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ภาษาไทยเป็นประจําชาติที่มีความสําคัญเพราะเป็นภาษากลางที่สามารถใช้สื่อความหมายได้

ภาษาไทยยังนับเป็นเคร่ืองมือที่สําคัญอย่างย่ิงในการใช้เพ่ือติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น สําหรับประเทศไทยได้

ตระหนักถึงความสําคัญของภาษาไทยและได้สนับสนุนให้มีการพัฒนาความสามารถทางภาษาโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะพ้ืนฐานด้านภาษาไทยเพื่อการสื่อสารการพัฒนาทักษะการเขียนคําประพันธ์

กาพย์ยานี 11 เร่ือง “ของดีเมืองอุบล” สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้แบบ

แนวคิดสมองเป็นฐาน ร่วมกับเกมการศึกษาฉบับนี้ จัดทําขึ้นเพื่อรายงานผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ในการ

พัฒนาผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนของนักเรียนโรงเรียนบ้านแสงไผ่ในรายวิชาภาษาไทย เพ่ือตอบสนองนโยบายการ

ขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาของโรงเรียนนําร่องพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานีให้มีทิศทาง

และเป้าหมายการพัฒนาที่ชัดเจน บรรลุวัตถุประสงค์ตามพระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 ท่ี

มุ่งหวังให้ทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา ลดความเหล่ือมลํ้า เพ่ิม

ความคล่องตัวในการบริหารจัดการให้อิสระในการจัดทําหลักสูตรพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสม

กับบริบทพื้นท่ี บนหลักการพ้ืนที่จัดการตนเอง

ขอขอบคุณคณะทํางาน และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ท่ีให้ความร่วมมือในการทํางานข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของโรงเรียนต่อไป

นางสาวน้ําทิพย์ สีตะมา
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รายงานนวัตกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

1.ช่ือนวัตกรรม การพัฒนาทักษะการเขียนคําประพันธ์กาพย์ยานี 11 เรื่อง “ของดีเมืองอุบล” สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้แบบแนวคิดสมองเป็นฐาน
2. ผู้จัดทํานวัตกรรม

นางสาวน้ําทิพย์ สีตะมา ตําแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการ โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา
3. ระยะเวลาในการดําเนินการพัฒนานวัตกรรม

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567
4.ท่ีมาและความสําคัญ

ภาษาไทยเป็นภาษาที่ไพเราะสละสลวย มีศิลปะการใช้ถ้อยคําให้เกิดความงดงาม เป็นภาษาท่ีมีระดับเสียง
สูงตํ่าและสัมผัสคล้องจองกันคล้ายเสียงดนตรี เม่ือนําถ้อยภาษามาเรียงร้อยเข้าด้วยกัน โดยกระบวนการทาง
วรรณศิลป์จนกลายเป็นวรรณคดีกวีนิพนธ์ เสียงดนตรีที่มีอยู่เดิมน้ันก็จะจัดสรร ให้เข้ากันอย่างเหมาะเจาะเกิด
ความไพเราะอลังการเรียกว่าบทร้อยกรอง บทกวี คําประพันธ์ กวีนิพนธ์ ตลอดจนยังมีคําอีกหลายคําที่มี
ความหมายในทํานองเดียวกัน ซึ่งบทกวีท่ีเป็นลายลักษณ์ อักษรของไทยน่าจะเริ่มเม่ือพ่อขุนรามคําแหงทรง
ประดิษฐ์อักษรไทยขึ้นในปีพุทธศักราช 1826 และ เขียนบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษรไว้ในศิลาจารึกกําเนิดปฐม
อักขระ และปฐมวรรณคดีของไทย เป็นมรดกทางวัฒนธรรมของไทยอัน ทรงคุณค่าที่สืบทอดมาตั้งแต่อดีตจนถึง
ปัจจุบัน นอกจากนี้ยังเป็นส่ือแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษ ด้านวัฒนธรรม ประเพณีและสุนทรียภาพ เป็นสมบัติ
ล้ําค่าควรแก่การเรียนรู้อนุรักษ์และสืบสาน ให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป

ด้านปัญหาเร่ืองการแต่งคําประพันธ์ของโรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา (ประถมศึกษา) ปีการศึกษาที่ผ่าน
มา พบว่าการจัดการเรียนรู้ในหน่วยที่ 4 มหัศจรรย์แห่งบทกวีเมืองอุบล นั้นยังไม่บรรลุวัตถุประสงค์เท่าที่ควร
เนื่องจากผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ด้านการแต่งคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานีค่อนข้างตํ่า พิจารณาได้จากผลการทดสอบ
ปลายภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โดยท่ี คะแนนของการแต่งคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานีของผู้เรียนท้ัง
ชั้นมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 65 ซ่ึงถือว่าต่ํากว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้คือร้อยละ 80 และเม่ือพิจารณาเป็นรายบุคคล
พบว่ามีผู้เรียนถึง ร้อยละ 30 ท่ียังแต่งคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานีไม่ได้ ครูผู้สอนได้สัมภาษณ์ผู้เรียนหลังจากจบ
การเรียนรู้เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการ แต่งคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานี พบว่า ผู้เรียนส่วนหนึ่งยังไม่สามารถ
แต่งคําประพันธ์ได้ถูกต้องตามฉันทลักษณ์ หรืออาจแต่งได้ถูกต้องตามฉันทลักษณ์แต่เน้ือหายังไม่สมบูรณ์ ไม่
ครบถ้วนและไม่น่าสนใจ โดยผู้เรียนส่วนใหญ่กล่าวว่าตนเองยังเลือกใช้คํา หรือจัดลําดับความคิดได้ไม่ถูกต้อง ซ่ึงทํา
ให้ผู้เรียนไม่ค่อยให้ความสนใจหรือมีเจตคติที่ดีต่อการแต่งคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานีเท่าที่ควร ทั้งน้ีเพราะพวก
ตนรู้สึกว่าทําไม่ได้ นอกจากนี้ผู้เรียนยังไม่สามารถนําความรู้ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้เช่น การ
ประกวดแต่งคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานีในกิจกรรมวันสําคัญต่าง ๆ ที่พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่แต่งได้ไม่ถูกต้อง
และไม่ได้เนื้อหาตรงตามประเด็นท่ีกําหนด เป็นต้น

