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សងខិត្តន័យ 
ការ្ាវ្ាវងនោះ មនងោលបំណរសិក្ាបសវរយល់ពើឥទធិពលននបលបរសិក្ា BINGO ងៅងលើការ

ច៊ូលរមួ្ទារំបើបផនក្រមួ្មន ការច៊ូលរមួ្បផនក្អាក្បបក្ិរយិា ការច៊ូលរមួ្បផនក្អារម្ែណ៍ និរការច៊ូលរមួ្បផនក្ការយល់
 ឹរ ងៅងលើងម្ងរៀន្បមណវធិើ ក្ងៅថ្នន ក្់ទើ៣។ ក្នុរការ្ាវ្ាវងលើ្បធានបទងនោះ ង្បើ្បាស់វធិើាស្រសតគុណវ ិ
ស័យ ងដាយមនឧបក្រណ៍គុណវស័ិយចំនួនពើរគឺ បញ្ា ើសងរកតថ្នន ក្់ងរៀន និរការសមា ស ក្់ក្ណាដ លង្ោរទុ
ក្។ ការសិក្ាងនោះ មនអនក្ច៊ូលរមួ្ទារំអស់ចំនួន ២៥ នាក្់ ងហើយអនក្្ាវ្ាវបានង្រើសងរ ើសសំណាក្គំរ៊ូ
ាម្ងោលបំណរចំនួន   ៥ នាក្់ស្មប់ងធវើការសងរកត និរសមា សន៍។ លទធផលបានបង្វា ញឱ្យង ើញពើការប្ប
្បួលយា៉ា រវរិាមនគួរឱ្យក្ត់សមគ ល់ក្នុររយៈងពលបើសបាដ ហ៍ននការ្ាវ្ាវ។ ការច៊ូលរមួ្បផនក្អាក្បបក្ិរយិាបាន
ងក្ើនងឡើរពើ 82% ងៅ 98% ការច៊ូលរមួ្បផនក្អារម្ែណ៍ោប់ពើ 76% ងៅ 99% ងហើយការច៊ូលរមួ្បផនក្ការយល់
 ឹរបានរក្ាក្្ម្ិតខពស់ាប់លាប់ងដាយងក្ើនងឡើរពើ 91% ងៅ 99% ។ ការសមា សបានបង្វា ញប រថ្ន សិសស
មនអារម្ែណ៍វរិាមនចំង ោះ BINGO ប លបលបរសិក្ាងនោះមនភាពរ ើក្រយ ងលើក្ទឹក្ចិតត និរមន្បងយារន៍
ស្មប់ការយល់ ឹរងៅក្នុរគណិតវទិាអំពើការ ក្ងលខ។ ការសិក្ាបានរក្ង ើញថ្នបលបរសិក្ា BINGO គឺា
យុទធាស្រសតបង្រៀន ៏មន្បសិទធភាពម្ួយ ប លរួយបងរកើនការច៊ូលរមួ្ ការងលើក្ទឹក្ចិតត និរការយល់ ឹរ។ អនក្
្ាវ្ាវបានផដល់អនុាសន៍ក្នុរការង្បើ្បាស់វធិើាស្រសតការងរៀនាម្រយៈបលបរសិក្ា ង ើម្បើបងរកើតអនតរក្ម្ែ
ក្នុរថ្នន ក្់ងរៀន ្សបាម្ងោលវធិើសិសសម្រឈម្ណឌ លប លងផ្លត តងលើសិសស និរការ្ាវ្ាវបបនថម្ ង ើម្បើបសវរ
យល់ពើផលប៉ាោះ ល់រយៈងពលបវរននបលបរសិក្ាក្នុរការអប់រងំៅក្្ម្ិតបឋម្សិក្ា។ 
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ABSTRACT 

