់លក់ (ឧ. េរគវនិិច�័យ)។ 

✔ េ្របី្របាស់ក�ុងឧស្សោហកម� និងធនាគារ។ 

ឧទហរណ៍ល្ប៖ី 

• MYCIN (១៩៧៦): ្របព័ន�េរគវនិិច�័យជំងឺឆ�ង។ 

• XCON (១៩៨០): រចនា្របព័ន�កំុព្ូយទ័រតមត្រម�វករអតិថិជន។ 

៣. េហតុអ�ី Expert Systems បរជ័យេនចុងទសវត្សរឆ៍ា�  ំ១៩៨០? 

• ែដនកំណត់៖ 

o ្រត�វករ ករប��ូ លទិន�ន័យេដយៃដ (មិនអចេរៀនេដយ

ស�័យ្របវត�ិ)។ 

o មានតៃម�ៃថ� និងែថទពិំបាក។ 

• ស�ូរេរទ៍ AI Winter េលីកទី២ (១៩៨៧-១៩៩៣): 

o ្រក�មហុ៊នជាេ្រចីនែដលផលិត Expert Systems បិទ

ដំេណីរករ។ 
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២. ករយលដ់ឹងអំពីប�� សបិ្បនិមិ�តក�ងុវសិយ័អប់រ ំ

AI កំពុងេធ�ីករផា� ស់ប�ូរ្របព័ន�អប់រេំដយ៖ 

• បេង�ីន្របសិទ�ភាព្រគ�បេ្រងៀន (Enhancing teaching) 

• បេង�ីន្របសិទ�ភាពស�័យសិក្សោ (Personalizing learning) 

• ស�័យ្របវត�ិកិច�កររដ�បាល (Automating admin tasks) 

២.១. ករបេង�តសមា� រៈអប់រេំដយស�យ័្របវត� ិ

AI អចជួយ្រគ�េរៀបចំ៖ 

• ែផនករេមេរៀន (េ្របី ChatGPT, Education Copilot) 

• សំណួរ និងសន�ឹកកិច�ករ (េ្របី ClassPoint AI, Quizizz) 

• បទបង� ញអន�រកម� (េ្របី Canva Magic Design) 

• ករបកែ្របភាស (េ្របី Google Translate AI, DeepL) 

ឧទហរណ៍៖ ្រគ�ប��ូ ល្របធានបទ "ដំេណីរករបំែបកអហររុក�ជាតិ

ស្រមាប់ថា� ក់ទី៧" េហយី AI បេង�ីតេមេរៀនេពញេលញេដយស�័យ្របវត�ិ។ 

២.២. ករស�យ័សកិ្សោ (Personalized Learning) 

AI វភិាគទិន�ន័យសិស្សេដីម្ប៖ី 

• ែណនាេំមេរៀនតមក្រមិត (ឧ. Khan Academy AI tutor) 

• ៃលត្រម�វក្រមិតករលំបាក (ឧ. Duolingo, Squirrel AI) 

• ផ�ល់មតិែកលម�ភា� មៗ (ឧ. Turnitin AI grammar checker) 

ឧទហរណ៍៖ AI ដឹងថាសិស្សមា� ក់េរៀនមិនពូែកេលីមុខវជិា� ពិជគណិត 

េហយីស�័យ្របវត�ិផ�ល់លំហត់ងយៗដល់គាត់។ 
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២.៣. ករវយតៃម�េដយស�យ័្របវត� ិ

AI អច៖ 

• ពិនិត្យកិច�ករសរេសរ (េ្របី GPT-4 for feedback on writing) 

• ្រត�តពិនិត្យលំហត់គណិតវទិ្យោ (េ្របី Photomath, Microsoft Math 
Solver) 

• រកេឃញីករលួចចម�ង (េ្របី Turnitin, Grammarly) 

ឧទហរណ៍៖ ្រគ�អចដក់េឡងីសំេណរ ១០០ច្បាប់ េហយី AI ពិនិត្យវក�ុង

រយៈេពលបុ៉នា� នវនិាទី។ 

២.៤. ្របពន័�បេ្រងៀនេដយ AI 

• Chatbots (េ្របី ChatGPT for homework help) 

• Voice assistants (េ្របី Amazon Alexa’s education skills) 

• Subject-specific tutors (េ្របី Carnegie Learning for math) 

ឧទហរណ៍៖ សិស្សមា� ក់សួរ AI chatbot "ពន្យល់ច្បាប់របស់ញូវតុន

ក�ុងន័យស្រមាយ" េហយីទទួលបានករពន្យល់ែដលសម្រសប។ 

២.៥. ស�យ័្របវត�កិរងររដ�បាល 

• កត់្រតវត�មាន (េ្របី facial recognition systems) 

• ករេរៀបចំកលវភិាគ (េ្របី AI-powered calendar tools) 

• ប��ូ នរបាយករណ៍េទឪពុកមា� យ (េ្របី Chatbot sending) 
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ប�� ្របឈម និងករពិចរណា 

- ្រត�វពិនិត្យភាព្រតឹម្រត�វ (AI អចេធ�ីខុស) 

- ្រត�វមានករ្រត�តពិនិត្យេដយមនុស្ស (Review AI-grades) 

- ករពរឯកជនភាពទិន�ន័យសិស្ស (ensure student data 

protection) 

ឧបករណ៍ (AI tools) េពញនិយមស្រមាប់្រគ�៖ 

េគាលបំណង ឧបករណ៍ 

ករេរៀបចំេមេរៀន ChatGPT, Curipod, Eduaied.ai 

ករវយតៃម� Gradescope, Turnitin AI 

ករស�័យសិក្សោ Squirrel AI, Century Tech 

ករេរៀនភាស Duolingo Max (AI-powered) 

 

អនាគត AI ក�ុងវស័ិយអប់រ ំ(Future of AI in Education) 

• Virtual reality (VR) classrooms with AI avatars. 

• Predictive analytics to identify at-risk students early. 

• Emotion-aware AI to monitor student engagement. 
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សរសំខន់៖ AI មិនជំនួស្រគ�េទ ែតជាជំនួយដល់្រគ�ឲ្យេផា� តេលីករែណនា ំ

និងករៃច�្របឌិត។ 

            សូមពិនិត្យេមីលគំរូែផនករេមេរៀនស្រមាប់មុខវជិា�  ICT ថា� ក់ទី៩ 

ែដលបានបេង�ីតេដយកម�វធីិ AI (ឧ. ChatGPT ឬ Education Copilot)៖ 
 

២.៦. ែផនករេមេរៀនលម�ិត (េមេរៀន៖ អង�ធាតកុុំព្យទូ័រ) 

1. េគាលបំណងេរៀន (Learning Objectives) 

• ចំេណះដឹង (Knowledge)៖ 

o រយេឈ� ះអង�ធាតុកំុព្ូយទ័រ៥្របេភទ (CPU, RAM, 

HDD/SSD, GPU, Motherboard)។ 

o ពន្យល់ពីមុខងរមូលដ� នរបស់អង�ធាតុនីមួយៗ។ 

• ជំនាញ (Skills)៖ 

o ករភា� ប់អង�ធាតុជាមួយមុខងរេដយេ្របីដ្យោ្រកមេដយៃដ 

ឬ Draw.io។ 

• ទស្សនៈ (Attitudes)៖ 

o យល់ពីសរៈសំខន់ៃនករែថទែំផ�ករងឹកំុព្ូយទ័រ។ 

 

2. សកម�ភាពេមេរៀនលម�ិត (Detailed Activities) 

ក. សកម�ភាពចប់េផ�ីមេមេរៀន (៥នាទី) 

• េ្របី AI បេង�ីតសំណួរេលីកទឹកចិត� (Warm-up)៖ 
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o េ្របី ClassPoint AI បេង�ីតសំណួរ៖ 