https://www.edu.chula.ac.th/sites/default/files/users/user48/thesis/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2 %E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87.pdf
https://www.edu.chula.ac.th/sites/default/files/users/user48/thesis/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2 %E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87.pdf
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จากความสอดคล้องของการจัดการเรียนรู้ตามแนวสมองเป็นฐานและการสอนแต่งคําประพันธ์ดังกล่าว
ครูผู้สอนจึงเห็นสมควรที่จะนําการพัฒนาทักษะการเขียนคําประพันธ์กาพย์ยานี 11 เร่ือง “ของดีเมืองอุบล”
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้รูปแบบตามแนวสมองเป็นฐาน มาพัฒนา
ความสามารถด้านการแต่งคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานี ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในหน่วย การเรียนรู้ท่ี
4 มหัศจรรย์แห่งบทกวีเมืองอุบล เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด ท้ังยังมี
ความสุขในการเรียน อันจะนํามาสู่ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาไทย เกิดความ ซาบซ้ึงและเห็นคุณค่าของ
วรรณศิลป์ที่ปรากฏในงานวรรณคดีกวีนิพนธ์ทั้งในฐานะผู้อ่านและ ผู้ประพันธ์ รวมทั้งตระหนักว่าตนเป็นส่วนหนึ่ง
ของการอนุรักษ์ภาษาและวัฒนธรรมอันทรงคุณค่าของ ชาติไทย

เนื่องจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จะได้เรียนเนื้อหาการแต่งกาพย์ยานี 11 และจากการทายภาพ
สถานที่ท่องเท่ียวจํานวน 10 รูป ผลปรากฏว่านักเรียนส่วนใหญ่ตอบไม่ถูกและไม่ทราบช่ือสถานท่ี ครูใช้เทคโนโลยี
ช่วยในการสร้างพัฒนาสื่อการเรียนการสอน สร้างเนื้อหาท่ีน่าสนใจจาก canva แล้วสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน
หลังเรียนจาก Google Forms จํานวน 10 ข้อ และสร้างเกมใน blooket ทายสถานท่ีท่องเที่ยวและของดีเมือง
อุบล จากนั้นครูและนักเรียนช่วยกันแต่งกาพย์ยานี 11 เรื่อง “ของดีเมืองอุบล” จากนั้นให้นักเรียนทํางานกลุ่มเพ่ือ
แต่งกาพย์ยานี 11 เรื่อง “ของดีเมืองอุบล” ตามความสนใจ 2 บท ในใบงานเป็นส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
ผู้เรียน ผู้เรียนจะได้สํารวจข้อมูลของจังหวัดอุบลราชธานี ได้สัมผัสเสน่ห์อันน่าสนใจในจังหวัด ซ่ึงจะช่วยเพิ่ม
ความรู้ความเข้าใจในเหตุการณ์ประวัติศาสตร์ อาหาร สถานที่ และเช่ือมโยงกับปัจจุบันได้ การเรียนจะกลายเป็น
ประสบการณ์ที่สนุกสนานและมีความหมายกับผู้เรียน ครูได้เริ่มจัดการเรียนการสอน เดือน สิงหาคม ถึงเดือน
กันยายน ชึ่งเรื่อง การแต่งคําประพันธ์ ประเภทกาพย์ยานี สําหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จํานวน 1 แผน
5 ชั่วโมง

5. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม
1.เพื่อให้นักเรียนสามารถบอกฉันทลักษณ์ของกาพย์ยานี 11 ได้อย่างถูกต้อง
2.เพื่อให้นักเรียนสามารถแต่งกาพย์ยานี 11 เรื่อง “ของดีเมืองอุบล” ได้อย่างถูกต้อง
3. เพื่อให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน เกิดความรักและภาคภูมิใจในจังหวัดอุบลราชธานี

6. กลุ่มเป้าหมาย
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา ตําบลโพนเมือง อําเภอเหล่าเสือโก้ก

จังหวัด อุบลราชธานี สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2
ปีการศึกษา 2567 จํานวน 14 คน

7. เครื่องมือที่ใช้
1. แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการแต่งคําประพันธ์กาพย์ยานี 11 เรื่อง ของดีเมืองอุบล
2. PPT เนื้อหาเก่ียวกับข้อมูลเมืองอุบลราชธานี
3. เกมการศึกษา
4. แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน
5. ใบงาน

https://docs.google.com/forms/
https://docs.google.com/forms/
https://docs.google.com/forms/
https://docs.google.com/forms/
https://docs.google.com/forms/
https://docs.google.com/forms/
https://docs.google.com/forms/
https://docs.google.com/forms/
https://docs.google.com/forms/
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8.กระบวนการพัฒนานวัตกรรม
แนวคิดและหลักการท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ ตามแนวสมองเป็นฐาน ซ่ึงเป็นการออกแบบการเรียนรู้ท่ี

สอดคล้องกับการทํางานของสมอง โดยอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการทํางานของสมองที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนรู้ คํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลกับปัจจัยต่าง ๆ อันส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ของสมอง เพื่อให้สมอง
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด แม้การจัดการเรียนรู้ตามแนวสมองเป็นฐานจะไม่มี
รูปแบบที่ชัดเจนตายตัวก็ตาม แต่ได้สังเคราะห์ข้ันตอนการเรียนรู้ตามแนวสมองเป็นฐาน โดยยึดกรอบแนวคิดของ
Eric Jensen เป็นหลัก แล้วสังเคราะห์หลักการจัดการเรียนรู้ตามแนวสมองเป็นฐานสอดแทรกลงแต่ละข้ันตอน มี
รายละเอียดทั้ง 3 ข้ันตอน ดังนี้

1. ข้ันก่อนเรียนรู้ (Before Class) ใช้ระยะเวลาประมาณร้อยละ 10 ของเวลาท้ังหมด ประกอบด้วย
1.1 การเตรียมความพร้อม (Pre – Exposure) เป็นช่วงเวลาที่ผู้สอนต้องเตรียมความพร้อม ให้แก่

