
 

 

แบบรายงานโรงเรียนต้นแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  (Active Learning) 
 
1. ผู้จัดทำนวัตกรรม  

นางสาววิรดา หาญพังงู 
 
2. ชื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 
 การอ่านออกเสียงด้วยการจัดการเรียนรู้ Active leaning บรูณาการ ร่วมกับชุดกิจกรรมบอร์ดเกมส์ 
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
3. ระยะเวลาดำเนินการ 
 ปีการศึกษา  2568 
 
4. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
 ขั้นวางแผนการสอน โดยการวิเคราะห์หลักสูตร การกำหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ และทำ
แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ PLC  

ขั้นปฏิบัติการ การนำแผนมาใช้ในการเรียนการสอน โดยมีเพ่ือนครูที่ร่วมทำ PLC ทำการสังเกต
การสอน 

ขั้นสะท้อนผล เป็นขั้นตอนในการปรับปรุง แลกเปลี่ยนเรียนรู้กระบวนการจัดการเรียนการสอน ซึ่ง
ก็จะสอดคล้องกับกระบวนการ STEAM Design Process ในการนำนวัตกรรมไปใช้ และเป็นกระบวนการใน
การช่วยพัฒนานวัตกรรม รวมถึงสามารถนำไปใช้ในชั้นเรียนได้ 
 
5. ประเภทของนวัตกรรม 
 นวัตกรรมทางด้านการเรียนการสอน 

 
6.  หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 
 การจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของทักษะการ
การเรียนรู้วิชาภาษาไทย ด้วยกระบวนการสอนแบบ Active Learning ที่มีความสำคัญอย่างมากใน ยุค
ปัจจุบัน  ด้วยเหตุที่ว่า วิชาภาษาไทย สำคัญต่อผู้เรียนและเป็นสิ่งพ้ืนฐานที่ผู้เรียนสามารถใช้เป็นเครื่องมือใน
การศึกษาหาความรู้  การสื่อสาร ประกอบอาชีพในอนาคต รวมไปถึงการสืบต่อภาษาประจำชาติต่อไป  
วิชาภาษาไทยจึงเน้นสอนให้ผู้เรียน สามารถฝึก ออกเสียง การเขียน การอ่าน การพูด  การแต่งประโยค 
พยัญชนะ การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์เหตุและผล จนสามารถพัฒนาจนเกิดความชำนาญ และต่อยอด
อนาคต ได้อย่างมาก  



 

