
 

  

သင◌့္ေကလးငယ�ာ်းႏ◌ငွ◌့္ ဆယ္ေ◌ကာ်◌္သက�ာ်းႏ◌ငွ◌့္အတ ူအဂၤလပိ�ာေ◌လ့လာ◌ျခင္◌း - 

အဂၤလပိ္ေ◌လ့ကင်◌့္ရန္ ဂိမ္◌းမ်ား ဖ��းီ◌ျခင္◌း◌ႏ◌ငွ◌့္ ကစား◌ျခင္◌း 
�ကၽႏ◌္◌ပု�ိ ု႔၏ Word Match ကဲသ့ိုေ႔သာ ဂိမ္◌းမ်ားသည ္ေ◌ပ်ာ◌္႐ႊင�ရာနည◌္းလမ္◌း◌ျဖင◌့္ ေ◌ဝါဟာရလမ္◌း◌ၫ◌ႊ��ႈကုိ 

အား◌ျဖည◌့္ေ◌ပးပါသည္ 

  
ေကလးမ်ားသည္ Word Match ဂိမ္◌း အ�တက္ နာမ္◌ႏ◌ငွ◌့္ နာမဝိေ◌သသနကတ�်ား ဖ��းီရန္ ◌ျပဳစုေ◌စာင◌့္ေ◌ရွာက� ူ သိ႔ုမဟုတ္ 

ဆရာမ်ားႏ◌ငွ◌့အ္တူ လုပ္ေ◌ဆာင္◌ႏ◌◌ိငု္ၿပီး ေ◌ဝါဟာရြစမ္◌းရည ္ေ◌လက့်င◌့္ရန္ အတူတ�ကကစားပါ။ 
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စကားလုံး-ေ◌လလ့ာသင�ူ◌ျခင္◌း မုိဘိုင္◌းဂိမ္◌းမ်ားႏ◌ငွ◌့္ ေပဟဠမ်ိား ႀကီး�ထားလာ◌ျခင◌္း◌ျဖင◌့္ သက္ေ◌သအရ စကားလံ◌◌ုး 

ေ◌လလ့ာသင�ူ◌ျခင္◌း ဂိမ္◌းမ်ားသည္ လူတို႔၏ေ◌ဝါဟာရကိုခ်႕ဲ�ထင�န္ စကားလုံးအသစ�်ားႏ◌ငွ◌့္ထိေ◌�တ႕ြခင◌့္ရရန္ 

ေ◌ရပန◌္းစားေ◌သာ ကိရိယာတစ�ု◌ျဖစ�ည။္ Scrabble၊ Taboo၊ Catch Phrase၊ Apples-to-Apples ကဲသ့ိုေ႔သာ ဘုတ�ိမ္◌းမ်ားႏ◌ငွ◌့္ 

ကတ�ိမ္◌းမ်ား (၎တုိ႔၏ မုိဘိုင္◌းဗားရွင္◌း) ◌ႏ◌ငွ◌္ ့အတိအက်မဟုတ္ေ◌သာ စကားလုံး ေ◌လလ့ာသင�ူ◌ျခင္◌းဂိမ္◌းမ်ားသာမက အျခား 

စကားလုံး ေ◌လလ့ာသင�ူ◌ျခင္◌းကို အား◌ျဖည◌့္ရန ္အ�တက�ည္◌း အသံုး◌ျပဳႏ◌◌ိငု�ါသည္။ အမွတ�်ားႏ◌ငွ◌့္ ဆုလာဘ�ာ်းရယူ◌ျခင◌္း၊ 

ၿပိငဳ�ိ ုင�ႈ၏ စိတ� ႈပ��ားမႈႏ◌ငွ◌့္ အျခားကစားသ◌မ်ူားႏ◌ငွ◌့္ အျပ��လွ��ံု႔ျပ��ႈသည ္ကစားသ◌မ်ူားအ�တက္ 

လႈ◌ေံ႕ဆာ◌္ေ◌ပးသည◌့္ဂိမ္◌းမ်ားအားလံ◌◌ုးတို႔၏ အစိတ� ပုိင္◌းမ်ား◌ျဖစ�ည။္ ဤလကၡဏာမ်ား ေ◌ၾကာင◌့္ ဂိမ္◌းကစား◌ျခင္◌းသည္ 

အဂၤလိပ�ာ ေ◌လလ့ာသင�ူသူမ်ားအ�တက္ စကားလုံး ေ◌လလ့ာသင�ူမႈကုိ အား◌ျဖည◌့္ေ◌ပးသည◌့္ ထိေ◌ရာက္ေ◌သာ ဗ်ဟဴာတစ�ု◌ျဖစ���ု  

ယူဆပါသည ္(Townsend, 2009)။ တိက်ျပတ� ားေ◌သာ ◌ၫ◌ႊ��ကားခက်� စ�ုအျဖစ္ အ�ိမ�င္ သို႔မဟုတ္ ေ◌က်ာင္◌း�တင္ 

ဂိမ္◌းကစား◌ျခင္◌း◌ျဖင◌့္ သင◌္ႏ◌ငွ◌့္ သင◌့္ေကလးမ်ား သိ႔ုမဟုတ္ ေ◌က်ာင◌္းသားမ်ားသည္ ေ◌ပ်ာ◌္႐ႊ�င�ာကစားရင္◌း အဂၤလိပ�ာကုိ 

အတူတ�က ေ◌လက့်င◌့္◌ႏ◌◌ိငု�ါသည္။  



 

  

 
ဂိမ္◌းကစား◌ျခင္◌း၏ အက် ိ ဳးေ◌က်းဇူးမ်ားကိုရရွိရန္ သင◌့္�တင္ ကုနအ္မွတ� ံဆိပ္ ကတ္ သို႔မဟုတ္ ဘုတ�ိမ္◌း တစ�ုရွိရန ္မလုိအပ�ါ။ ဂိမ္◌းမ်ား 

အခ် ိ ဳ႕ကို အ�ိမ�င ္သင�ိုယ� ိုင◌္ျပဳလုပ္◌ႏ◌◌ိငု�ပီး လုပ�န္◌းစ�ဥ�င္ ေ◌ဝါဟာရအသပိညာကုိ ◌ျမႇင◌့္တင◌္ႏ◌◌ိငု္ပါသည္။ ဤပုိ႔�စ�င ္