ผู้เรียน โดยเริ่มจากให้ผู้เรียนฟังดนตรีบรรเลง อาจเป็นแนวคลาสสิค (Classical) หรือแนวบาโร้ค (Baroque) ที่มี
จังหวะช้าเพื่อปรับคล่ืนสมองให้นิ่งขึ้นหรือมีความถี่ลดต่ําลงตั้งแต่คล่ืนอัลฟา (Alpha)ลงมา ในการน้ีครูเลือกใช้
เพลงไทยบรรเลง (Thai Classical Music) เป็นหลัก เพื่อปรับคลื่นสมอง เตรียมพร้อมการเรียนรู้ หลังจากนั้นก็ให้
ผู้เรียนลืมตาและร้องเพลงผู้สอนปรับแต่งเนื้อร้องเป็นบทกาพย์ยานีแสดงให้เห็นภาพรวมของเนื้อหาที่จะเรียน
ท้ังหมดในแต่ละครั้ง สุดท้ายร่วมกันสรุปเนื้อหาโดยใช้แผนภาพความคิด ซึ่งจะช่วยเรียบเรียงความคิดทําให้เห็น
ความสัมพันธ์ในมิติท่ีชัดเจนข้ึน

1.2 การสร้างสภาพแวดล้อมเชิงสร้างสรรค์ (The Physical Learning Environment) การจัดแบ่ง
กลุ่มตามลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะเกิดข้ึนจัดท่ีนั่งและสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ให้เอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน
มากที่สุด รวมทั้งเป็นช่วงเวลาที่ผู้สอนจะทําข้อตกลงในการเรียนรู้ต่าง ๆ ร่วมกับผู้เรียน ตลอดจนสนทนาเพ่ือปรับ
สภาพอารมณ์ของผู้เรียนให้อยู่ในสภาวะท่ีผ่อนคลายและพร้อมเรียนรู้

2. ข้ันเรียนรู้ ใช้เวลาประมาณร้อยละ 80 ของเวลาท้ังหมด และเป็นระยะท่ีซับซ้อนที่สุด ประกอบด้วย
5 ข้ันตอน ดังนี้

2.1 การกระตุ้นผ่านการสังเกต (Engagement) เป็นการนําสู่กระบวนการเรียนรู้ ซึ่งในกิจกรรมน้ีครู
จะให้ผู้เรียนอ่านออกเสียงคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานีท่ีกําหนดให้พร้อมกัน ท้ังชั้น เพราะการอ่านดัง ๆ เป็นการ
แสดงออกหรือบูรณาการความรู้ทุกด้านเกี่ยวกับภาษาที่มีอยู่ใน สมองออกมา และให้ผู้เรียนร่วมกันสังเกตคํา
ประพันธ์ดังกล่าวว่าสอดคล้องกับเรื่องท่ีกําลังจะเรียนอย่างไร โดยใช้คําถามกระตุ้นท้าทายความคิด

2.2 การกําหนดขอบเขตและความสําคัญ (Framing) เป็นช่วงเวลาของการกระตุ้นท้าทาย
ผู้เรียนด้วยการใช้คําถามเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกต้องการที่จะเรียนรู้ แล้วจึงมอบหมายภารกิจ ให้แก่ผู้เรียนเพื่อ
ร่วมมือกันเรียนรู้ในกลุ่มของตนเอง โดยผู้สอนจะอธิบายกรอบของภารกิจให้ผู้เรียน ฟังในภาพรวมเพ่ือให้ผู้เรียน
เตรียมวางแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไป

2.3 การพัฒนาสร้างสรรค์ความรู้ (Acquisition) เป็นกิจกรรมท่ีใช้ระยะเวลาประมาณ ครึ่งหนึ่งของ
ขั้นเรียนรู้ เพราะเป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนจะต้องร่วมมือกันวางแผนในการศึกษาความรู้ตาม ประเด็นที่กําหนดและ
ร่วมกันนําความรู้ไปสร้างสรรค์ผลงานของกลุ่มตนเองให้เสร็จสมบูรณ์ ในขั้นนี้ ผู้เรียนจะได้มีโอกาสแสดงความ
คิดเห็นของตนเองแลกเปลี่ยนกับเพื่อนในกลุ่ม โดยผู้สอนจะคอยเป็น ที่ปรึกษาหรือคอยอํานวยความสะดวกเท่านั้น
ซ่ึงถือว่าเป็นการเรียนรู้ระดับสูงเพราะผู้เรียนได้ร่วมกัน กําหนดวิธีเรียนรู้ด้วยตนเอง ทําให้มีปฏิสัมพันธ์และเกิดการ
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ปฏิบัติงานร่วมกันอย่างต่อเนื่อง เป็นการ ส่งเสริมการช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน รวมท้ังสนับสนุนให้มีความเชื่อใจใน
การทํางานร่วมกับผู้อ่ืนด้วย

2.4 การนําสู่การคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นการให้โอกาสผู้เรียนได้นําเสนอผลงาน ท่ีกลุ่ม
ของตนเองได้ร่วมมือกันปฏิบัติ และรับฟังข้อเสนอแนะหรือข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนจากผู้สอนและ เพ่ือนกลุ่มอ่ืน
เพราะการเรียนรู้จากการผิดพลาดเป็นส่วนที่จําเป็นและเป็นธรรมชาติของการเรียนรู้ อันจะนําไปสู่การมีความคิด
ในระดับท่ีสูงขึ้น

2.5 การก่อเกิดความเข้าใจอย่างถาวร (Memory Strengthening) เป็นการนําความรู้ที่ได้ ศึกษาใน
แต่ละครั้งมาประยุกต์ใช้และทบทวนโดยผ่านการทําแบบฝึกหัด การทดสอบหรือการเล่นเกม เป็นต้น ข้ันนี้จะเป็น
การใช้เวลาในช่วงสั้นๆ เพื่อสร้างความม่ันใจว่าผู้เรียนสามารถนึกถึงเรื่องท่ีตนได้ เรียนมาจนแม่นยําก่อนหน้านี้ได้