             This research aims to explore the effects of the BINGO learning game on the three 
dimensions of student engagement—behavioral, emotional, and cognitive—during subtraction 
lessons in Grade 3. To conduct this study, the researcher used a qualitative research 
methodology, employing two qualitative tools: a classroom observation checklist and semi -
structured interviews. The study included 25 participants, from which 5 students were 
selected through purposive sampling for observation and interviews. The results showed 
noticeable and positive changes over the three weeks of the study. Behavioral engagement 
increased from 82% to 98%, emotional engagement rose from 76% to 99%, and cognitive 
engagement remained consistently high, increasing from 91% to 99%. The interviews 
revealed that students had positive feelings toward BINGO, describing the learning game as 
enjoyable, motivating, and helpful for understanding subtraction in mathematics. The study 
found that the BINGO learning game is an effective teaching strategy that enhances 
engagement, motivation, and understanding. The researcher recommends using game-based 
learning methods to create classroom interaction, support student-centered approaches, and 
conduct further research to explore the long -term effects of learning games in primary 
education. 
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១. ជសចក្ដីជ្ដើម 
 ការអប់រងំៅសតវតសរទ៍ើ 21 ត្ម្ូវឱ្យសិសសច៊ូលរមួ្យា៉ា រសក្ម្ែក្នុរការងរៀនស៊ូ្តរបស់ពួក្ងគ ៊ូចា ការ
ងដាោះ្ាយបញ្ហា  ការសហការ និរក្ិចចការទាក្់ទរនឹររើវភាព្បោនំថង (Trilling & Fadel, 2009)។ ការច៊ូល
រមួ្សក្ម្ែរបស់សិសសរួយបងរកើនលទធផលសិក្ាងដាយងធវើងអាយ្បងសើរងឡើរន៊ូវការយល់ ឹរ និរបងរកើនការងលើក្
ទឹក្ចិតត (Prince, 2004) រួម្ទាំរមនការអភិវឌឍរំនាញការគិតបបបពិោរណាផរប រ (Freeman et al., 
2014)។ អតថ្បងយារន៍ទារំងនោះ ផដល់ាការងម្ើលង ើញម្ួយផរប រស្មប់្គូ ក្នុរការរោិះរក្វធិើាស្រសតប លអាច
បងរកើតបរយិាកាសសិក្ាឱ្យមនអនតរក្ម្ែនិរការច៊ូលរមួ្សក្ម្ែងៅក្នុរថ្នន ក្់ ង ើម្បើរួយងដាោះ្ាយបញ្ហា ្បវម្
ក្នុរការអប់រងំៅក្ម្ពុា (Tan & Chhim, 2020)។ ក្នុរងនាោះ ការងរៀនាម្រយៈបលបរសិក្ា (Game Based 
Learning) បានផដល់ន៊ូវវធិើបង្រៀនម្ួយ ៏រ ើក្រយ មនអនតរក្ម្ែ និរងផ្លដ តងៅងលើសិសសបានលែ ប លមនភាព
្បងសើរងឡើរទារំការងលើក្ទឹក្ចិតត និរការយល់ ឹរក្នុរគណិតវទិា (Ke, 2008; Papastergiou, 2009; Qian 
& Clark, 2016)។  
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ទនទឹម្ោន ងនោះប រ Pedagogy of Play at Project Zero (2023) បានងលើក្ទឹក្ចិតតឱ្យអនក្អប់រងំធវើការ
ពិងាធចំណុចម្ួយចំនួន ៊ូចា ការ្លុោះបញ្ហច ំរ(Reflection) សក្ម្ែភាពននការងលរ(Playful) និរសិសស
ម្រឈម្ណឌ ល(ងផ្លដ តងលើសិសស)។ បលបរសិក្ា Bingo ាឧបក្រណ៍ម្ួយក្នុរការបង្រៀន ប លផដល់ឱ្យន៊ូវវធិើ ៏
រ ើក្រយ រមួ្ាម្ួយការោំ្ ទបផនក្អាក្បបក្ិរយិា អារម្ែណ៍ និរការយល់ ឹររបស់សិសស (Ramo, 2021) ។ ប៉ាុបនត 
មនការ្ាវ្ាវតិចតួចណាស់អំពើការង្បើ្បាស់បលបរសិក្ា Bingo ក្នុរការបង្រៀននិរងរៀនគណិតវទិាងៅ
ក្នុរបរបិទ្បងទសក្ម្ពុា។ ងហតុផលទារំងនោះ ាក្ាត រួយរំរុញឱ្យអនក្្ាវ្ាវមនងោលបំណរសិក្ាបសវរ
យលឥទធិពលននការរមួ្បញ្ច៊ូ លបលបរសិក្ា Bingo ងៅក្នុរការបង្រៀននិរងរៀនគណិតវទិា ង ើម្បើបងរកើនការច៊ូល
រមួ្របស់សិសស និរអាចរមួ្ចំបណក្ ល់ការបក្លម្ែលទធផលសិក្ារបស់សិសសឱ្យបានកាន់បត្បងសើរ។ 

