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វត្ថុបំណងេមេរៀន

ពន្យល់អត�ន័យ Gamification និងប���ញពីរេបៀបែដល���តូវ��នេ�បើក��ង��រេរៀន។

រៀបរាប់អត្ថប្រយោជន៍របស់ Gamification ដូចជា ការចូលរួមកាន់តែខ្ពស់, ការលើក

ទឹកចិត�, ��រអភិវឌ�ជំ��ញ និង��រចង��ំល�។

បង្ហាញការចូលរួមយ៉ាងសកម្មក្នុងសកម្មភាពរៀន​នៅ​ក្នុង​ថ្នាក់​តាម​រយៈ Gamification

ក្នុង���ក់។



តើេហ�ម និងែល�ងខុស���ដូចេម�ច ?



១.សេចក�ីេផ�ើម

 អភិវឌ្ឍន៍ហ្គេម ជាដំណើរការនៃការបង្កើតវីដេអូហ្គេម រួមបញ្ចូលគ្នានូវភាពច្នៃប្រឌិត បច្ចេកវិទ្យា និងការនិទាន
រឿង។ វាគ្របដណ្តប់លើវិន័យផ្សេងៗ ចាប់ពីការសរសេរកម្មវិធី និងការរចនារហូតដល់សិល្បៈ និងសំឡេង
ទាំងអស់ធ្វើការរួមគ្នាដើម្បីបង្កើតបទពិសោធន៍អន្តរកម្មដែលគួរឱ្យចាប់អារម្មណ៍។ នៅក្នុងឧត្តមសិក្សាខណៈ
ពេលដែលសិក្សាប្រុសមានចំនួន​៤៦% ត្រូវបានចុះឈ្មោះក្នុង STEM មានតែចំនួន ១៨% នៃសិស្ស ស្រីបន្ត
សិក�ែផ�ក STEM (ក��ង���ំ 2020 / 2021)ែដលប���ក់����រចូលរួមរបស់�ស�ី��នចំនួនតិច��ងេក�ង�បុស ។



១.សេចក�ីេផ�ើម

បើ��រេរៀន��នពិន�� ឬ រ���ន់ េតើអ�កចង់េរៀន��ងមុនេទ? េហតុអ�ី?
តើែល�ងសិក���មួយែដលអ�កចូលចិត� េហើយគិត����ចយកមកេ�បើក��ងេ�៉�ងេរៀន��ន?
តើ��រេលងែល�ងសិក���ចជួយឱ�អ�កចង��ំេមេរៀន��នល���ងមុន�៉�ងដូចេម�ច?



ក.ការប្រៀបេធៀបរវាង GAMIFICATION នងិ GAME-BASED LEARNING

GAMIFICATION (ការរៀនតាមរយៈល្បែងសិក្សា) គឺជាប្រភេទនៃបទពិសោធន៍សិក្សាសកម្មមួយ ដែលស្ថិតនៅក្នុងក្របខ័ណ្ឌ

នៃែល�ង។ ���តូវ��នរច��េឡើង��មួយនឹងេ��លបំណងសិក�ច�ស់��ស់ និង��ច��ស់ែវងលទ�ផល��ន។

GAME-BASED LEARNING (ការសិក្សាផ្អែកលើល្បែងសិក្សា) គឺជាបទពិសោធន៍នៃការរៀនផ្ទាល់តែម្តង។ រីឯនៅក្នុង

GAMIFICATION វិញ ��តុផ�ំៃនែល�ង�តូវ��នបែន�មេ��េលើវ�ធី���ស�បេ�ងៀនែបប�បៃពណីបុ៉េ���ះ។



ខ.សកម្មភាព�កុមអំពីេហ�មឬែល��ងសិក�សា

ក្រុមទី១ 

លេងែល��ងកាយវ�ការសត�

ក្រុមទី២ 

លេងស��ច�តី



ហ្គេម ល្បែង

យុទ�សា�ស�

ជំនាញ

ពឹងផ្អែកលើ ឱកាស

សុទ�សាធ

គ.បង្ហាញភាពខុស���រវាងែល��ងនិងេហ�ម



ឃ. អ្វីេ�ែដលេ�ថាេហ�ម?

រៀន 
លេង

រកប្រាក់ចំណ�ល



ហ្គេមគឺជាល្បែងដែលទាក់ទង  រៀន  ​លេង  និងរក�បាកច់ណូំលបាន។

រៀន  ៖ មានចំណេះដឹង ក្នុងការបង្កើតវា ចេះធ្វើផែនការ​ ​ឌីសាញហ្គេម មានគំនិត

ឆ្នៃ�បឌតិខ�ស់។

លេង ៖ សប្បាយរី ករាយ  មានការសហការគ្នា  មានការអត់ធ្មត់ ចេះដោះស្រាយ

បញ្ហា   ឆ្លា តនងិពូែកសរេសរកូដ�ក�ុងការបេង�តេហ�មបាន�៉ងល��។

រកប្រាក់ចំណូ ល ៖ ពេលដែលយើងបានបង្កើតហ្គេមបានយ៉ា ងល្អហើយយើង

អាចបញ្ជូ លតាមវេបសាយ។ 

ឃ. អ្វីេ�ែដលេ�ថាេហ�ម?