စကားလုံးႏ◌ငွ◌့္ ကိုက� ီေ◌သာ ကတ�ိမ္◌းအသေစ�ၾကာင္◌းေ◌�ဆးေ◌◌ႏြ◌◌း◌ျခင္◌း၊ ဂိမ္◌းကို ကိုယ� ိုင္◌ျပဳလုပ္ပ�ံုအဆင◌့္ဆင◌့္အား 

ရွင္◌း◌ျပ◌ျခင◌္း ◌ႏ◌ငွ◌္ ့စကားလုံး ေ◌လလ့ာသင�ူမႈကုိ အား◌ျဖည◌့္ေ◌ပးသည◌့္ နည္◌းလမ္◌းအခ် ိ ဳ႕ကို ေ◌ဖာ◌္◌ျပထားပါသည္။  

 

“စကားလ◌ံ◌ုး �တစဲပ္◌ျခင္◌း (Word Match)” ကိ ုမ��ဲသ့ိ႔ု ကစားမ��ည္◌း 
“စကားလံ◌◌ုး �တဲစပ္◌ျခင္◌း” (အသက္ ဆယ္◌◌့ႏ◌စ္ွ◌ႏ◌စ္ွ ◌ႏ◌ငွ◌့္ ထုိ႔အထက္ အ��ယ္မ်ားအ�တက္ ရ���ယ� ားသည္) ေ◌ခၚ ဤဂိမ္◌း 

အသစ္၏ ရ���ယ�်က��ာ ဆက�ပ္ေ◌ေနသာ နာမ�်ားႏ◌ငွ◌့ ္နာမဝိေ◌သသနမ်ားကုိ �တဲစပ�န ္◌ျဖစ�ည။္ ဂိမ္◌း�တင ္နာမ�တ�်ား ◌ႏ◌ငွ◌့္ နာမဝိေ◌သသန 

ကတ�်ား ဟူ၍ ◌ႏ◌စွ�် ိ ဳးပါဝင�ါသည္။ နာမ�တ� စ�ုစီ�တင ္လူသမ်ိားေ◌သာ ပုဂၢိလ္ဳ၊ ေ◌နရာ သိ႔ုမဟုတ္ အရာ (ဥပမာ၊ Rosa ပန္◌းၿခံမ်ား၊ 

ကမ္◌းေ◌◌ျခ၊ Yellowstone အမ် ိ ဳးသားဥယ်ာဥ္ သို႔မဟုတ္ ေ◌က်ာင္◌းစတက�ည◌့္ေ◌န႔) စသ��်ားအျပင္ နာမ္၏ အဓိပၸါယ္ သို႔မဟုတ္ 

ေ◌ဖာ◌္◌ျပခ်က္မ်ား ပါရွိသည္။ နာမဝိေ◌သသနကတ� စ�ုစီ�တင္ နာမ�စ�ု (ဥပမာ၊ �စဲမ�က�ယ္ေ◌ကာင္◌းေ◌သာ၊ ၿငမ္ိ◌းခ်မ္◌းေ◌သာ၊ 

သန႔��င္◌းေ◌သာ၊ ေ◌ဖာ◌္ေ◌ေြ႐သာ) ◌ႏ◌ငွ◌့္ ထုိစကားလုံး၏ တစ�ိတ� စ�ိုင္◌းတူေ◌သာ အဓိပၸါ�ယ�င◌့္ဆိုခက်�ာရင္◌းတစ�ုလည္◌း ပါရွိသည္။ 

ကတ္◌ႏ◌စွ�် ိ ဳးစလုံး၏ ဥပမာမ်ားအခ် ိ ဳ႕ကို ေ◌အာက္ပါ �ုပ္ပုံ 1 �တင္ ◌ျပထားပါသည္။ 

 
�ုပ�ံ◌ ု1. နာမ ္◌ႏ◌င္ွ◌ ့နာမဝိေ◌သသန ဥပမာ ကတ�ာ်း 

 
 
Word Match ကစားရန္ နာမ္◌ႏ◌ငွ◌့ ္နာမဝိေ◌သသန ကတ�်ားအားလုံးကို မ်က္◌ႏ◌◌ွာခ်င◌္းဆိုင����ါ၊ သို႔မွသာ ကစားသူအားလံ◌◌ုးသည္ 

ကတ� စ�ုစီေ◌ပၚရွ ိစကားလုံးမ်ားကို ဖတ္◌ႏ◌◌ိငု�ါမည္။ ကစားသူမ်ားသည္ နာမ�တ္ေ◌ပၚရွိ ပုဂ◌ၢ◌◌ိလ္ဳ၊ ေ◌နရာ သို႔မဟုတ္ အရာတို႔ကို 

ေ◌ဖာ◌္◌ျေပသာ နာမ�တ္◌ႏ◌ငွ◌့္ နာမဝိေ◌သသနကတ� ို အလွည္◌က့် ေ◌ြ႐းခ်ယ� ကသည္။ အသက� ငယ� ံုးကစားသူန႔ဲ စတင�ပီး 

နာရီလက� ံဦးတ���ား သည္◌အ့တိုင◌္း အလွည္◌က့် ဆ�က� ားသည္။ ကစားသူတစ္ဦးက မိမိ �တဲစပ�ိသည္◌အ့ခါ�တင္ ကတ္◌ႏ◌စွ�တ� ို 



 

  

ေ◌ကာက� ူၿပီး ကစားသူမ်ား အားလုံး ◌ျမင္◌ႏ◌◌ိငု္ေ◌စရန ္◌ျပပါသည။္ နာမ္◌ႏ◌ငွ◌့္ နာမဝိေ◌သသန �တဲစပ္◌ျခင္◌းကို ကစားသူအမ်ားစုက 

ေသဘာတူရပါသည္။ ဥပမာအား◌ျဖင◌့္၊ �ုပ္ပုံ 1 �တင္◌ျပသထားေ◌သာ ကတ�်ားမွ ကစားသ◌သူည္ နာမ္ "ကမ္◌းေ◌◌ျခ" ◌ႏ◌ငွ◌့္ 

