
ເກມສ້າງແຮງຈງູໃຈ

ເກມນີ້ແມ່ນຫຍັງ?
ການສ້າງແຮງຈູງໃຈເປັນໜຶ່ງທັກສະທີ່ຄູຝຶກຄວນມີ, ການທີ່ເຮົາຈະໂນ້ມນ້າວ 
ຄວາມຄິດຂອງຄົນຈຳນວນໃດໜຶ່ງ ສິ່ງທີ່ເຮົາຈະເວົ້າອອກໄປນັ້ນຄວນຈະມີເຫດ 
ຜົນ ແລະ ຂໍ້ມູນອ້າງອີງມາເພື່ອສະໜັບສະໜູນ. ໃນເກມນີ້ເຊັ່ນດຽວກັນ ຄູຝຶກ  
ແລະ ນັກຮຽນຈະໄດ້ຝຶກທັກສະນີ້ໄປພ້ອມໆກັນ ໂດຍມີຂໍ້ມູນຄວາມຮູ້ຂອງສຸຂະ 
ພາບຈະເລີນພັນເປັນຫົວໃຈຫຼັກຂອງກິດຈະກຳ. ຄູຝຶກຈະຕ້ອງສ້າງແຮງຈູງໃຈແຂ່ງ 
ກັນໂດຍການຊອກຂໍ້ມູນມາຮອງຮັບຄຳຕອບທີ່ຕົນເອງໄດ້ຮັບເພື່ອໃຫ້ນັກຮຽນ 
ເລືອກຄຳຕອບຂອງເຮົາ. ເກມນີ້ເປັນການມີສ່ວນຮ່ວມຂອງທັງຄູຝຶກ ແລະ 
ນັກຮຽນ.

ເກມນີ້ສ້າງມາເພ່ືອຫຍັງ?
ຈຸດປະສົງຫຼັກຂອງເກມນີ້ແມ່ນເພື່ອສ້າງ ແລະ ຝຶກຝົນທັກສະການສ້າງແຮງຈູງໃຈ 
ໃຫ້ແກ່ຄູຝຶກ, ສ່ວນນັກຮຽນກໍຈະໄດ້ສຶກສາການວິເຄາະຂໍ້ມູນທີ່ໄດ້ຮັບມາວ່າຖືກ 
ຕ້ອງ ຫຼື ບໍ່, ນອກເໜືອຈາກນີ້ນັກຮຽນຈະໄດ້ຮຽນຮູ້ການຕັດສິນໃຈດ້ວຍຕົນເອງ 
ອີກດ້ວຍ ວ່າຂໍ້ມູນໃດທີ່ເຮົາໄດ້ຮັບມາແມ່ນຂໍ້ມູນທີ່ຖືກຕ້ອງ.

https://youtu.be/P7lBUHy62lM

ພື້ນທີ່ໂລ່ງ ຫຼື ສະໂມສອນ30 ນາທີນັກຮຽນ 8-10
ຄູຝຶກ 2 ຄົນ

• ຊຸດຄຳຖາມ-ຄຳຕອບ ກ ແລະ ຂ

• ລາງວັນສຳລັບຜູ້ເຂົ້າຮ່ວມ



ການສ້າງຊຸດປະໂຫຍກ:

ເມື່ອຄູຝຶກຕ້ອງການສ້າງຊຸດຄຳຖາມ-ຄຳຕອບ ກ ແລະ ຂ ເພີ່ມເຕີມໃນຫົວຂໍ້ອື່ນໆສາມາດເບິ່ງຂໍ້ມູນເພີ່ມເຕີມໄດ້ທີ່ບັດຂໍ້
ມູນ ໂດຍນຳໃຊ້ຕາຕະລາງການສ້າງຊຸດຄຳຖາມ-ຄຳຕອບ ກ ແລະ ຂ ທີ່ຄັດຕິດ.

ກິດຈະກຳນີ້ດຳເນນີແນວໃດ?

