
 



คํานํา 

 รายงานนวัตกรรมฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาวิจัยและพัฒนานวัตกรรม “นวัตกรรมการแกไข
ปญหาการอานสะกดคํามาตราตัวสะกดโดยใชชุดกิจกรรมการอาน  (Active learning)  บูรณาการสูภูมิปญญา
ทองถ่ิน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” อันเปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาทักษะกระบวนการอานสะกดคําของ
ผูเรียน  การจัดทํารายงานฉบับนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษา ออกแบบ และพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู ท่ี
สามารถชวยใหนักเรียนมีทักษะกระบวนการอานสะกดคํา และนําความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได
อยางมีประสิทธิภาพ   
          ผูจัดทําขอขอบคุณผูบริหาร คณะครู และนักเรียนท่ีใหความรวมมือในการพัฒนานวัตกรรมการแกไข
ปญหาการอานสะกดคํา รวมถึงผูเชี่ยวชาญท่ีใหคําแนะนําในการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ หวังเปนอยางยิ่งวา
รายงานนวัตกรรมฉบบันีจ้ะเปนประโยชนตอการพัฒนาคุณภาพการศึกษาตอไป  
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แบบรายงานนวัตกรรม 

1.ช่ือนวัตกรรม 
 นวัตกรรมการแกไขปญหาการอานสะกดคํามาตราตัวสะกดโดยใชชุดกิจกรรมการอาน   

 (Active learning)  บูรณาการสูภูมิปญญาทองถ่ิน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

2. ผูจัดทํา 
 นางสาวนิศานาถ  จารุเศรษฐ    รับผิดชอบสอนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
3. ระยะเวลาในการดําเนินการพัฒนานวัตกรรม 
 เริ่มวันท่ี 16 พฤษภาคม 2567 ถึง วันท่ี 15 พฤษภาคม 2568 
4. ท่ีมาและความสําคัญ 
 นวัตกรรมการแกไขปญหาการอานสะกดคํามาตราตัวสะกดโดยใชชุดกิจกรรมการอาน   
(Active Learning) บูรณาการสูภูมิปญญาทองถ่ินในชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เปนการใชวิธีการเรียนรูแบบมีสวน
รวม  (Active Learning)  เพ่ือสงเสริมการเรียนรูการอานและสะกดคําท่ีมีมาตราตัวสะกดในภาษาไทย โดย
การนําภูมิปญญาทองถ่ินมาใชเปนเครื่องมือในการสอน เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริงและมีสวน
รวมในกระบวนการเรียนรู 
แนวทางในการดําเนินการ: 

1. การใชชุดกิจกรรมการอาน (Active Learning) 
- การใชกิจกรรมท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวม เชน การเลนเกมการอาน, การจับคูคํา, 

การทําการทดลองสะกดคําในสถานการณจริง หรือการจัดกิจกรรมกลุมท่ีเก่ียวของ
กับการสะกดคําตามมาตราตัวสะกด 

- การใหผูเรียนอานและสะกดคําโดยใชคําท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ิน เชน ชื่อ
สถานท่ี, ประเพณี หรือสิ่งท่ีเปนเอกลักษณของทองถ่ิน 

2. การบูรณาการภูมิปญญาทองถิ่น 
- การเรียนรูท่ีเชื่อมโยงกับชีวิตจริง เชน การศึกษาเรื่องราวของชุมชนทองถ่ินและการ

ใชคําในทองถ่ิน เชน ชื่ออาหารทองถ่ิน, พืชผักสมุนไพร, ประเพณีทองถ่ิน 
- การจัดกิจกรรมท่ีเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน เชน การทําสื่อการ

สอนจากวัสดุในทองถ่ินหรือการเชิญผูเชี่ยวชาญจากชุมชนมาสอนเรื่องราวเก่ียวกับ
ภูมิปญญาทองถ่ิน 

3. การประเมินผล: 
- การประเมินความสามารถในการอานและสะกดคําผานกิจกรรมตางๆ เชน การเขียน

การบานท่ีใชคําจากภูมิปญญาทองถ่ิน, การทดสอบการอานคําท่ีมีมาตราตัวสะกด, 
การประเมินผลจากการสงัเกตพฤติกรรมในกิจกรรม 

 การบูรณาการการเรียนรูจากภูมิปญญาทองถ่ินชวยใหผูเรียนมีการเชื่อมโยงระหวางการเรียนรูกับชีวิต
จริงและสิ่งแวดลอมรอบตัว ชวยใหการเรียนการสอนมีความหมายและเปนประโยชนมากยิ่งข้ึน 

 



2 
 

การวิเคราะหสถานการณ (Situation Analysis) 

 การวิเคราะหสถานการณ (Situation Analysis) ของนวัตกรรมการแกไขปญหาการอานสะกดคํา
มาตราตัวสะกดโดยใชชุดกิจกรรมการอาน  (Active Learning) บูรณาการสูภูมิปญญาทองถ่ินในชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 จะชวยใหเห็นภาพรวมและความจําเปนในการใชวิธีการนี้เพ่ือแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึนใน
ปจจุบัน รวมถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนจากการนํามาประยุกตใช 

1. การวิเคราะหปญหาและความทาทาย 

• ปญหาการอานสะกดคํามาตราตัวสะกด : ผูเรียนในระดับประถมศึกษาปท่ี 3 อาจประสบปญหาในการ
อานและสะกดคําท่ีมีมาตราตัวสะกดท่ีถูกตอง ทําใหการเรียนรูภาษาไทยไมคลองแคลวและมีความ
ยากลําบากในการทําความเขาใจขอความ 

• การขาดการมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู : การเรียนการสอนในปจจุบันอาจเนนการบรรยายหรือ
การสอนท่ีเปนลักษณะการรับสารจากครูเพียงฝายเดียว ทําใหผูเรียนไมคอยไดมีสวนรวมในการสราง
ความเขาใจ 

• การขาดการเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถ่ิน : การเรียนรูภาษาไทยในบางครั้งไมเชื่อมโยงกับชีวิตจริง
หรือสิ่งท่ีเด็กๆ คุนเคย ซ่ึงทําใหผูเรียนไมสามารถเห็นความสําคัญของการเรียนรูและการใชคําท่ีถูกตอง
ในชีวิตประจําวัน 

2. สภาพแวดลอมทางการศึกษา 

• โรงเรียนในพ้ืนท่ีทองถ่ิน : บางโรงเรียนในพ้ืนท่ีทองถ่ินอาจมีทรัพยากรการศึกษาจํากัด หรือครูอาจ
ขาดทักษะในการใชเทคนิค  Active Learning ท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได 

