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ก 

 

คํานํา 

 

 รายงานนวัตกรรม เร่ือง “การจัดการเรียนรู้แบบ Game-Based Learning เร่ืองมาตราตัวสะกด ช้ัน

ประถมศึกษาปีที ่ ๕ โดยนวัตกรรมสื ่อการเรียนการสอน SPLEN Model (Spelling Learning through 

Entertainment)” จัดทําขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําของนักเรียนให้มีความถูกต้อง แม่นยํา และ

เกิดความเข้าใจอย่างย่ังยืน อันเป็นพ้ืนฐานสําคัญของการเรียนรู้วิชาภาษาไทยและสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ 

 จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา พบว่านักเรียนบางส่วนยังมีปัญหาในการจําแนกและใช้

มาตราตัวสะกดได้ไม่ถูกต้อง ขาดความมั่นใจในการเขียนสะกดคํา และมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ไม่เพียงพอ 

ผู้จัดทําจึงได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน (Game-Based Learning) ภายใต้รูปแบบ SPLEN Model ซึ่งมุ่งเน้นการเรียนรู้ผ่านความสนุก ความ

ท้าทาย และการลงมือปฏิบัติจริง 

 นวัตกรรมนี้มีเป้าหมายเพื ่อยกระดับผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์        

การทํางานร่วมกัน และสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษาไทย ทั้งยังสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาอื่นใน

กลุ่มสาระภาษาไทยได้อย่างเหมาะสม 

 ผู้จัดทําหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานนวัตกรรมฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครู ผู้บริหารสถานศึกษา 

และผู้ท่ีสนใจในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และสามารถนําไปต่อยอดเพ่ือพัฒนาคุณภาพผู้เรียนได้อย่าง

ย่ังยืน 

 ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณะครู และนักเรียนทุกคนที่ให้ความร่วมมือในการดําเนินงานจนสําเร็จ

ลุล่วงด้วยดี 

 

นางสาวเดือนฉาย คัชรินทร์ 

                                                                                                ผู้จัดทํา 
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สารบัญ 

 

เร่ือง หน้า 

คํานํา ก 

สารบัญ ข 

ช่ือนวัตกรรม ๑ 

ช่ือเจ้าของนวัตกรรม ๑ 

ความสําคัญของนวัตกรรม ๑ 

วัตถุประสงค์ ๒ 

กลุ่มเป้าหมาย ๓ 

แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนานวัตกรรม ๓ 

ข้ันตอนการออกแบบหรือพัฒนานวัตกรรม ๔ 

ข้ันตอนการใช้พัฒนานวัตกรรม ๖ 

ผลสําเร็จของการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม ๘ 

แนวทางการนํานวัตกรรมไปใช้ ๙ 

บรรณานุกรม ๑๐ 

ภาคผนวก ๑๑ 

 



 ๑ 

รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

 

๑. ช่ือนวัตกรรม    การจัดการเรียนรู้แบบ Game-Based Learning เร่ืองมาตราตัวสะกด ช้ันประถมศึกษาปี

ท่ี ๕ โดยนวัตกรรมส่ือการเรียนการสอน SPLEN Model (Spelling Learning through Entertainment) 

ระดับช้ัน  ประถมศึกษาปีท่ี ๕   กลุ่มสาระ  ภาษาไทย 
         

๒. ผู้รับผิดชอบ    นางสาวเดือนฉาย คัชรินทร์  ตําแหน่ง ครู ไม่มีวิทยฐานะ โรงเรียนบ้านดอนประทาย                    

สังกัด สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 
 

๓. ความสําคัญของนวัตกรรม 

ภาษาไทยเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการเรียนรู้ทุกกลุ่มสาระ โดยเฉพาะทักษะการอ่านและการ

เขียนซึ่งเป็นรากฐานสําคัญของการสื่อสาร การคิดวิเคราะห์ และการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ในระดับช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ ๕ เนื้อหาเรื่อง “มาตราตัวสะกด” ถือเป็นองค์ความรู้สําคัญที่ผู้เรียนต้องมีความเข้าใจอย่าง

ถูกต้องและแม่นยํา เนื่องจากเป็นพื้นฐานของการเขียนสะกดคําที่ถูกต้องตามหลักภาษาไทย หากผู้เรียนขาด

ความเข้าใจหรือเกิดความสับสนในมาตราตัวสะกด ย่อมส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาพรวม รวมท้ัง