២. វធិីសាស្រសតទ្សាវទ្ាវ 
ការ្ាវ្ាវងលើ្បធានងនោះ ាការ្ាវ្ាវក្រណើ សិក្ាននគុណវស័ិយ ង ើម្បើបសវរយល់ពើការង្បើ

្បាស់បលបរសិក្ា ក្នុរការបងរកើនការច៊ូលរមួ្របស់សិសសក្នុរការងរៀននិរបង្រៀនគណិតវទិា។ ការ្ាវ្ាវបាន
ងផ្លត តងលើការសិក្ាបសវរយល់ពើការច៊ូលរួម្ទាំរបើបផនក្រមួ្មន អាក្បបក្ិរយិា អារម្ែណ៍ និរការយល់ ឹររបស់
សិសសាម្រយៈការង្បើ្បាស់បលបរសិក្ា Bingo ងៅក្នុរការងរៀនគណិតវទិាងៅក្្ម្ិតបឋម្សិក្ា។ ការ
សងរកតសក្ម្ែភាពរបស់សិសសអំឡុរងពលសិក្ា និរការសមា ស ក្់ក្ណាដ លង្ោរទុក្ ្តូវបានង្បើ្បាស់
ង ើម្បើ្ បម្៊ូលទិននន័យប លមនភាពាក្់លាក្់និរអាចទុក្ចិតតបានងៅក្នុរថ្នន ក្់ងរៀន។ 
 ការសិក្ាងនោះងធវើងឡើរាម្ួយសិសសថ្នន ក្់ទើ៣ ននាលាបឋម្សិក្ាបឹរាឡារ ររធានើភនំងពញ ប ល
មនអនក្ច៊ូលរមួ្សរុបចំនួន 25 នាក្់ននថ្នន ក្់ទើ៣ ចំនួនម្ួយថ្នន ក្់បានច៊ូលរមួ្ផ្លទ ល់ក្នុរការងរៀនគណិតវទិាងដាយ
ង្បើ្បាស់យុទធវធិើ ការងរៀនាម្រយៈបលបរសិក្ាចំង ោះងម្ងរៀន វធិើ ក្។ ក្នុរការសិក្ាងនោះ អនក្្ាវ្ាវង្រើស
ងរ ើសសំណាក្គំរ៊ូាម្ងោលបំណរ ងដាយងផ្លដ តងៅងលើអនក្ច៊ូលរួម្ ៥ នាក្់  ង ើម្បើសងរកត និរសមា ស
 ក្់ក្ណាដ លង្ោរទុក្។ 

ក្នុរការង្រើសងរ ើសឧបក្រណ៍្ាវ្ាវប ល្តូវយក្ម្ក្ង្បើ្បាស់្តូវបានងរៀបចំងដាយងយារងៅាម្
្ក្បខណឌ ្ទឹសដើរបស់ Fredricks et al. (2004) ក្នុរការបសវរយល់ឱ្យបានកាន់បត្បងសើរអំពើការច៊ូលរមួ្ទារំបើ
បផនក្។ 
 ១. បញ្ា ើសងរកតថ្នន ក្់ងរៀន៖ បបរបចក្ាបើបផនក្រមួ្មន ការច៊ូលរមួ្បផនក្អាក្បបក្ិរយិា ការច៊ូលរមួ្បផនក្
អារម្ែណ៍ និរការច៊ូលរមួ្បផនក្ការយល់ ឹរ។ ចំង ោះការសងរកតងនោះ អនក្្ាវ្ាវង្បើក្្ម្ិតចរែុលបង្វា ញ ៥
ក្្ម្ិត៖ ម្ិនប ល(Never) - ក្្ម្(Rarely) - ម្ដរមក ល(Sometimes) - ញឹក្ញាប់(Often) - ានិចច
(Alway)។ 