"េតីអ�ីជាេបះដូងរបស់កំុព្ូយទ័រ?" (ចេម�ីយ៖ CPU)។ 

o បង� ញវេីដអូខ�ី (២នាទី) អំពីករដំេណីរករកំុព្ូយទ័រពី 

YouTube AI-recommended videos។ 
 

ខ. សកម�ភាពអភិវឌ្ឍន៍ (៣០នាទី) 

    ខ.១. ករពន្យល់ (១៥នាទី) 

• េ្របីស� យ AI-generated (Canva Magic Design)៖ 

o ស� យ១៖ រូបភាព CPU + ពក្យគន�ឹះ "ដំេណីរករប�� "។ 

o ស� យ២៖ វេីឌអូខ�ីអំពីករដំេណីរកររបស់ RAM (េ្របី 

Google AI Video Search)។ 

• សកម�ភាពសិស្ស៖ 

o ែបងែចកសិស្សជា២្រក�ម េរៀបចំសំណួរ២ចំណុចអំពីស� យ

េដយេ្របី Kahoot!។ 

    ខ.២. ករអនុវត� (១៥នាទី) 

• សកម�ភាព្រក�ម (Group Task)៖ 

o ផ�ល់រូបភាពអង�ធាតុកំុព្ូយទ័រដច់ពីគា�  (េ្របី Google 

Image Search)។ 

o សិស្ស្រត�វដក់េឈ� ះ និងមុខងរេដយេ្របី Padlet (AI-

assisted collaborative board)។ 
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គ. សកម�ភាពប�� ប់េមេរៀន (១០នាទី) 

• េ្របី ChatGPT បេង�ីតសំណួរកំណត់េហតុ (Exit Ticket)៖ 

o "េបីអ�កជាអ�កលក់កំុព្ូយទ័រ េតីអ�កនឹងពន្យល់អំពី GPU 

យ៉ាងដូចេម�ចេទដល់អតិថិជន?" 

• កិច�ករផ�ះ៖ 

o េ្របី Education Copilot បេង�ីតកិច�ករ្រសវ្រជាវសេង�ប

អំពី SSD vs HDD។ 

3. ករវយតៃម� (Assessment) 

• វធីិសកសួរ៖ (Formative) 

o ពិន�ុ្រក�មពី Kahoot! (៣០%)។ 
o ករចូលរមួក�ុង Padlet (២០%)។ 
o ចេម�ីយ Exit Ticket (៥០%)។ 

• ឧបករណ៍ AI វយតៃម�៖ 

o Gradescope (ែស�នចេម�ីយសិស្សេដយស�័យ្របវត�ិ)។ 
4. ករលំអិតបែន�ម (Differentiation & Adaptation) 

• សិស្សេខ្សោយ៖ 

o ផ�ល់អត�បទសេង�បែដលបកែ្របេដយ DeepL ជាភាសែខ�រ។ 

o េ្របី Text-to-Speech AI (ឧ. NaturalReader) េដីម្បី
អនអត�បទ។ 

• សិស្សខ� ងំ៖ 

o ផ�ល់ករប�� ក់ពី ChatGPT អំពីករអភិវឌ្ឍន ៍Quantum CPU 



T MB ½r-13 

5. ឧបករណ៍ AI ែដលេ្របីក�ុងេមេរៀន 

េគាល

បំណង 
ឧបករណ៍ AI តួនាទី 

េរៀបចំេមេរៀន ChatGPT, Education Copilot បេង�ីតែផនករ និងសណួំរអេង�ត 

បទបង� ញ Canva Magic Design 
បេង�ីតស� យសក� នុពលេដយ

ស�័យ្របវត� ិ

ករវយតៃម� Kahoot!, Gradescope េធ�ីសណួំរអន�រកម� នងិពិនតិ្យចេម�ីយ 

ករបកែ្រប DeepL, Google Translate AI បកែ្របពក្យគន�ឹះជាភាសែខ�រ 

កិច�ករ្រក�ម Padlet, Draw.io េរៀបចំដ្យោ្រកម នងិករសហករេរៀន 
 

6. ឧទហរណ៍សំណួរពី AI 

• សំណួរពី ChatGPT៖ 

"េតីេហតុអ�ី CPU ្រត�វបានេគេហថា 'ខួរក្បាលកំុព្ូយទ័រ'? ចូរេ្របៀប

េធៀបវជាមួយខួរក្បាលមនុស្ស។" 

• សំណួរពី Quizizz៖ 

"េតីអង�ធាតុមួយណាែដលផ�ុកទិន�ន័យេនេពលបិទកំុព្ូយទ័រ? (ក. 

RAM ខ. HDD គ. GPU)" 

 

7. ករពិចរណាបែន�ម 
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• ប�� ្របឈម៖ 

o ្រត�វពិនិត្យភាព្រតឹម្រត�វៃនព័ត៌មានពី AI (ឧ. ChatGPT 

អចផ�ល់ ចេម�ីយខុស)។ 

o ធានាថាសិស្សទងំអស់អចចូលេ្របីឧបករណ៍ឌីជីថល។ 

• អនាគត៖ 

o េ្របី VR (Metaverse) េដីម្បេីអយសិស្សទស្សនាករ

ដំេណីរករៃន CPU តមរយៈសកល្បងស�ុគស� ញ។ 
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ខងេ្រកមេនះជា Prompt ស្រមាប់បេង�ីតែផនករេមេរៀន ICT អំពី

អង�ធាតុកំុព្ូយទ័រ (ថា� ក់ទី៩) េដយេ្របី AI៖ 

 

េគាលបំណង: 

សរេសរែផនករេមេរៀនលម�ិតស្រមាប់មុខវជិា�  ICT អំពី "អង�ធាតុកំុព្ូយទ័រ" 

(ថា� ក់ទី៩) េដយេ្របី AI Tools (ដូចជា ChatGPT, Education Copilot, 

Canva, និងឧបករណ៍ឌីជីថលេផ្សងៗ)។ ែផនករ្រត�វមាន៖ 

1. ព័ត៌មានមូលដ� ន 

• ្របធានបទ: អង�ធាតុកំុព្ូយទ័រ (CPU, RAM, HDD/SSD, GPU, 

Motherboard) 

• ថា� ក់: ទី៩ 

• រយៈេពល: ៤៥ នាទី 

• ឧបករណ៍ AI ែដលនឹងេ្របី: 

o ChatGPT (ស្រមាប់េរៀបចំសំណួរ និងគំរូេមេរៀន) 

o Canva Magic Design (ស្រមាប់បេង�ីតស� យ) 

o ClassPoint/Kahoot! (ស្រមាប់សកម�ភាពអន�រកម�) 

o Gradescope (ស្រមាប់វយតៃម�) 

2. សំេណីរសំខន់ៗស្រមាប់ AI 
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សូមេអយ AI បេង�ីត៖ 

✓ េគាលបំណងេរៀន (Learning Objectives) 

• ចំេណះដឹង៖ រយេឈ� ះអង�ធាតុកំុព្ូយទ័រ ៥ ្របេភទ និងពន្យល់មុខ

ងររបស់វ។ 

• ជំនាញ៖ ដក់េឈ� ះអង�ធាតុតមរបូភាព និងបេង�ីតដ្យោ្រកមភា� ប់។ 

• អកប្បកិរយិា៖ យល់ពីសរៈសំខន់ៃនករែថទែំផ�ករងឹ។ 

✓ សកម�ភាពេមេរៀនលម�ិត 

• សកម�ភាពចប់េផ�ីម (៥ នាទី) 

o េ្របី ClassPoint AI បេង�ីតសំណួរេលីកទឹកចិត�៖ "េតីអ�ជីា

េបះដូងរបស់កំុព្ូយទ័រ?" 

o បង� ញវេីដអូខ�ី (២ នាទី) អំពីដំេណីរករកំុព្ូយទ័រ។ 

• សកម�ភាពអភិវឌ្ឍន៍ (៣០ នាទី) 

o ករពន្យល់ (១៥ នាទី) 

 េ្របី Canva Magic Design បេង�ីតស� យអំពី 

CPU, RAM, HDD/SSD។ 

 សិស្សែចកជា២្រក�ម េរៀបចំសំណួរពីស� យេដយ

េ្របី Kahoot!។ 
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o ករអនុវត� (១៥ នាទី) 

 សិស្សដក់េឈ� ះអង�ធាតុតមរូបភាពេដយេ្របី 

Padlet។ 

• សកម�ភាពប�� ប់ (១០ នាទី) 

o េ្របី ChatGPT បេង�ីតសណួំរ Exit Ticket៖ 

"េបីអ�កជាអ�កលក់កំុព្ូយទ័រ េតីអ�កនឹងពន្យល់អំពី GPU 

យ៉ាងដូចេម�ច?" 