 ในปัจจุบันพบว่าผู้เรียนด้านวิชาภาษาไทย ยังพบเจอปัญหาอยู่มากและเกิดขึ้นมาเป็นเวลา
ยาวนานหลายปีเนื่องจากผู้เรียนยังขาดทักษะด้านของกระบวนการคิด การให้ความสำคัญกับสังคม ทักษะ
การปฏิบัติตามระเบียบ การคิดวิเคราะห์ การแก้ไขปัญหา  ในรายวิชาภาษาไทย ยังมีอยู่มากและแผนจัดการ
เรียนการสอนแบบเดิมยังไม่สามารถเพ่ิมประสิทธิ์ภาพให้กับตัวผู้เรียนมากเท่าไร นักเรียนยังไม่สามารถเข้าใจ
ถึงสาเหตุหลักสำคัญในการเรียนได้อย่างสมบูรณ์ เนื่องจากมีบริบทของสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ที่อาจจะยังไม่
เอ้ืออำนวย อาทิเช่น สื่อ การได้ลงมือปฏิบัติจริง กระบวนการคิดการจัดองค์ประกอบ  เทคโนโลยี อาจจะยัง
ไม่ครอบคลุมจึงส่งผลให้การเรียนของผู้เรียน ยังไม่ได้ผลตามเป้าที่ตั้งไว้  
 ดังนั้นเพ่ือให้นักเรียนเกิดประสิทธิภาพในการเรียนเพ่ิมมากขึ้นตัวครูผู้สอนได้นำข้อมูลที่ได้จากผล
การประเมินนักเรียนนำมาปรับประยุควิธีการสอนให้ผู้เรียน มีพัฒนาการที่ดีขึ้น รวมไปถึงการเสริมสร้าง
กิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนมีความสุขและรู้สึกสนุกสนานในการเรียนโดยนำ กิจกรรมการเรียนการสอนใน
รูปแบบ Active Learning การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่แพร่หลายในปัจจุบัน 
เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและใช้ความคิดของตนเองอย่างเต็มที่ด้วยการ ตั้ง
คำถาม กำหนดปัญหา และกำหนดสถานการณ์กระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นคนคิด  ซึ่งแตกต่างกับการจัดการเรียน
การสอนแบบดั้งเดิมที่ เน้นให้ครูเป็นคนให้ข้อมูลปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติที่
หลากหลายรูปแบบ อีกทั้งยังช่วยในเรื่องของการ เพิ่มบทบาท ในการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่
จะทำกิจกรรมต่าง ๆ  
 โดยคุณครูได้คิดนวัตกรรมผลิตสื่อที่หลากหลายขึ้นมาให้สอดคล้องกับเทคนิคการสอนรูปแบบ 
Active Learning โดยใช้กิจกรรมมาเป็นฐานประกอบสื่อที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการอ่านออกเสียงด้วยการ
จัดการเรียนรู้ Active leaning บรูณาการ ร่วมกับชุดกิจกรรมบอร์ดเกมส์ ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 โดยเป็นปัจจัยสำคัญสำหรับการพัฒนาผู้เรียนเพ่ือให้เกิดความสนใจ สร้างโอกาสในการเรียนรู้และฝึกทักษะ
ด้านต่าง ๆ ของนักเรียน เช่น การให้โอกาสเด็ก ๆ ได้คิด สงสัย สังเกตุ รวมทั้งตัดสินใจและลงมือทำด้วย
ตัวเอง กิจกรรมสำหรับพัฒนาการสอนรูปแบบ Active Learning ในรายวิชาภาษาไทย นั้นควรเป็นการ
เรียนรู้ผ่านการเล่น กิจกรรม ให้โอกาสเด็กได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ รวมทั้งเรียนรู้ผ่านบูรณา
การประสาทสัมผัสต่าง ๆ   
 โดยคุณครู ได้ตั้งชื่อในกิจกรรม คือ ช่วยกันเปร่งเสียง ครูผู้สอนเลือกที่จะตั้งชื่อให้เข้ากับหน่วย
กิจกรรมแผนการสอนในด้านของการเรียนรู้เรื่องการอ่านออกเสียงด้วยการจัดการเรียนรู้ Active leaning 
บรูณาการ ร่วมกับชุดกิจกรรมบอร์ดเกมส์ ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 วิชาภาษาไทย 

 
7.  วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

เพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยขั้นบูรณาการก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับบอร์ดเกม 

 
 



 

8.  กลุ่มเป้าหมาย 
 8.1  เป้าหมายของการดำเนินงาน 
 เชิงปริมาณ 

ร้อยละ 80 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2  โรงเรียนบ้านโพนทอง(แสงราษฎร์สามัคคี) 
มีผลการก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับบอร์ดเกม  

เชิงคุณภาพ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนบ้านโพนทอง(แสงราษฎร์สามัคคี) มีความรู้ ความเข้าใจมี

ความสามารถในการอ่านแจกลูกสะกดคำ ให้ดีขึ้นและมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 
 8.2  ขอบเขตของเนื้อหา 

  เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การอ่านออกเสียงในภาษาไทยด้วยการสอนแบบ Active 
Learning โดยมีเนื้อหาย่อยจำนวน 1 เรื่อง 1 ชั่งโมง ดังนี้  การอ่านออกเสียงในภาษาไทย จำนวน 1 ชั่วโมง 
 8.3  ขอบเขตของระยะเวลา 
  ปีการศึกษา  2568 
 