២. សំណួរសមា ស ក្់ក្ណាដ លង្ោរទុក្៖ បនាទ ប់ពើការបញ្ច ប់សក្ម្ែភាពបលបរសិក្ាាម្ួយសិសស
អនក្្ាវ្ាវងធវើការសមា សងដាយង្បើសំណួរ ក្់ក្ណាដ លង្ោរទុក្ ង ើម្បើអាចបសវរយល់ពើអារម្ែណ៍ បទពិងាធ
ននការច៊ូលរមួ្ និរការយល់ ឹររបស់សិសសចំង ោះការអនុវតតងលរបលបរសិក្ាងៅក្នុរការងរៀនគណិតវទិា។ 



102-  គុណភាពការបង្រៀននិរងរៀនង ល្ើយតបការអប់រកំ្នុរសតវតសទើ២១  

ក្នុរការវភិាគទិននន័យប លបានម្ក្ពើបញ្ា ើសងរកតថ្នន ក្់ងរៀន អនក្្ាវ្ាវបានង្បើវធិើាស្រសតវភិាគាម្
បបបគុណវស័ិយ ងដាយងផ្លត តងលើបផនក្សំខ្ន់ៗទារំបើននការច៊ូលរមួ្របស់សិសស ងៅងពលអនុវតតងលរបលបរសិក្ា
ក្នុរ ំងណើ រការបង្រៀននិរងរៀន។ ការសងរកត្តូវបានអនុវតតចំនួនបើសបាដ ហ៍ ង ើម្បើង្បៀបងធៀបការផ្លល ស់បត៊ូ រនន
ក្្ម្ិតច៊ូលរមួ្របស់សិសសាម្រយៈសក្ម្ែភាពងៅក្នុរថ្នន ក្់ងរៀន។ ការវភិាគបញ្ា ើសងរកតងនោះបានផតល់ន៊ូវភសតុារ
ាក្់បសដរអំពើសក្ម្ែភាពរបស់សិសសក្នុរថ្នន ក្់ងរៀន និររួយឲ្យអនក្្ាវ្ាវអាចងម្ើលង ើញឥទធិពលរបស់បលបរ
សិក្ា Bingo ងលើការច៊ូលរមួ្របស់សិសស។ ការង្បើ្បាស់វធិើវភិាគងនោះ្តូវបានោត់ទុក្ថ្ន ាវធិើាស្រសតប លមន
្បសិទធភាពក្នុរការវភិាគទិននន័យគុណវស័ិយ (qualitative data) ប លអាចវាស់បវរបាន ក្នុរការ្ាវ្ាវ
ក្រណើ សិក្ា (Creswell, 2012; Cohen, Manion & Morrison, 2018)។ ការវភិាគទិននន័យប លបានម្ក្ពើ
សមា សន៍ បានបបរបចក្ងចញាបើ្បធានបទសំខ្ន់ៗ (themes)  ៊ូចាការច៊ូលរមួ្បផនក្អាក្បបក្ិរយិា ការ
ច៊ូលរួម្បផនក្អារម្ែណ៍ និរការច៊ូលរួម្បផនក្ការយល់ ឹរប លការក្ំណត់ងនោះងយារាម្្ក្បខណឌ ្ទឹសដើរបស់ 
Fredricks et al. (2004) និរង្បើវធិើាស្រសតបក្្ាយាម្ខលឹម្ារ្បធានបទ (Thematic Analysis) ប ល
អនុវតតងៅាម្ Braun និរ Clarke (2006)។ វធិើាស្រសតវភិាគងនោះរួយឱ្យអនក្្ាវ្ាវ បសវរយល់និរក្ំណត់
ទិននន័យងៅក្នុរគុណវស័ិយងៅាម្្បធានបទប លបានក្ំណត់រចួ ង ើម្បើពនយល់បបនថម្អំពើបទពិងាធន៍ននការ
ច៊ូលរមួ្របស់សិសស។ 
៣. លទធ្លទ្សាវទ្ាវ និងការពិភាក្ា 
៣.១ លទធ្ លននបញ្ាសីជងកត្ថ្នា ក្់ជរៀន 
 