២ ការអប់រំដោយប្រើប្រាស់មូលដ្ឋានគ្រឹះហ្គេមក្នុងការបង្រៀន

(Gamification)

ល្បែងសិក� (Gamification) គឺ��វ�ធីេធ�ើឱ���រេរៀន��ន់ែត

សប�យ និង��ប់��រម�ណ៍។ �គូនឹងេ�បើ ពិន�� ឬ រ���ន់តូចៗ ��មួយ

េមេរៀន េដើម�ីឲ�សិស�ចូលរួមសកម� និងេរៀន��ន�៉�ងរ�ក��យ។



២ ការអប់រំដោយប្រើប្រាស់មូលដ្ឋានគ្រឹះហ្គេមក្នុងការបង្រៀន

(Gamafication)

គោលបំណងចម�ងៃន��រេ�បើ���ស់ ��តុផ�ំៃនេហ�ម៖

ជំរុញទឹកចិត� (Motivate): បេង�ើនឆន�ៈរបស់សិស�ក��ង��រចូលរួម និងប��ប់កិច���រ។

បង្កើន��រចូលរួម (Engage): េធ�ើឲ�សិស���ន��រម�ណ៍រ�េភើប និង��ប់ចិត�នឹងេមេរៀន។

ជះឥទ�ិពលេលើឥរ���បថ (Influence Behavior): េលើកទឹកចិត�សិស�ឲ�អនុវត�ទ���ប់

សិក�វ�ជ���ន និងេ��ះ���យប����បឈម។



• ពិន្ទុ (Points): ដូច​ជា​ពិន្ទុ EXP ដែល​អ្នក​ទទួល​បាន​ពេល​រៀន។ 

• រង្វាន់ (Badges/Awards): ដូច​ជា​មេដាយ​ដែល​បាន​ពេល​បញ្ចប់​បេសកកម្ម។ 

• ឡើង Level: ពេល​ចេះ​មេរៀន​មួយ​ចប់ យើង​អាច​ឡើង Level ទៅ​មេរៀន​បន្ទាប់។ 

• តា��ង អ�ក ពូែក (Leaderboard): ប���ញ េ���ះ អ�ក �� ែដល ខំេរៀន ��ង េគ!

២ ការអប់រំដោយប្រើប្រាស់មូលដ្ឋានគ្រឹះហ្គេមក្នុងការបង្រៀន

(Gamafication)



២ ការអប់រំដោយប្រើប្រាស់មូលដ្ឋានគ្រឹះហ្គេមក្នុងការបង្រៀន

(Gamafication)

               GAMIFICATION គឺ​ជា​ការ​រៀន​សូត្រ​ដែល​មាន​លក្ខណៈ​ដូច​ជា​ការ​លេង​ហ្គេម!

យើង យក វ�ធី ���ស� សប�យៗ ពី ក��ង េហ�ម មក ��ក់ ក��ង ���ក់ េរៀន។

ធ្វើឱ�សិស��៖

ចូលចតិ�េរ�ន�(FUN!)

ចេះ���ំបាន�យូរ

ពូែកគតិ



១.ឧបករណ៍ ​ ៖ មានកុំព្យូទ័រ ​​ មានទូរសព្ទដៃ ។

 ២.​ចងក្រងជាក្រុម​ ៖ ដោយមានចំនួន ៤​ រឺ ៥ នាក់ 

( អ្នកគូររូបចំនួន ២នាក់ , អ្នកបច្ចេកវិទ្យាចំនួន២ នាក់) 

 តើេគបេង�ើតេហ�មេ�យរេបៀបណា?



 

៣.ស្វែងរកបញ្ហានៅក្នុងសហគមន៍

 ពិ��ក���ម�កុមរបស់ខ��នេ��យេ�ជើសេរើសប���ែតមួយ ។

៤.ការគ្រប់គ្រងគម្រោង 

សិស្សរៀនធ្វើការជាមួយគ្នាប្រកបដោយប្រសិទ្ធភាព ។ 

 តើេគបេង�ើតេហ�មេ�យរេបៀបណា?



៥. ការអភិវឌ្ឍន៍គំនិត 

 ការបំផុសគំនិតប្រភេទនៃប្រធានបទក្នុងការបង្កើតហ្គេម និង

ស្រាវជ្រាវទីផ្សារដោយមានវិភាគហ្គេមដែលមានស្រាប់។ 
៦. Design game 

ត្រូវគិតលម្អិតនៃសាច់រឿងនៃ តួអង្គ ក្នុងការបង្កើតហ្គេម។

 

 តើេគបេង�ើតេហ�មេ�យរេបៀបណា?



៧.Prototyping ​េធ�ើគេ���ងែផន��រ េ��យគូរពីជំ��នៃនេហ�ម ។

៨. Production ត្រូវមាន សិល្បៈ និងការរចនា ការបង្កើតរូប   

      ភាព រួមទាំងគំរូតួអង្គ បរិស្ថាន 

 តើេគបេង�ើតេហ�មេ�យរេបៀបណា?