9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 

สืบเนื่องจากนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง การเรียนรู้เชิกรุก (Active Learning) โดยเป็น
เเนวคิดสำคัญในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนอย่างมีคุณภาพ นิยามของ Active Learning มีหลายความหมาย 
โดยสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) อธิบายว่า Active Learning คือ กระบวนการที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมดำเนินการในกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งด้วยการเชื่อมโยง
ผู้เรียนกับเนื้อหาในองค์ความรู้ทั้งที่เป็นข้อเท็จจริง แนวความคิดและทักษะผ่านกิจกรรมต่างๆ ผู้เรียนได้ลง
มือทำงานและใช้กระบวนการคิดค้นคว้าแสวงหาความรู้ ไตร่ตรอง สะท้อนคิด อภิปราย แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับ สิ่งที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติ และมีบทบาทในการสร้างการเรียนรู้ของตนเองซึ่งจะเห็นคำสำคัญจาก
นิยาม ได้แก่ การมีส่วนร่วม ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง การค้นคว้า สะท้อนคิด เเละการปฏิบัติ โดยพฤติกรรม
การเรียนรู้ดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้ในหลากหลายรูปแบบการสอน โดยการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game 
Based Learning) ถือเป็นอีกรูปแบบ วิธีการในการสร้างพลังการเปลี่ยนแปลงผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  การใช้บอร์ดเกมเพ่ือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในแนวทางของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน (GBL) โดยรูปแบบ ลักษณะ เเละโครงสร้างของบอร์ดเกมมีความหลากหลาย เเละแตกต่างกันไปตาม
บริบทของเกม เเต่เมื่อนำบอร์ดเกมมาใช้ในการเรียนรู้ หัวใจสำคัญของการใช้บอร์ดเกมเพ่ือการสอน คือ 
"การใช้กระบวนการ Active Learning เพ่ือให้นำไปสู่ Transformation Level" โดยการเข้าไปสู่ระดับของ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนภายใต้แนวคิดของการเรียนรู้เชิกรุก เเละฐานความเชื่อของการใช้เกม
เพ่ือการเรียนรู้ สามารถวิเคราะห์ได้ ดังนี้ 

 



 

การใช้เกมเพื่อสร้างการคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking)   โดยอยู่บนฐานเเนวคิดของ 
Bloom's Taxonomy 2001 นักวิชาการได้แบ่งกลุ่มระดับของการคิดออกเป็น 2 ระดับ คือ การคิดขั้นต่ำ
(Lower Order Thinking) ได้แก่ การจดจำ การทำเข้าใจ เเละการนำไปใช้ และการคิดขั้นสูง (Higher 
Order Thinking) ได้แก่ การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค์ ซึ่งเกมที่อยู่ในกลุ่มของการคิดข้ันต่ำ 
เป็นเกมที่มีความสัมพันธ์ไม่ซับซ้อน ในแนวเกมแบบ Party Game ตัวอย่าง เช่น เกมบิงโก ผู้เล่นมีบทบาท
เพียงเเค่วางอุปกรณ์ให้ตรงกับสัญลักษณ์ท่ีสุ่มหยิบได้ เงื่อนไขลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้จดจำ เข้าใจ เเต่อาจ
ยังไม่ถึงขั้นของการวิเคราะห์ ในขณะที่เกมที่อยู่ในกลุ่มของการคิดขั้นสูง เป็นเกมที่มีเงื่อนไขซับซ้อนเเละท้า
ทายต่อระดับการคิดของผู้เรียน ในเเนวเกมแบบ Family Game ตัวอย่าง เช่น การ์ดเกมแนวสืบสวน
สอบสวน ผู้เล่นจะต้องทำการเก็บรวบรวมหลักฐานให้ครบเพ่ือหาข้อสันนิษฐาน/หาข้อสรุป มีกระบวนการ
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในเกม มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งหน้า เงื่อนไขลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดขั้นสูง ได้แก่ 
การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค์ ซึ่งการสืบคดีจะต้องวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มี 
ปล้วไปประเมินสถานการณ์ว่าจะทำอย่างไรจึงจะสามารถแก้ไขปัญหานี้ได้ กระบวนการแก้ไขปัญหา หากมี
การคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดสร้างสรรค์ เเละคิดละเอียดละออ ก็สามารถนำไปสู่พฤติกรรมของการคิด
สร้างสรรค์ได้ 