✓   ករវយតៃម� 

• ពិន�ុ Kahoot! (៣០%) 

• ករចូលរមួក�ុង Padlet (២០%) 

• ចេម�ីយ Exit Ticket (៥០%) 

✓ ករលំអិតបែន�ម 

• សិស្សេខ្សោយ៖ ផ�ល់អត�បទសេង�បែដលបកែ្របេដយ DeepL។ 

• សិស្សខ� ងំ៖ ផ�ល់ករប�� ក់ពី ChatGPT អំពី Quantum 

Computing។ 

3. ឧទហរណ៍ Prompt ស្រមាប់ ChatGPT 
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សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀន ICT ស្រមាប់ថា� ក់ទី៩ អំពី អង�ធាតុកំុព្ូយទ័រ 

(៤៥ នាទី)។ សូមដក់ប��ូ ល៖ 

• េគាលបំណងេរៀន (ចំេណះដឹង, ជំនាញ, អកប្បកិរយិា) 

• សកម�ភាពអន�រកម� (Kahoot!, Padlet) 

• ករវយតៃម� (Exit Ticket, Gradescope) 

• ករលំអិតស្រមាប់សិស្សេខ្សោយ/ខ� ងំ។ 

សូមេ្របីឧបករណ៍ AI ដូចជា Canva, DeepL, និង ClassPoint។ 

4. លទ�ផលែដលរពឹំងទុក 

អ�កគួរទទួលបានែផនករេមេរៀនែដល៖ 

✔ មានរចនាសម�័ន�ច្បាស់លស់ (ចប់េផ�ីម-អភិវឌ្ឍន៍-ប�� ប់) 

✔ េ្របី្របាស់ឧបករណ៍ឌីជីថលអន�រកម� (Kahoot!, Padlet) 

✔ មានករវយតៃម�េដយស�័យ្របវត�ិ (Gradescope) 

✔ អចប�ូរេ្របីបានតមក្រមិតសិស្ស 



T MB ½r-19 

៣. ឧបករណ៍ប�� សប្បនិមិ�តស្រមាប់បេង�តែផនករេមេរៀន 

ខងេ្រកមេនះគឺជា AI Tools ែដលអចជួយេលក្រគ� អ�ក្រគ� ក�ុង

ករេរៀបចំ ែផនកេមេរៀន ែដលមាន្របសិទ�ភាព៖ 

៣.១. MagicSchool AI 

• ជាឧបករណ៍ AI ែដលដំេណីរករេដយ ChatGPT េដីម្បជួីយសរ

េសរ Lesson Plans, រចនាសម�័ន�េមេរៀន, និងបេង�ីតសកម�ភាព

សិក្សោបានយ៉ាងរហ័ស។ 

• េគហទំព័រ៖ https://www.magicschool.ai/ 

៣.២. Education Copilot 

• ផ�ល់នូវគំរូ Lesson Plans ែដលបេង�ីតេដយ AI េដយមានរមួ

ប��ូ លសមា� រៈដូចជា Slides, Worksheets, និងសំណួរ។ 

• េគហទំព័រ៖ https://educationcopilot.com/ 

៣.៣. Curipod 

• ជួយបេង�ីត Lesson Plans េដយស�័យ្របវត�ិ និងផ�ល់ជូននូវ

សកម�ភាពែដលអចេធ�ីអន�រកម�ជាមួយសិស្ស។ 

• េគហទំព័រ៖ https://curipod.com/ 

https://www.magicschool.ai/
https://educationcopilot.com/
https://curipod.com/
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៣.៤. Diffit 

• អចបំែប�ងអត�បទ ឬគំរូសិក្សោេទជាសមា� រៈសិក្សោែដលសម្រសប
ស្រមាប់ក្រមិតថា� ក់េផ្សងៗ។ 

• េគហទំព័រ៖ https://www.diffit.me/ 

៣.៥. LessonPlans.ai 

• បេង�ីត Lesson Plans េដយស�័យ្របវត�ិេដយែផ�កេលី្របធានបទ 
និងក្រមិតថា� ក់ែដលអ�កេ្រជីសេរសី។ 

• េគហទំព័រ៖ https://lessonplans.ai/ 

ឧបករណ៍ទងំេនះនឹងជួយស្រម�លដល់ករេរៀបចំេមេរៀនរបស់អ�ក និង
បេង�ីតឱ្យមាន្របសិទ�ភាពខ�ស់។ សកល្បងេ្របីវេដីម្បេីឃញី្របសិទ�ភាព!  

 

៤. ករេ្រប្របាសប់�� សប្បនមិ�ិតេដម្បបីេង�តគំនិតេមេរៀន  

ករបេង�ីតគំនិតេមេរៀនថ�ីៗ និងៃច�្របឌិតអចជាប�� ្របឈម
ស្រមាប់្រគ�ៗ ឬអ�កអប់រ។ំ បុ៉ែន�ជាមួយនឹងវឌ្ឍនភាពៃន បេច�កវទិ្យោ AI 
(Artificial Intelligence) ឥឡូវេនះេយងីអចេធ�ីឱ្យដំេណីរករេនះកន់ែត
ងយ្រស�ល និងមាន្របសិទ�ភាព។ អត�បទខងេ្រកមេនះនឹងពន្យល់ពី
រេបៀបែដល AI អចជួយរកគំនិតេមេរៀន និងផ�ល់ឧទហរណ៍ជាក់ែស�ង។ 

 

https://www.diffit.me/
https://lessonplans.ai/
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៤.១. AI អចជួយបេង�តគំនិតេមេរៀនបានយ៉ាងដូចេម�ច? 