3. ขั้นหลังเรียนรู้ (After Class) ใช้เวลาประมาณร้อยละ 10 เป็นการกําหนดการเรียนรู้ กับเวลาการ
ประมวลผลในเชิงบวกที่มีท้ังหมด 2 ข้ันตอน ประกอบด้วย

3.1 การกําหนดเวลาเพื่อพักสมอง (Settling Time and Rest)ในข้ันนี้ผู้เรียนจะได้ฟัง การอ่าน
ทํานองเสนาะประเภทกาพย์ยานี ซึ่งเป็นอีกวิธีหน่ึงที่ผู้เรียนจะมีโอกาสได้ฟังและทํา ความคุ้นเคยกับคําประพันธ์
ประเภทกาพย์ยานีสําหรับการวิจัยครั้งนี้ ครูเลือกใช้กาพย์ยานี เร่ือง ของดีเมืองอุบล นอกจากน้ันผู้เรียนยัง
สามารถลุกข้ึนเดินชมผลงานของเพื่อน ๆ กลุ่มอื่น เพ่ือเปลี่ยนอิริยาบถ หรือบริหารสมองด้วยท่าบริหารสมอง
(Brain Gym) ต่าง ๆ เป็นช่วงเวลาที่ผู้เรียน จะได้ลดความตึงเครียดหรือความเหนื่อยล้าท่ีเกิดข้ึนระหว่างการเรียนรู้
อันจะช่วยส่งผลต่อการ ประมวลผลของสมอง

3.2 การทบทวน การแก้ไขและการปรับปรุง (Review and Revision) เป็นช่วงเวลาที่ ผู้เรียนและ
ผู้สอนจะร่วมกันทบทวนความรู้ และประมวลผลสิ่งท่ีได้รับจากการเรียนรู้ร่วมกันอีกครั้ง ด้วยการสนทนาซักถาม
และแสดงความคิดเห็น ทั้งน้ีการจัดการเรียนรู้ตามแนวสมองเป็นฐานน้ีจะต้องจัดสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้
ประกอบด้วยการสร้างความรู้สึกอบอุ่นและปลอดภัย ระบบการจัดที่น่ังเรียน การควบคุมอุณหภูมิ และแสงสว่าง
และการจัดการเสียงในชั้นเรียน โดยผู้วิจัยนํามากําหนดกรอบแนวคิดสําหรับการการเรียนการสอน

9.แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-Based Learning: BBL) ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้สมองเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นแนวความคิดของนักประสาทวิทยาและนักการศึกษา ได้ให้
ความหมาย หรือแนวทางดังนี้ พรพิไล เลิศวิชา และอัครภูมิ จารุภากร(2550ก, หน้า 234) กล่าวว่า การเรียนรู้
โดยเข้าใจสมอง คือการทา ความเข้าใจหรือมีมุมมองต่อกระบวนการเรียนรู้โดยอิงอาศัยความรู้ความเข้าใจ
จากการทํางานของสมอง ทัศนะต่อการเรียนรู้เช่นนี้ทําให้การจดัการเรียนการสอนวางอยู่บนฐานของความสนใจ
และการใคร่ครวญว่าปัจจัยบางท่ีจะทําให้สมองมีการเปลี่ยนแปลง โดยมีวงจรการทํางานของกลุ่มเซลล์และ
เครือข่ายเซลล์ภายในสมองที่พัฒนาข้ึนหรือว่าสมองมีปฏิกิริยาตอบรับ ต่อการเรียนการสอนแบบใดอย่างไร มีการ
เปลี่ยนแปลงใดขึ้นในสมองขณะที่เรียนรู้และความรู้ ความเข้าใจ และความชํานาญของผู้เรียนจะสะท้อนออกมา
อย่างไรจากการเปล่ียนแปลงภายในสมองการเรียนรู้จะสัมฤทธ์ิผลหรือไม่ควรจะใช้วิธีใดประเมิน สถาบันวิทยาการ
การเรียนรู้(2551, หน้า 2)ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สมอง เป็นฐาน หมายถึงการจัดการเรียนรู้ที่อิง
อาศัยความรู้ความเข้าใจการทํางานของสมอง เมื่อเกิดการเข้าใจ และนําไปสู่การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ได้แก่
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การจัดสิ่งแวดล้อมการออกแบบส่ือและวิธีการเรียนที่เน้นให้เด็กสนใจและเข้าใจ
สิ่งที่เรียนได้โดยง่าย อัญชลี เฟื่องชูชาติ (2552, หน้า 6) ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
หมายถึงการใช้ความรู้ความเข้าใจที่เกี่ยวข้องกับสมองเป็นเคร่ืองมือในการออกแบบกระบวนการ เรียนรู้และ
กระบวนการอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อสร้างศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของมนุษยโดยเชื่อว่า โอกาสทองของการเรียนรู้
อยู่ระหว่างแรกเกิดถึง 10 ปี จากแนวคิดขา้งตน้ สรุปได้ว่าการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หมายถึงการนา ความรู้
เรื่อง สมองและธรรมชาติการเรียนรู้ของสมองมาใช้นการออกแบบ กระบวนการเรียนรู้ทั้งในด้านการจัดการ
กิจกรรมการจัดสิ่งแวดล้อมและการใช้สอนการเรียนรู้โดยเป็นการเรียนรู้ท่ีผสมผสาน รวบรวม หลากหลายทักษะ
ความรู้ทําให้เด็กสนใจเข้าใจเรียนรู้และรับไว้ในความทรงจําระยะยาว ท้ังยังสามารถนา สิ่งท่ีเรียนรู้มาใช้ประโยชน์
ได้อย่างเหมาะสม
10.กระบวนการนํานวัตกรรมไปใช้
การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้แบบแนวคิดสมองเป็นฐานท่ีเชื่อมโยงกับ Model โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา

ดังนี้

C= (Coaching and Critical Thinking): การให้คําปรึกษาและสนับสนุนครูในการพัฒนาการสอน และการคิด
อย่างเป็นระบบ ดังนี้