• ภูมิปญญาทองถ่ิน : ภูมิปญญาทองถ่ินสามารถเปนเครื่องมือท่ีสําคัญในการเชื่อมโยงการเรียนรู
ภาษาไทยใหกับผูเรียน โดยเฉพาะคําศัพทท่ีเก่ียวของกับสิ่งท่ีนักเรียนคุนเคย เชน อาหารทองถ่ิน, ชื่อ
สถานท่ี หรือประเพณีตางๆ 

3. ความตองการของผูเรียน 

• การเรียนรูท่ีมีสวนรวม: ผูเรียนในวัยประถมศึกษาปท่ี 3 มักจะมีความสนใจในการเรียนรูผานกิจกรรม
ท่ีสามารถทําไดจริง โดยเฉพาะกิจกรรมท่ีมีความสนุกสนานและทาทาย เชน เกม หรือกิจกรรมท่ี
สามารถใชสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลายได 

• การพัฒนาและสงเสริมทักษะการสะกดคํา: ผูเรียนตองการการฝกฝนการอานและสะกดคําใหถูกตอง 
ซ่ึงการนําภูมิปญญาทองถ่ินมาใชในการสอนสามารถกระตุนใหผูเรียนเห็นความสําคัญและเขาใจในเชิง
ลึกมากข้ึน 
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4. โอกาสและขอไดเปรียบ 

• การนําเทคนิค Active Learning มาใช : เทคนิค Active Learning สามารถชวยใหผูเรียนมีสวนรวม
ในการเรียนรูและสามารถฝกฝนทักษะการสะกดคําไดดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะการใชกิจกรรมท่ีเนนการ
เรียนรูจากการทําจริง เชน การจับคูคํา, การแขงขันการสะกดคํา, หรือการใชกิจกรรมกลุม 

• การบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ิน : การนําภูมิปญญาทองถ่ินมาประยุกตใชในการเรียนการสอนจะชวย
ใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูท่ีไดกับสิ่งแวดลอมรอบตัว และเขาใจการใชภาษาผานประสบการณจริง ซ่ึง
ทําใหผูเรียนเห็นประโยชนในการใชภาษาในชีวิตประจําวัน 

5. ความทาทายท่ีอาจเกิดข้ึน 

• ความทาทายในการเตรียมสื่อการสอน : การบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ินอาจตองการสื่อการสอนท่ีมี
ความเฉพาะเจาะจง เชน การทําสื่อการสอนจากวัสดุในทองถ่ิน ซ่ึงอาจเปนอุปสรรคในการเตรียมการ
สอน 

• การอบรมครู: ครูอาจตองการการฝกอบรมเพ่ิมเติมเก่ียวกับเทคนิค Active Learning และการบูรณา
การภูมิปญญาทองถ่ิน เพ่ือใหสามารถนําไปประยุกตใชในการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

6. แนวทางการพัฒนา 

• การจัดการฝกอบรมสําหรับครูเพ่ือใชเทคนิค Active Learning อยางมีประสิทธิภาพ 
• การพัฒนาสื่อการสอนท่ีเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถ่ินเพ่ือใหผูเรียนสนุกสนานและเขาใจการใชภาษา

ในชีวิตประจําวัน 
• การประเมินผลการเรียนรูผานกิจกรรมตางๆ ท่ีสงเสริมการอานและสะกดคําอยางถูกตอง 

 การวิเคราะหสถานการณนี้ชวยใหเห็นถึงความจําเปนในการใชเทคนิคการเรียนรูท่ีกระตุนความสนใจ
และการมีสวนรวมของผูเรียนในการพัฒนาทักษะการอานและสะกดคํา รวมถึงการบูรณาการภูมิปญญาทองถ่ิน
ท่ีจะชวยเชื่อมโยงการเรียนรูใหมีความหมายมากยิ่งข้ึนในชีวิตจริง 

การวิเคราะหบริบทพ้ืนท่ี/สถานศึกษา 
        โรงเรียนบานหัวคํามีบริบทพ้ืนท่ีสถานศึกษา ตามสภาพของสถานศึกษาท่ีไดวิเคราะหและ
นํามาเปนพ้ืนฐานใหเขาใจถึงสภาพแวดลอมและปจจัยตางๆ ท่ีมีผลตอการเรียนการสอนและการพัฒนา
นักเรียนไดดีข้ึน จึงแบงออกเปนหลายดาน ดังนี้ 
   1.สภาพทางกายภาพการดูแลรักษาอาคารเรียนและอุปกรณการศึกษาความปลอดภัยของ
สถานศึกษาสิ่งแวดลอมท่ีเอ้ือตอการเรียนรู เชน พ้ืนท่ีสีเขียว หองสมุด และสนามกีฬา 

2.สภาพทางสังคมและวัฒนธรรม ความสัมพันธระหวางนักเรียน ครู และผูปกครอง 
กิจกรรมท่ีสงเสริมการมีสวนรวมของชุมชม การสงเสริมวัฒนธรรมและคานิยมท่ีดี 

3.สภาพการเรียนการสอนคุณภาพของครูและการพัฒนาวิชาชีพครูหลักสูตรและวิธีการสอน 
ท่ีเหมาะสมการใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

4.สภาพเศรษฐกิจ:งบประมาณและทรัพยากรท่ีมีอยูการสนับสนุนทางการเงินจากภาครัฐและ 
เอกชน โอกาสในการเขาถึงทรัพยากรการศึกษา 
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5.สภาพจิตใจและอารมณการดูแลสุขภาพจิตและอารมณของนักเรียน การใหคําปรึกษาและ 
การสนับสนุนทางจิตใจ การสรางบรรยากาศท่ีเปนมิตรและปลอดภัย การวิเคราะหบริบทพ้ืนท่ีสถานศึกษา
ตองการความรวมมือจากทุกฝายท่ีเก่ียวของ ไมวาจะเปนครู นักเรียน ผูปกครอง และชุมชน เพ่ือใหไดขอมูลท่ี
ครบถวนและถูกตอง การทําเชนนี้จะชวยใหสามารถวางแผนและดําเนินการพัฒนาสถานศึกษาไดอยางมี
ประสิทธิภาพและยั่งยืน 
 
5. วัตถุประสงค 
 วัตถุประสงคของนวัตกรรมการแกไขปญหาการอานสะกดคํามาตราตัวสะกดโดยใชชุดกิจกรรมการ
อาน (Active Learning) บูรณาการสูภูมิปญญาทองถ่ินในชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สามารถแบงออกเปน
วัตถุประสงคหลักและวัตถุประสงครองดังนี้: 