ความเช่ือม่ันในการใช้ภาษาไทยในชีวิตประจําวัน 

จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา พบว่านักเรียนส่วนหนึ่งยังมีปัญหาในการจําแนกและ

เลือกใช้มาตราตัวสะกดได้ไม่ถูกต้อง ขาดความแม่นยําในการเขียนคํา และมีความเบื่อหน่ายเมื่อเรียนด้วย

วิธีการแบบบรรยายหรือฝึกทําแบบฝึกหัดซํ้า ๆ ส่งผลให้การเรียนรู้ไม่เกิดความคงทนและไม่สอดคล้องกับ

ธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ ๒๑ ที่ต้องการความท้าทาย ความสนุก และการมีส่วนร่วมอย่าง

กระตือรือร้น 

แนวคิดการจัดการเรียนรู ้แบบ Game-Based Learning จึงเป็นทางเลือกที่เหมาะสมในการ

พัฒนากระบวนการเรียนรู้ โดยนํา “เกม” มาเป็นสื่อกลางในการสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนาน 

กระตุ้นแรงจูงใจ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ คิดวิเคราะห์ และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การ

เรียนรู้ผ่านเกมช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจจากประสบการณ์ตรง สามารถเชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติจริง 

และจดจําได้ยาวนานย่ิงข้ึน 

ด้วยเหตุนี ้ จึงได้พัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนการสอน SPLEN Model (Spelling Learning 

through Entertainment) ขึ้น เพื่อเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานความรู้ด้านมาตราตัวสะกดเข้า

กับกิจกรรมเกมอย่างสร้างสรรค์ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทุกขั้นตอนของการเรียนรู้ ทั้งการศึกษาเนื้อหา 

การเล่นเกม การสรุปองค์ความรู ้ การประเมินผล และการแลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ร่วมกัน นวัตกรรมนี ้จึงมี

ความสําคัญในการยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนภาษาไทย พัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําอย่างถูกต้อง 

และส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ภาษาไทยอย่างย่ังยืน 
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   หลักการของนวัตกรรม 

นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้แบบ Game-Based Learning เรื ่องมาตราตัวสะกด โดยใช้ SPLEN 

Model (Spelling Learning through Entertainment) พัฒนาขึ้นภายใต้หลักการสําคัญที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง และส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ดังน้ี 

๒.๑ หลักการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Learning through Play) 

การเรียนรู้จะเกิดประสิทธิภาพสูงเมื่อผู้เรียนมีความสนุกและมีแรงจูงใจ เกมเป็นเครื่องมือที่ช่วยลดความตึง

เครียด สร้างบรรยากาศที่เป็นมิตร และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ทําให้เกิดความเข้าใจ

และความจําท่ีคงทน 

๒.๒ หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

การนําเกมมาเป็นกลไกหลักของกระบวนการเรียนรู้ ช่วยกระตุ้นการคิด การตัดสินใจ และการแก้ปัญหา ผู้เรียน

ได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์จําลอง การแข่งขัน และการทําภารกิจ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น 

(Active Learning) 

๒.๓ หลักผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered Approach) 

มุ ่งให้ผู ้เรียนมีบทบาทสําคัญในการสร้างองค์ความรู ้ด้วยตนเอง ครูทําหน้าที ่เป็นผู ้อํานวยความสะดวก 

(Facilitator) ส่งเสริมการต้ังคําถาม การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการสะท้อนผลการเรียนรู้ 

๒.๔ หลักการเสริมแรงเชิงบวก (Positive Reinforcement) 

การให้คําชม คะแนน รางวัล หรือแรงเสริมทางบวก ช่วยสร้างความมั่นใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามพัฒนา

ตนเองอย่างต่อเน่ือง 

๒.๕ หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

ส่งเสริมการทํางานเป็นทีม การช่วยเหลือกัน และการเรียนรู้ทางสังคม ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการสื่อสาร การ

รับฟัง และการเคารพความคิดเห็นผู้อ่ืน 

๒.๖ หลักการพัฒนาทักษะอย่างเป็นระบบ 

SPLEN Model ออกแบบให้มีขั้นตอนชัดเจน ตั้งแต่การศึกษาเนื้อหา (Study) การเล่นเกม (Play) การสรุป

องค์ความรู้ (Learn) การประเมินผล (Evaluate) และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Network) เพื่อให้การเรียนรู้เป็น