- ครูวิเคราะห์เนื้อหา และสร้างสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน
- ครูทําแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสมองเป็นฐาน เรื่องการแต่งคําประพันธ์ ประเภทกาพย์ยานี

สําหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จํานวน 5 แผน แผนละ 3 คาบ คาบละ 50 นาที (รวมเวลาท้ังสิ้น 150
นาที)

- ครูนําเข้าสู่บทเรียนด้วยเกมท่ีใช้การคิดวิเคราะห์หาคําตอบ
P= (Peer Review and Practice): การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและวิธีการสอนระหว่างครู และการฝึกปฏิบัติ
อย่างมีขั้นตอนและเป็นระบบ

- ให้นักเรียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางด้านการแต่งคําประพันธ์ประเภทกําพย์ยานี สําหรับผู้เรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จํานวน 1 ชุด เพื่อใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ประกอบด้วยข้อสอบแบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ กําหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนคือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้
0 คะแนน และข้อสอบอัตนัย 2 ข้อ รวมท้ังสิ้น 22 ข้อ
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- ครูสร้างบรรยากาศในการเรียนสนุกสนานและมีเกมผ่อนคลายสลับกันกับเนื้อหา
- ครูและนักเรียนระดมความคิดเพ่ือแต่งกาพย์ยานี 11 เกี่ยวกับ ของดีเมืองอุบล

W= (Work ingroup): การทํางานเป็นทีมเพื่อพัฒนาทักษะการสอนและการใช้กลยุทธ์ Active Learning
- ครูมอบหมายใบงานให้นักเรียนทํางานเป็นทีมและมีการนําเสนอหน้าชั้นเรียน
- ครูทําแบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียน

11. ผลทีเ่กิดข้ึนกับเป้าหมาย
1.นักเรียนบอกฉันทลักษณ์ของกาพย์ยานี 11 ได้อย่างถูกต้อง
2.นักเรียนแต่งกาพย์ยานี 11 เรื่อง “ของดีเมืองอุบล” ได้อย่างถูกต้อง
3. เพื่อให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน เกิดความรักและภาคภูมิใจในจังหวัดอุบลราชธานี

12. บทเรียนท่ีได้รับ
1.ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมมากขึ้น การใช้กิจกรรมท่ีกระตุ้นการทํางานของสมอง เช่น เกม

การเล่าเรื่อง การใช้เพลง หรือการลงมือปฏิบัติจริง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
มากข้ึน

2.การจดจําและเชื่อมโยงข้อมูลดีข้ึน เม่ือผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง เช่น การได้สัมผัสเรื่องราว
ของ “ของดีเมืองอุบลราชธานี”ผ่านภาพ เสียง หรือการทําโครงงาน ทําให้สามารถเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้
ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้การแต่งกาพย์ยานี 11 มีความสร้างสรรค์และลึกซ้ึงยิ่งข้ึน

3.ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้เรียนสามารถนําความรู้เกี่ยวกับถ่ินฐานบ้าน
เกิดมาต่อยอดในรูปแบบงานเขียนอย่างกาพย์ยานี 11 ได้อย่างมีเอกลักษณ์ สะท้อนถึงความภูมิใจในท้องถ่ินและ
การคิดวิเคราะห์อย่างสร้างสรรค์

4.พัฒนาทักษะการสื่อสารและการทํางานร่วมกัน ในกระบวนการเรียนรู้แบบใช้สมองเป็นฐาน ครูส่งเสริมการ
ทํางานกลุ่ม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการนําเสนอผลงาน ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนฝึกทักษะการฟัง พูด และ
นําเสนอได้ดียิ่งข้ึน

5.ผู้เรียนมีความม่ันใจในตนเอง จากการได้รับโอกาสในการแสดงออกทางความคิด การแต่งกาพย์ และการ
นําเสนอผลงาน ทําให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจและม่ันใจในความสามารถของตน

6.ครูสามารถเข้าใจผู้เรียนแต่ละคนได้ดียิ่งข้ึน เนื่องจากการเรียนรู้ท่ีใช้สมองเป็นฐานคํานึงถึงความแตกต่าง
ของผู้เรียน (Multiple Intelligences) ครูจึงสามารถวางแผนการสอนที่ตอบสนองความต้องการเฉพาะบุคค

13.เง่ือนไขความสําเร็จ
1.การออกแบบกิจกรรมท่ีเชื่อมโยงกับชีวิตจริงและความสนใจของผู้เรียน หัวข้อ "ของดีเมือง

อุบลราชธานี" เป็นสิ่งใกล้ตัวผู้เรียน ทําให้เกิดความสนใจและภาคภูมิใจในการนําเสนอเรื่องราวท้องถ่ินผ่านบท
กาพย์ยานี

2.การใช้กระบวนการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับการทํางานของสมอง เช่น การใช้สื่อท่ีหลากหลาย
(รูปภาพ เพลง วิดีโอ) การเล่าเรื่อง การทํากิจกรรมกลุ่ม และการสะท้อนความคิด ช่วยกระตุ้นสมองส่วนต่าง ๆ
และส่งเสริมการเชื่อมโยงข้อมูล
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3.การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเป็นมิตรและปลอดภัยทางอารมณ์ ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย กล้าคิด
กล้าแสดงออก ไม่กลัวความผิด ส่งผลให้กล้าสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างเต็มที่

4.ครูมีบทบาทเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ครูไม่ได้เป็นแค่ผู้ถ่ายทอดความรู้
แต่เป็นผู้สร้างแรงจูงใจ ชี้แนะ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง

5.การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง (Experiential Learning) เช่น การไปศึกษาสถานท่ีจริง การ
สัมภาษณ์ผู้รู้ หรือการดูภาพ/สื่อที่เก่ียวข้องกับของดีในท้องถิ่น ช่วยให้ผู้เรียนมีเนื้อหาที่จะนํามาเขียนกาพย์ได้อย่าง
สมบูรณ์และมีชีวิตชีวา