နာမဝိေ◌သသန "ၿငမ္ိ◌းခ်မ္◌းေ◌သာ" ကိုေ◌ြ႐းခ်ယ္◌ႏ◌◌ိငု�ည။္ ကစားသ◌ ူအမ်ားစုသည္ နာမ္◌ႏ◌ငွ◌့္ နာမဝိေ◌သသန အ�တဲကုိ 

ေသဘာတူပါက၊ အ�တဲကုိ ေ◌ြ႐းခ်ယ္ေ◌သာ ကစားသ◌သူည ္ကတ္◌ႏ◌စွ�ုလုံးကို သမ္ိ◌းယူ ထားသည္။ ရည္ြ႐ယ�်က��ာ ကတ�်ားကုိ 

တတ္◌ႏ◌◌ိငု�မ်ွ မ်ားမ်ားစုေ◌ဆာင◌္းရန္◌ျဖစ္ပါသည္။ ကစားသူမ်ားသည္ နာမ�တ�်ားအားလုံးကို ေ◌ြ႐းခ်ယ�ပီးသ��ထိ သို႔မဟုတ္ 

သင◌့္ေ◌လ်ာ◌္ေ◌သာ နာမ္-◌ႏ◌ငွ◌့္-နာမဝိေ◌သသနအ�တဲမ်ားကို ရွာေ◌ြဖရန ္မျဖစ္◌ႏ◌◌ိငု္ေ◌တာသ့ည◌့္အခ်�ိ�ထိ အလွည◌့္က် 

ဆက�က� ုပ္ေ◌ဆာင�ါသည္။ 

 
ဂိမ္◌း�တင ္စကားလုံးမ်ား၏ အဓိပၸါယ�်ားကို တမငသ္က� က္ ေ◌�တးေ◌တာရ◌ျခင္◌း◌ႏ◌ငွ◌့္ စကားလုံးမ်ားၾကား�တင္ 

ေ◌ပါင္◌းစည္◌းရ◌ျခင္◌း မ်ား ပါဝင္ေ◌သာေ◌ၾကာင◌့္   ေ◌ဝါဟာရ�ကၽမ္◌းက်င�ႈကုိ ေ◌လက့်င◌့္ရန္ အသံုးဝင္ေ◌သာ 

ကိရိယာတစ�ု◌ျဖစ္◌ႏ◌◌ိငု�ည္။ ထုိ႔အျပင ္နာမ္◌ႏ◌ငွ◌့္ နာမဝိေ◌သသန ကတ္◌ျပားမ်ားကုိ သင◌့္ကိုယ္တိုင္ ဖ��းီ◌ျခင္◌းအား◌ျဖင◌့္ သင�ည္ 

အဂၤလိပ္ဘာသာ◌ျဖင္◌ ့ပုိမုိေ◌လက့်င◌့္မႈႏ◌ငွ◌့္ စကားလုံးအသစ�်ားကုိ ေ◌လလ့ာသင�ူႏ◌◌ိငု�ည ္◌ျဖစ�ည္။ 

 

“စကားလ◌ံ◌ုး �တစဲပ္◌ျခင္◌း” ကိ ုမ��ဲသ့ိ႔ု ◌ျပဳလပု���ည္◌း 
Word Match ◌ျပဳလုပ�န္၊ ကတ�်ားအျဖစ္ အသံုး◌ျပဳရန ္အၫႊန္◌းကတ�်ား သိ႔ုမဟုတ္ စာြ႐က္ေ◌လးမ်ား လုိအပ�ါမည္။ နာမ�တ�်ားႏ◌ငွ◌့္ 

နာမဝိေ◌သသနကတ�်ားအၾကား �ခဲ◌ျခားသ◌ိျမင္◌ႏ◌◌ိငု္ေ◌စရ���တက္ ကတ္ေအရာင္◌ႏ◌စ္ွမ် ိ ဳး ရွသိင◌့သ္ည။္ ဥပမာ၊ 

နာမ�တ�်ားအားလုံးသည္ အနေီ◌ရာင◌္ျဖစ္◌ႏ◌◌ိငု�ပီး နာမဝိေ◌သသနကတ�်ားအားလုံးသည္ အစိမ္◌းေ◌ရာင္◌ျဖစ္◌ႏ◌◌ိငု�ည။္ ကတ္◌ႏ◌စွ�် ိ ဳးကုိ 

�ခဲ◌ျခားရန္ ေ◌ရာင�ံု စကၠဴ သို႔မဟုတ္ ေ◌ရာင�ံု  မွင�မ်ံားကို အသံုး◌ျပဳႏ◌◌ိငု�ည။္ စာ႐ုိက္◌ႏ◌◌ိငု�န္ သိ႔ုမဟုတ္ စာေ◌ရး◌ႏ◌◌ိငု�န ္◌ႏ◌ငွ◌္ ့

ပံ◌◌ုႏ◌◌ွပ္ိထားေ◌သာ ကတ�ံုစံမ်ားကိုလည္◌း �ကၽႏ◌္◌ပု�ိ ု႔ ထည္◌ထ့ားပါသည္ (ေ◌အာက�ါရွ ိ“မိသားစုမ်ားအ�တက္ 

◌ျဖည◌့္ြစက�စၥည◌္းမ်ား” ကိုၾကည◌့္ပါ)။ 

 
နာမဝိေ◌သသန ကတ�်ားကုိ ဖ��းီရန္ သင္◌ေ့ကလးမ်ား သို႔မဟုတ္ ေ◌က်ာင္◌းသားမ်ားအား အဂၤလိပ္ နာမဝိေ◌သသနမ်ား မ်ားြစာကုိ 

စဥ္◌းစားေ◌စပါ။ မိမိတုိ႔သည ္နာမဝိေ◌သသနကတ� စ�ုစီေ◌ပၚ�တင္ နာမဝိေ◌သသန တစ�ု ေ◌ရးပါမည္။ နာမဝိေ◌သသန၏ ေ◌အာ�က� င ္

စကားပရိယာယ�်ား သို႔မဟုတ္ အလားတူအဓိပၸာယ��ိေ◌သာ စကားလုံးမ်ား မ်ားြစာကိုေ◌ရးပါမည္။ ဥပမာ၊ ေ◌အာက္ရွ ိ�ုပ္ပုံ 2 �တင္ 