กระบวนการท่ีต่อเน่ืองและครบวงจร 

ด้วยหลักการดังกล่าว นวัตกรรมนี้จึงมุ่งพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ ควบคู่กันอย่างสมดุล 

อันนําไปสู่การยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ภาษาไทยอย่างมีประสิทธิภาพและย่ังยืน 

 

๔. วัตถุประสงค์                                                                                                                           

 ๑. เพ่ือพัฒนาความรู้ความเข้าใจของนักเรียนเร่ืองการจําแนกมาตราตัวสะกดได้ถูกต้อง 

๒. เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจและการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยเกม 

๓. เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องมาตราตัวสะกดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕      

ให้สูงข้ึนตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
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๕. กลุ่มเป้าหมาย 

 ๕.๑ เชิงปริมาณ 

       ๕.๑.๑ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ ร้อยละ ๙๐ เกิดความสนใจและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้

เร่ืองมาตาตัวสะกด ผ่านบอร์ดเกมได้ 

       ๕.๑.๒ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ ร้อยละ ๘๕  สามารถคิดวิเคราะห์ และแก้ปัญหา เรื่อง

มาตราตัวสะกดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 ๕.๒ เชิงคุณภาพ 

       ๕.๒.๑ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ โรงเรียนบ้านหนองฮาง เกิดความสนใจและมีแรงจูงใจใน

การเรียนรู้เรื่องผ่านการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้แบบโต้ตอบสามารถคิดวิเคราะห์ และแก้ปัญหาเรื่อง

มาตราตัวสะกดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

๖. แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนานวัตกรรม 

  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนานวัตกรรม 

การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Game-Based Learning เรื่องมาตราตัวสะกด โดยใช้ SPLEN 

Model (Spelling Learning through Entertainment) อาศัยแนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษาท่ีสําคัญ ดังน้ี 

๖.๑ แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

เป็นแนวคิดที่นําเกมมาเป็นเครื่องมือหลักในการจัดการเรียนรู้ โดยออกแบบเกมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ ช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ สร้างความท้าทาย และส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่าน

การลงมือปฏิบัติ การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

๖.๒ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (Cognitive Development Theory) 

  Jean Piaget ซึ่งอธิบายว่าผู้เรียนสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์และการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

การใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด จัดหมวดหมู่ และเช่ือมโยงความรู้ใหม่กับประสบการณ์เดิม 

๖.๓ ทฤษฎีสังคมวัฒนธรรม (Social Constructivism) 

  Lev Vygotsky ที่เน้นบทบาทของปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในการพัฒนาการเรียนรู้ การทํางานเป็นทีม 

การช่วยเหลือกัน และการแลกเปล่ียนความคิดเห็นในกิจกรรมเกม ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ได้เต็มศักยภาพ 

๖.๔ ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) 

  Abraham Maslow ซึ่งกล่าวถึงความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ การจัดกิจกรรมเกมที่มีความสนุก   

ท้าทาย และมีรางวัลหรือแรงเสริมเชิงบวก จะช่วยตอบสนองความต้องการด้านการยอมรับ ความสําเร็จ และ

ความภาคภูมิใจ ส่งผลให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจภายในเพ่ิมข้ึน 

๖.๕ แนวคิด Active Learning 

เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ผ่านการคิด การอภิปราย 

การแก้ปัญหา และการสะท้อนผลการเรียนรู้ นวัตกรรม SPLEN Model ออกแบบกิจกรรมให้ผู ้เรียนได้มี

บทบาทสําคัญในทุกข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ 
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๕.๖ แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

เน้นการทํางานเป็นกลุ่มย่อยอย่างมีเป้าหมายร่วมกัน ส่งเสริมความรับผิดชอบ การสื่อสาร และทักษะ

ทางสังคม ซ่ึงสอดคล้องกับกิจกรรมเกมท่ีต้องอาศัยการทํางานเป็นทีม 

 

๗. ข้ันตอนการออกแบบหรือพัฒนานวัตกรรม 

 การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Game-Based Learning เร่ืองมาตราตัวสะกด โดยใช้ 

SPLEN Model (Spelling Learning through Entertainment) ดําเนินการอย่างเป็นระบบตามกระบวนการ 

พัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา ดังน้ี 

๗.๑ ข้ันตอนการออกแบบนวัตกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๗.๒ การออกแบบนวัตกรรม  

ระยะท่ี ๑ การศึกษาสภาพปัญหาและวิเคราะห์ข้อมูล (Analysis) 

