កិច្ចតែងការបង្រៀន
កាលបរិច្ឆេទ               ៖ថ្ងៃ  ទី  ខែ  ឆ្នាំ
មុខវិជ្ជា                      ៖ភាសាខ្មែរ
ប្រធានបទ   ​              ៖សមត្ថភាពគូសនិងសរសេរអក្សរ
សកម្មភាពគោល         ​៖ល្បែង
ចំណងជើង                ៖គូសតាមស្នាមចុចរូបកង់និងផាត់ព៌ណ
កម្រិតថ្នាក់                 ៖ខ្ពស់
រយះពេល                  ៖៣០នាទី
I. ​ វត្ថុបំណង
វិជ្ជាសប្បទា                 ៖កុមារប្រាប់បានពីរបៀបគូសតាមស្នាមចុចរូបកង់និងផាត់ព៌ណរូបកង់បានត្រឹមត្រូវតាមរយះការណែនាំរបស់គ្រូ។
បំណិនសប្បទា             ៖កុមារកំណត់បានពីរបៀបគូសតាមស្នាមចុចរូបកង់និងផាត់ព៌ណរូបកង់បានត្រឹមត្រូវតាមរយះការអនុវផ្ទាល់។
ចរិយាសប្បទា             ​  ៖បណ្ដុះទំលាប់រហ័សរហួន​​ ក្នុងការគូសនិងសរសេរអក្សរ។
II. សម្ភារឧបទេស              
ចំពោះគ្រូ​                      ៖  សន្លឹកកិច្ចការ(រូបកង់)
ចំពោះកុមារ                   ៖  សន្លឹកកិច្ចការ(រូបកង់)
ការរៀបចំ                      ៖អង្គុយជាអក្សរ`U`
III. ​ ដំណើរការបង្រៀន
	សកម្មភាពគ្រូ
	ខ្លឹមសារបង្រៀន
	សកម្មភាពសិស្ស

	ជំហានទី១

	-តើកូនៗមកជុំគ្នាហើយឬនៅ?
-ឲ្យមេក្រុមពិនិត្យសមាជិកក្នុងក្រុម
តើកូនមាលាងសម្អាដៃហើយឬនៅ?
-តើមានសម្លៀកបំពាក់ស្អាតហើយឬនៅ?
	-ពិនិត្យវត្តមាន
-ពង្រឹងវិន័យអនាម័យនិងសណ្ដាប់ធ្នាប់
ប្រមូលអារម្មណ៍កុមារ

-សូត្រកំណាព្យ សម្អាតកាយ
	-មេក្រុមពិនិត្យសមាជិកក្នុងក្រមហើយរាយការណ៍
-បង្ហាញដៃដែលលាងសម្អាតរួចនិងសម្លៀកបំពាក់រៀងៗខ្លួន

-សូត្រ

	ជំហានទី២(រំលឹកមេរៀនចាស់)

	-កាលពីថ្ងៃមុនយើងរៀនភាសាខ្មែរពីអ្វីដល់កូន?
-ឲ្យកុមារឡើងសរសេរលើក្ដាខៀន១ ២នាក់
-កូនៗពេលកូនមករៀនកូនជិះអ្វី?
	-សរសេរតាមស្នាមចុចពាក្យ កែវ
-គ្រូចុចដាក់លើក្ដាខៀន
+ទំនាក់ទំនងមេរៀនថ្មី
-ជិះកង់ 
	-ឆ្លើយ

-សរសេរ

-ឆ្លើយ

	ជំហាន៣មេរៀនថ្មី

	ថ្ងៃនេះអ្នកគ្រូបង្រៀនមេរៀនភាសាខ្មែរអំពីល្បែងមួយទៀតដល់កូនគឺ
-នាំកុមារអាន
-កូនមើលថាតើអ្នកគ្រូមានអ្វី?បង្ហាញបរូបបិទបាំង
-តើអ្នកគ្រូយកមកធ្វើអ្វី?
-បន្ទាប់ពីគូសរួចដើម្បីឲ្យស្អាតតើយើងត្រូវធ្វើដូចម្ដេច?
-មុនដំបូងកូនត្រូវគូសតាមស្នាមចុចរូបកង់នេះដោយមុនដំបូងកូនគូសរង្វង់មូលកង់បន្ទាប់មកទាញមកលើរហូតដល់កែបទាញចុះមកឈ្នាន់ទៅច្រវ៉ាក់ទៅផ្នែកខាងក្រោយវិញរហូតអស់បន្ទាប់មកទៀតកូនត្រូវផាត់ព៌ណដើម្បីឲ្យកង់យើងស្អាត
-ឲ្យកុមារនិយាយឡើងវិញ
-ចែកសន្លឹកកិច្ចការឲ្យកុមារ
-គ្រូសម្របសម្រួល
-គ្រូនិងសិស្សផ្ទៀងផ្ទាត់
-លើកសរសើរជាបុក្គល
	-ល្បែងគូសតាមស្នាមចុចរូបកង់

-ពង្រឹងវាក្សស័ព្ទ
-បង្ហា្រញរូបភាពបិតបាំង
-រូបកង់

-គូសតាមស្នាមចុចរូបកង់
-ផាត់ព៌ណ

-ណែនាំពីរបៀបគូសនិងផាត់







-រៀបរាប់ឡើងវិញ
	-ស្ដាប់


-អាន
-ពិនិត្យ
-សង្គេត
-ឆ្លើយ


-ស្ដាប់
-គិត






-រៀបរាប់
-អនុវត្តសកម្មភាព


ត្រេកអរ

	ជំហានទី៤ពង្រឹងចំណេះដឹង

	-អំបាញ់មិញយើងរៀនពីអ្វី?

-ឲ្យកុមាររើសរូបប្រណាំងគ្នា
	-ល្បែងគូសតាមស្នាមចុចរូបកង់និងផាត់ព៌ណ
-ផ្លែឈើ

	-ឆ្លើយ
-បង្កើត
-រើសប្រណាំងគ្នា

	ជំហានទី៥កិច្ចការផ្ទះនិងបណ្ឌាំផ្ញើ

	-អ្នកគ្រូសប្បាយចិត្ដណាស់ដោយឃើញកូនៗមានភាពឆ្លាតវៃនិងយកចិត្ដទុកដាក់ក្នុងការរៀនសូត្របានល្អគ្រប់ៗគ្នា

-ពេលត្រលប់ទៅផ្ទះវិញកុំភ្លេចជម្រាបប៉ាម៉ាក់ផងថាកូនបានរៀនភាសាខ្មែរពីល្បែងគូសតាមស្នាមចុចរូបកង់ផងណា។
	លើកសរសសើរ




-បណ្ដាំផ្ញើ


	សប្បាយចិត្ដ




-ស្ដាប់



ធ្វើនៅរកាតថ្ងៃទី ៩ ខែ កញ្ញា ឆ្នាំ២០២៤
គ្រូទទួលបន្ទុកថ្នាក់
    ស៊ូ  ចណ្ណា
នាយិកាសាលា
បានឃើញនិងឯកភាព