◌ျပထားသည◌့္အတိုင္◌း နာမဝိေ◌သသသည္◌ ့"ေ◌ဖာ◌္ေ◌ေြ႐သာ" အ�တက္၊ "ၾကင�ာ"၊ "ေ◌ကာင◌္း" ◌ႏ◌ငွ◌့္ "ေ◌◌ႏြ◌◌း" ဟူေ◌သာ 

အဓိပၸါယ� ူ စကားပရိယာယ္ကုိ မိမိတို႔ ေ◌ရးႏ◌◌ိငု�ည္။ နာမဝိေ◌သသနမ်ားအ�တက္ အဓိပၸါယ� ူ စကားပရိယာယ္ကုိ မိမိတို႔ 

စဥ္◌းစားရာ�တင္ အခက� ခဲရွိပါက၊ ၎တုိ႔ကုိ �အ��ိုင္◌း အဘဓိာ���င္ ရွာေ◌ြဖႏ◌◌ိငုပ္ါသည္။ နာမ�တ�်ားထက္ နာမဝိေ◌သသနကတ�်ား ပုိမုိရွိပါက 

ကစားသ◌မ်ူားအ�တက္ နာမ�်ားကို တိက်ြစာေ◌ဖာ◌္◌ျပသည◌့္အခါ�တင္ သင◌့္ေ◌လ်ာ◌္ေ◌သာ နာမဝိေ◌သသနမ်ားကို ရွာေ◌ြဖရန္ 

�လယ� ူေ◌စပါသည္။  

 



 

  

�ုပ�ံ◌ ု2 - နာမဝိေ◌သသန ဥပမာ ကတ�ာ်း 

 
 
ေ◌နာက� စ�င္◌�့တင္ ယခု သင္ နာမ�တ�ာ်းဖ��းီ◌ႏ◌◌ိငု�ါၿပီ။ သင◌္ေ့ကလးမ်ား သိ႔ုမဟုတ္ ေ◌က်ာင္◌းသားမ်ားအား အဂၤလိပ�ာမ�ာ်းြစာကုိ 

တတ္◌ႏ◌◌ိငု�မ်ွ စဥ္◌းစားေ◌စပါ၊ နာမ�တ္ တစ�ုစီေ◌ပၚ�တင္ နာမ�စ�ုေ◌ရးပါ။ အႀကံဉာဏ�ာ်းဖ��းီရန ္ေဤမးြခန္◌းမ်ားကို သင◌့္ကိုယ� င္ေ◌မးပါ 

- 
• သ�င�ားမည္◌ ့သင္ အႀကိကဳ� ံ◌◌ုး ေ◌နရာမ်ားက ဘယ��ာရွိပါသလဲ။  

• အနာဂါ�တ� င ္မ��ည္◌ေ့◌နရာမ်ားအခ် ိ ဳ႕သို႔ သင္ �သားလုိပါသလဲ။ 

• သင္ ေ◌န႔စဥ္ ◌ျမင္ေ◌နရသူတစ�် ိ ဳ႕က ဘယ� ူေ◌�တလဲ။ 

• သင္ေ◌�တ႕ဆံုလုိေ◌သာ နာမ��ကီးပုဂၢိလဳ�်ားက ဘယ� ူေ◌�တလဲ။ 

• စာအုပ�်ား သို႔မဟုတ္ ႐ုပ��င�ာ်း ထဲမွ သင�ႀကိကဳ� ံုးဇာတ္ေ◌ကာင� ဘယ� ူေ◌�တလဲ။ 

• သင္ အႀကိကဳ� ံုးအစားအစာ၊ အားကစား၊ စာအုပ�်ား၊ ႐ုပ��င�ာ်း သို႔မွမဟုတ္ တီဗီရႈ◌◌ိးမ်ားက ဘာေ◌�တလဲ။ 

 
သင္◌ေ့ကလးမ်ား သို႔မဟုတ္ ေ◌က်ာင္◌းသားမ်ားအား နာမ္၏ ေ◌အာ�က� င္၊ နာမ္၏ေ◌ဖာ◌◌္ျပခ်က္ သို႔မဟုတ္ အဓိပၸါ�ယ�င◌့္ဆိုခ်က� ို 

ေ◌ရးပါ။ ဥပမာအား◌ျဖင◌့ ္"ကမ္◌းေ◌◌ျခ" ၏ေ◌ဖာ◌္◌ျပခ်က� ည္ ေ◌အာက�ါ �ုပ္ပုံ 3 �တင္ ေ◌ဖာ◌္◌ျပထားသည◌့္အတိုင္◌း "သမုဒၵရာ 

သို႔မဟုတ္ ေ◌ရကန ္အနားရွ ိသထူဲေ◌သာ ဧရိယာ" ◌ျဖစ္◌ႏ◌◌ိငု�ည။္ 

ေဤဖာ◌္◌ျပခ်က� ည္ ေ◌ပးထားေ◌သာစကားလုံးႏ◌ငွ◌့္ မရင္◌း◌ႏ◌◌ွ◌ီးေ◌သာ ကစားသမားမ်ားကုိ ပ့ံပုိးေ◌ပးပါမည္။  

 
�ုပ�ံ◌ ု3 - နာမ ္ဥပမာ ကတ�ာ်း 

 



 

  

 

“Word Match” တတေ္◌◌ျမာက�ႈ၏ အက် ိ ဳးေ◌ကး်ဇူးမ်ာ◌း 

�ုပ�င္◌း နားလေ��ဘာေ◌ပါက္◌ျခင္◌း (Morpheme Awareness) 

�ုပ�င္◌း (ဥပမာအား◌ျဖင္◌ ့“quickly” ထဲ�တင ္–ly သို႔မဟုတ္ “listened” ထဲ�တင္ –ed တို႔သည္ စကားလုံးတစ�ံ ုး�တင္ အဓိပၸါယ္ 

ေအသးငယ� ံုး ယူနစ�်ား◌ျဖစ�ည္။ �ုပ�င္◌း၏ ဥပမာမ်ားသည ္ေ◌ရွ႕ဆက�ာ်း (ရင္◌း◌ျမစ္ သိ႔ုမဟုတ္ ေအ◌ျခခံစကားလုံး၏ ေ◌ရွ႕�တင္ ပူး�တဲ 