วัตถุประสงคหลัก 

1. เพ่ือพัฒนาทักษะการอานและการสะกดคํามาตราตัวสะกดใหถูกตอง 
• เพ่ือชวยใหผูเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สามารถอานและสะกดคําท่ีมีมาตรา

ตัวสะกดไดถูกตองตามหลักการของภาษาไทย 
• เพ่ือเสริมสรางความคลองแคลวในการอานและการสะกดคําท่ีเปนมาตราตัวสะกดผาน

กิจกรรมท่ีมีสวนรวมของผูเรียน 
2. เพ่ือสงเสริมการเรียนรูท่ีมีสวนรวมและกระตุนการใชทักษะการคิดอยางสรางสรรค  (Active 

Learning) 
• เพ่ือใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู ผานกิจกรรมท่ีกระตุนความคิด เชน การ

เลนเกมการอาน การแขงขันสะกดคํา และกิจกรรมการทํางานกลุม 
• เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานและกระตุนความสนใจของผูเรียนในการเรียนรูภาษาไทย 

3. เพ่ือบูรณาการการเรียนรูภาษาไทยกับภูมิปญญาทองถ่ิน 
• เพ่ือใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงการเรียนรูภาษาไทยกับสิ่งแวดลอมรอบตัว โดยเฉพาะคําศัพท

ท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ิน เชน ชื่ออาหาร, สถานท่ี, ประเพณี และวัฒนธรรมทองถ่ิน 
• เพ่ือเสริมสรางความภูมิใจในวัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน ผานการเรียนรูและการใช

คําศัพทท่ีเก่ียวของ 

วัตถุประสงครอง 

4. เพ่ือพัฒนาทักษะการทํางานรวมกันในกลุม (Collaboration) 
• เพ่ือสงเสริมการทํางานรวมกันระหวางผูเรียนในการทํากิจกรรมกลุม ซ่ึงสามารถชวย

เสริมสรางทักษะการสื่อสารและการรวมมือในทีม 
5. เพ่ือเสริมสรางความรูสึกเชื่อมโยงระหวางการเรียนรูและชีวิตจริง 

• เพ่ือใหผูเรียนเห็นความสําคัญของการใชภาษาไทยในการสื่อสารในชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะ
ในการใชคําท่ีมีมาตราตัวสะกดในบริบทตางๆ เชน การสื่อสารกับครอบครัวและชุมชน 

6. เพ่ือกระตุนการเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed Learning) 
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• เพ่ือใหผูเรียนไดฝกฝนการเรียนรูดวยตนเองผานกิจกรรมการอานและสะกดคําท่ีทาทาย และ
สามารถนําความรูไปใชในชีวิตจริง 

 การตั้งวัตถุประสงคท่ีชัดเจนเชนนี้จะชวยใหการดําเนินการใชชุดกิจกรรมการอาน (Active Learning) 
บูรณาการสูภูมิปญญาทองถ่ินในชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีทิศทางท่ีมุงเนนผลสัมฤทธิ์และสามารถตอบสนองตอ
ปญหาท่ีเกิดข้ึนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

6. กลุมเปาหมาย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2567  จํานวน 15 คน 

7. เครื่องมือท่ีใช 

 การพัฒนาเครื่องมือและนวัตกรรมเพ่ือแกไขปญหาการอานสะกดคําตามมาตราตัวสะกด โดยใชชุด

กิจกรรมการอานแบบ Active Learning ท่ีบูรณาการสูภูมิปญญาทองถ่ินสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

สามารถออกแบบไดในลักษณะตาง ๆ ท่ีมีประสิทธิภาพ ดังนี้: 

1. ชุดกิจกรรมการอานแบบ Active Learning 

• การสรางการมีสวนรวม: ออกแบบกิจกรรมท่ีเนนใหเด็กนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู เชน การเลน
บทบาทสมมติ (Role Play) หรือการอภิปรายกลุม 

• การเรียนรูจากการทํา: ใหนักเรียนฝกอานคําท่ีสะกดตามมาตราตัวสะกดในรูปแบบของกิจกรรมท่ี
สนุกสนานและเขาใจงาย เชน การทําการดคําท่ีมีตัวสะกดและภาพประกอบ 

• การใชเกมการศึกษา: ออกแบบเกมท่ีเนนการสะกดคําเพ่ือใหเด็กมีความสนุกและสามารถฝกการอาน
สะกดคําอยางมีประสิทธิภาพ เชน เกมจับคูคําสะกด หรือ เกมทายคําจากเสียง 

2. บูรณาการภูมิปญญาทองถิ่น 

• การเรียนรูจากวัฒนธรรมทองถิ่น: ใชเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับเรื่องราวทองถ่ิน เชน นิทานพ้ืนบานหรือ
เรื่องเลาของทองถ่ินในการฝกสะกดคําและการอาน เพ่ือใหเด็กสามารถเชื่อมโยงการอานสะกดคํากับ
วัฒนธรรมท่ีเปนรากฐานของชุมชน 

• การใชคําศัพททองถิ่น: รวมคําศัพทหรือสํานวนท่ีใชในพ้ืนท่ีทองถ่ินเพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานในการ
เรียนรูและใหเด็กไดเรียนรูคําสะกดท่ีใกลตัว 

• กิจกรรมท่ีเกี่ยวของกับธรรมชาติ: เชน การออกไปเรียนรูการสะกดคําจากชื่อของตนไม, สัตว, หรือ
สิ่งตางๆ ในทองถ่ิน 

4. การประเมินผล 

• การประเมินผลแบบตอเนื่อง: ใชการประเมินผลท่ีไมเปนทางการ เชน การสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรูของเด็กในระหวางกิจกรรม 
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• การใหคําแนะนําและขอเสนอแนะ: หลังจากการฝกสะกดคํา ใหครูสามารถใหคําแนะนําหรือ
ขอเสนอแนะในการพัฒนาการอานสะกดคําของเด็ก 

การใชชุดกิจกรรมการอานแบบ Active Learning ท่ีผสมผสานกับภูมิปญญาทองถ่ินสามารถชวยเพ่ิมทักษะ
การอานและสะกดคําใหกับนักเรียนในระดับประถมศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

8. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

กระบวนการ/ข้ันตอน กิจกรรม/แนวทางการดําเนินงาน โดยสรุป 
1) การวางแผน (Plan) ในข้ันตอนการวางแผนจะตองมีการกําหนดเปาหมายการเรียนรูท่ี