 
រ៊ូបភាពទើ១៖ លទធផលបញ្ា ើសងរកតថ្នន ក្់ងរៀន 

លទធផលននការសងរកតបានបញ្ហា ក្់ថ្ន ការង្បើ្បាស់បលបរសិក្ា Bingo មនឥទធិពលយា៉ា រសំខ្ន់ក្នុរ
ការរំរុញក្្ម្ិតការច៊ូលរមួ្របស់សិសស ងៅក្នុរការបង្រៀននិរងរៀនគណិតវទិា ងដាយសងរកតង ើញបផនក្ទារំបើ
ននការច៊ូលរមួ្មនងក្ើនងឡើរាបនតបនាទ ប់ពើសបាដ ហ៍ ំប៊ូររហ៊ូត ល់សបាដ ហ៍ទើបើ។  
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ក្្ម្ិតននការច៊ូលរមួ្របស់សិសសរយៈងពលបើសបាដ ហ៍

អាក្បបក្ិរយិា អារម្ែណ៍ ការយល់ ឹរ
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៣.២ លទធ្លននបញ្ាសីជងកត្ថ្នា ក្់ជរៀន 
ទិននន័យប លបានម្ក្ពើការសមា សបានផតល់ន៊ូវការយល់ ឹរបបនថម្អំពើបទពិងាធន៍របស់សិសសា

ម្ួយការងលរបលបរសិក្ា Bingo ក្នុរការងរៀនគណិតវទិាចំនួនបើសបាដ ហ៍។ ការរក្ង ើញ្តូវបានវភិាគងដាយ
ង្បើវធិើាស្រសតបក្្ាយាម្ខលឹម្ារ្បធានបទប លការង្រើសងរ ើសក្៊ូ បផែក្ងលើងៅាម្្បធានបទប លបាន
ក្ំណត់ទុក្រមួ្មនការច៊ូលរមួ្បផនក្អាក្បបក្ិរយិា ការច៊ូលរមួ្បផនក្អារម្ែណ៍ និរការច៊ូលរមួ្បផនក្ការយល់ ឹរ។ 

ក្. ការច៊ូលរមួ្បផនក្អាក្បបក្ិរយិា 
សិសសទារំ ៥ នាក្់ប លបានច៊ូលរមួ្ក្នុរការសមា សភាគង្ចើនបានបង្វា ញពើចំណាប់អារម្ែណ៍និរមន

បំណរបនតងលរបលបរសិក្ា Bingo ងៅក្នុរងម្ងរៀនបនាទ ប់ងទៀត។ ពួក្ងគបានពណ៌នាអំពើការងលើក្ទឹក្ចិតតឱ្យ
មនការច៊ូលរមួ្យា៉ា រសក្ម្ែាម្រយៈការងលរបលបរសិក្ាងនោះ ងហើយបថម្ទារំបានងសនើឱ្យអនុវតតបលបរសិក្ា
ងនោះងៅក្នុរមុ្ខវាិា ងផសរងទៀតផរប រ។ ងលើសពើងនោះ ពួក្ងគក្៏ោប់អារម្ែណ៍យា៉ា រខ្ល ំរងៅងលើការដាក្់បញ្ច៊ូ ល
បលបរសិក្ាងផសរងទៀតងៅក្នុរការបង្រៀននិរងរៀន។ 

ខ. ការច៊ូលរមួ្បផនក្អារម្ែណ៍  
សិសសទាំរអស់បានបង្វា ញពើអារម្ែណ៍វរិាមនចំង ោះការងលរបលបរសិក្ា Bingo ។ ពួក្ងគបាន

ពណ៌នាបលបរងនោះថ្ន «សបាយរ ើក្រយ» និរ «រងំភើប» ងហើយបានងធវើឱ្យពួក្ងគកាន់បតមនក្មល រំចិតតក្នុរការ
ងរៀនគណិតវទិា និរបងរកើនចំណាប់អារម្ែណ៍របស់ពួក្ងគងលើមុ្ខវាិា ងនោះ។ 

គ. ការច៊ូលរមួ្បផនក្ការយល់ ឹរ 
សិសសបានគ៊ូសបញ្ហា ក្់ថ្ន Bingo ារំនួយក្នុរការបងរកើនការយល់ ឹរ និរបំណិនគណិតវទិារបស់