ပါရွိေ◌သာ အဆက္မ်ား)၊ ရင္◌း◌ျမစ�်ား (စကားလုံးတစ�ံ ုး၏ အဓိက အစိတ� ပုိင္◌း၊ ဥပမာ၊ “transport” စကားလုံးထဲရွ ိ“port”)၊ 

◌ႏ◌ငွ◌့္ ေ◌နာက� �က� ဲမ်ား (ရင◌္း◌ျမစ္ သို႔မဟုတ္ ေအ◌ျခခံစကားလုံး၏ေ◌နာ�က� င္ ပူး�တဲပါရွိေ◌သာ အဆက္မ်ား) ◌ျဖစ�ါသည။္ �ုပ�င္◌းဆိုင�ာ 

နားလေ��ဘာေ◌ပါက္◌ျခင္◌းသည ္ေ◌လလ့ာသင�ူသူမ်ားအား ရင္◌း◌ျမ�စ�ဲ◌ျပားေ◌သာ◌္လည္◌း အလားတူဆက္◌ႏြ◌ယ�ႈရွိေ◌သာ 

စကားလုံးမ်ား အၾကား�တင ္အဓိပၸာယ� င�ူမႈမ်ား (ဥပမာ၊ “quickly” ◌ႏ◌ငွ◌့္ “softly”)၊ သို႔မဟုတ္ ရင္◌း◌ျမစ�ူေ◌သာ◌္လည္◌း 

�ကဲ◌ျပားေ◌သာ အဆက��ိသည္◌ ့စကားလုံးမ်ားၾကား�တင ္အဓိပၸါ�ယ� ဲ◌ျပားမႈမ်ား (ဥပမာ၊ “listened” ◌ႏ◌ငွ◌့္ “listening”) ကုိ သရွိိႏ◌◌ိငု�န ္

ကူညီေ◌ပးသည္။ အကယ္၍ အဂၤလိပ�ာ ေ◌လလ့ာသူမ်ားသည္ �ုပ�င္◌း ၏အဓိပၸါယ�်ားကုိ နားလ��ပီး �ုပ�င္◌း မ်ားကို စကားလုံးမ်ားဖ��းီရန္ 

သို႔မဟုတ္ ◌ျပဳ◌ျပင�န ္ေ◌ပါင္◌းစပ္◌ႏ◌◌ိငု္ေ◌သာနည္◌းလမ္◌းမ်ားကို နားလ��ါက၊ မိမိတို႔၏ မသေိ◌သာစကားလုံးမ်ား၏ အဓိပၸာယ� ို 

ပုံေ◌ဖာ◌◌္ႏ◌◌ိ�ုင�မ္◌း တုိးတက� ာႏ◌◌ိငု�ည္ (Davidson, 2014)။ 

 
�ုပ�င္◌းဆိုင�ာ နားလေ��ဘာေ◌ပါက�ႈကုိ အာ႐ုံစုိက� ည◌့္ ေ◌ဝါဟာရဗ်ဟဴာမ်ားသည္ အဂၤလိပ�ာေ◌လလ့ာသူမ်ားအ�တက္ အထူး 

အက် ိ ဳးရွိေ◌ၾကာင္◌း ◌ျပသခဲ့သည္ (Brandes & McMaster, 2017)။ Word Match ကဲသ့ို႔ စကားလုံး �တဲစပ္◌ျခင္◌း ဂိမ္◌းမ်ားသည္ 

ကစားသ◌မ်ူား၏ အာ႐ုံကို �ုပ�င္◌းသို႔ �ဆဲေ◌ဆာင◌္ႏ◌◌ိငု�ည ္။ နာမဝိေ◌သသနကတ�်ားကို ဖ��းီသည◌့္အခါ သင္◌ႏ◌ငွ◌့္ သင◌့္ေကလးမ်ား 

သို႔မဟုတ္ ေ◌က်ာင္◌းသား မ်ားသည္ စကားလုံးအဆံုးသတ�ံုစံမ်ားကို အာ႐ုံစုိက္သတိမူ◌ႏ◌◌ိငု�ည္။ ဥပမာအား◌ျဖင◌့္၊ နာမဝိေ◌သသန 

ကတ�်ားသည္ –ous, -ful, -ical, ◌ႏ◌ငွ◌့္ able ကဲသ့ိုေ႔သာ ဆင္တူအဆံုးသတ�်ားကို အသံုး◌ျပဳႏ◌◌ိငု�ည။္ န◌ာမ�တ�်ားသည္ –ist, -er, သို႔မဟုတ္ 

–ian ◌ျဖင◌့္ အဆံုးသတ္ ◌ႏ◌◌ိငု�ည။္ သင�စားေ◌နစဥ္ ေဤနာက� �က� ဲမ်ားကို အာ႐ုံစုိက္သတိမူပါ။ ဥပမာ၊ သင္ ဤသို႔ ေ◌မးႏ◌◌ိငု�ည ္- 

 
I see you wrote the word “chemist”—what other words end in –ist? 
 
ကစားသ◌မ်ူားသည္ “hairstylist,” “bicyclist,” ◌ႏ◌ငွ◌့္ “journalist.” ကဲ့သိုေ႔သာ စကားလုံးမ်ားကုိ စဥ္◌းစားမိေ◌ပမည္။ ဆင္တူေ◌သာ 

စကားလုံးမ်ားကို မိမိတို႔ �ခဲ◌ျခားသတ��တ�ပီးေ◌နာက္၊ စကားလုံးမ်ား၏ တူညီခ်က�်ားကို မိမိတို႔အား ရွာေ◌ြဖေ◌စပါ။ ◌ျဖစ္◌ႏ◌◌ိငု္ေ◌ခ ်

ရွိေ◌သာ တုံ႔ျပ��ႈမ်ား�တင ္ပါဝင���်ားမွာ -  

 
All of the words that end in –ist are people who work with certain things. 
 
