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นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

โดยการพัฒนาทักษะการอ่านค าสระลดรูป ด้วยเกมบิงโก 

  
        

โดย 
นางสาวเกศริน  ปิ่นแก้ว 

 
 
 
 

โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ ่
ต าบลไผ่ใหญ่ อ าเภอม่วงสามสิบ จงัหวัดอุบลราชธานี 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 
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ค ำรับรองเอกสำร 
 

ข้าพเจ้า นางสาวเกศริน ปิ่นแก้ว ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่  
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ขอรับรองว่า ส าเนาเอกสารทุกฉบับตาม
เอกสารประกอบการประเมิน ตามการคัดเลือกนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ประเภท
ครูผู้สอน ตามองค์ประกอบและตัวชี้วัด ด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ประเภท
ครูผู้สอน ระดับประถมศึกษา ประจ าปีการศึกษา 256๗ เป็นข้อมูลประกอบการพิจารณาของคณะกรรมการ 
ผู้รายงานได้ส าเนาเอกสารจากต้นฉบับจริงทุกประการ และขอรับรองว่าข้าพเจ้าเป็นผู้มีคุณสมบัติตรงตามที่
ก าหนดทุกประการและข้อความที่ข้าพเจ้าเขียนไว้ในรายงานพร้อมทั้งเอกสารหลักฐาน ถูกต้องตามความเป็น
จริง  

หากตรวจสอบภายหลังพบว่าข้าพเจ้ามีคุณสมบัติไม่เป็นไปตามที่ก าหนดหรือยื่นเอกสารอันเป็นเท็จ 
ให้ถือว่าข้าพเจ้าหมดสิทธิ์การเข้าร่วมประกวด และจะไม่เรียกร้องสิทธิใดๆ 

จึงลงลายมือชื่อไว้เป็นหลักฐาน 

 

(ลงชื่อ)     

    
    (นางสาวเกศริน ปิ่นแก้ว) 

       ครูช านาญการโรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ 
       วันที่ ๑๑ เดือนมกราคม พ.ศ. 256๙ 

กำรตรวจสอบและรับรองของส่วนรำชกำรต้นสังกัด  
ได้ตรวจสอบแล้วรับรองว่ำข้อมูลถูกต้อง และเป็นควำมจริง  
 
 

ลงชื่อ                               ผู้รับรอง  
        (  นายสุ่ย   ไหลสุข)       
    ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ 

       วันที่ ๑๑ เดือนมกราคม พ.ศ. 256๘ 
ผู้บังคับบัญชา 
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ค าน า 

นวัตกรรมฉบับนี้สําเร็จลุล่วงได้เป็นอย่างดี เนื่องจากได้รับความเมตตา และความกรุณาอย่างสูงจาก
นายสุ่ย  ไหลสุข ผู้อํานวยการโรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ และนายถาวร บุญกระจาย ผู้อํานวยการโรงเรียนบ้านหนอง
ฮาง  โดยได้ให้แนวคิด ให้คําปรึกษา คําแนะนําที่ เป็นประโยชน์ ตลอดจน แก้ไขข้อบกพร่องในการทํา
นวัตกรรมฉบับนี้ต้ังแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุด ซึ่งผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความเอาใจใส่ดูแลเป็นอย่างดียิ่ง จึงขอกราบ
ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ ขอกราบขอบพระคุณ  นางสาววาสนา เป็นมงคล   ผู้อํานวยการ
โรงเรียนบ้านแสงไผ่ ที่ให้ความกรุณา เสียสละเวลา ให้ความช่วยเหลือ และให้คําแนะนําในการปรับปรุงแก้ไข
เครื่องมือ จนเป็นเครื่องมือที่สมบูรณ์ เป็นประโยชน์ต่อการทํานวัตกรรมครั้งนี้  

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ ได้กรุณาให้คําแนะนําและให้ข้อเสนอแนะใน
การทํานวัตกรรมเป็นอย่างดี  ขอขอบคุณครูและนักเรียนที่ให้ความร่วมมือให้ข้อมูลจากการ สัมภาษณ์  ทําให้ 
นวัตกรรมครั้งมีเนื้อหาสมบูรณ์เป็นอย่างมาก  ขอขอบคุณผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการทํานวัตกรรมครั้งนี้ 

 

 

นางสาวเกศริน ปิ่นแก้ว 
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สารบัญ 
          หน้า 