6.การประเมินผลท่ีหลากหลายและเน้นพัฒนาศักยภาพผู้เรียน เช่น การประเมินจากชิ้นงาน การ
นําเสนอผลงาน การสะท้อนความคิด ทําให้ผู้เรียนมองเห็นความก้าวหน้าของตนและได้รับกําลังใจในการพัฒนา

7.การวางแผนและเตรียมการสอนอย่างเป็นระบบครูมีการเตรียมเนื้อหา กิจกรรม และส่ือการเรียนการ
สอนล่วงหน้าอย่างเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียน
สรุป
ความสําเร็จของการพัฒนาทักษะการเขียนคําประพันธ์กาพย์ยานี 11 เรื่อง “ของดีเมืองอุบล” สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้แบบแนวคิดสมองเป็นฐานน้ัน ไม่ได้เกิดขึ้นจากความพยายามของ
ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงเท่าน้ัน หากแต่เป็นผลลัพธ์ของ การบูรณาการความร่วมมืออย่างเป็นระบบระหว่างครู นักเรียน
ผู้บริหารสถานศึกษา และผู้ปกครอง ที่มีเป้าหมายร่วมกันในการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ก้าวทันต่อ
ความเปล่ียนแปลงของโลกปัจจุบัน

https://www.edu.chula.ac.th/sites/default/files/users/user48/thesis/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2 %E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87.pdf
https://www.edu.chula.ac.th/sites/default/files/users/user48/thesis/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2 %E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87.pdf
https://www.edu.chula.ac.th/sites/default/files/users/user48/thesis/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2 %E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87.pdf
https://www.edu.chula.ac.th/sites/default/files/users/user48/thesis/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2 %E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87.pdf
https://www.edu.chula.ac.th/sites/default/files/users/user48/thesis/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2 %E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87.pdf
https://www.edu.chula.ac.th/sites/default/files/users/user48/thesis/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2 %E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%87.pdf
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ภาพกิจกรรม
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ครูได้แต่งกาพย์ยานี 11 เป็นตัวอย่าง

ผ้าไหมลายกาบบัวเด่น     เอกลักษณ์เช่นเมืองศรี
ทอใจใส่ศิลป์ดี         เก็บไว้ที่ปลายไหมทอง
ลวดลายละมุนเน้ือ        ลายบัวเบ้ือบานในท้อง
ฝีมือคนทอครอง         งามผุดผ่องประคองใจ

หมูยอแสนอร่อยนัก       รสล้ําหลักจากแดนไกล
เน้ือนุ่มหอมชวนใฝ่        ฝากถึงไทยท่ัวทุกแดน

อุบลคือบ้านเกิด        ของของเลิศไม่คลาดแคลน
ฝากใจในของแทน        ท้ังสองแคว้นด้วยแรงคน
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ผลงานของเรียน
กลุ่มที่ 1 มีความสนใจเก่ียวกับ ประเพณีแห่เทียนพรรษา ที่จัดขึ้นทุกปี

แห่เทียนประเพณีเด่น     ศิลป์ล้ําเห็นชัดถนัดตา
สร้างสรรค์จากศรัทธา       ศิลปาแห่งไทยงาม
ส่องแสงแห่งพุทธะ        เชิดชูพระธรรมงาม
รุ่งเรืองทุกเขตคาม        หลอมรวมความสามัคคี

พัฒนาสู่ท่องเที่ยว        ทั่วเขตเกี่ยวเก้ือเศรษฐี
เชิดชูศาสน์วัฒนธรรมดี      ขับเคลื่อนท่ีชัดเจนจริง
เสริมกลยุทธ์ไทยแท ้       สานต่อแผนทุกสิ่ง
สู่สากลย่ิงยิ่ง          อุบลฯ อิงวัฒนธรรม

เมืองธรรมลํ้าเลอค่า     วัดมากหนาช่างงามลํ้า
จิตใจใฝ่ศรัทธาธรรม       ใสพิสุทธิ์เป็นหน่ึงเดียว
เทียนงามผ้ึงแหล่งใหญ่      กลั่นใจให้สูงเฉลียว
ศิลป์ผสมกลมเกลียว       คือสัญญะแห่งแสงธรรม

ถวายเทียนเพื่อขัดเกลา    ใจเราให้ผ่องนํา
แนวถวายต้องงามจํา       ให้เกิดธรรมทั้งกายใจ
ช่างฝีมือเก่งแท้        สร้างงานศิลป์ยิ่งใหญ่
เทียนนี้คือดวงไฟ        ส่องเส้นชัยแห่งพุทธธรรม
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กลุ่มที่ 2
นักเรียนมีความสนใจสถานที่ท่องเที่ยวนํ้าตกห้วยหลวง

นํ้าตกห้วยหลวงหลั่ง      ไหลดังฝนโปรยปราย
จากผาสูงห้าสิบสาย       สู่แอ่งหายเขียวสดใส
นํ้าใสทรายขาวผ่อง       พื้นแอ่งก้องเสียงปลาไหว
ธรรมชาติพร้ิงเพริศไกล     เป็นดั่งใจแห่งแดนอีสาน

ภูจองนายอยถ่ิน        เขตถิ่นถ่ินงามวิจิตรการ
อุบลเมืองสําราญ        ไฮไลท์ผ่านให้ทุกคนชม
เล่นน้ําลื่นเย็นฉํ่า       ใจชื่นล้ําสุขนิยม
ปลาว่ายเวียนชื่นชม       งามระบมแห่งถ่ินไทย

กลุ่มที่ 3
นักเรียนมีความสนเก่ียวกับสถานที่ท่องเที่ยว ผาชะนะได

ผาชะนะไดยิ่ง      ตะวันพริ้งส่องก่อนใคร
ขอบฟ้าสาดแสงไกล       ดั่งจิตใจท่ีเบิกบาน
แม่น้ําโขงขนานผา       พฤกษาไพรไม่ร้างลาญ

หมอกไหลพลิ้วม่านม่าน      ระหว่างม่านภูเขาเรียง
แดนทิศออกสุดหล้า       แสงสุริยาพาดแนวเสียง