ពួក្ងគ ងៅក្នុរការ ក្ងលខ។ សិសសបានពណ៌នាពើបញ្ហា ្បវម្ ការងដាោះ្ាយបញ្ហា  ប លបានរួប្បទោះងៅ
អំឡុរងពលងលរបលបរសិក្ាគណិតវទិា។ 
 លទធផលប លបានម្ក្ពើការសងរកត និរការសមា សងៅក្នុរថ្នន ក្់បានបង្វា ញថ្ន ការង្បើ្បាស់បលបរ
សិក្ា Bingo មនឥទធិពលវរិាមនយា៉ា រខ្ល រំងៅងលើការច៊ូលរមួ្របស់សិសសទារំបើបផនក្ក្នុរការងរៀនគណិតវទិា។ 
ការរក្ង ើញងនោះ្សបងៅនឹរការ្ាវ្ាវពើមុ្នប លបានបង្វា ញថ្នបលបរសិក្ាអាចបងរកើនការច៊ូលរមួ្ ការ
ងលើក្ទឹក្ចិតត និរលទធផលសិក្ា (Bay et al., 2000; Garris et al., 2002; Fredricks et al., 2004; 
Sannathimmappa, Nambiar, & Aravindakshan, 2024)។ 

ការច៊ូលរមួ្បផនក្អាក្បបក្ិរយិា បានងក្ើនងឡើរពើ 82% ងៅសបាត ហ៍ទើ 1  ល់ 98% ក្នុរសបាត ហ៍ទើ 3 ។ 
សិសសកាន់បតសក្ម្ែ និរច៊ូលរមួ្សក្ម្ែភាពកាន់បតង្ចើនងៅក្នុរការងរៀនគណិតវទិា។ ទិននន័យសមា សន៍បាន
បង្វា ញថ្នសិសសមនបំណរចរ់បនតងលរ Bingo ងទៀត ងហើយបថម្ទារំចរ់អនុវតតងលរវាងៅក្នុរមុ្ខវាិា ងផសរ
ងទៀតផរប រ។ ការរក្ង ើញងនោះគឺ្សបាម្ួយ Sannathimmappa et al. (2024) ប លបានបង្វា ញថ្នងសទើរ
បត 90% ននសិសសមនបំណរចរ់ងលរបលបរសិក្ា Bingo បនតងទៀតងៅក្នុរមុ្ខវាិា ងផសរងទៀត។ ងនោះបញ្ហា ក្់ថ្ន 
សិសសមនអាក្បបក្ិរយិាវរិាមន ចំង ោះការងលរបលបរសិក្ាងៅក្នុរការបង្រៀននិរងរៀន។ បបនថម្ពើងនោះ Russo 
et al. (2021) ក្៏បានសរកត់ធងន់ផរប រថ្ន ការង្បើ្បាស់បលបរសិក្ាងៅក្នុរងម្ងរៀនគណិតវទិារួយសិសសឱ្យ 



104-  គុណភាពការបង្រៀននិរងរៀនង ល្ើយតបការអប់រកំ្នុរសតវតសទើ២១  

ច៊ូលរមួ្ក្នុរការងរៀនាម្រយៈសក្ម្ែភាពាក្់បសដរ និរមនអនតរក្ម្ែាម្ួយងម្ងរៀនងៅក្នុរថ្នន ក្់។  
ការច៊ូលរមួ្បផនក្អារម្ែណ៍បានងក្ើនងឡើរពើ 76% ងៅសបាត ហ៍ទើ 1  ល់ 99% ក្នុរសបាត ហ៍ទើ 3 ។ សិសស

ភាគង្ចើនបានពណ៌នាពើ BINGO ថ្នមនអារម្ែណ៍សបាយរ ើក្រយ រងំភើប និរងលើក្ទឹក្ចិតតងៅក្នុរការងរៀនគណិ
តវទិា។ ការរក្ង ើញងនោះោំ្ទងដាយ Tietze (2007) និរ Coco et al. (2001) ប លបានគ៊ូសបញ្ហា ក្់ថ្ន 
Bingo អាចបងរកើតបរយិាកាសសិក្ា ៏រ ើក្រយ និរការងលើក្ទឹក្ចិតត។ បទពិងាធន៍ននអារម្ែណ៍វរិាមនរបស់
សិសស្សបាម្ួយការសិក្ារបស់ Garris et al. (2002) ប លបានរក្ង ើញថ្ន បលបរសិក្ាប លរចនាបាន
យា៉ា រលែ រំរុញការងលើក្ទឹក្ចិតតខ្រក្នុរ និរអារម្ែណ៍រ ើក្រយ។ 