๑. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และตัวช้ีวัดสาระภาษาไทย  

ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ 

๒. วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนย้อนหลัง 

๓. สํารวจปัญหาการเขียนสะกดคําของนักเรียน 

๔. วิเคราะห์ความต้องการจําเป็น (Need Assessment) 

การศึกษาสภาพปญัหาและวิเคราะห์ข้อมูล (Analysis) 

การออกแบบนวัตกรรม (Design) 

การประเมินผลและปรับปรุง (Evaluation) 

     การพัฒนาและสร้างต้นแบบ (Development) 

การนําไปใช้จริง (Implementation) 



 

การจัดการเรียนรู้แบบ Game-Based Learning เรื่องมาตราตัวสะกด  

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ ๕ โดยนวัตกรรมสื่อการเรียนการสอน SPLEN Model  

๕ 

 

ผลจากการวิเคราะห์พบว่านักเรียนยังขาดความแม่นยําในการจําแนกและใช้มาตราตัวสะกดอย่าง

ถูกต้อง จึงจําเป็นต้องพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นการมีส่วนร่วมและสร้างความเข้าใจเชิงลึก 

ระยะท่ี ๒ การออกแบบนวัตกรรม (Design) 

๑. กําหนดแนวคิดและโครงสร้างของ SPLEN Model 

๒. กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง 

๓. ออกแบบบอร์ดเกม องค์ประกอบเกม การ์ดคํา กติกา และระบบคะแนน 

๔. ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอน S–P–L–E–N 

๕. ออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผล (แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน แบบสังเกตพฤติกรรม แบบ

ประเมินความพึงพอใจ) 

ระยะท่ี ๓ การพัฒนาและสร้างต้นแบบ (Development) 

๑. จัดทําต้นแบบบอร์ดเกมและส่ือประกอบ 

๒. ทดลองใช้ในกลุ่มย่อย (Try-out) 

๓. เก็บรวบรวมข้อมูล ปัญหา อุปสรรค 

๔. ปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมท้ังด้านเน้ือหาและความน่าสนใจ 

ระยะท่ี ๔ การนําไปใช้จริง (Implementation) 

๑. ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผน 

๒. ใช้ SPLEN Model ครบทุกข้ันตอน 

๓. บันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 

ระยะท่ี ๕ การประเมินผลและปรับปรุง (Evaluation) 

๑. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียน 

๒. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

๓. สรุปผลการพัฒนา 

๔. ปรับปรุงนวัตกรรมเพ่ือใช้ในปีการศึกษาถัดไป 

๘. ข้ันตอนการใช้พัฒนานวัตกรรม 
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๘.ข้ันตอนการใช้พัฒนานวัตกรรม 

กิจกรรม นวัตกรรม วัตถุประสงค์ ลักษณะกิจกรรม 

กิจกรรมท่ี ๑ 

กิจกรรม จําแนก

มาตราให้ถูกต้อง 

(Study & Sort) 

 

- แบบทดสอบก่อนเรียน  

 

เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจลักษณะ

และหลักการจําแนกมาตรา

ตัวสะกด 

 ให้นักเรียนจําแนกคําลงในช่อง

มาตราตัวสะกดท้ัง ๘ มาตรา 

 

กิจกรรมท่ี ๒  

ท้าประลองสะกดคํา 

(Spelling 

Challenge)  

 

 

- บอร์ดเกมบิงโก มาตราตัวสะกด  

แม่ ก กา กง กม  

- บอร์ดเกมตามล่าหาพระอภัย  

 

เพ่ือพัฒนาความ

แม่นยําในการเขียนสะกดคํา 

 ในบัตรบิงโกแต่ละช่องเป็น “ช่ือ

มาตรา” 

- ครูอ่านคําศัพท์ นักเรียนต้อง

พิจารณาว่าคําอยู่ในมาตราใด แล้ว

ทําเคร่ืองหมายในช่องมาตราน้ัน 

- ผู้ท่ีบิงโกต้องอธิบายเหตุผล

ประกอบ 

- หากทีมใดชนะสามารถเดินใน

กระดานตามล่าหาพระอภัยได้เพ่ือทํา

ภารกิจตามกระดานและการ์ดต่างๆ 

หากทีมใดเข้าเส้นชัยก่อนถือว่าเป็น

ทีมท่ีชนะ 

กิจกรรมท่ี ๓  

ท้าประลองสะกดคํา

(Spelling 

Challenge)  

 