ชัดเจน วาผูเรียนจะสามารถสะกดคําและอานคําท่ีมีมาตราตัวสะกด

ไดถูกตองและมีความเขาใจเก่ียวกับภูมิปญญาทองถ่ิน  

การวางแผนประกอบดวย 

• การกําหนดเปาหมายการเรียนรู: เชน ผูเรียนสามารถ
สะกดคําท่ีมีมาตราตัวสะกดไดถูกตองในระดับท่ีเหมาะสม
กับวัยประถมศึกษาปท่ี 3 

• การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู: รวมท้ังกิจกรรมท่ีใชชุด
กิจกรรมการอาน (Active Learning) เชน การเลนเกม
สะกดคํา การทํางานกลุม การใชคําศัพทจากภูมิปญญา
ทองถ่ินในบริบทของการสะกดคํา 

• การเลือกสื่อการสอน: เลือกสื่อท่ีเหมาะสม เชน บัตรคําท่ีมี
ภาพประกอบ คําศัพทท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ิน 
เชน อาหารหรือประเพณีทองถ่ิน 

• การกําหนดเครื่องมือประเมินผล: กําหนดวิธีการประเมิน
ท้ังในกระบวนการ (Formative) และผลลัพธ 
(Summative) เชน การทดสอบการสะกดคํา การอาน
ออกเสียงคํา 

2) การดําเนินการ (Do) ในข้ันตอนนี้จะเปนการดําเนินกิจกรรมตามแผนท่ีไดวางไว โดยมี

การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีกระตุนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการทํา

กิจกรรมตางๆ 

ข้ันตอนการดําเนินการ 

• เริ่มตนกิจกรรม: เปดกิจกรรมโดยแนะนําคําศัพทท่ีมีมาตรา
ตัวสะกดและเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถ่ิน เชน "ขนมจีน", 
"ตลาดน้ํา", "ลานกิจกรรม" ผานภาพประกอบ 
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• กิจกรรม 1: การอานและสะกดคํา: ผูเรียนรวมเลนเกม
สะกดคํากับคําท่ีมีมาตราตัวสะกด เชน การจับคูคําและ
ภาพ หรือการใหผูเรียนสะกดคําท่ีครูอาน 

• กิจกรรม 2: การทํางานกลุม: ผูเรียนทํากิจกรรมกลุม เชน 
การเขียนประโยคจากคําท่ีเรียนรู และอธิบายความหมาย
ของคํา 

• กิจกรรม 3: การสะทอนผล: ใหนักเรียนสะทอนความ
คิดเห็นเก่ียวกับคําท่ีเรียนรู และพูดคุยถึงการใชคําในชีวิต
จริง 

3) การตรวจสอบ (Check)       การตรวจสอบผลการเรยีนรูของนักเรียนในข้ันตอนนี้จะชวย

ประเมินวาเด็กๆ ไดรับความรูและทักษะการสะกดคํามาตรา

ตัวสะกดอยางมีประสิทธิภาพหรือไม 

การตรวจสอบประกอบดวย 

• การประเมินการมีสวนรวม: การตรวจสอบการเขารวมของ
นักเรียนในกิจกรรมตางๆ เชน การสะกดคํา การทํางาน
กลุม 

• การประเมินความสามารถในการสะกดคํา: ใชการทดสอบ
สะกดคําและอานคําท่ีมีมาตราตัวสะกด เชน การเขียนคําท่ี
สะกดถูกตองหรือการพูดคําออกเสียง 

• การสะทอนผลการเรียนรู: ครูควรทําการสะทอนผลการ
เรียนรูรวมกับนักเรียน เพ่ือใหเห็นภาพรวมของ
กระบวนการและการใชคําในชีวิตจริง เชน การพูดถึงคําท่ี
เก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ิน 

 
4) การดําเนินการแกไข (Act)  ในข้ันตอนนี้จะเปนการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนตาม

ผลท่ีไดจากการตรวจสอบ เพ่ือทําใหกระบวนการเรียนรูในครั้งถัดไป

มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

การดําเนินการแกไขประกอบดวย 

• การปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู: หากพบวานักเรียนบาง
กลุมยังไมสามารถสะกดคําท่ีมีมาตราตัวสะกดไดถูกตอง 
การปรับปรุงกิจกรรม เชน การทํากิจกรรมเพ่ิมความ
สนุกสนาน หรือการใหเวลาในการฝกฝนเพ่ิมเติม 
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• การพัฒนาสื่อการสอน: หากพบวาสื่อการสอนไมเหมาะสม
กับการเรียนรู อาจตองพัฒนาสื่อใหม เชน การใชเกมสะกด
คําท่ีนาสนใจมากข้ึน หรือการใชสื่อดิจิทัลท่ีมีความ
หลากหลายมากข้ึน 

• การปรับเปลี่ยนวิธีการประเมิน: หากวิธีการประเมินท่ีใชใน
ครั้งแรกไมสามารถสะทอนถึงทักษะของผูเรียนไดดี อาจ
ปรับการประเมินใหมีความหลากหลายและสอดคลองกับ
ความสามารถของนักเรียน 

• การนําเสนอผลการสะทอนผล: การสะทอนผลกับนักเรียน
และครูรวมกันชวยใหทราบถึงขอดีและขอท่ีตองปรับปรุง
เพ่ือการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 
 

9. หลักการ แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

 การออกแบบนวัตกรรมการแกไขปญหาการอานสะกดคํามาตราตัวสะกดโดยใชชุดกิจกรรมการอาน 
(Active Learning) ท่ีบูรณาการสูภูมิปญญาทองถ่ินสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีทฤษฎีหลาย
ทฤษฎีท่ีสามารถนํามาประยุกตใชในการพัฒนาแนวทางดังกลาว เพ่ือเสริมสรางประสิทธิภาพในการเรียนรูของ
เด็ก ดังนี้: 

1. ทฤษฎีการเรียนรูของปแอร พายาเจต (Jean Piaget) - การเรียนรูผานการปฏิบัติ 

• ทฤษฎีของพายาเจต เนนท่ีการเรียนรูผานประสบการณตรง และการปฏิบัติ (Active Learning) ซ่ึง
จะชวยใหนักเรียนสรางความเขาใจจากการสัมผัสกับโลกภายนอกและกิจกรรมท่ีมีสวนรวม การทํา
กิจกรรมการอานและสะกดคําท่ีมีลักษณะเปนการลงมือทําจะชวยใหเด็กสามารถพัฒนาทักษะการอาน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ และเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึน 