လူမ်ား အသ◌ံ◌ုး◌ျပဳသည္◌ ့အရာမ်ားသည ္စကားလုံးမ်ား၏ ရင္◌း◌ျမစ္�တင္ ေ◌�တ႕ရွိေ◌ၾကာင္◌း ေ◌ထာက္◌ျပျခင္◌းအား◌ျဖင◌့္ 

ဤအဓိပၸါယ� ို အား◌ျဖည◌့ ္◌ႏ◌◌ိငု�◌ါသည္။ ဥပမာအား◌ျဖင◌့္ “hairstylist” ကဲ့သိုေ႔သာ စကားလုံးမွ ေ◌နာက� က္-ist ကုိ 

ဖယ��ား◌ျခင◌္းသည္ “hairstyle” ◌ႏ◌ငွ◌့္ အ�လန္ ဆင�ူေ◌သာ စကားလုံးေ◌နာ�က� င္ က်��စ�ည္။ ဆိုလုိသ���ာ ဆံပင�ႇပ�ရာသည္ ဆံပင�ံု စံမ်ားကုိ 

လုပ�တ� ူ◌ျဖစ�ည္။ 



 

  

မိမိတို႔သည္ ဆံပင�ႇပ�ိ ုင�္တင္ ဆံပင�ႇပ� ူမ်ား ◌ျဖစ�ါသည္။ စကားလုံးမ်ား�တင ္�ုပ�င္◌းမ်ားကို အာ႐ုံစုိက္ေ◌ပး◌ျခင္◌းက ဘာသာစကား 

သင�ူသူမ်ားသည္ စကားလုံးအဓိပၸါယ�်ားကို မိမိတုိ႔ဘာသာမိမိတို႔ ေ◌ကာက�်က�်ရန ္ေအထာက�ကူ◌ျဖစ္ေ◌စပါသည္ (Davidson, 2014)။ 

 
စကားလုံးအဆံုးသတ�်ား�တင္ ပုံစံမ်ားကို သင္ေ◌�တ႕ရွိသည္◌အ့ခါ �ုပ္ပုံ 4 �တင္ ပါရွိသည◌့္အတိုင္◌း (ေ◌အာက�ါ "မိသားစုမ်ားအ�တက္ 

◌ျဖည◌့္ြစက�စၥည◌္းမ်ား" ကုိ ၾကည◌့္ပါ) ေ◌နာက�က� ဘဓိာ��စ�ုကုိ သင္ ◌ျပဳလုပ္◌ႏ◌◌ိငု�ါသည္။ “ေ◌နာက� �က� ဲ” ေ◌ကာ◌္လံ�တင ္

အဆံုးသတ� ားေ◌သာ စကားလုံးတစ�ံ ုးကုိ ေ◌ပါင္◌းထည◌့္ကာ “ဥပမာမ်ား” ေ◌ကာ◌္လံ�တင္ အဆံုးသတ�ည◌့္ စကားလုံးနမူနာမ်ား ပါဝင�ည◌့ ္

စကားလုံးမ်ားကို မွတ� မ္◌းတင�ါ။ "စကားေ◌◌ျပာ၏ အစိတ� ပုိင္◌း" ေ◌ကာ◌္လံ�တင္၊ စကားလုံးမ်ားသည္ နာမဝိေ◌သသနမ်ား သို႔မဟုတ္ 

နာမ�်ားဟုတ�ဟုတ္ ဆံုး◌ျဖတ�ါ။ ေ◌နာက� ံုး�တင ္သင္၏ဥပမာမ်ားစာရင္◌းေအပၚ ေအ◌ျခခံ၍ "အဓိပၸာယ္" ေ◌ကာ◌္လံရွိ 

�ုပ�င္◌း၏အဓိပၸာယ� ို ရွာေ◌ြဖၾကည◌့္ပါ။  

 
Figure 4. Example Suffix Dictionary 
ေ◌နာက� �က� ဲ ဥပမာမ်ား စကားေ◌◌ျပာအပုိင္◌း အဓိပၸ◌ါယ္ 

-ous dangerous, curious, ridiculous  နာမဝိေ◌သသန အရာတစ�ုခု၏ ◌ျပည◌္ဝ့မႈ 

 
-ful useful, respectful, beautiful နာမဝိေ◌သသန အရာတစ�ုခု၏ ◌ျပည◌္ဝ့မႈ 

-ical historical, chemical, practical နာမဝိေ◌သသန အရာတစ�ုခု၏ 

-ist hairstylist, bicyclist, journalist နာမ္ တစ�ံ◌တုစ္ဦးက အရာတစ�ုခုႏ◌ငွ္◌ ့

အလုပ� ုပ္◌ျခင္◌း 

-er teacher, dancer, writer နာမ္ တစ�ံ◌တုစ္ဦးက ေ◌သခ်ာေ◌သာ 

လႈပ��ားမႈတစ�ုကုိ ◌ျပဳလုပ္◌ျခင္◌း 

-ian librarian, comedian, historian နာမ္ တစ�ံ◌တုစ္ဦးက အရာတစ�ုခုႏ◌ငွ္◌ ့

အလုပ� ုပ္◌ျခင္◌း 

 

ေ◌နာက�ဗံဟသုတုႏ◌ငွ◌့္ ခ်တိ� က�ႈ ◌ျပဳလပု္◌ျခင္◌း 
စိတ�ညာဆိုင�ာ သအီိုရီမ်ားက ေ◌လလ့ာသင�ူသူမ်ားသည္ ၎တို႔၏ကိုယ�ိုေင��တ႕အႀကဳမ်ံားႏ◌ငွ◌့္ ေ◌နာက�ံဗဟုသုတအ�တက္ 

စကားလုံးအသစ�်ားကို စုစည္◌းထား◌ျခင္◌း◌ျဖင◌့္ အဓိပၸာယ�ည္ေ◌ဆာက�ာ�တင္ တက္◌ေႂ�ကသာအခန◌္းက႑မွ ပါဝင���ု အႀကံ◌ျပဳ 

ထားသည္ (Carrell & Eisterhold, 1983)။ စကားလုံးအသစ�စ�ုကို ၎၏ အနက� ူမ်ားႏ◌ငွ◌့္ ဆန႔�်င္ဘက္မ်ား တို႔ႏ◌ငွ◌့္ 

ခ်တိ� က္ေ◌စသည္◌အ့ခါ�တင ္ေ◌နာင�ဗံဟုသုတသည ္ပါဝင�ာသည္။ နာမဝိေ◌သသန ကတ�်ားကုိ မိမိတို႔ ဖ��းီသည္◌အ့ခါ သင္◌ေ့ကလးမ်ား 