ការច៊ូលរមួ្បផនក្ការយល់ ឹរមនក្្ម្ិតខពស់ារំពើ ំប៊ូរ (91%) និរឈាន ល់ 99% ងៅសបាត ហ៍ទើ 
2 និរសបាត ហ៍ទើ 3 ។ សិសសបានបង្វា ញថ្ន Bingo រួយពួក្ងគឱ្យគិតបានងលឿន បងរកើនបំណិនក្នុរការ ក្ងលខ 
និរចរោចំងម្លើយចំង ោះងលខម្ួយចំនួនប លបានគណនាងហើយ។ លទធផលងនោះ្សបនឹរ Bay et al. (2000) 
ប លបានបង្វា ញថ្ន Bingo អាចផ្លល ស់បដ៊ូ រសិសសពើការងរៀនប លាដ ប់ាម្បតការពនយល់របស់្គូងៅាការគិត
បបបសក្ម្ែ រមួ្ាម្ួយ Noviyanti et al. (2019) ប លបានងលើក្ងឡើរថ្នបលបរសិក្ា Bingo អាចព្រឹរការ
យល់ ឹរ និរការងលើក្ទឹក្ចិតតក្នុរការសិក្ា។  

ារមួ្ បលបរសិក្ា Bingo អាចងធវើឱ្យ្បងសើរងឡើរន៊ូវការច៊ូលរមួ្បផនក្អាក្បបក្ិរយិា អារម្ែណ៍ និរការ
យល់ ឹររបស់សិសសក្នុរការងរៀនគណិតវទិា និរ្តូវបានោំ្ ទងដាយការរក្ង ើញរបស់ Bay et al. (2000), 
Fredricks et al. (2004), Garris et al. (2002) និរ Sannathimmappa et al. (2024)។ ការរមួ្បញ្ច៊ូ ល
ោន ននភាពរ ើក្រយ ការច៊ូលរមួ្យា៉ា រសក្ម្ែ និរបញ្ហា ្បវម្ននការយល់ ឹរបានងធវើឱ្យបទពិងាធន៍សិក្ាកាន់បត
មនន័យ និរមន្បសិទធភាព។ ការរក្ង ើញងនោះបង្វា ញថ្ន ការង្បើ Bingo ម្ិន្តឹម្បតងធវើឱ្យការងរៀនមនភាព
សបាយរ ើក្រយប៉ាុងណាណ ោះងទ បថម្ទារំរួយបងរកើនការយល់ ឹរ និរការច៊ូលរមួ្របស់សិសសងៅក្នុរការងរៀនគណិត
វទិាងៅក្្ម្ិតបឋម្សិក្ាផរប រ។ 
៤. ជសចក្ដសីនាដិ្ឋា ន 