AI អចជួយ្រគ�ៗក�ុងករេរៀបចំេមេរៀនតមរយៈ៖ 

• ករផ�ល់គំនិតសកម�ភាពសិក្សោ (ឧទហរណ៍៖ ែល្បងអន�រកម�   

ករពិេសធន៍ ឬភាពយន�ខ�ី) 

• ករែណនាធំនធានសិក្សោ (វេីដអូ អត�បទ ឬកម�វធីិអនឡាញ) 

• ករបំែប�ងេមេរៀនស�ុគស� ញេអយងយយល់ (តមរយៈករ

ស្រម�លភាស ឬឧទហរណ៍) 

• ករបេង�ីតសំណួរ និងលំហត់ (ស្រមាប់វយតៃម�សិស្ស) 
 

៤.២. AI Tools ែដលអចជយួបេង�តគនំិតេមេរៀន 

ខងេ្រកមេនះគឺជាឧបករណ៍ AI ែដលអចជួយក�ុងកររកគំនិតេមេរៀន៖ 

ក. MagicSchool AI 

• លក�ណៈពិេសស៖ 

o បេង�ីត Lesson Plans េដយស�័យ្របវត�ិ 

o ែណនាសំកម�ភាពសិក្សោែដលអចអនុវត�បាន 

o ជួយសរេសរសំណួរវយតៃម� 

 

• ឧទហរណ៍៖ 
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"សូមបេង�ីតសកម�ភាពសកិ្សោស្រមាប់េមេរៀនអំពីវដ�ទកឹស្រមាប់សសិ្សថា� ក់ទ៤ី" 

o លទ�ផល៖ AI អចផ�ល់ជូននូវករពិេសធន៍អំពីករបេង�ីត

ពពុះទឹក ឬករគូរដ្យោ្រកមវដ�ទឹក។ 

ខ. Education Copilot 

• លក�ណៈពិេសស៖ 

o បេង�ីតស� យ PowerPoint និងឯកសរសិក្សោ 

o ផ�ល់គំនិតស្រមាប់ករបេ្រងៀនតម្របធានបទ 

• ឧទហរណ៍៖ 

"េតីអចបេ្រងៀនអំពី្របវត�ិស�ស�ែខ�រតមរេបៀបែដលគួរឱ្យចប់អរម�ណ៍

យ៉ាងដូចេម�ច?" 

o លទ�ផល៖ AI អចែណនាកំរេ្របី្របាស់េរឿងេ្រពង ឬ

ភាពយន�ខ�ីេដីម្បេីធ�ីឱ្យេមេរៀនគួរឱ្យចប់អរម�ណ៍។ 

គ. Curipod 

• លក�ណៈពិេសស៖ 

o បេង�ីតសកម�ភាពអន�រកម�ស្រមាប់សិស្ស 

o ផ�ល់គំនិតស្រមាប់ករពិភាក្សោ្រក�ម 

• ឧទហរណ៍៖ 
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"សូមែណនាសំកម�ភាពសិក្សោស្រមាប់អនុវត�ភាសអង់េគ�ស" 

o លទ�ផល៖ AI អចេស�ីឱ្យេ្របី្របាស់ Role-Playing  ឬករ

្របកួត្របែជងវក្យសព�។ 

ឃ. Diffit 

• លក�ណៈពិេសស៖ 

o បំែប�ងអត�បទស�ុគស� ញេអយសម��ស្រមាប់សិស្ស 

o បេង�ីតសំណួរ និងករវយតៃម� 

• ឧទហរណ៍៖ 

"េធ�ីឱ្យអត�បទអំពីអកសធាតុកន់ែតងយយល់ស្រមាប់សិស្សថា� ក់ទី៦" 

o លទ�ផល៖ AI អចស្រម�លភាស បែន�មរូបភាព និងផ�ល់

សំណួរពិនិត្យេ្រកយេមេរៀន។ 

ង. ChatGPT / Gemini / Claude 

• លក�ណៈពិេសស៖ 

o អចជួយគិតគំនិតស្រមាប់េមេរៀនតមត្រម�វករ 

o ផ�ល់អនុសសន៍សកម�ភាពសិក្សោ 

• ឧទហរណ៍៖ 
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"សូមែណនាគំេ្រមាងសិក្សោស្រមាប់សិស្សអំពីេអកូឡូសុី" 

o លទ�ផល៖ AI អចេស�ីឱ្យសិស្សសិក្សោអំពីករបំពុលបរសិ�

នេនក�ុងសហគមន៍របស់ពួកេគ។ 

៤.៣. គន�ឹះក�ងុករេ្រប្របាស ់AI ស្រមាបគ់ំនិតេមេរៀន 

• ប�� ក់ឱ្យច្បាស់៖ ដក់ប�� /្របធានបទឱ្យច្បាស ់(ឧទហរណ៍៖ 

ថា� ក់ទី៧, មុខវជិា� គណិតវទិ្យោ) 

• សកល្បងេ្រចីន Tools៖ េ្របី AI េ្រចីន្របេភទេដីម្បេី្របៀបេធៀប

គំនិត 

• ែកលម�តមត្រម�វករ៖ AI ផ�ល់គំនិតបឋម បុ៉ែន�្រគ�គួរបែន�មលម�ិត

េអយសម្រសប។ 

៤.៤. េសចក�សីន�ដិ� ន 

AI អចជាៃដគូដ៏អស� រ្យស្រមាប់្រគ�ៗក�ុងករបេង�ីតគំនិតេមេរៀនថ�ីៗ 

និងៃច�្របឌិត។ េដយេ្របីឧបករណ៍ដូចជា MagicSchool AI, Education 

Copilot, ឬ ChatGPT អ�កអចរកេឃញីសកម�ភាពសិក្សោមាន្របសិទ�ភាព 

និងស្រម�លដំេណីរករេរៀបចំេមេរៀន។ 
 

"AI មិនអចជំនសួ្រគ�បានេទ បុ៉ែន�វអចេធ�ីឱ្យ្រគ�កន់ែតមាន្របសិទ�ភាព!" 
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៥. រេបៀបសរេសរ្របេយាគប��  (prompts) េដម្បបីេង�ត

ែផនករេមេរៀន 

៥.១. រេបៀបសរេសរ Prompts មាន្របសទិ�ភាព 

្របេយាគប��  (Prompts) ែដលល�គួរមានលក�ណៈ៖ 

✔ ច្បាស់លស់ (Clear)៖ ប�� ក់្របធានបទ ក្រមិតថា� ក់ និងរយៈេពល 

✔ លម�ិត (Specific)៖កំណត់ទ្រមង់ែផនករេមេរៀន (ឧទហរណ៍៖      

   សកម�ភាពសិក្សោ ឬសំណួរវយតៃម�) 

✔ មានេគាលបំណង (Goal-Oriented)៖ ប�� ក់េតីអ�កចង់បានលទ�ផលអ�ី 

រូបមន�សំខន់៖ 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនស្រមាប់ [�ប�នបទ] ស្រមាប់សិស្ស 

[ក�មតិ���ក]់ រយៈេពល [េពលេវ�]។ សូមដក់ប��ូ ល [សកម�ភាព/

ធនធាន/ករវយតៃម�]។" 

៥.២. ឧទហរណ៍ Prompts ជាក់ែស�ង 

ឧទហរណ៍ ១៖ ែផនករេមេរៀនវទិ្យោស�ស� 
 

្របេយាគប��  Prompt៖ 
"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនអំពី វដ�ទឹក ស្រមាប់សិស្សថា� ក់ទី៤ រយៈេពល 

៤៥ នាទី។ សូមដក់ប��ូ លសកម�ភាពអន�រកម� និងសំណួរពិនិត្យេ្រកយ
េមេរៀន។" 
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លទ�ផល AI (ឧទហរណ៍)៖ 

1. សកម�ភាពចប់េផ�ីមេមេរៀន (១០ នាទី) 
o បង� ញវេីដអូខ�ីអំពីវដ�ទឹក 
o ពិភាក្សោពីករេ្របី្របាស់ទឹកក�ុងជីវភាព្របចៃំថ� 

2. សកម�ភាពសំខន់ៗ (២០ នាទី) 
o ែបងែចកសិស្សជា្រក�ម េហយីឱ្យគូរដ្យោ្រកមវដ�ទឹក 
o ពិេសធន៍តូច៖ ដក់ទឹកក�ុងថង់បា� ស�ិក េហយីសេង�តករ