การใช้เกมให้นำไปสู่ Active Learning จะควบคู่ไปกับ Higher Order Thinking ที่เน้นพฤติกรรม
การเรียนรู้ด้านวิเคราะห์ ประเมินค่า เเละสร้างสรรค์  

การใช้เกมสร้างความรู้จากการปฏิบัติ (Practical Knowledge) ผ่านการเล่น  การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนธรรมชาติของการรับรู้โดยเทคนิคการสอนมีผลต่อคุณภาพในการรับรู้ของผู้เรียนโดยตรง จากแนวคิด
กรวยประสบการณ์ของ Edgar Dale (1969) อธิบายว่า การจดบันทึกได้ 5% การอ่านได้ 10% การฟังเสียง
ได้ 20% การเห็นภาพได้ 30% การสาธิตได้ 50% การปฏิบัติได้ 75% และการสอนผู้อ่ืนได้ 90%    ในด้าน
การใช้บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้กับการสอน บนฐานคิดของกรวยประสบการณ์ วิเคราะห์ ดังนี้ 

การเรียนก่อนการเล่น ตรงกับ การจดบันทึกได้ 5% 
การอ่านเนื้อหาของเกม ตรงกับ การอ่านได้ 10% 
การฟังข้อมูลในเกมเพ่ือเข้าใจ ตรงกับ การฟังเสียงได้ 20% 
การเรียนรู้ผ่านภาพประกอบเกม ตรงกับ การเห็นภาพได้ 30% 
การสาธิตการเล่น,การทดลองการเล่นรอบแรก ตรงกับ การสาธิตได้ 50% 
การเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้ (Face to Face) ตรงกับ การปฏิบัติได้ 75% 
การถอดบทเรียนหลังการเล่นเกม ตรงกับ การสอนผู้อื่นได้ 90% 

  การสอนด้วยการใช้เกมบนฐานคิดของ Active Learning ต้องนำไปสู่การสาธิตได้ 50% การปฏิบัติ
ได้ 75% และการสอนผู้อ่ืนได้ 90% และความรู้จากการปฏิบัติ(Practical Knowledge) ที่เกิดขึ้นระหว่าง
การเล่น เเม้จะเป็นองค์ความรู้ที่ไม่ได้เกิดขึ้นจากการเผชิญสถานการณ์จริง ก็สามารถได้รับประสบการณ์
เสมือนจริงได้ เมื่อมีการทดลองการเล่น การเล่นซ้ำ และถอดบทเรียน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิกรุกได้ใน
ระดับปฏิบัติ(จากการจำลองสถานการณ์) 



 

  การใช้เกมเพื่อการเปลี่ยนแปลง (Transformation)  โดยการใช้บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้
สามารถนำไปสู่ระดับของ Active Learning ในระดับต่าง ๆ ได้ โดยระดับของการเรียนรู้เชิกรุกกับการใช้
เทคโนโลยีการเรียนรู้แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยอ้างอิงจากเว็บไซต์ Technology Integration Matrix (TIM) 
ได้แก่ Entry level, Adoption level, Adaptation level, Infusion level and Transformation level 
โดยวิเคราะห์หลักการกับการใช้บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ ดังนี้ 