2. ทฤษฎีการเรียนรูโดยการมีสวนรวม (Constructivist Theory) 

• ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางความรู (Constructivism) โดย Lev Vygotsky และ Jerome 
Bruner เนนวา การเรียนรูเกิดจากการท่ีเด็กสรางความรูและทักษะผานกิจกรรมท่ีมีการมีสวนรวมกับ
ผูสอนและเพ่ือน ๆ การเรียนรูท่ีเกิดจากการมีปฏิสัมพันธนี้สามารถนํามาประยุกตใชในกิจกรรมการ
อานสะกดคําท่ีเด็กตองรวมมือกัน เชน การทํางานกลุมหรือกิจกรรมท่ีเด็กสามารถแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซ่ึงกันและกันเก่ียวกับคําสะกด 
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3. ทฤษฎีการเรียนรูของฮาวเวิรด การดเนอร (Howard Gardner) - ทฤษฎีการเรียนรูหลายรูปแบบ 

• ทฤษฎีการเรียนรูหลายรูปแบบ (Multiple Intelligences Theory) ของ ฮาวเวิรด การดเนอร ระบุ
วา นักเรียนแตละคนมีสไตลการเรียนรูท่ีแตกตางกัน เชน การเรียนรูโดยใชภาพ, การไดยิน, การสัมผัส 
หรือการเรียนรูผานการกระทํา ดังนั้น การออกแบบกิจกรรมการอานสะกดคําในหลากหลายรูปแบบ 
เชน การใชการดภาพ, การฟงเสียงคํา, หรือการเลนเกมสะกดคําจะชวยใหเด็กแตละคนสามารถเรียนรู
ไดตามวิธีการท่ีเหมาะสมกับตัวเอง 

4. ทฤษฎีการเรียนรูแบบเช่ือมโยง (Connectivism) 

• ทฤษฎีการเรียนรูแบบเช่ือมโยง โดย George Siemens และ Stephen Downes มุงเนนท่ีการ
เรียนรูในยุคดิจิทัลและการเชื่อมโยงขอมูลจากแหลงตางๆ การใชเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู 
เชน การใชแอปพลิเคชันในการสะกดคํา หรือเว็บไซตท่ีมีการทดสอบการอานสะกดคํา สามารถนํามา
ปรับใชเพ่ือสงเสริมการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพผานการเชื่อมโยงกับขอมูลจากภายนอก 

5. ทฤษฎีการเรียนรูเชิงประสบการณ (Experiential Learning Theory) 

• ทฤษฎีการเรียนรูเชิงประสบการณ โดย David Kolb เนนท่ีการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนจากการมี
ประสบการณจริงและการสะทอนความคิดหลังการมีประสบการณ การใชกิจกรรมท่ีทําใหเด็กไดสัมผัส
และลงมือทํา เชน การเดินสํารวจสิ่งของในทองถ่ินแลวใชคําสะกดในการบรรยายหรือเลาเรื่อง ชวยให
เด็กไดรับประสบการณท่ีสามารถสะทอนความเขาใจและการเรียนรูจากสิ่งท่ีพบ 

6. ทฤษฎีการเรียนรูสังคม (Social Learning Theory) 

• ทฤษฎีการเรียนรูสังคม โดย Albert Bandura เนนท่ีการเรียนรูผานการสังเกตและการเลียนแบบ
พฤติกรรมจากคนอ่ืน การนําทฤษฎีนี้มาปรับใชในการจัดการเรียนการสอนการสะกดคําสามารถ
สงเสริมใหนักเรียนเรียนรูจากการดูครูหรือเพ่ือนรวมชั้นทํากิจกรรมตาง ๆ เชน การสะกดคําหรือการ
อานบทสนทนา 

7. ทฤษฎีการศึกษาทองถิ่น (Local Knowledge or Indigenous Knowledge) 

• การใช ภูมิปญญาทองถิ่น ในการออกแบบกิจกรรมการอานสะกดคํานั้นเปนการใหความสําคัญกับการ
เรียนรูท่ีเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของทองถ่ิน ทฤษฎีนี้ชวยเสริมสรางความเขาใจในเรื่องของ
การบูรณาการความรูท่ีมีอยูในทองถ่ินเขากับการเรียนรูในหองเรียน ทําใหเด็กไดเรียนรูสิ่งท่ีมี
ความหมายและเก่ียวของกับชีวิตประจําวัน 

10. กระบวนการนํานวัตกรรมไปใช 

 การนํานวัตกรรมการแกไขปญหาการอานสะกดคํามาตราตัวสะกด โดยใชชุดกิจกรรมการอาน 
(Active Learning) ท่ีบูรณาการสู ภูมิปญญาทองถิ่น ไปใชในหองเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สามารถทําได
โดยการดําเนินกระบวนการตามข้ันตอนตาง ๆ ดังนี้: 
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1. การวางแผนการใชนวัตกรรม 

• การกําหนดเปาหมายการเรียนรู: กอนการเริ่มตนการใชนวัตกรรม ควรกําหนดเปาหมายการเรียนรูท่ี
ชัดเจน เชน นักเรียนสามารถอานและสะกดคําตามมาตราตัวสะกดไดถูกตองและเขาใจเนื้อหาท่ี
เก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ิน 

• การเลือกเนื้อหาการสอน: เลือกคําสะกดท่ีสําคัญและเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถ่ิน เชน คําท่ี
เก่ียวของกับสิ่งแวดลอมในชุมชน หรือคําในนิทานพ้ืนบานทองถ่ิน 

• การออกแบบชุดกิจกรรม: สรางชุดกิจกรรมการอานสะกดคําในรูปแบบตาง ๆ เชน การเลนเกม
การศึกษา, การทําการดคํา, หรือการทําบทบาทสมมติท่ีเก่ียวของกับคําสะกดท่ีเลือก 

2. การเตรียมเครื่องมือและส่ือการสอน 

• การพัฒนาส่ือการสอน: สรางสื่อการเรียนการสอน เชน โปสเตอรคําสะกด, การดคํา, หรือแอปพลิเค
ชันท่ีสามารถชวยเสริมสรางทักษะการอานสะกดคํา 

• การเตรียมส่ือการเรียนออนไลน: หากมีการใชอุปกรณดิจิทัล สามารถเตรียมเว็บไซตหรือแอปท่ีชวย
ในการฝกสะกดคํา โดยอาจรวมคําท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ินเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ 