ហួត 
3. សំណួរវយតៃម� (១៥ នាទី) 

o េតីអ�ីជាដំណាក់កលសំខន់ៗៃនវដ�ទឹក? 
o រប់េឈ� ះ្របភពទឹកធម�ជាតិ ៣ យ៉ាង។ 

ឧទហរណ៍ ២៖ ែផនករេមេរៀនភាសអង់េគ�ស 

Prompt៖ 
 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនស្រមាប់ ករេ្របី្របាស់ Present Continuous 
Tense ស្រមាប់សិស្សថា� ក់ទី៦ រយៈេពល ៦០ នាទី។ សូមែណនាសំកម� 
ភាព សិក្សោែដលអចេធ�ីេអយសិស្សចូលចិត� និងមានលំហត់អនុវត�។" 
 

លទ�ផល AI (ឧទហរណ៍)៖ 
1. សកម�ភាពែណនា ំ(១៥ នាទី) 

o បង� ញរូបភាពសកម�ភាពេផ្សងៗ (ឧទហរណ៍៖ េក�ង្រប�ស
កំពុងរត់) េហយីសួរថា "What is he doing?" 

o បក្រសយពីរូបរងៃន Present Continuous (am/is/are 
+ verb-ing) 
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2. សកម�ភាពអនុវត� (៣០ នាទី) 

o ែល្បង Role-Play៖ សសិ្សេរៀបចំស�ីេគហ�ង់សែម�ង
សកម�ភាព េហយីសិស្សដៃទេទៀតព្យោយាមពន្យល់ 

o លំហត់សរេសរ៖ ផ�ល់ជូនរូបភាព េហយីសរេសរ្របេយាគ
អំពីអ�ីែដលកំពុងេកីតេឡងី 

3. ករវយតៃម� (១៥ នាទី) 
o បំេពញចេនា� ះជាមួយកិរយិាសព�ក�ុងទ្រមង់្រតឹម្រត�វ 

o បេង�ីត្របេយាគផា� ល់ខ�ួនអំពីសកម�ភាពែដលកំពុងេធ�ីេន
េពលេនះ 

៥.៣. គន�ឹះបែន�មស្រមាប់ករសរេសរ Prompts 

• េ្របី ពក្យែណនា ំដូចជា៖ 
o "សូមេរៀបចំែផនករេមេរៀនែដលមាន..." 
o "ែណនាសំកម�ភាពែដលអចឱ្យសិស្សចូលចិត�..." 
o "បេង�ីតសំណួរវយតៃម�ែដលវយតៃម�ករយលដឹ់ងរបស់

សិស្ស..." 
• េបីអ�កចង់បានលទ�ផលលម�ិត បែន�មព័ត៌មានដូចជា៖ 

o ចំនួនសិស្ស 
o ធនធានែដលអចេ្របី្របាស់បាន (េសៀវេភ និងឧបករណ៍

បេច�កវទិ្យោ) 

៥.៤. េសចក�សីន�ដិ� ន 

ករសរេសរ Prompts យ៉ាងច្បាស់លស់ និងលម�ិតនឹងជួយឱ្យ AI បេង�ីត

ែផនករេមេរៀនែដលមាន្របសិទ�ភាព។ សកល្បងេ្របីឧទហរណ៍ខងេលី 

េហយីែកលម�តមត្រម�វកររបស់អ�ក! 
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"Prompt ល� = លទ�ផលល�! ចំណាយេពល ៥ នាទីេដីម្បសីរេសរឱ្យបាន

ច្បាស់ អ�កនឹងរកេឃញីែផនករេមេរៀនដ៏ល�ឥតេខ� ះ!" 

៦. គំរ្ូរបេយាគប��  Prompts ល�ៗ ស្រមាបេ់ធ�ជាគំនិតេម

េរៀនេនថា� ក់វិទ្យោលយ័ 

ខងេ្រកមេនះជា្របេភទ Prompts ស្រមាប់បេង�ីតគំនិតេមេរៀនស្រមាប់

ថា� ក់វទិ្យោល័យ េដយេផា� តេលីមុខវជិា� េផ្សងៗ៖ 

៦.១. មខុវជិា�  វទិ្យោស�ស�ពតិ (5 Prompts) 

1. ជីវវទិ្យោ៖ 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនអំពី ្របព័ន�បំែបកអហរ ស្រមាប់សិស្ស

ថា� ក់ទី១០ រយៈេពល ៦០ នាទី។ សូមដក់ប��ូ លសកម�ភាពអន�រ

កម� និងករពិេសធន៍សម��។" 

2. គីមីវទិ្យោ៖ 

"សូមែណនាែំផនករេមេរៀនសិក្សោអំពី ្របតិកម�គីមី ស្រមាប់ថា� ក់ទី

១១ េដយេ្របីឧទហរណ៍ពីជីវភាព្របចៃំថ�។ សូមរមួប��ូ ល

សំណួរពិនិត្យេ្រកយេមេរៀន។" 

3. រូបវទិ្យោ៖ 

"សូមបេង�ីតសកម�ភាពសិក្សោអំពី ច្បាប់ញូតុន ស្រមាប់ថា� ក់ទី១២ 

េដយេ្របីឧទហរណ៍អំពីចលនារថយន� ឬកីឡា។" 
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4. ភូគព�វទិ្យោ៖ 

"សូមេរៀបចំែផនករេមេរៀនអំពី ដីញាប់ញ័រ និងរ��ួ យដី ស្រមាប់

ថា� ក់ទី១០ េដយេ្របីវេីដអូ និងគំរូសិក្សោអំពីែផ�កៃផ�ែផនដី។" 

5. អកសធាតុវទិ្យោ៖ 

"សូមែណនាែំផនករេមេរៀនអំពី ករែ្រប្រប�លអកសធាតុ ស្រមាប់

ថា� ក់ទី១១ េដយរមួប��ូ លករពិភាក្សោអំពីផលប៉ះពល់េលីបរសិ�

ន។" 

៦.២. មុខវិជា�  វិទ្យោស�ស�សង�ម (5 Prompts) 

1. ្របវត�ិស�ស�៖ 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនអំពី ស�ង� មេលកេលីកទី២ ស្រមាប់

ថា� ក់ទី១០ េដយេ្របីែផនទី និងេរឿងរ៉វ្របវត�ិស�ស�េដីម្បឱី្យសិស្ស

យល់បានកន់ែតច្បាស់។" 

2. ភូមិវទិ្យោ៖ 

"សូមេរៀបចំែផនករេមេរៀនអំពី ករអភិវឌ្ឍន៍ទី្រក�ង ស្រមាប់ថា� ក់ទី

១២ េដយេធ�ីករេ្របៀបេធៀបរវងទី្រក�ងេន្របេទសកំពុងអភិវឌ្ឍ 

និងអភិវឌ្ឍន៍។" 

3. េសដ�កិច�៖ 

"សូមែណនាសំកម�ភាពសិក្សោអំពី អ្រតអតិផរណា ស្រមាប់ថា� ក់ទី

១១ េដយេ្របីឧទហរណ៍ពីស� នភាពេសដ�កិច�កម�ុជា។" 
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4. នេយាបាយវទិ្យោ៖ 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនអំពី ្របព័ន�្របជាធិបេតយ្យ ស្រមាប់ថា� ក់

ទី១០ េដយេធ�ីករពិភាក្សោជា្រក�មអំពីលក�ណៈល� និងខ�ះខត។" 

5. សិល្បៈ និងវប្បធម៌៖ 

"សូមេរៀបចំេមេរៀនអំពី ឥទ�ិពលៃនសង�មឌីជីថលេលីវប្បធម៌

្របៃពណី ស្រមាប់ថា� ក់ទី១២ េដយេ្របីឧទហរណ៍ពីករែ្រប្រប�ល

ៃនអជីពសិល្បៈ។" 

៦.៣. មខុវិជា�  គណិតវទិ្យោ (5 Prompts) 

1. ពិជគណិត៖ 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនអំពី សមីករដឺេ្រកទី២ ស្រមាប់ថា� ក់ទី