ระดับเริ่มต้น (Entry level) นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาการเรียนรู้จากบอร์ดเกม โดยบอร์ดเกมอยู่ใน
ฐานะของการกระจายข้อมูลให้ผู้เรียน ซึ่งต้องผ่านการเล่นเกมแนวความจำ ความเข้าใจ เเละการนำไปใช้ 
โดยยึดเนื้อหาการเรียนรู้เป็นหลัก เช่น เกมบันไดงูแม่สูตรคูณ เกมโดมิโน่คำศัพท์ เเละอ่ืน ๆ โดยโครงสร้าง
เน้นที่กระบวนการถาม-ตอบ, เลือกตอบ, ตัดชอยส์ เป็นต้น ในขั้นนี้ไม่ได้มีการเข้าไปกระตุ้นการคิดโดยครู 
เเต่ให้นักเรียนเล่นตามความเข้าใจ (Free play) 

ระดับการนำไปใช้ (Adoption level) นักเรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม โดยครูคอยกระตุ้นการ
เรียนรู้อย่างใกล้ชิด มีการใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นการคิดในระหว่างการเล่น ซึ่งนักเรียนจะต้องปฏิบัติตามกฎ
ของการเล่นอย่างเคร่งครัด (Structure play) เพ่ือควบคุมตัวแปรตามให้เกิดผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้
ของครู เเละมีกิจกรรมการสรุป หรือ ถอดบทเรียนจากการเล่น เพ่ือนำไปสู่การปรับใช้อย่างมีความหมาย 

ระดับการปรับตัว (Adaptation level) นักเรียนเรียนรู้ผ่านเล่นบอร์ดเกมแล้วสามารถวิเคราะห์
บทเรียนในเกมเชื่อมโยงสู่การตระหนักในบทเรียนนั้น โดยใช้แนวคิดเชิงวิพากษ์เพ่ือสร้างการเรียนรู้จากฐาน
ของบอร์ดเกมที่เล่น ครูใช้คำถามเข้ากระตุ้นการคิดขั้นสูง เช่น ทำไม , อย่างไร, เพราะเหตุใด, ถ้าเป็นแบบนี้
.... จะเป็นอย่างไร, ถ้าเกิดอะไรขึ้น ถ้า...., เป็นต้นเเละนำไปสู่พฤติกรรมของการสร้างทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็น
ต่อการเรียนรู้ 

ระดับการซึมซาบ (Infusion level) นักเรียนมีบทบาทเป็นผู้นำเกมด้วยตนเอง เเละมีการสร้าง
บอร์ดเกมเพ่ือการสื่อสารในประเด็นที่นักเรียนสนใจ ตามเนื้อหาการเรียนรู้ในบทเรียนหรือตามความสนใจ 
โดยอาจปรับจากแนวคิดการเรียนรู้บนฐานเกม (GBL) เป็นการเรียนรู้แบบโครงงาน/โครงการ (PBL) โดยมี
บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือในการสื่อสารถึงประเด็นของเนื้อหาจากบทเรียนเเละสถานการณ์จริงใน
ชีวิตประจำวัน 

ระดับการเปลี่ยนแปลง (Transformation level) นักเรียนเป็นผู้สร้างบอร์ดเกมเพ่ือการสื่อสารด้วย
ตนเอง เน้นการพัฒนาทักษะที่สำคัญ โดยผ่านกระบวนการพัฒนาบอร์ดเกม ที่นำไปสู่นวัตกรรมที่มีความ
แปลกใหม่ เเละสร้างสรรค์ ครูมีบทบาทเป็นผู้ให้คะแนะนำ ปรึกษาเเละอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