3. การดําเนินกิจกรรมในหองเรียน 

• การแนะนํากิจกรรม: ครูแนะนํากิจกรรมท่ีมีสวนรวม เชน การอานนิทานพ้ืนบาน หรือการฝกสะกด
คําโดยใชการเลนเกมท่ีเก่ียวของกับคําสะกด 

• การทํากิจกรรมรวมกัน: ใหเด็ก ๆ ทํากิจกรรมในกลุมหรือรวมกันในชั้นเรียน เชน การจับคูคําสะกด
กับภาพท่ีเก่ียวของกับสิ่งของในทองถ่ิน 

• การใชเทคนิค Active Learning: ทําใหเด็ก ๆ ไดเรียนรูโดยการลงมือทํา เชน การเลนเกมสะกดคํา, 
การทําการดคําท่ีเชื่อมโยงกับภูมิปญญาทองถ่ิน หรือการจัดการเรียนรูท่ีกระตุนใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับ
ผูอ่ืน 

• การฝกฝนทักษะการสะกดคํา: ใชกิจกรรมท่ีชวยในการฝกฝนทักษะการสะกดคํา เชน การฟงเสียง
และการสะกดตามเสียง 

4. การประเมินผลการเรียนรู 

• การประเมินผลจากกิจกรรม: ประเมินผลการเรียนรูจากกิจกรรมท่ีเด็กทํา เชน การสะกดคําใน
กิจกรรมเกม หรือการอภิปรายผลลัพธจากการทํางานกลุม 

• การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู: สังเกตพฤติกรรมของเด็กในระหวางการทํากิจกรรม เพ่ือดูวาเด็ก
สามารถนําความรูท่ีไดไปประยุกตใชไดดีเพียงใด 

• การใหขอเสนอแนะและการปรับปรุง: ครูใหขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาการอานสะกดคําของนักเรียน 
และปรับปรุงวิธีการสอนตามความเหมาะสมของนักเรียน 
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5. การสะทอนผลและการปรับปรุง 

• การสะทอนผลการใชนวัตกรรม: หลังจากการดําเนินกิจกรรมในหองเรียนครูสามารถสะทอนผลการ
เรียนรู เชน การสังเกตการพัฒนาในทักษะการสะกดคําของเด็ก 

• การรับฟงความคิดเห็นจากนักเรียน: รับฟงความคิดเห็นจากนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมท่ีทํา วามีความ
สนุกสนานและเรียนรูไดดีหรือไม เพ่ือปรับปรุงกิจกรรมในครั้งตอไป 

• การปรับปรุงและพัฒนาตอเนื่อง: ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนตามผลการสะทอนผล เพ่ือให
การเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และตอบสนองตอความตองการของนักเรียน 

6. การเผยแพรและขยายผล 

• การนําเสนอนวัตกรรมตอครูและโรงเรียนอ่ืน ๆ: หลังจากประสบความสําเร็จในการใชนวัตกรรมใน
หองเรียน สามารถจัดทําเอกสารหรือบทเรียนออนไลนเพ่ือเผยแพรใหกับครูในโรงเรียนอ่ืน ๆ หรือ
เผยแพรผานการประชุมตาง ๆ 

• การพัฒนาเครื่องมือและกิจกรรมตอเนื่อง: หากนวัตกรรมไดรับผลตอบรับดี ควรพัฒนาเครื่องมือและ
กิจกรรมใหครบถวนยิ่งข้ึน เพ่ือใชในการสอนในระดับชั้นอ่ืน ๆ หรือในโครงการตอไป 

11. ผลท่ีเกิดข้ึนกับกลุมเปาหมาย (ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา) 
11.1 ความรู 

ความรูเกี่ยวกับการสะกดคํามาตราตัวสะกด 

• นักเรียนจะไดรับ ความรูพ้ืนฐานในการสะกดคํา ตามมาตราตัวสะกดท่ีถูกตอง ซ่ึงจะชวยใหเด็กเขาใจ
หลักการสะกดคําในภาษาไทยไดดีข้ึน 

• การฝกสะกดคําในรูปแบบของ กิจกรรมท่ีกระตุนการมีสวนรวม เชน การเลนเกมหรือการทําการดคํา 
จะทําใหเด็กสามารถเรียนรูคําใหม ๆ ท่ีสะกดถูกตองตามมาตราตัวสะกดไดงายข้ึน 

• นักเรียนจะไดเรียนรูการสะกดคําท่ีมีความเก่ียวของกับ ภูมิปญญาทองถิ่น เชน คําจากนิทานพ้ืนบาน 
คําท่ีใชในชีวิตประจําวันในชุมชน หรือคําศัพททองถ่ิน ซ่ึงทําใหเด็กไดเรียนรูคําศัพทท่ีมีความหมาย
และเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมทองถ่ิน 

11.2 ทักษะ 

ทักษะการอานและสะกดคํา 

• นักเรียนจะ พัฒนาทักษะการอาน คําตามมาตราตัวสะกดไดดีข้ึน โดยสามารถสะกดคําไดถูกตองตาม
กฎการสะกดท่ีเรียนรูจากกิจกรรม 

• การฝกสะกดคําในรูปแบบ Active Learning เชน การเลนเกมการสะกดคําหรือการทําการดคํา จะ
ชวยใหนักเรียนฝกฝนทักษะการสะกดคําไดหลากหลายรูปแบบและสนุกสนาน ทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

• นักเรียนจะสามารถ อานคําไดเร็วและถูกตอง โดยเฉพาะคําท่ีมีลักษณะเฉพาะตามมาตราตัวสะกด
และคําทองถ่ินท่ีมีเสียงคลายกัน 
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11.3 คุณลักษณะ 

1. คุณลักษณะของความกระตือรือรนในการเรียนรู 

• นักเรียนจะพัฒนาความกระตือรือรนในการเรียนรูมากข้ึนเนื่องจากการใชกิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
มีความหลากหลายและสนุกสนาน เชน การเลนเกมการสะกดคํา การทําการดคํา หรือการทําบทบาท
สมมติ 

• การเรียนรูผาน Active Learning ท่ีเนนการลงมือทําจะกระตุนใหเด็ก ๆ อยากเรียนรูมากข้ึนและมี
ความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรูคําสะกดใหม ๆ 

2. คุณลักษณะของการทํางานรวมกัน 

• นักเรียนจะพัฒนาคุณลักษณะของ การทํางานรวมกัน ในกลุมหรือคู เพราะกิจกรรมหลาย ๆ ประเภท 
เชน การทําการดคํารวมกัน หรือการอภิปรายคําสะกดในกลุม จะชวยเสริมสรางการมีสวนรวมและ
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