លទធផលននការ្ាវ្ាវបានបង្វា ញថ្ន ការង្បើ្បាស់ Bingo ក្នុរងម្ងរៀនគណិតវទិាងៅក្្ម្ិតបឋម្
សិក្ា គឺាយុទធាស្រសត ៏មន្បសិទធភាពម្ួយ ង ើម្បើបងរកើនការច៊ូលរមួ្ និរលទធផលសិក្ារបស់សិសស។ ្គូអាច
ង្បើបលបរសិក្ាងនោះម្ិន្តឹម្បតងធវើឱ្យងម្ងរៀនគណិតវទិាកាន់បតរ ើក្រយប៉ាុងណាណ ោះងទ ប៉ាុបនតបថម្ទារំរួយ ល់ការ
គិត ការយល់ ឹរ និរការច៊ូលរមួ្យា៉ា រសក្ម្ែរបស់សិសសងៅក្នុរថ្នន ក្់ងរៀនផរប រ។ ការ្ាវ្ាវងនោះ បានសិក្ា
ពើរងបៀបប ល បលបរសិក្ា Bingo មនឥទធិពលងៅងលើការច៊ូលរមួ្របស់សិសសក្នុរការងរៀនគណិតវទិា។ បផែក្ងលើ
លទធផលននការសងរកត និរការសមា ស បានបង្វា ញថ្ន Bingo មនឥទធិពលវរិាមនយា៉ា រខ្ល រំងៅងលើការច៊ូលរមួ្
របស់សិសសទារំបើបផនក្គឺ អាក្បបក្ិរយិា អារម្ែណ៍ និរការយល់ ឹរ។ ការរក្ង ើញងនោះោំ្ ទងដាយការ្ាវ្ាវ
ពើមុ្នប លបង្វា ញថ្នបលបរសិក្ា Bingo អាចបងរកើនការច៊ូលរមួ្ ភាពរ ើក្រយ និរការយល់ ឹរក្នុរការងរៀនគណិ
តវទិា (Bay et al., 2000; Fredricks et al., 2004; Garris et al., 2002; Sannathimmappa et al., 
2024)។ 
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អនក្្ាវ្ាវបានផដល់អនុាសន៍ក្នុរការង្បើ្បាស់វធិើាស្រសតការងរៀនាម្រយៈបលបរសិក្ា ង ើម្បើ
បងរកើតអនតរក្ម្ែក្នុរថ្នន ក្់ងរៀន ្សបាម្ងោលវធិើសិសសម្រឈម្ណឌ លប លងផ្លត តងលើសិសស និរភាពរ ើក្រយងៅក្នុរ
ថ្នន ក្់ងរៀន។ ្គូបង្រៀនគួរផតល់ការបណនាឱំ្យបានចាស់លាស់ ង ើម្បើធានាបានន៊ូវភាពយុតតិធម្៌ និរអាចងរៀបចំការ
ងលរា្ក្រម្ង ើម្បើរួយសិសសឱ្យមនការសហការនិរកាត់បនថយភាពភ័យខ្ល ចក្នុរការទទួលយក្លទធផល។ 
បលបរសិក្ាងនោះអាចប្ប្បួលងៅាម្្បធានបទ ក្្ម្ិតរំនាញ និរងោលបំណរសិក្ាងផសរៗោន   ៊ូងចនោះសិសស
ទារំអស់អាចច៊ូលរមួ្ និរទទួលបានអតថ្បងយារន៍ពើការងលរបលបរសិក្ាងនោះ។ ងលើសពើងនោះងៅងទៀត បលបរ
សិក្ា Bingo ម្ិន្តឹម្បតអាចអនុវតតចំង ោះគណិតវទិាប៉ាុងណាណ ោះងទ បថម្ទាំរអាចអនុវតតចំង ោះមុ្ខវាិា ងផសរ
ងទៀតផរប រ ង ើម្បើបងរកើនការច៊ូលរមួ្ និរការងលើក្ទឹក្ចិតត។  
 អនក្្ាវ្ាវនាងពលអនាគតអាចបសវរយល់ពើការង្បើ្បាស់បលបរសិក្ាាម្ួយសំណាក្ធំារ ឬ
ដាក្់បញ្ច៊ូ លក្្ម្ិតថ្នន ក្់ងរៀនង្ចើន ក្នុររយៈងពលបវរ ង ើម្បើទទួលបានន៊ូវលទធផលកាន់បតទ៊ូលំទ៊ូលាយ និរង ើម្បើ
ក្ំណត់ថ្នងតើការងធវើឱ្យ្បងសើរងឡើរននការច៊ូលរមួ្្តូវបានប្ប្បួលាម្ងពលងវលាប រឬងទ។ ក្នុរងនាោះផរប រ អនក្
្ាវ្ាវអាចង្បើ្បាស់្បងភទបលបរសិក្ាងផសរងទៀត ឬរមួ្បញ្ច៊ូ លោន ន៊ូវបលបរសិក្ាាម្ួយឧបក្រណ៍ឌើរើថល 
ង ើម្បើវាស់សទរ់ឥទធពិលរបស់វាងៅងលើការច៊ូលរមួ្ និរលទធផលសិក្ារបស់សិសស។  
៥. ឯក្សារជោង 
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