១០ េដយេ្របីឧទហរណ៍ពីករគណនា្របាក់ចំេណញអជីវកម�។" 

2. ធរណីមា្រត៖ 

"សូមែណនាសំកម�ភាពសិក្សោអំពី ្រទឹស�ីបទពីតករ ស្រមាប់ថា� ក់ទី

៩ េដយេ្របីឧទហរណ៍ពីករសងសង់ផ�ះ។" 

3. ្រតីេកណមា្រត៖ 

"សូមេរៀបចំែផនករេមេរៀនអំពី អនុគមន៍សុីនុស និងកូសុីនុស 

ស្រមាប់ថា� ក់ទី១១ េដយេ្របីករគណនាជាក់ែស�ងពីរូបវទិ្យោ។" 

4. ស�ិតិ៖ 

"សូមបេង�ីតេមេរៀនអំពី ករបក្រសយ្រកប ស្រមាប់ថា� ក់ទី១២ 

េដយេ្របីទិន�ន័យពិតពីសង�ម។" 
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5. គណនាេលខ៖ 

"សូមែណនាែំផនករេមេរៀនអំពី េដរេីវ ស្រមាប់ថា� ក់ទី១២ េដយ

េ្របីឧទហរណ៍ពីអ្រតែ្រប្រប�លៃនតៃម�ទំនិញ។" 

៦.៤. មខុវជិា�  ភាសអង់េគ�ស (5 Prompts) 
1. េវយ្យោករណ៍៖ 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនអំពី Present Perfect Tense ស្រមាប់

ថា� ក់ទី១០ េដយេ្របីស�ីេគហ�ង់សែម�ងស� នភាព។" 

2. ករអន៖ 

"សូមេរៀបចំេមេរៀនអនអត�បទ អំពីបរសិ� ន ស្រមាប់ថា� ក់ទី១១ 

េដយរមួប��ូ លសំណួរពិនិត្យករយល់ដឹង។" 

3. ករសរេសរ៖ 

"សូមែណនាសំកម�ភាពសិក្សោអំពី ករសរេសរអត�បទ្របកស 

(Blog Post) ស្រមាប់ថា� ក់ទី១២។" 

4. ករនិយាយ៖ 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនអំពី ករពិពណ៌នារូបភាព ស្រមាប់ថា� ក់

ទី៩ េដយេ្របីរូបថតពីជីវភាព្របចៃំថ�។" 

5. ករស� ប់៖ 

"សូមេរៀបចំេមេរៀនស� ប់ ព័ត៌មានអង់េគ�ស ស្រមាប់ថា� ក់ទី១០ 

េដយេ្របីវេីដអូខ�ី។" 
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៦.៥. មខុវជិា�  ICT (5 Prompts) 

1. ករសរេសរកម�វធីិ៖ 

"សូមបេង�ីតែផនករេមេរៀនអំពី Python Loops ស្រមាប់ថា� ក់ទី១០ 

េដយេ្របីឧទហរណ៍សម��។" 

2. កររចនា្រកហ�កិ៖ 

"សូមែណនាសំកម�ភាពសិក្សោអំពី Canva ស្រមាប់ថា� ក់ទី១១ 

េដយបេង�ីតែផស�ូតសរពត៌មាន។" 

3. សុវត�ិភាពអីុនធឺណិត៖ 

"សូមេរៀបចំែផនករេមេរៀនអំពី ហនិភ័យអនឡាញ ស្រមាប់ថា� ក់ទី

៩ េដយេ្របីឧទហរណ៍ពិត។" 

4. ទិន�ន័យធំ (Big Data)៖ 

"សូមបេង�ីតេមេរៀនអំពី អត�្របេយាជន៍ៃនទិន�ន័យធំ ស្រមាប់ថា� ក់ទី

១២ េដយេ្របីឧទហរណ៍ពី្រក�មហុ៊នធំៗ។" 

5. អជីវកម�ឌីជីថល៖ 

"សូមែណនាែំផនករេមេរៀនអំពី េអឡចិ្រតនិច-ពណិជ�កម� 

ស្រមាប់ថា� ក់ទី១១ េដយេធ�ីករពិភាក្សោអំពីផលិតផលលក់អនឡា

ញ។" 
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៦.៦.េសចក�សីន�ដិ� ន 

Prompts ទងំេនះអចជួយអ�កក�ុងករបេង�ីតែផនករេមេរៀនដ៏

មាន្របសិទ�ភាព។ អ�កអច ែកលម� Prompts េទតមត្រម�វកររបស់អ�ក 

េដីម្បឱី្យបានលទ�ផលល�បំផុត! 
 

"សរេសរ Prompts ឱ��ច��ស ់ទទលួ�នែផន�រ

េមេរៀនល�!" 
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៧. របូមន� ChatGPT ស្រមាប់បេង�ត Lesson Plan 

៧.១. របូមន�សខំន់ (ស្រមាប់្រគ�ៗ)៖ 

"ចូរបេង�ីត Lesson Plan ស្រមាប់ [មុខវជិា� /្របធានបទ] ស្រមាប់ 

[ក្រមិតថា� ក់] ែដលមានរយៈេពល [ចំនួននាទី]។ សូមដក់ប��ូ ល: 

េគាលបំណង, សកម�ភាពសកិ្សោ, សមា� រៈែដល្រត�វករ, និងវធីិវយតៃម�។" 

៧.២. របូមន�ស្រមាប់េធ�ឱ្យេមេរៀនទក់ទញជាងមុន៖ 

"សូមែណនាសំកម�ភាពសិក្សោែដលេ្របីវធិីសកសួរ (interactive) 

និង    បេច�កវទិ្យោ (EdTech) ស្រមាប់េមេរៀនអំពី [្របធានបទ]។" 

៧.៣. របូមន�ស្រមាប់ករប�ូរ្របធានបទស�គុស� ញឱ្យកន់ែតងយ៖ 

"ចូរពន្យល់ [គំនិតសំខន់] េដយេ្របីឧទហរណ៍ជីវតិជាក់ែស�ង និង

ករេ្របៀបេធៀបែដលងយយល់ស្រមាប់សិស្ស [ក្រមិតថា� ក់]។" 

៧.៤. របូមន�ស្រមាបក់របេង�តសណួំរវយតៃម�៖ 

"សូមបេង�តីសំណួរសំខន់ៗ 5 ស្រមាប់វយតៃម�ករយល់ដឹងរបស់

សិស្សេ្រកយេមេរៀនអំពី [្របធានបទ]។ សូមដក់សំណួរ្របេភទ

ចេម�ីយខ�ី និងចេម�ីយពហុជេ្រមីស (MCQ)។" 
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៧.៥. របូមន�ស្រមាបក់រេរៀបចំសមា� រៈបែន�ម៖ 

"សូមបេង�ីតប�� ីអត�បទ/វេីដអូ/កម�វធីិែដលអចជួយសសិ្សសកិ្សោបែន�មអំពី 

[្របធានបទ]។" 

គន�ឹះេដីម្បេី្របី្របាស់រូបមន�ទងំេនះឱ្យបានមាន្របសិទ�ភាព: 

✔ កំណត់េគាលេដឲ្យច្បាស់ – ប�� ក់ថា� ក់េរៀន, រយៈេពល, និងទ្រមង់

សកម�ភាពែដលអ�កចង់បាន។ 

✔ បែន�មបរបិទ (Context) – ្របាប់ ChatGPT អំពីសមត�ភាពរបស់សិស្ស 

ឬប�� ែដលអ�កចង់េដះ្រសយ។ 

✔ សុំឧទហរណ៍ជាក់ែស�ង – ប�� ក់ថាអ�កចង់បានឧទហរណ៍, គំនូស

តង, ឬកថាខណ� សេង�ប។ 

េលក្រគ� អ�ក្រគ�អចប�ូរេ្របីរូបមន�ទងំេនះតមត្រម�វករ ឬបែន�មសំណួរ

ជាក់លក់េដីម្បឱី្យ ChatGPT ផ�ល់លទ�ផលែដល្រតឹម្រត�វនិងមាន្របសិទ�

ភាពជាងមុន។ ខ�ុ ំសូមែណនាេំលក្រគ� អ�ក្រគ� គួរព្យោយាមេ្របី Prompt 

Engineering េដីម្បទីទួលបានលទ�ផលល�បំផុត! 
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អ�ីេទជា Prompt Engineering? 