• เด็ก ๆ จะไดเรียนรูการแบงปนความรูและชวยเหลือเพ่ือนในกลุมในการสะกดคําหรือทํากิจกรรมตาง 
ๆ ซ่ึงจะเสริมสรางความรับผิดชอบตอการทํางานรวมกัน 

3. คุณลักษณะของความรับผิดชอบ 

• นักเรียนจะพัฒนาคุณลักษณะของ ความรับผิดชอบ โดยการทํากิจกรรมท่ีตองมีการทํางานรวมกับ
เพ่ือน หรือการฝกฝนทักษะการอานสะกดคําดวยตัวเอง ซ่ึงทําใหเด็ก ๆ มีความตั้งใจและรับผิดชอบ
ตอการเรียนรูของตนเอง 

• นักเรียนจะรูสึกมีความรับผิดชอบในการสะกดคําใหถูกตอง และในบางกรณีอาจมีการตรวจสอบ
คําสะกดของเพ่ือนรวมชั้นเพ่ือชวยเหลือและสงเสริมกัน 

11.4 เจตคติ 

1. มีเจตคติท่ีดี ในการเรียนรูการสะกดคําและการอาน 
2. มีเจตคติท่ีดีตอภูมิปญญาทองถิ่น และวัฒนธรรมทองถ่ิน 
3. มีเจตคติท่ีดีในการทํางานรวมกัน และการแบงปนความคิดเห็น 
4. มีเจตคติท่ีดีในการใชเทคโนโลยี ในการเรียนรู 
5. มีเจตคติในการพัฒนาตนเอง และการเรียนรูจากความผิดพลาด 
6. มีเจตคติในการเคารพและรักษาภูมิปญญาทองถิ่น อยางมุงม่ัน 

11.5 สมรรถนะ 

สมรรถนะในการอานสะกดคํา 

• นักเรียนจะมี สมรรถนะในการอานสะกดคํา ท่ีดีข้ึน โดยสามารถอานและสะกดคําไดถูกตองตาม
มาตราตัวสะกด ท้ังคําท่ัวไปและคําทองถ่ินท่ีใชในชีวิตประจําวัน 
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• การฝกฝนอยางตอเนื่องผานกิจกรรม Active Learning เชน การใชเกมสะกดคํา, การจับคูคํา, หรือ
การสะกดคําทองถ่ิน จะชวยใหเด็ก ๆ พัฒนาความสามารถในการอานคําท่ีซับซอนและยากข้ึน 

• นักเรียนจะมี สมรรถนะในการใชคํา อยางเหมาะสมในบริบทตาง ๆ ท้ังในชีวิตประจําวันและในบริบท
ทางสังคม โดยสามารถใชคําสะกดและคําทองถ่ินในการสื่อสารไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ 

• นักเรียนจะสามารถเลือกใชคําท่ีมีความหมายเหมาะสมกับสถานการณและสามารถสรางประโยคหรือ
คําพูดท่ีเขาใจงายและมีความหมาย 

12. บทเรียนท่ีไดรับ 

1. ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากนักเรียน 

• พัฒนาทักษะการอานและสะกดคํา: นักเรียนจะสามารถสะกดคําท่ีมีมาตราตัวสะกดไดถูกตองและเพ่ิม
ความคลองแคลวในการอาน 

• การเขาใจคําศัพทจากภูมิปญญาทองถ่ิน: นักเรียนจะไดเรียนรูคําศัพทท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ิน
และสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

• ความสนุกและความสนใจในการเรียนรู: กิจกรรม Active Learning จะชวยกระตุนความสนใจของ
นักเรียนและทําใหการเรียนการสอนเปนเรื่องสนุก 

• การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห: นักเรียนจะพัฒนาทักษะการคิดอยางสรางสรรคจากการฝกใชคําใน
บริบทตางๆ 

• พัฒนาทักษะการทํางานรวมกัน: นักเรียนจะไดฝกการทํางานรวมกับผูอ่ืนในกิจกรรมกลุม ซ่ึงจะชวย
พัฒนาทักษะการสื่อสารและการทํางานรวมกัน 

2. ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากครู 

• การพัฒนาทักษะการสอน: ครูจะสามารถใชวิธีการ Active Learning และกิจกรรมท่ีมีความ
หลากหลายเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอน 

• การประเมินและการปรับปรุงการเรียนการสอน: ครูจะสามารถประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนและ
สะทอนผลการเรียนเพ่ือปรับปรุงวิธีการสอนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

• เพ่ิมทักษะในการใชเทคโนโลยีการเรียนการสอน: การใชสื่อดิจิทัลในการเรียนการสอนจะทําใหครู
พัฒนาทักษะในการใชงานเทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

• สรางความสัมพันธท่ีดีระหวางครูกับนักเรียน: การนํากิจกรรมท่ีมีความสนุกและมีสวนรวมมา
ประยุกตใชจะชวยสรางบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีดีและการสื่อสารท่ีดีกับนักเรียน 

3. ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากโรงเรียน 

• การพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน: การใชวิธีการ Active Learning และการบูรณาการภูมิปญญา
ทองถ่ินจะชวยเพ่ิมคุณภาพการเรียนการสอนในโรงเรียน 
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• สงเสริมการเรียนรูท่ีมีความหลากหลาย: โรงเรียนจะสามารถนําเทคนิคการสอนท่ีหลากหลายมาใชใน
กระบวนการเรียนการสอน ทําใหการเรียนการสอนมีความหลากหลายและเหมาะสมกับนักเรียนทุก
คน 

• การสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีกระตุนความคิดสรางสรรค: โรงเรียนจะสามารถสรางสภาพแวดลอม
ท่ีกระตุนใหนักเรียนคิดอยางสรางสรรค และพัฒนาทักษะตางๆ ผานการเรียนรูท่ีสนุกสนาน 

4. ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากชุมชน 

• การสงเสริมการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน: นักเรียนจะไดเรียนรูคําศัพทและเรื่องราวจากภูมิปญญา
ทองถ่ิน ซ่ึงสามารถนําไปใชในการสงเสริมและอนุรักษวัฒนธรรมและประเพณีทองถ่ิน 

• การสรางความรูสึกภาคภูมิใจในทองถ่ิน: ชุมชนจะไดรับผลประโยชนจากการท่ีนักเรียนไดเรียนรูและ
เขาใจถึงความสําคัญของภูมิปญญาทองถ่ิน ทําใหเกิดความภาคภูมิใจในสิ่งท่ีเปนเอกลักษณของทองถ่ิน 