การใช้เกมผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิกรุก (Active Learning Process) โดยกรอบแนวคิดของ 
Townsend (2015) ได้อธิบายว่า ครูเริ่มต้นด้วยการสอนโดยการตั้งคำถาม (Question Based Learning) 
เป็นลักษณะ Driving Question เพ่ือให้ผู้ เรียน เกิดความรู้ เข้าใจ มีทักษะเพ่ือการประยุกต์นำไปใช้ 
(Applicable Based Learning) ในขณะเดียวกันผู้เรียน ได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) บทบาทของครู
จึง เปลี่ยนมาเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) ผู้ฝึก (Coach) และผู้ให้กำลังใจ (Supporter) และ
ช่วยผู้เรียน ได้ไตร่ตรองสะท้อนกลับ (Reflection) วิเคราะห์กับการสอนโดยใช้บอร์ดเกม ดังนี้ 



 

ครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้(Facilitator) มีการใช้คำถามนำ เล่นบอร์ดเกม
เเละชวนสรุปผลการเรียนรู้ 

นักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้โดยระหว่างการเล่นจะเกิดข้อคำถาม ข้อค้นพบ เเละปฏิกิริยา
โต้ตอบซึ่งหน้า (Face to Face) 

ความรู้เดิมของนักเรียนจะถูกแยกส่วน เเละผสมผสานขึ้นใหม่จากการเล่น เนื่องจากนักเรียนมี
ประสบการณ์เดิมอยู่เเล้ว เมื่อเล่นบอร์ดเกมจะเกิดประสบการณ์ใหม่เกิดขึ้นทั้งในด้านของเกมเเละเนื้อหา
บทเรียน 

การสร้างความรู้ที่คงทน โดยใช้กฎการทำซ้ำ และ Mental models การกฎของการทำซ้ำตาม
แนวคิดของธอร์นไดค์ (Edward L. Thorndike) ใช้ร่วมกับ Mental models โดยกฎแห่งการฝึกหัดหรือ
การกระทำซ้ำ (The Law of Exercise or Repetition) ชี้ให้เห็นว่า การกระทำซ้ำหรือการฝึกหัดนี้ หากได้
ทำบ่อย ๆ ซ้ำ ๆ ซาก ๆ จะทำให้การกระทำนั้น ๆ ถูกต้องสมบูรณ์และมั่นคง ในขณะเดียวกัน แนวคิดของ 
Mental Models คือ การอธิบายกระบวนการทางความคิดที่มีต่อปรากฏการณ์จริงที่เกิดขึ้นบนโลก มันเป็น
การแทน (Representation) โลกรอบตัวอย่างเป็นระบบ โดยเมื่อใช้การสอนด้วยบอร์ดเกม จะเกิด 2 
แนวคิดนี้ข้ึน วิเคราะห์ได้ดังนี้ 

บอร์ด เกม คือ การสร้างโลกย่อส่ วนที่ มีที่ มา มาจากระบบของโลกจริง หรือ การแทน 
(Representation) เมื่อนักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ นักเรียนจะเกิดความเข้าใจระบบของสิ่งนั้น
มากขึ้น เนื่องจากข้อมูลได้เรียบเรียงอย่างเป็นระบบไว้เเล้ว เช่น ความเข้าใจ เรื่อง การเลือกตั้งที่อาจมีข้อ
กฎหมาย ระเบียบต่าง ๆ จำนวนมาก เเต่เมื่อเปลี่ยนมาเป็นเกม จะช่วยให้นักเรียนเห็นถึงองค์ประกอบ
ทั้งหมดของการเลือกตั้ง ที่จะช่วยให้เข้าใจเรื่องการเลือกตั้งได้ดียิ่งขึ้น เเต่ความเข้าใจดังกล่าวนั้นจัดเป็น
อัลกอริทึมส่วนบุคคลด้วย กล่าวคือ เมื่อเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมนักเรียนจะมีนโนคติคิดหลักเดียวกันเเต่จะ
เข้าใจส่วนย่อยแตกต่างกัน 