Prompt Engineering គឺជាកររចនាឬែកលម� សំណួរ (Prompts) េដីម្បី
ទទួលបានលទ�ផលដ៏ល�បំផុតពី AI (ដូចជា ChatGPT)។ វដូចជា "ករ

ប�� ទិញឲ្យបានច្បាស់" េដីម្បឱី្យ AI យល់ច្បាស់ និងេឆ�ីយ្រត�វតមត្រម�វ

ករអ�កេ្របី្របាស់។ 

គន�ឹះសំខន់ៗៃន Prompt Engineering: 

1. ជាក់លក់៖ កំណត់អ�ីែដលអ�កចង់បានឲ្យច្បាស់ (មុខវជិា� , ក្រមិត

ថា� ក់, រយៈេពល)។ 

2. មានបរបិទ៖ បែន�មព័ត៌មានផា� ល់ខ�ួន (ឧ. សិស្សេខ្សោយក�ុងអ�ី?)។ 

3. រចនាសំណួរជាដំណាក់កល៖ ែបងែចកសំណួរធំជាសំណួរតូចៗ។ 

4. សុំឧទហរណ៍៖ ប�� ក់ថាអ�កចង់បានតរង, ប�� ី, ឬកថាខណ� ។ 

ឧទហរណ៍ Prompt Engineering ស្រមាប់អភិវឌ្ឍ Lesson Plan 

ឧទហរណ៍ ១: Prompt ទូេទ (លទ�ផលធម�ត) 

� "សូមបេង�ីត Lesson Plan អំពី្រពះចន�។" 

ឧទហរណ៍ ២: Prompt ែដលបានរចនាល� (Specific + Context + 

Format) 
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✔ "ចូរបេង�ីត Lesson Plan ស្រមាប់មុខវជិា� វទិ្យោស�ស� ថា� ក់ទី៦ រយៈ

េពល ៤៥ នាទី អំពី ដំេណីរកររបស់្រពះចន�។ សូមដក់ប��ូ ល៖ 

1. េគាលបំណងសិក្សោ (៣ ចំណុច) 

2. សកម�ភាពសិក្សោ (ករពន្យល់, ករេធ�ីករងរ្រក�ម, និងករ

ពិេសធន៍សម��) 

3. សមា� រៈ (ដូចជា គំរូ្រពះចន�, វេីដអូ) 

4. សំណួរវយតៃម� (៥ សំណួរ MCQ និងចេម�ីយខ�ី)។ 

សូមផ�ល់ជាទ្រមង់តរង និងេ្របីភាសងយយល់ស្រមាប់សិស្ស

អន�រជាតិ។" 

ឧទហរណ៍ Prompt េផ្សងេទៀតស្រមាប់ Lesson Plan 

១. Prompt ស្រមាប់សិស្សេខ្សោយ 

"សូមបេង�ីត Lesson Plan អំពី ្របេភទេដីមេឈ ីស្រមាប់សសិ្សថា� ក់ទី៤ 

ែដលេខ្សោយក�ុងករចងចវំក្យស័ព�។ សូមេ្របីវធីិសកសួរ (interactive 

games) និងរូបភាពេដីម្បជួីយឲ្យយល់។" 

២. Prompt ស្រមាប់ករេ្របីបេច�កវទិ្យោ 

"សូមេរៀបចំ Lesson Plan ៣០ នាទីស្រមាប់ ករបេ្រងៀនពីករបំពុល

ខ្យល់ េដយេ្របី AI Tools (ដូចជា Canva, Quizizz)។ សូមែណនាំ

សកម�ភាពែដលសសិ្សអចេធ�តីមអនឡាញ។" 
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៣. Prompt ស្រមាប់ករប�ូរ្របធានបទស�ុគស� ញឲ្យកន់ែតងយ 

"ចូរពន្យល ់ករប�ូរថាមពលគីមីេទជាថាមពលអគ�ីសនី េដយេ្របី

ឧទហរណ៍ពីជីវតិជាក់ែស�ង (ឧ. ្របាក់កញ់) ស្រមាប់សសិ្សថា� ក់ទី៧។ 

សូមដក់ប��ូ លករពិេសធន៍សម��។" 

សរ្របេយាជន៍ 

• ្របសិនេបីអ�កចង់ឲ្យ AI េឆ�ីយតមស�ីល (ឧ. ភាសរយៗ 

ឬច្បាស់លស់) → បែន�មក�ុង Prompt។ 

• សកល្បង បែន�មពក្យ ដូចជា "សរេសរដូចអ�កអប់រ"ំ ឬ "ផ�ល់ជាជំ

ហនៗ"។ 
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៨. អនាគតៃន AI ក�ងុវិសយ័អប់រ ំ

ករវវិត�ន៍ប�� សប្បនិម�ិត (AI) កំពុងផា� ស់ប�ូរ្របព័ន�អប់រយ៉ំាងឆាប់

រហ័ស។ ខងេ្រកមេនះគឺជាករព្យោករណ៍អំពីទិសេដសំខន់ៗែដល AI 

នឹងេធ�ីឲ្យករអប់រកំន់ែតមាន្របសិទ�ភាព និងដល់អ�កេរៀន្រគប់រូប៖ 

៨.១. ករេរៀនផា� លខ់�នួយ៉ាងលម�ិត (Hyper-Personalized Learning) 

• AI នឹងវភិាគទិន�ន័យរល់សិស្ស (ក្រមិតេចះដឹង រេបៀបេរៀន និង

ចំណុចេខ្សោយ) េដីម្ប៖ី 

o បេង�ីត ែផនករេរៀនផា� ល់ខ�ួន ស្រមាប់សិស្សមា� ក់ៗ។ 

o ផ�ល់អនុសសន៍ េមេរៀន និងលំហត់ ែដលសម្រសបតម

សមត�ភាព។ 

o ព្យោករណ៍ អំពីប�� សិក្សោ មុនេពលសិស្សដឹងខ�ួនឯង។ 

ឧទហរណ៍៖ ្របព័ន�ដូចជា Squirrel AI (ចិន) រចួេហយីអចកំណត់

ែផនករេរៀនខុសៗគា� ស្រមាប់សិស្ស ១០០០ នាក់ក�ុងេពលែតមួយ។ 

៨.២. ្រគ�ជនំួយ AI (AI Teaching Assistants) 

• ្រគ�អ្រតហ�ែីស្យល (AI Avatars) ែដលអច៖ 

o បេ្រងៀនតមភាសធម�ជាតិរបស់សិស្ស។ 

o េឆ�ីយសំណួរ ២៤/៧ េដយែផ�កេលី ទិន�ន័យអំឡុងេពល

ជាក់ែស�ង។ 

o ផា� ស់ប�ូរស�ីលបេ្រងៀនតមអរម�ណ៍សិស្ស (ឧ. េ្របីេរឿង

េល� ន ឬេហ�ម)។ 
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ឧទហរណ៍៖ កម�វធីិដូចជា Khanmigo (របស់ Khan Academy) អច