• การเสริมสรางความสัมพันธระหวางโรงเรียนและชุมชน: การนําภูมิปญญาทองถ่ินมาใชในการเรียน
การสอนชวยสงเสริมความรวมมือระหวางโรงเรียนและชุมชนในการอนุรักษและเผยแพรวัฒนธรรม
ทองถ่ิน 

สรุปผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

• นักเรียน: พัฒนาทักษะการอาน การสะกดคํา และการใชคําจากภูมิปญญาทองถ่ิน เพ่ิมความสนุกและ
การมีสวนรวมในการเรยีนรู 

• คร:ู พัฒนาทักษะการสอนและการใชเทคโนโลยีการเรียนการสอน ทําใหสามารถปรับปรุงกระบวนการ
สอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

• โรงเรียน: ยกระดับคุณภาพการเรียนการสอน สรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีกระตุนความคิดสรางสรรค 
และสงเสริมการเรียนรูท่ีหลากหลาย 

• ชุมชน: สงเสริมการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ิน สรางความภาคภูมิใจในทองถ่ิน และเสริมสราง
ความสัมพันธระหวางโรงเรียนและชุมชน 

 ดวยผลลัพธเหลานี้ นวัตกรรมการเรียนการสอนนี้จะมีผลในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาท่ีครอบคลุม
ท้ังนักเรียน ครู โรงเรียน และชุมชนในท่ีสุด. 

13. เง่ือนไขความสําเร็จ 

1. การสนับสนุนจากผูบริหารและครูผูสอน 

• การสนับสนุนจากผูบริหาร เปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหการนําแผนการสอนใหม ๆ เขามาใชในหองเรียน
เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูบริหารควรใหการสนับสนุนท้ังในดานการจัดสรรทรัพยากร, เวลา, 
และการฝกอบรมครู 

• ครูผูสอน ตองมีความเขาใจและความเชี่ยวชาญในการใช Active Learning และสามารถปรับใช
กิจกรรมตาง ๆ ใหเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน โดยเฉพาะการบูรณาการกับ ภมิูปญญา
ทองถิ่น อยางเหมาะสม 
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2. การออกแบบกิจกรรมท่ีมีความหลากหลายและเหมาะสม 

• การออกแบบกิจกรรมการอานสะกดคําท่ีหลากหลายและเหมาะสมจะชวยใหเด็กมีความสนุกและมี
สวนรวมในการเรียนรู การใช Active Learning เชน เกม, การทําการดคํา, การจับคูคํา หรือการใช
คําทองถ่ินในบริบทตาง ๆ จะชวยเสริมสรางความกระตือรือรนของนักเรียน 

• กิจกรรมตองสามารถ บูรณาการคําทองถิ่น เขากับการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหเด็ก ๆ 
เขาใจและสามารถใชคําทองถ่ินในการสื่อสารไดอยางถูกตอง 

3. การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

• สภาพแวดลอมในหองเรียนควรเอ้ือตอการใชกิจกรรมท่ีเนนการเรียนรูแบบ Active Learning เชน 
การจัดท่ีนั่งท่ีสามารถทํางานกลุมได หรือการใชเทคโนโลยีในการชวยเรียนรู เชน แอปพลิเคชันท่ีชวย
ในการสะกดคําหรือเว็บไซตท่ีมีแบบฝกหัดการอานสะกดคํา 

• การมี เครื่องมือการสอน ท่ีเหมาะสม เชน แบบฝกหัดออนไลน, สื่อการสอนท่ีใชในกิจกรรมการอาน
สะกดคํา หรือเครื่องมือดิจิทัลท่ีสามารถชวยเสริมสรางการเรียนรู 

4. การประเมินผลท่ีสมํ่าเสมอและตอเนื่อง 

• การมีระบบ การประเมินผล ท่ีมีความสมํ่าเสมอและตอเนื่องจะชวยใหสามารถติดตามความกาวหนา
ของนักเรียนได และสามารถปรับการสอนใหเหมาะสมกับความตองการของนักเรียนได 

• การใช การประเมินท่ีหลากหลาย เชน การประเมินจากกิจกรรมการเรียนรู, การประเมินจากการพูด
หรือเขียน, และการประเมินจากการทําแบบฝกหัดสะกดคํา จะชวยใหเห็นพัฒนาการของนักเรียนใน
หลายดาน 

5. การมีสวนรวมของผูปกครองและชุมชน 

• การ มีสวนรวมของผูปกครอง และ ชุมชน เปนปจจัยสําคัญในการสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน 
โดยผูปกครองสามารถชวยสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรูท่ีบาน เชน การฝกสะกดคําทองถ่ินหรือการ
อานหนังสือท่ีเก่ียวของกับภูมิปญญาทองถ่ิน 

• ชุมชนสามารถมีสวนรวมในการ สงเสริมการเรียนรู เชน การเชิญผูเชี่ยวชาญจากชุมชนมาเลา
ประสบการณหรือการใชคําทองถ่ินในการสอน ทําใหการเรียนรูมีความหลากหลายและใกลเคียงกับ
ชีวิตจริง 

6. การมีแผนการสอนท่ียืดหยุนและสามารถปรับได 

• แผนการสอนตองมี ความยืดหยุน เพ่ือใหครูสามารถปรับเปลี่ยนวิธีการสอนตามความเหมาะสมของ
นักเรียน และสามารถใชกิจกรรมท่ีมีความหลากหลายเพ่ือกระตุนความสนใจของนักเรียน 

• การปรับแผนการสอนใหเหมาะสมกับนักเรียนแตละคนและคํานึงถึงระดับความสามารถในการเรียนรู
ของเด็กในแตละกลุม เปนสิ่งท่ีสําคัญ 
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7. การฝกทักษะการสะกดคําและการใชคําทองถิ่นอยางตอเนื่อง 

• การฝกฝน การสะกดคํา และการใช คําทองถิ่น ตองมีการฝกซํ้าและสมํ่าเสมอ นักเรียนควรมีโอกาส
ในการใชคําทองถ่ินในสถานการณจริง เชน การเลาเรื่องราวทองถ่ิน การอานบทความท่ีเก่ียวของกับ
ภูมิปญญาทองถ่ิน 

• การใชคําทองถ่ินจะชวยเพ่ิมความเขาใจในวัฒนธรรมของชุมชน และกระตุนใหเด็ก ๆ รูสึกภูมิใจใน
ภาษาและวัฒนธรรมของตัวเอง 

14. ภาพกิจกรรม 
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15.ภาคผนวก 
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