៩.ការសរសេរកម្មវិធី 

 ដោយមានការសរសេរកូដ ដោយផ្តល់ថាមពលនៃហ្គេម និង ការរចនា   សំឡេង

និពន�ត�ន�ី បេង�ើតែបបែផនសំេឡង និងថតសំេឡង។

១០.ការេធ�ើេតស���កល�ង

ការេធ�ើេតស�េហ�មេ��យេធ�ើសំណ�រ េ����ន់អ�កេ�បើ���ស់។

 តើេគបេង�ើតេហ�មេ�យរេបៀបណា?



១១.ទីផ�រ ៖ ផ�ព�ផ�យេហ�ម��មរយៈឈុតខ�ីៗ �បព័ន�ផ�ព�ផ�យសង�ម និង�ពឹត�ិ��រណ៍����។

១២.ការអភិវឌ្ឍន៍ហ្គេមជាធម្មតាពាក់ព័ន្ធ ៖ អ្នករចនាហ្គេម , អ្នកសរសេរកម្មវិធី , សិល្បករ

 អ្នករចនាសំឡេង , អ្នកនិពន្ធ និង អ្នកផលិត ​។ 

១៣.​ ��រ��ក់ឱ�ដំេណើរ��រ

 តើេគបេង�ើតេហ�មេ�យរេបៀបណា?



៣. សមាសភាពនៃែល��ងសិក�សា

 ពិន្ទុ (Points )

 រង្វាន់តូចៗ

 កម្រិត (Levels) ការដាក់ពិន្ទុសិស្ស ឬ កិច្ចការ

សិស្ស

 តារាងចំណាត់ថ្នាក់ (សិស្សដែលរៀនពូកែ)

 ផ្តល់រ���ន់ផ��វចិត� ( ��រសរេសើរសិស�)



បង្កើនការចូលរួមសកម្ម គឺជាគោលដៅចម្បងមួយនៃការបង្កើតថ្នាក់បែបល្បែងសិក្សា

(Gamification) ជំរុញកម្លាំងចង់រៀន ។

 (ឧទាហរណ៍)��មរយៈ��រេ�បើ���ស់ពិន�� និងរ���ន់

ការសហការរួមគ្នាជាក្រុម និងធ្វើការជាក្រុម 

៤.​ អត��បេ�ជន៍ៃនែល��ងសិក�សា



៤.​ អត��បេ�ជន៍ៃនែល��ងសិក�សា

បេង�ើតបទពិេ��ធន៍េរៀនេ��យ��រ��កល�ង េ��យដឹងពីចំណ�ចខ��ន ខុស ឬ�តូវ

ជួយ��រចង��ំ��នយូរ   និង��រយល់ដឹងសីុជេ���ៃនេមេរៀន

��ចប��រ��មសមត���ពសិស� ���ក់ៗ ឬេ���� ��រេរៀនសូ�ត���ល់ខ��ន។



៤. ការអនុវត�

ការេ�បើ���ស់ឧបករណ៍ែល�ងសិក�ដូច��៖

ក. ការអនុវត�ែបប (Game-based learning)

Interactive Quize Hand-on Engament Interactive storytelling



 ផ្តល់កម្លាំងសិស្សចង់រៀន (សប្បាយ​ និងចូលរួម សកម្ម)    កុំឱ្យសិស្សរៀនមានការធុញទ្រាន់។

 ផ្តល់រង្វាន់ និង ពិន្ទុ ជួយជំរុញទឹកចិត្តសិស្សមួយផ្នែកសម្រាប់ការរៀនសូត្រ ។

 សិស�េរៀនេ��យ��រេធ�ើ (learning by doing  េពលសិស���នេរៀន�ទឹស�ី ប���ប់មកអនុវត���ក់

ែស�ង។

៤. ការអនុវត�

ខ. ការអនុវត�ែបប (Gamification)



៥.សន្និ���ន

Gamification គឺ��វ�ធី���ស���ន�បសិទ���ព���ំង សម�សបស���ប់��របេង�ើត���ក់

សកម� ��ន��រចូលរួមខ�ស់ និងេធ�ើឱ�សិស�ចូលចិត���រេរៀន��ន់ែតេ�ចើន។ ��របេង�ើត���ក់

ែបបែល�ងសិក� (Gamification) ��នប���ញ�៉�ងច�ស់�� ��រប���ល��តុៃនេហ�ម

សិក�អប់រ�េ��ក��ង���ក់េរៀន��ចជួយ ���ស់ប��រ បរ�����សសិក�ធម���ឱ����យ����រេរៀន

ែដលសប�យ រ�ក��យ និង��នន័យ��ងមុន។ Gamification គឺ��វ�ធី���ស�ែដលេ�បើ

ពិន��, រ���ន់, ����ងចំ��ត់���ក់ និងេបសកកម� េដើម�ីជំរុញទឹកចិត�សិស� និងេធ�ើឱ���នអ�ក

ចូលរួម�៉�ងសកម�។ 



សំណួរ នងិចេម�យី



សូមអរគុណ
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