ជែជកជាមួយសិស្សដូច្រគ�មនុស្ស។ 
 

៨.៣. ថា� ក់េរៀនសកល្បង (Immersive Learning with VR/AR) 

• AI រមួគា� ជាមួយ បេច�កវទិ្យោ VR/AR េដីម្ប៖ី 
o បេង�ីត បរយិាកសេរៀនសកល្បង (ឧ. េធ�ីដំេណីរេទក�ុង

រងកយមនុស្ស ឬពិភពអវកស)។ 
o អនុ�� តឲ្យសិស្ស ប៉ះ និងអន�រកម� ជាមួយវត�ុអរូបី (ឧ. អ

តូម ឬសំណាញ់Neural Networks)។ 
ឧទហរណ៍៖ ករេ្របី Meta Quest VR េដីម្បសីិក្សោអំពី្របព័ន�េបះដូង។ 
 

៨.៤. ករវយតៃម�េដយស�យ័្របវត�ិ (Real-Time Assessment) 

• AI អច៖ 
o វយតៃម� សមត�ភាពសិស្ស តមេពលជាក់ែស�ង (ឧ. តមរ

យៈករវយអក្សរ សំេឡង ឬសកម�ភាព)។ 
o ផ�ល់ អនុសសន៍ភា� មៗ េដីម្បជួីយសិស្សេខ្សោយ។ 

ឧទហរណ៍៖ ឧបករណ៍ដូចជា Copilot in Microsoft Teams អចវយ
តៃម�ករងរសិស្ស និងេស�ីរែបបែកលម�។ 
 

៨.៥. ករបកែ្របភាសតមេពលជាក់ែស�ង (Real-Time Language 

Translation) 

• AI នឹងេធ�ីឲ្យ របាងំភាស បាត់បង់េដយ៖ 
o បកែ្របេមេរៀនជាភាសមាតករ ឬភាសស��  (ស្រមាប់

អ�កពិករ)។ 
o កត់្រត និងសេង�បេមេរៀនេដយស�័យ្របវត�ិ។ 
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ឧទហរណ៍៖ ឧបករណ៍ដូចជា Google Translate AI អចបកែ្របសំេឡង

្រគ�ជាភាសែខ�រតមេពលេវលជាក់ែស�ង។ 
 

ប�� ្របឈម និងករេរៀបច៖ំ 
✔ ករពរឯកជនភាពទិន�ន័យ – ្រត�វធានាថា AI មិនលក់ព័ត៌មានសិស្ស។ 

✔ សមត�ភាពបេច�កវទិ្យោ – សល្រត�វមានអីុនធឺណិត និងឧបករណ៍្រគប់

្រគាន់។ 

✔ តុល្យភាពរវងមនុស្ស និង AI – ្រគ�នឹងក� យជាអ�កែណនា ំជំនួសអ�កប

េ្រងៀន។ 
 

សរសំខន់៖ 

"AI នឹង មិនជំនសួ្រគ� េទ បុ៉ែន�វនឹងជួយឲ្យ្រគ�មានេពលេវលេ្រចីនជាងមុន 

េដីម្បេីផា� តេលីករកសង ទំនាក់ទំនង និងៃច�្របឌិត ជាមួយសិស្ស។" 
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I. The AI Tools for Lesson Planning  
1. Lesson Plan Generators 

• MagicSchool AI (https://www.magicschool.ai/) 

o Generates standards-aligned lesson plans in seconds 
(supports Common Core, NGSS, etc.). 

o Includes differentiation strategies and engagement 
activities. 

• Education Copilot (https://app.educationcopilot.com/) 

o Creates 10+ lesson plan templates (including slides, 
handouts, and project ideas). 

o Supports Spanish-language lesson plans. 

• AutoClassmate (https://autoclassmate.io/) 

o Focuses on AI-powered differentiation and UDL 
(Universal Design for Learning). 

2. Content & Resource Generators 

• Diffit (https://web.diffit.me/) 

o Instantly adapts any text or video into leveled 
readings (great for ELL/SPED students). 

• Curipod (https://curipod.com/) 

o Generates interactive slide decks with polls, word 
clouds, and discussion prompts. 

• Canva Magic Write (https://www.canva.com/magic-write/) 

o Helps design visually engaging worksheets, 
presentations, and infographics. 

https://www.magicschool.ai/
https://app.educationcopilot.com/
https://autoclassmate.io/
https://web.diffit.me/
https://curipod.com/
https://www.canva.com/magic-write/
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3. Research & Fact-Checking 

• Elicit (https://elicit.org/) 

o AI research assistant that summarizes academic 
papers for lesson-relevant studies. 

• Perplexity AI (https://www.perplexity.ai/) 

o Provides cited, up-to-date answers for 
science/history topics (better than Google). 

4. Assessment & Feedback 

• QuestionWell (https://www.questionwell.org/) 

o Generates auto-graded quizzes (exports to Kahoot, 
Google Forms, etc.). 

• Brisk Teaching (Google Chrome extension) 

o Gives AI feedback on student essays and adjusts 
reading levels in Docs. 

5. Personalized & Adaptive Learning 

• Khanmigo (https://www.khanacademy.org/khan-labs) 

o Tutor-like AI that helps tailor lessons to individual 
student gaps. 

• Almanack AI (https://www.almanack.ai/) 

o Creates custom worksheets, video 
recommendations, and grading rubrics. 

• For assessments → QuestionWell or Brisk Teaching. 

 

https://elicit.org/
https://www.perplexity.ai/
https://www.questionwell.org/
https://www.khanacademy.org/khan-labs
https://www.almanack.ai/
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II. A list of AI tools that can help you prepare 

lesson plans effectively: 
1. LessonPlan: This tool offers a collaborative platform for 

creating, sharing, and organizing lesson plans. It includes 
various templates and resources tailored for educators. 

2. Kahoot!: While primarily known for quizzes, Kahoot! also 
provides tools for creating interactive lesson plans that can 
engage students in a fun way. 

3. Socrative: This tool allows teachers to create quizzes and 
interactive activities that align with their lesson plans, making 
it easy to assess student understanding. 

4. Planboard: A planning tool that helps educators organize 
their curriculum, lesson plans, and classroom schedules all in 
one place. 

5. Edmodo: Although mainly a learning management system, 
Edmodo has features for lesson planning, sharing resources, 
and collaborating with other educators. 

6. Google Classroom: A powerful tool for managing classes 
and resources, it helps in organizing lesson plans and sharing 
assignments with students. 

7. Teachmint: This app offers features for creating digital 
lesson plans, conducting live classes, and managing student 
data efficiently. 

8. Synthesia: An AI video generation tool that enables 
educators to create video content for lessons, making the 
planning process more dynamic. 
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9. Canva for Education: While traditionally a design tool, 
Canva offers templates specifically for lesson planning and 
educational presentations. 

10. Planbook: An online lesson planner that helps you manage 
lesson plans while providing an easy way to adjust and align 
them with standards. 

These tools can enhance your lesson planning process, making it 
organized, collaborative, and engaging for students.  

Here are the links to the 10 AI tools mentioned above. 

7. LessonPlan: lessonplan.com 

8. Kahoot!: kahoot.com 

9. Socrative: socrative.com 

10. Planboard: planboard.com 

11. Edmodo: edmodo.com 

12. Google Classroom: classroom.google.com 

13. Teachmint: teachmint.com 

14. Synthesia: synthesia.io 

15. Canva for Education: canva.com/education 

16. Planbook: planbook.com 

 

  

https://lessonplan.com/
https://kahoot.com/
https://socrative.com/
https://planboard.com/
https://edmodo.com/
https://classroom.google.com/
https://teachmint.com/
https://www.synthesia.io/
https://www.canva.com/education
https://planbook.com/
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