ปลายฝนหนาวเยือนเยี่ยง     ดอกไม้เพรียงบานชื่นชม

ป่าดงนาทามกว้าง       ชีวินสร้างด้วยสุขสม
ใครเห็นแสงแรกพรม       ดุจเติมพรมพลังใจ
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ภาคผนวก



แผนการจัดการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 เรื่อง ของดีเมืองอุบล จํานวน 5 ช่ัวโมง
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง กาพย์ยานี 11 เวลา 5 ช่ัวโมง วันที่.................
เดือน..............................พ.ศ................ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567
ครูผู้สอน นางสาวน้ําทิพย์ สีตะมา
.....................................................................................................................................................
๑. สาระสําคัญ
กาพย์ยานี 11 เป็นรูปแบบของบทร้อยกรองท่ีมีฉันทลักษณ์เฉพาะตัว อันเป็นเอกลักษณ์ทางวรรณศิลป์ของไทย การ
เรียนรู้กาพย์ยานี 11 ไม่เพียงแต่ทําให้นักเรียนเข้าใจโครงสร้างและกฎเกณฑ์ของการประพันธ์เท่านั้น แต่ยังเปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ฝึกความคิดสร้างสรรค์ การส่ือสารอย่างมีศิลปะ และการถ่ายทอดคุณค่าของวัฒนธรรมท้องถ่ินอย่างลึกซ้ึง
การเรียนรู้เร่ืองนี้จึงมีความสําคัญในการเช่ือมโยงภูมิปัญญาไทยเข้ากับชีวิตจริง และเสริมสร้างความภาคภูมิใจในบ้าน
เกิดให้แก่นักเรียน อันเป็นรากฐานของการอนุรักษ์วัฒนธรรมไทยในอนาคต
2.มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด

มาตรฐานการเรียนรู้ ท ๔.๑ เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา และพลัง
ของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ

ตัวช้ีวัด ป.6/5 แต่งบทร้อยกรอง
๒. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด

1.นักเรียนสามารถบอกฉันทลักษณ์ของกาพย์ยานี 11 ได้อย่างถูกต้อง
2.นักเรียนสามารถแต่งกาพย์ยานี 11 เรื่อง “ของดีเมืองอุบล” ได้อย่างถูกต้องตามฉันทลักษณ์ และส่ือ

ความหมายได้ชัดเจน
3. นักเรียนแสดงความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมท้องถ่ิน และแสดงออกถึงความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ด้วย

ความสุขและสร้างสรรค์
· ๔. สาระการเรียนรู้
1. ความหมายและลักษณะของกาพย์ยานี 11
2.องค์ประกอบของฉันทลักษณ์กาพย์ยานี 11 ได้แก่ จํานวนวรรค จํานวนพยางค์ การสัมผัสระหว่างวรรค
3.การวิเคราะห์ตัวอย่างกาพย์ยานี 11 ท่ีสื่อถึงวัฒนธรรมท้องถ่ิน
4.ข้ันตอนการแต่งกาพย์ยานี 11
5.การแต่งกาพย์ยานี 11 เรื่อง "ของดีเมืองอุบล" โดยเน้นถ่ายทอดภูมิปัญญา ศิลปะ วัฒนธรรม และเอกลักษณ์ท้องถ่ิน
๓. คุณลักษณะอันพึงประสงค์

มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในการทํางาน รักความเป็นไทย
๕. ช้ินงานหรือภาระงาน

แบบฝึกหัด ใบงาน
6.สมรรถนะสําคัญของนักเรียน



6.1 ความสามารถในการสื่อสาร 6.2 ความสามารถในการคิด
6.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

7.อัตลักษณ์อุบลราชธานี
7.1 ภาษาและวัฒนธรรม
7.2 ประเพณีและความเชื่อ
7.3 ประวัติศาสตร์ท้องถ่ิน

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ช่ัวโมงที่ 1 : ข้ันตอนการเขียนกาพย์ยานี 11

1. ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

- ใช้เพลงหรือวีดีโอเกี่ยวกับกาพย์ยานี 11 เพื่อกระตุ้นความสนใจ

- สนทนาถามความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับกาพย์ยานี 11 ท่ีนักเรียนเคยได้ยินมา

2. ข้ันดําเนินการเรียนรู้

- อธิบายโครงสร้างกาพย์ยานี 11 เช่น จํานวนพยางค์ การสัมผัส คําคล้องจอง

- ยกตัวอย่างกาพย์ยานี 11 ท่ีสวยงามให้นักเรียนดู

3. ข้ันสรุปบทเรียน

- สรุปข้ันตอนการเขียนกาพย์ยานี 11 อย่างเป็นลําดับขั้น

- ให้นักเรียนช่วยกันสรุปเป็นแผนผังความคิด (Mind Map)

4. ข้ันฝึกฝน

- ให้นักเรียนเขียนโครงร่าง 2 วรรคแรกของกาพย์ยานี 11 แบบง่ายๆ

5. ข้ันนําไปใช้

- มอบหมายให้นักเรียนสังเกตคําคล้องจองจากบทเพลงหรือนิทานท่ีชื่นชอบ

ช่ัวโมงที่ 2 : รู้จักจังหวัดอุบลราชธานี (สถานท่ี อาหาร ผ้าไหม ประเพณี) + เกมตอบคําถาม
1. ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

- เปิดคลิปวีดีโอส้ันๆ แนะนําจังหวัดอุบลราชธานี

2. ข้ันดําเนินการเรียนรู้

- ครูบรรยายพร้อมภาพประกอบเกี่ยวกับสถานท่ีท่องเท่ียว อาหารพ้ืนเมือง ผ้าไหม และประเพณีสําคัญของอุบลฯ

3. ข้ันสรุปบทเรียน

- สรุปสิ่งท่ีได้เรียนรู้เป็นหัวข้อย่อๆ

4. ข้ันฝึกฝน

-จัดกิจกรรมเกมตอบคําถาม "แฟนพันธุ์แท้อุบลฯ" โดยแบ่งกลุ่มแข่งขัน

5. ข้ันนําไปใช้

- ให้นักเรียนเลือกหัวข้อที่สนใจมากที่สุดไว้ใช้ในงานแต่งกาพย์ยานี



ช่ัวโมงที่ 3 : เลือกเนื้อหา / แบ่งกลุ่มแต่งกลอน / การนําเสนอผลงาน
1. ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

-พูดคุยสร้างแรงบันดาลใจ เช่น "ถ้าให้แต่งกลอนบอกความประทับใจในจังหวัดของเรา จะเลือกเร่ืองอะไร?"