သို႔မဟုတ္ ေ◌က်ာင္◌းသားမ်ားအား နာမဝိေ◌သသန ကတ� စ�ုစီအ�တက္ အနက� ူမ်ားကုိ မိမိတို႔ တတ္◌ႏ◌◌ိငု�မ်ွ ေ◌ရးေ◌စပါ။  

ကတ္ေ◌ပၚရွ ိစကားလုံးအ�တက္ အဓိပၸါယ္ အနက� ူမ်ား ပါဝင◌ျခင◌္းသည္ စကားလုံးတခုခုႏ◌ငွ◌့္ မရင◌္း◌ႏ◌◌ွ◌ီးေ◌သာ 

ကစားသ◌မ်ူာ◌းအား မိမိတို႔ သထိားၿပီးေ◌သာ အဓိပၸါယ�်ား◌ႏ◌ငွ္◌ ့စကားလုံးမ်ားကုိ ေ◌ပါင္◌းစပ္◌ျခင္◌း◌ျဖင◌့္ ပ့ံပုိးမႈ 

◌ျဖစ္ေ◌စပါမည္။  

 



 

  

သင◌့္ကိုယ�ိုင္ နာမ္◌ႏ◌ငွ◌့္ နာမဝိေ◌သသနကတ္◌ျပားမ်ား ◌ျပဳလုပ္◌ျခင္◌းသ��ည္◌း သင္◌ႏ◌ငွ◌့္ သင◌့္ေကလးမ်ား သို႔မဟုတ္ 

ေ◌က်ာင◌္းသားမ်ားအား သင◌့္ ရ�ပ�ာအသိုင္◌းအဝုိင္◌း◌ႏ◌ငွ◌့္ ပတ� က္သည္◌ ့ယဥ္ေ◌က်းမႈဆိုင�ာ အသပိညာမ်ား ြဖံ႕ၿဖိ ဳးတုိးတက္ေ◌စရန ္

ကူညီေ◌ပးႏ◌◌ိငု�ါသည္။ နာမ�တ�်ားကို ဖ��းီသည◌့္အခါ သင◌့္ရ�ပ�ာအသိုင္◌းအဝုိင္◌း◌ႏ◌ငွ◌့္ သက� ိုင�ည◌့ ္ေအရးႀကီးေ◌သာ ပုဂ◌ၢ◌◌ိလ္ဳမ်ား၊ 

ေ◌နရာမ်ား၊ သိ႔ုမဟုတ္ အရာအခ် ိ ဳ႕ကုိ ထည◌့္�သင္◌းစဥ္◌းစားပါ။ သင◌့္ၿမိ႕ဳအ�တင◌္းရွ ိ�သားေ◌ရာက���တ�န္ သင္ 

အႀကိကဳ� ံုးေ◌သာေ◌နရာမ်ား (ဥပမာ၊ စားေ◌သာက္ ဆိုင�ာ်း၊ ပန္◌းၿခံမ်ား၊ ကု��ံု ဆိုင�ာ်းႏ◌ငွ◌့္ ႐ုပ��င္႐ုံမ်ား) သိ႔ုမဟုတ္ အနာဂ�တ� င္ 

သ�င�ားေ◌ရာက���တ� ိုေ◌သာ အခ် ိ ဳေ႕နရာမ်ားကို စဥ္◌းစားပါ။ အထူးသျဖင◌့္ Word Match ကုိ သင◌့္ဘဝႏ◌ငွ◌့္ ခ်တိ� က္◌ႏ◌◌ိငု�ည◌့္အခါ 

ေ◌ပ်ာ◌္႐ႊင�ရာ◌ျဖစ္ပါသည္။ ထုိသို႔ျပဳလုပ္◌ျခင္◌း◌ျဖင◌့္ ကစားသ◌မ်ူားသည္ စကားလုံးမ်ား၏ အဓိပၸါယ�်ားကို စိတ� ကိက္ဳ◌ျပင�င�ပီး 

ပုိင�ိ ုင�ႈရယူရန္ ေအထာက� ကူ◌ျဖစ္ေ◌စပါလိမ့◌္မည္၊ ၎သည္ စကားလုံး ေ◌လလ့ာသင�ူ◌ျခင္◌းအ�တက္ အက် ိ ဳး◌ျပဳသ��ု ယူဆပါသည္ 

(Townsend, 2009)။  

 

လမူႈေ◌ရးဆိငု�ာ ခ်တိ� က�ႈမ်ား 
လူမႈဆက� ံေ◌ရးႏ◌ငွ◌့ ္ပူးေ◌ပါင္◌းေ◌ဆာင္ြ႐က္◌ျခင◌္းသည္ ဒတိုယဘာသာစကား ေ◌ဝါဟာရြဖံ႕ၿဖိ ဳးတုိးတက�ႈကုိ 

ပ့ံပုိးေ◌ပးႏ◌◌ိငု္ေ◌ၾကာင◌္း ေအထာက္ အထားမ်ားရွိပါသည္ (Kim, 2008)။ အဂၤလိပ�ာေ◌လလ့ာသင�ူသူမ်ားသည္ 

ေ◌ဝါဟာရေအၾကာင◌္း ေ◌�ဆးေ◌◌ႏြ◌◌းမႈမ်ား�တင ္ပါဝင္သင္◌ၿ့ပီး စကားလုံးမ်ားကို အဓိပၸါ�ယ�င◌့္ဆိုရန္ 

ပူးေ◌ပါင◌္းလုပ္ေ◌ဆာင�င◌့္ပါသည္။ Word Match ကဲသ့ို႔ စကားလုံး�တဲစပ္◌ျခင္◌း ဂိမ္◌းသည္ ကစားသ◌မ်ူားအား 

မိမိတိုေ႔ြ႐းခ်ယ� ားေ◌သာ စကားလုံးမ်ားေအၾကာင္◌း ေအခ်အတင္ေ◌�ဆးေ◌◌ႏြ◌◌းရန္ အားေ◌ပးသည္။ ဥပမာအား◌ျဖင◌့္၊ ကစားသ◌ ူ

တစ္ဦးသည္ နာမ္-◌ႏ◌ငွ◌့္-နာမဝိေ◌သသနအ�တဲကို အဆို◌ျပဳၿပီးေ◌နာက္ အဆိုပါကစားသ◌အူား ၎တုိ႔၏ ေ◌ြ႐းခ်ယ�ႈအ�တက္ 