- บอร์ดเกมบิงโก มาตราตัวสะกด  

แม่ เกย เกอว  

- บอร์ดเกมตามล่าหาพระอภัย  

 

เพ่ือพัฒนาความแม่นยําใน

การเขียนสะกดคํา 

 - ในบัตรบิงโกแต่ละช่องเป็น “ช่ือ

มาตรา” 

- ครูอ่านคําศัพท์ นักเรียนต้อง

พิจารณาว่าคําอยู่ในมาตราใด แล้ว

ทําเคร่ืองหมายในช่องมาตราน้ัน 

- ผู้ท่ีบิงโกต้องอธิบายเหตุผล

ประกอบ 

- หากทีมใดชนะสามารถเดินใน

กระดานตามล่าหาพระอภัยได้เพ่ือทํา

ภารกิจตามกระดานและการ์ดต่างๆ 

หากทีมใดเข้าเส้นชัยก่อนถือว่าเป็น

ทีมท่ีชนะ 
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๗ 

 

กิจกรรมท่ี ๔  

ท้าประลองสะกดคํา 

(Spelling 

Challenge)  

 

- บอร์ดเกมบิงโก มาตราตัวสะกด  

แม่  กด กก กบ  

- บอร์ดเกมตามล่าหาพระอภัย  

 

เพ่ือพัฒนาความแม่นยําใน

การเขียนสะกดคํา 

 - ในบัตรบิงโกแต่ละช่องเป็น “ช่ือ

มาตรา” 

- ครูอ่านคําศัพท์ นักเรียนต้อง

พิจารณาว่าคําอยู่ในมาตราใด แล้ว

ทําเคร่ืองหมายในช่องมาตราน้ัน 

- ผู้ท่ีบิงโกต้องอธิบายเหตุผล

ประกอบ 

- หากทีมใดชนะสามารถเดินใน

กระดานตามล่าหาพระอภัยได้เพ่ือทํา

ภารกิจตามกระดานและการ์ดต่างๆ 

หากทีมใดเข้าเส้นชัยก่อนถือว่าเป็น

ทีมท่ีชนะ 

กิจกรรมท่ี ๕  

บิงโกพิชิตภารกิจหลัง

เรียน” (Post–

Test Bingo 

Challenge) 

เกม Zep Quiz  

ชุดเกมท่ี ๕ การแก้โจทย์ปัญหา

ทศนิยม 

๑. เพ่ือประเมินผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนเร่ือง

มาตราตัวสะกด 

๒. เพ่ือตรวจสอบความ

แม่นยําในการจําแนกและ

เขียนสะกดคํา 

๓. เพ่ือสรุปและสะท้อนผล

การเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม 

ข้ันท่ี ๑ แจกบัตรบิงโกแบบ

ประเมินผล 

- ในแต่ละช่องเป็นคําศัพท์จากท้ัง ๘ 

มาตราตัวสะกด หรือเป็นช่องว่าง

สําหรับเขียนคํา 

ข้ันท่ี ๒ ดําเนินการทดสอบ 

- ครูอ่านคําศัพท์ / อ่านประโยค / 

บอกความหมาย 

- นักเรียนต้องเขียนคําให้ถูกต้อง 

หรือทําเคร่ืองหมายในช่องท่ีตรงกับ

คํา 

ข้ันท่ี ๓ ตรวจสอบและให้คะแนน 

- เม่ือนักเรียนได้บิงโก ต้องอ่านคํา

ท้ังหมดพร้อมบอกมาตราตัวสะกด 

- ครูตรวจคําตอบและบันทึกคะแนน

รายบุคคล 

ข้ันท่ี ๔ สรุปและสะท้อนผล 

- เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน–

หลังเรียน 

- นักเรียนสะท้อนความรู้ท่ีได้รับ และ

จุดท่ียังต้องพัฒนา 
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๙. ผลสําเร็จของการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม 

๙.๑.๑ ผลลัพธ์ด้านการเรียนรู้ของนักเรียน 

 เพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม มี คะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้น จากการทดสอบก่อนเรียนและหลัง

เรียนจํานวน นักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์การเรียนรู้ (80% ข้ึนไป) สูงกว่าวิธีการสอนแบบเดิม 

 เสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ 

นักเรียนสามารถ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ จําแนก เร่ืองมาตราตัวสะกดได้ดีย่ิงข้ึน 