2. ข้ันดําเนินการเรียนรู้

- อธิบายขั้นตอนการเลือกหัวข้อ การแต่งกลอนเป็นกลุ่ม

- แนะนําวิธีการนําเสนอผลงาน เช่น การอ่านบทกลอนอย่างน่าสนใจ การใช้ท่าทางประกอบ

3. ข้ันสรุปบทเรียน

- ทบทวนขั้นตอนการเลือกหัวข้อ แต่ง และนําเสนอ

4. ข้ันฝึกฝน

- แบ่งกลุ่มให้นักเรียนเลือกหัวข้อ แล้วช่วยกันแต่งร่างกลอนสั้นๆ

5. ข้ันนําไปใช้

- นักเรียนเร่ิมฝึกนําเสนอหน้าช้ันเรียนแบบสั้นๆ

ช่ัวโมงที่ 4 : วาดภาพประกอบบทกลอน และอ่านบทกลอน
1. ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

ยกตัวอย่างการวาดภาพประกอบบทกลอนให้นักเรียนดู

2. ข้ันดําเนินการเรียนรู้

สอนเทคนิคการเลือกฉากหรือตัวละครในกลอนมาวาดเป็นภาพประกอบ

3. ข้ันสรุปบทเรียน

สรุปว่า "ภาพประกอบช่วยเพ่ิมความน่าสนใจให้บทกลอนได้อย่างไร"

4. ข้ันฝึกฝน

ให้นักเรียนในกลุ่มวาดภาพประกอบบทกลอนท่ีแต่งไว้

5. ข้ันนําไปใช้

ฝึกอ่านกลอนประกอบการโชว์ภาพในกลุ่มเล็กๆ

ช่ัวโมงที่ 5 : แต่งกาพย์ยานี 11 รายบุคคล
1. ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน

กระตุ้นให้นักเรียนคิดว่า "วันนี้ฉันอยากถ่ายทอดเรื่องอะไรในอุบลฯ"

2. ข้ันดําเนินการเรียนรู้

ทบทวนโครงสร้างกาพย์ยานี 11 อย่างรวบรัด

อธิบายขั้นตอนการวางโครงเรื่อง, การเช่ือมโยงวรรคต่างๆ ให้ไหลลื่น

3. ข้ันสรุปบทเรียน

ย้ําเทคนิคการแต่งกลอนที่ดี เช่น การเลือกคําให้สัมผัสกัน การใช้ภาษาสวยงาม

4. ข้ันฝึกฝน

ให้นักเรียนแต่ละคนเขียนกาพย์ยานี 11 ฉบับสมบูรณ์ (4-6 บท)



5. ข้ันนําไปใช้

นักเรียนอ่านผลงานตัวเองให้เพื่อนๆ ฟัง หรือจัดนิทรรศการผลงาน

หมายเหตุ:

คุณครูอาจเสริมการใช้ดนตรีบรรเลงเบาๆ ขณะทํากิจกรรมวาดหรือแต่งกลอน เพื่อกระตุ้นสมองสร้างสรรค์

เน้นการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ กระตุ้นให้นักเรียนใช้หลายส่วนของสมอง เช่น ความคิดสร้างสรรค์ อารมณ์

9. ส่ือการเรียนรู้
1. สไลด์นําเสนอกาพย์ยานี 11: เพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจโครงสร้างอย่างเป็นระบบ
2. วิดีโอตัวอย่างผลงานกาพย์ยานี 11: เพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการประพันธ์
3.กระดาษโปสเตอร์และปากกาเมจิก: เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกแต่งและนําเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์
4.หนังสือเรียนภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
5.แหล่งข้อมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมและของดีเมืองอุบลราชธานี เช่น เว็บไซต์จังหวัดอุบลราชธานี
6.บทกวีตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับวัฒนธรรมท้องถิ่น

10.การวัดผลและประเมินผล

ส่ิงท่ีต้องวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน
1. ความรู้

นักเรียนสามารถอธิบาย
เกี่ยวกับนิทานพื้นบ้านจังหวัด
อุบลราชธานีได้ (k)
2. ทักษะ
นักเรียนสามารถเล่านิทานพ้ืนบ้าน
ท้องถิ่นและทําหนังสือเล่มเล็กได้(P)
3. คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม

กระตือรือร้นและมีส่วนร่วมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (A)

1.ตรวจใบงาน
2. สังเกต
พฤติกรรม
ระหว่างเรียน
และการทํางาน

1.ใบงาน
2.เกมสื่อการสอน

- ใบงานผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 ข้ึนไป
-ผ่านแบบทดสอบหลังเรียน
ร้อยละ 70 ข้ึนไป
- แบบสังเกตพฤติกรรม
ระหว่างเรียนและการทํางาน
ผ่านเกณฑ์

คุณลักษณะอันพึงประสงค์
1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งม่ันในการทํางาน

สังเกต
พฤติกรรม
ระหว่างเรียน
และ
การทํางาน

แบบประเมิน
คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์

แบบประเมินคุณลักษณะอัน
พึง
ประสงค์ ผ่านเกณฑ์

สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน
- ความสามารถในการสื่อสาร
- ความสามารถในการคิด
- ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต

-ตรวจใบงาน
- สังเกต
พฤติกรรม
ระหว่างเรียน
และการทํางาน

- ใบงาน
- แบบประเมิน
สมรรถนะสําคัญ
ของ
ผู้เรียน

- ใบงานผ่านเกณฑ์ ร้อยละ
70

- แบบประเมินสรรถนะสําคัญ
ของผู้เรียน ผ่านเกณฑ์



โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี  เขต 1

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน

กระทรวงศึกษาธิการ
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