การเล่ นบอร์ด เกมซ้ ำ  ๆ  ตามกฎการฝึ กหั ดหรือการกระทำซ้ ำ  บนฐานของการแทน 
(Representation) คือ การเล่นเพ่ือเรียนรู้ระบบของสิ่งนั้นซ้ำ ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้ใหม่อยู่เสมอ (Re-
Learning) ในเกมเดิม โดยอาจเห็นข้อเรียนรู้ที่เพ่ิมมากขึ้นในเเต่ละรอบ ตัวอย่าง เช่น Thai Democracy 
Timeline Game ผู้เล่นต้องเลือกตอบลำดับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์การเมืองไทยให้ถูกต้อง เล่นรอบ
แรก อาจยังจดจำไม่ได้ เล่นรอบถัดไปจะจดจำข้อมูลได้ดีเเละเเม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่ง
เล่นมากครั้ง ยิ่งจดจำได้ดี หรือ เกมหมากรุก ยิ่งเล่นซ้ำ ยิ่งช่วยฝึกการคิดเชิงกลยุทธ์มากขึ้น 
 
 
 
 
 
 



 

10.  การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ใช้กระบวนการดำเนินงาน   
  นวัตกรรมการสอนสะกดคำ ด้วยชุดกิจกรรมบอร์ดเกม เรื่องการอ่านสะกดคำ คือ เครื่องมือ 
หรือสื่อที่ช่วยในการจัดกระบวนการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนที่จะช่วยสอนและสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ
ภาษาไทยให้มีความกระชับ เข้าใจง่าย และมีความทันสมัยเหมาะกับสถานการณ์การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนในปัจจุบัน และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ซึ่งมีรายละเอียดการดำเนินงานแบ่งออกเป็น 
2 ระยะ ดังนี้ 
     ระยะที่ 1 สร้าง และพัฒนานวัตกรรมการสอนสะกดคำ ด้วยชุดกิจกรรมบอร์ดเกม 
     ระยะที่ 2 นำนวัตกรรมการสอนสะกดคำ ด้วยชุดกิจกรรมบอร์ดเกม 
มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
       

ระยะที่ 1 สร้าง และพัฒนานวัตกรรมการสอนสะกดคำ ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม 

1. ศึกษาความเป็นมาและสภาพปัญหา 

     ครูผู้สอนได้ดำเนินการศึกษาความเป็นมาและสภาพปัญหาของกระบวนการจัดการเรียน

การสอนในรายวิชาภาษาไทย โดยเฉพาะสาระที่ 1 ความสามารถในการอ่านแจกลูกสะกดคำ จนทำให้ทราบ

ถึงความเป็นมาและสภาพปัญหาที่ส่งผลให้ครูผู้สอนได้คิดค้นนวัตกรรมเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา จนนำมาสู่การ

ดำเนินการในครั้งนี้ 

 2. คิดค้นนวัตกรรม 

   ครูผู้สอนได้ศึกษาเอกสาร ตำรา เกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรม เพื่อถอดบทเรียนในการนำ

องค์ความรู้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมมาใช้ในการออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนให้มีความ

เหมาะสม และสอดคล้องกับสภาพปัญหาที่พบจึงนำไปสู่การคิดค้นนวัตกรรมการอ่านสะกด ด้วยบอร์ดเกม  

3. การออกแบบนวัตกรรมและจัดทำนวัตกรรม 

   หลังจากครูผู้สอนได้ศึกษาความเป็นมาและสภาพปัญหา จนทำให้ทราบถึงต้นตอของ
ปัญหา และได้ศึกษาเอกสาร ตำรา เกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรม เพ่ือถอดบทเรียนในการนำองค์ความรู้ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมมาใช้ในการออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสม และ
สอดคล้องกับสภาพปัญหาที่ข้ึน จึงได้ออกแบบนวัตกรรมการอ่านสะกด ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม เมื่อออกแบบ
นวัตกรรมเรียบร้อย 
ระยะที่ 2 นำนวัตกรรมการอ่านสะกดคำ ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการ

สอน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 

 

 



 