มีความสามารถในการอธิบายแนวคิด และแสดงวิธีคิดได้อย่างเป็นระบบ 

 พัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

นักเรียนมีความกระตือรือร้น ในการเรียนรู้มากข้ึน มีการทํางานเป็นทีมและช่วยกันหาคําตอบ

ผ่านเกม 

๙.๑.๒ ผลสําเร็จด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ 

๑. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากข้ึน 

๒. กล้าแสดงความคิดเห็นและอธิบายเหตุผลประกอบคําตอบ 

๓. มีความรับผิดชอบและทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี 

๔. ปฏิบัติตามกติกาและยอมรับผลการแข่งขันอย่างเหมาะสม 

๙.๑.๓ ผลสําเร็จด้านเจตคติและแรงจูงใจ 

๑. นักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียนภาษาไทย 

๒. มีทัศนคติท่ีดีต่อการเขียนสะกดคํา 

๓. มีความม่ันใจในการใช้ภาษาไทยมากข้ึน 

๔. ลดความวิตกกังวลในการทดสอบหลังเรียน 

๙.๑.๔ ผลสําเร็จด้านการพัฒนาครูและสถานศึกษา 

๑. ครูมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเป็นระบบและสามารถนําไปใช้ซ้ําได้ 

๒. สามารถขยายผลสู่ระดับช้ันอ่ืนหรือรายวิชาอ่ืนได้ 

๓. เป็นนวัตกรรมท่ีใช้วัสดุอุปกรณ์ไม่ซับซ้อน ประหยัด และพัฒนาได้ต่อเน่ือง 

๔. สถานศึกษามีรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่สอดคล้องกับนโยบายการพัฒนาผู้เรียนใน

ศตวรรษท่ี ๒๑ 

โดยภาพรวม นวัตกรรม SPLEN Model สามารถพัฒนาผู้เรียนได้ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ

อย่างสมดุล ส่งผลให้การเรียนเรื่องมาตราตัวสะกดมีประสิทธิภาพมากขึ้น และสามารถพัฒนาเป็นแนวปฏิบัติท่ี

ดี (Best Practice) ของสถานศึกษาได้อย่างย่ังยืน 
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๙ 

 

๑๐. แนวทางการนํานวัตกรรมไปใช้ 

 ๑. การบูรณาการในแผนการจัดการเรียนรู้ 

บรรจุนวัตกรรมไว้ในหน่วยการเรียนรู้เรื่องมาตราตัวสะกด กําหนดเวลาใช้กิจกรรมเกมอย่างเหมาะสม

ในแต่ละคาบเรียน เช่ือมโยงกิจกรรมกับตัวช้ีวัดและผลการเรียนรู้ตามหลักสูตร 

๒. การใช้เป็นส่ือเสริมทบทวนก่อน–หลังเรียน 

ใช้กิจกรรมบอร์ดเกมเพื่อกระตุ้นความสนใจก่อนเริ่มบทเรียน กิจกรรมทบทวนหรือประเมินผลหลัง

เรียน ซ่อมเสริมสําหรับนักเรียนท่ีต้องการพัฒนาเพ่ิมเติม 

๓. การขยายผลสู่ระดับช้ันอ่ืน 

ปรับระดับความยาก–ง่ายของคําศัพท์ให้เหมาะสมกับระดับชั้น ประยุกต์ใช้กับเนื้อหาอื่นในกลุ่มสาระ

ภาษาไทย เช่น คําเป็น–คําตาย ชนิดของคํา หรือการอ่านจับใจความ พัฒนาเป็นชุดเกมสําหรับช่วงช้ันต่าง ๆ 

๔. การพัฒนาเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ (PLC) 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับครูในโรงเรียน นําเสนอผลการดําเนินงานในที่ประชุมครู ร่วมกันพัฒนาต่อยอด

รูปแบบเกมให้หลากหลาย 

๕. การเผยแพร่และต่อยอดนวัตกรรม 

จัดทําคู่มือการใช้ SPLEN Model เผยแพร่ผ่านนิทรรศการทางวิชาการ พัฒนาเป็นรูปแบบสื่อดิจิทัลหรือเกม

ออนไลน์ในอนาคต 

๖. ปัจจัยสู่ความสําเร็จในการนําไปใช้ 

- การเตรียมส่ือและอุปกรณ์ให้พร้อม 

- การช้ีแจงกติกาอย่างชัดเจน 

- การบริหารเวลาอย่างเหมาะสม 

- การสะท้อนผลหลังจบกิจกรรมทุกคร้ัง 
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