ຄູຝຶກກຽມຊຸດຄຳຖາມ-ຄຳຕອບ ກ ແລະ ຂ ກ່ອນການຫຼິ້ນເກມ (ທ່ານ 
ສາມາດຫາຊຸດໝວດຄຳສັບຕົວຢ່າງໄດ້ທີ່ເອກະສານຕິດຄັດ ຫຼື ສ້າງຊຸດ 
ຄຳຖາມ-ຄຳຕອບ ກ ແລະ ຂ ຂອງຕົນຕາມຄວາມເໝາະສົມຂອງຫົວຂໍ້  
ແລະ ການແນະນຳຈາກຄູ່ມືນີ້)

1

ການກະກຽມຈຳນວນຄຳຖາມ-ຄຳຕອບບໍ່ຄວນເກີນ 5 ຄຳຖາມເພື່ອບໍ່ 
ໃຫ້ເກມຍືດຍາວປານໃດ, ເພາະໃນແຕ່ລະຄຳຖາມຄູຝຶກຕ້ອງໄດ້ໃຊ້ເວ 
ລາໃນການສ້າງແຮງຈູງໃຈ ແລະ ນັັກຮຽນກໍຕ້ອງໄດ້ມີເວລາໃນການ 
ວິເຄາະ.
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ໃນສ່ວນຂອງເກມນີ້ຈະມີທັງໝົດສາມພາກສ່ວນ: ກຳມະການຜູ້ທີ່ຂຽນ 
ຄະແນນ ແລະ ສະເລີຍຄຳຕອບທີ່ຖືກຕ້ອງ (ສາມາດເປັນຄູຝຶກ ຫຼື ນັກ 
ຮຽນກໍໄດ້), ຜູ້ສ້າງແຮງຈູງໃຈ (ຄູຝຶກ) ມີໜ້າທີ່ສ້າງແຮງຈູງໃຈເພື່ອຊັກ 
ຊວນໃຫ້ນັກຮຽນທີ່ຮ່ວມຟັງເຊື່ອໃນຄຳຕອບຂອງຕົນ, ຜູ້ຟັງ (ນັກ 
ຮຽນ) ມີໜ້າທີ່ຮັບຟັງ ແລະ ວິເຄາະເພື່ອຊອກຫາຄຳຕອບທີ່ຖືກຕ້ອງ 
ເພື່ອເປັນໂຕເລືອກຂອງຕົນເອງ.

ກ່ອນເລີ່ມເກມກຳມະການຢາຍຊຸດຄຳຕອບ ພ້ອມຄຳອະທິບາຍໃຫ້ຜູ້ 
ສ້າງແຮງຈູງໃຈທັງສອງເພື່ອສຶກສາ ແລະ ກຽມຂໍ້ມູນເສີມກ່ອນປະມານ  
15 ນາທີ.

ເມື່ອເລີ່ມເກມກຳມະການອ່ານຄຳຖາມ, ຜູ້ສ້າງແຮງຈູງໃຈ ເວົ້າຄຳຕອບ 
ຂອງຕົນພ້ອມອະທິບາຍໃນເວລາ 2 ນາທີໂດຍຕ້ອງເຮັດໃຫ້ຜູ້ຟັງເຊື່ອ 
ໃນຄຳຕອບຂອງຕົນຫຼາຍທີ່ສຸດ ຫຼັງຈາກນັ້ນເປັນຜຽນຂອງຜູ້ສ້າງແຮງ 
ຈູງໃຈທີ 2.

ຫຼັງຈາກຈົບການໂຕ້ວາທີຂອງຜູ້ສ້າງແຮງຈູງໃຈທັງສອງ ຜູ້ຟັງມີເວລາ 2  
ນາທີໃນການວິເຄາະ ແລະ ເລືອກຄຳຕອບທີ່ຄິດວ່າຖືກຕ້ອງ, ກຳມະ 
ການສະເຫຼີຍຄຳຕອບທີ່ຖືກຕ້ອງພ້ອມຄຳອະທິບາຍ ແລະ ສືບຕໍ່ຄຳຖາມ 
ຕໍ່ໄປຈົນກວ່າຈະໝົດທຸກຄຳຖາມ.

ການໃຫ້ຄະແນນ: ການເກັບຄະແນນໃນກິດຈະກຳນີ້ແມ່ນຜູ້ຟັງຈະຕ້ອງ 
ວິເຄາະຄຳຕອບຈາກຜູ້ສ້າງແຮງຈູງໃຈທັງສອງ ເພື່ອເກັບຄະແນນໃນແຕ່ 
ລະຮອບຄຳຖາມ, ຜູ້ຟັງທີ່ເລືອກຄຳຕອບທີ່ຖືກຕ້ອງໄດ້ຫຼາຍທີ່ສຸດເປັນ 
ຜູ້ຊະນະ.
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