တရားမ်ွေတစရန္ တစ�ိန�စ�င◌့္◌ျပဳပါ။ နာမဝိေ◌သသနကတ�ည္ နာမ� �တက္ သင◌့္ေ◌လ်ာ◌္ေ◌သာ ကိုက� ီသည◌့္ 

ေအၾကာင္◌းရင◌္းရွိေ◌ၾကာင◌္းကုိ ကစားသူမ်ားအား ရွင္◌း◌ျပေ◌စပါ။ ေဤ�ဆးေ◌◌ႏြ◌◌းမႈမ်ားမွတစ�င◌့္ ကစားသ◌မ်ူားသည္ 

စကားလုံးတစ�ံ ုး၏ အသံုး◌ျပဳမႈဆိုင�ာ ကန႔�တ�်က�်ားကို ပုိမုိေ◌ကာင္◌းြမ���ာနားလည္◌ႏ◌◌ိငု�ည္— အသံးု◌ျပဳရန ္

သင◌့္ေ◌လ်ာ◌္သည◌့္အခါႏ◌ငွ◌့္ မသင္◌ေ့◌လ်ာ◌္သည◌့္အခါမ်ားကို နားလ��ာသည္။ 

 
ေ◌ဝါဟာရတည္ေ◌ဆာက္◌ျခင္◌းသည္ ပ်င◌္းစရာေ◌ကာင◌္းေ◌သာ အလုပ�စ�ုလုိ ေ◌ယဘုယ်အား◌ျဖင္◌ ့ထင�ပါသည္။ သိုေ႔သာ◌္လည္◌း 

ဂိမ္◌းမ်ားကို အမ္ိ◌ႏ◌ငွ◌့္စာသင�န္◌း မ်ား၌ စကားလုံးသင�ူမႈဗ်ဟဴာအျဖစ္ အသံးု◌ျပဳၿပီး ရွင္◌းလင္◌း◌ျပတ� ားေ◌သာ ◌ၫ◌ႊ��ကားခ်က� ို 

တိုးခ်႕ဲျခင္◌းအား◌ျဖင◌့္ လုပ�န္◌းစဥ�ိ ု ပုိမုိေ◌ပ်ာ◌္ရႊငစ္ရာေ◌ကာင္◌းေ◌အာင္ ◌ျပဳလုပ္◌ႏ◌◌ိငု�ည္။ စကားလုံးသင�ူ◌ျခင္◌းဂိမ္◌းမ်ားကို 

အတူတ�က◌ျပဳလုပ္◌ျခင◌္း◌ႏ◌ငွ◌့္ ကစား◌ျခင္◌းသည္ ေအ�တ႕အႀကဳကုိံ ပုိမုိအမွတ္ရစရာ◌ျဖစ္ေ◌စၿပီး အဓိပၸာယ��ိေ◌စပါသည္။  

 

အညႊန္◌း 
Brandes, D. R., & McMaster, K. L. (2017). ELLs ◌ျဖင◌့္ ေ◌ဝါဟာရ၏ ရလဒ�ာ်းဆိုင�ာ ႐ုပ�ိုင◌္းဆိုင�ာ�ခ◌ဲျခမ္◌းစိတ္◌ျဖာမႈဗ်ဟဴာမ်ားကို 

◌ျပ����ံုးသပ္◌ျခင္◌း။ မသ��ြစမ္◌း ေ◌လလ့ာသင�ူမႈ ထဲသိ႔ု ထုိး�ထင◌္းသ◌ိျမ�င�မ္◌းေ◌သာ ဉာဏ၊္ 14(1), 53–72. 

https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1165732.pdf  
 
Carrell, P. L., & Eisterhold, J. C. (1983). Schema သအီိုရ ီ◌ႏ◌ငွ◌့္ ESL ဖတ��ဳ◌ျခင◌္း သင�ကားနည္◌းပညာ။ 

https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1165732.pdf


 

  

TESOL သံုးလပတ္၊ 17, 553–573. https://doi.org/10.2307/3586613    

 
Davidson, S. J. (2014). စာဖတ� ��ခက� ခဲရွိေ◌သာ အဂၤလိပ�ာ ေ◌လလ့ာသင�ူသူမ်ားအ�တက္ �ုပ�င္◌းဆိုင�ာ �ခဲ◌ျခမ္◌းစိတ္◌ျဖာမႈ သင�န္◌း 

[ပါရဂူ�ဘ႕ဲ လက��တ္၊ California Riverside တက◌သၠိုလ္]။ ProQuest စာတမ္◌းမ်ား ပံ◌◌ုႏ◌◌ွပိ� ုတ္ေ◌ဝျခင္◌း။ 

https://escholarship.org/uc/item/70c919st  
 
Kim, Y. (2008). L2 ေ◌ဝါဟာရကုိ ရယူရ���တက္ ပူးေ◌ပါင္◌းေ◌ဆာင္ြ႐က္◌ျခင္◌း◌ႏ◌ငွ◌့္ တစ္ဦးခ်င္◌းလုပ�န္◌းတာဝ��ာ်းကို 

ပ့ံပုိးေ◌ပး◌ျခင္◌း။The Modern Language ဂ်ာနယ၊္ 92(1), 114–130. http://www.jstor.org/stable/25172996 

 
Townsend, D. (2009). ေ◌က်ာင◌္းစက� င�ျ ပင�ဆင္ၿပီးေ◌နာ�က� င္ ပညာေ◌ရးဆိုင�ာ ေ◌ဝါဟာရကုိ တည္ေ◌ဆာက္◌ျခင္◌း - 

အလယ� န္◌းေ◌က်ာင◌္း အဂၤလိပ�ာသာစကား ေ◌လလ့ာသင�ူသူမ်ားႏ◌ငွ◌့္အတူ ဂိမ္◌းမ်ားတိုးတက္ေ◌စရန္။ ဆယ္ေ◌ကာ်◌္သက္◌ႏ◌ငွ◌့္ 

သက�ကီးစာတတ္ေ◌◌ျမာက္ေ◌ရးဂ်ာနယ ္53, 242–251. https://doi.org/10.1598/JAAL.53.3.5 
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