4. ประเมิน/สรุปผล 

   หลังจากการนำนวัตกรรมไปใช้จริงในกระบวนการจัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาไทย 

สาระที่1 ความสามารถในการอ่านแจกลูกสะกดคำ ครูผู้สอนได้ดำเนินการวัดและประเมินผลเพ่ือ

เปรียบเทียบระหว่างผลการทดสอบก่อนเรียนหรือก่อนใช้นวัตกรรม และหลังเรียนหรือภายหลังการนำ

นวัตกรรมการอ่านสะกดคำ ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม ไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ทำให้ทราบถึง

ข้อแต่งต่างและความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมการอ่านสะกดคำ ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม มาใช้ใน

กระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาภาษาไทย  สาระที่  1 

ความสามารถในการอ่านแจกลูกสะกดคำ ให้ดีขึ้นและมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

  5. รายงานผลการดำเนินการ 

   หลังจากประเมินผลการใช้นวัตกรรมในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือหาคุณภาพ

ของนวัตกรรม ทำให้ทราบถึงข้อแตกต่างในการจัดกระบวนการเรียนการสอนแบบเดิมคือผู้เรียนท่องจำการ

อ่านสะกดคำตามแบบเรียนซึ่งมีเนื้อหาจำนวนมาก และกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ใช้นวัตกรรมการ

อ่านสะกดคำ ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม พร้อมขยายผลการนำนวัตกรรมไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการ

สอนรายวิชาภาษาไทย สาระที่1 ความสามารถในการอ่านแจกลูกสะกดคำ ในระดับชั้นอ่ืนๆ และปรับใช้กับ

รายวิชาอ่ืนๆต่อไป 

 
11. แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก(Active Learning) ในยุคดิจิทัล 
 
 
 
 
 
 

แผนการสอน 
 
12. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับบอร์ดเกม ผู้จัดทำ
สร้างโดยใช้เวลาในการทดลอง 2 สัปดาห์ รวม 2 ชั่วโมง  
  2. แบบวัดทักษะนวัตกรรมการสอนวิชาภาษาไทย ขั้นบูรณาการ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบ แบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก 
 
 



 

13.  ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับบอร์ดเกม มีทักษะนวัตกรรมการ
สอนวิชาภาษาไทย ขั้นบูรณาการหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับบอร์ดเกม มีคะแนนพัฒนาการ
ทางด้านวิชาภาษาไทย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
14. งบประมาณเพื่อพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
 
ลำดับ รายการ จำนวน 

1 กระดาษ A4 3 รีม 
2 แลคซีน 5 ม้วน 
3 หมึกเครื่องปริ้น 4 สี 
4 ปากกาไวท์บอร์ด 6 แท่ง 
5 กระดาษการ์ดขาว ขนาด A4 1 รีม 
6 กระดาษปกสี 1 รีม 
7 ฟิวเจอร์บอร์ดแผ่นใหญ่ 4 แผ่น 
8 กาวสองหน้าบาง 3 ม้วน 
9 กระดาษ 100 ปอนด์ ขนาด A4 1  แพ็ค 
10 พลาสติกเคลือบ  ขนาด  A4 1  แพ็ค 

 
15.  การประเมินผล 

15.1  ตรวจผลงานของนักเรียน  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการทางด้านวิชาภาษาไทย 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ของนักเรียนตามแบบประเมินที่ออกแบบไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้   
  15.2  สังเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมของนักเรียน 
  15.3  สังเกตพฤติกรรมด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียน 
  15.4  ครูผู้สอนให้คำแนะนำ  เสนอแนะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับนักเรียน 

 
16.  ภาคผนวก  

 
 
 



 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ภาพบอร์ดเกม ที่ใชร้ว่มกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning 
 

 

 

 



 



 



 



 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

ภาพการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
แบบฝึกประกอบนวัตกรรม 

 

 



 



 



 



 

 



 



 



 



 



 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 