ค าน า           ก 
สารบัญ           ข  
บทที่ ๑ บทน า           ๑ 

ความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนานวัตกรรม      ๑ 
วัตถุประสงค์ของการพัฒนานวัตกรรม      ๑ 
ขอบเขตการศึกษา         ๒
กลุ่มเป้าหมาย         ๒ 
ระยะเวลา         ๒ 
กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม      ๓ 
นิยามศัพท์เฉพาะ         ๓ 

บทที่  ๒  แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง       ๕ 
 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning      ๕ 

สระลดรูป         ๖ 
เกมบิงโก         ๖ 

บทที่  ๓  วิธีการพัฒนานวัตกรรม        ๗ 
 ขั้นตอน  วิธีการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม      ๗ 
 ขั้นตอนการใช้พัฒนานวัตกรรม       ๙ 

การน านวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา /แก้ปัญหา     ๑๐ 
บทที่ ๔ ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล        ๑๑ 

ผลการใช้นวัตกรรม        ๑๑ 
สรุปผลการใช้นวัตกรรมและการอภิปรายผล     ๑๑ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม     ๑๑ 

เอกสารอ้างอิง          ๑๒ 
ภาคผนวก          ๑๓ 

แผนการจัดการเรียนรู้        ๑๔ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน      ๑๘ 
การวัด/ประเมินผล        ๑๙ 
แบบสังเกตพฤติกรรม        ๒๐ 
ภาพประกอบการจัดการการเรียนรู้       ๒๑  
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บทที่ ๑ 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของกำรพัฒนำนวัตกรรม   

การอ่านเป็นทักษะทางภาษาที่ส าคัญและจ าเป็นมากในการด าเนินชีวิตของคนในยุคปัจจุบันรวมทั้ง
ข้อมูลต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันจะต้องอาศัยการอ่านจึงจะสามารถเข้าใจและสื่อความหมายกันได้ถูกต้อง ฉะนั้น
คนเราจ าเป็นต้องมีทักษะในการอ่าน กล่าวคือ ต้องอ่านได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ผู้มีประสิทธิภาพในการ
อ่านสูงจึงได้รับทั้งความรู้ประสบการณ์และความบันเทิง เพ่ือน าไปใช้ให้เป็นประโยชน์ในชีวิต การอ่านเป็น
ทักษะที่ต้องเน้นและต้องฝึกฝนผู้เรียนเป็นอย่างมาก นอกจากจะท าให้เกิดความรู้แล้วยังก่อให้เกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลินและส่งเสริมให้เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์การอ่าน จึงเป็นหัวใจของการศึกษาทุกระดับ
และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ต่าง ๆ ดังนั้นการสอนอ่านจึงมีความส าคัญมากในการจัดการเรียนการ
สอนวิชาภาษาไทยในระดับประถมศึกษา ครูผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านอย่างหลากหลาย 
ความส าเร็จของการสอนอ่านมิใช่เพียงท าให้นักเรียนสนใจการอ่านเพียงชั่วครู่ชั่วยามเท่านั้น แต่อยู่ที่การช่วย
ท าให้ผู้เรยีน สามารถพัฒนาทักษะการอ่านให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ซึ่งผู้เรียนจะต้องน าความรู้เหล่านี้ไป
ใช้ประโยชน์ได้ตลอดชีวิต  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระภาษาไทย ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียน
บ้านไผ่ใหญ่ประสบกับปัญหานักเรียนอ่านค าไม่ได้ การจดจําเนื้อหาความรู้ในเรื่องสระลดรูป ในรูปแบบการ
สอนปกติ ไม่ว่าจะเป็นการบรรยายหรืออะไรก็ตาม อาจจะทําให้นักเรียนเกิดความเบื่อในการเรียน หรือไม่
สนใจในเนื้อหา จึงคิดที่จะสร้างเกมบิงโกนี้ขึ้นมา ในเกมจะเป็นการสอดแทรกความรู้เรื่องเรื่องสระลดรูป โดยที่
ครูไม่ใช่ผู้สอน แต่นักเรียนจะเป็นผู้เล่นด้วยตนเอง ซึ่งคิดว่าเกมจะให้ประโยชน์ในหลาย ๆ ด้าน ทั้งเรื่องความ
สนุก ความตื่นเต้น และได้เนื้อหาความรู้ไปด้วยกัน  

 
 วัตถุประสงค์ของกำรพัฒนำนวัตกรรม 
           การรายงานในครัง้นี้  ผู้รายงานได้ก าหนดจุดประสงค์ของการศึกษา  ดังนี้ 

1) เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านค าเรื่องสระลดรูป ด้วยเกมบิงโก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 จ านวน ๑๓ คน  เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาไทย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์   
 ๘0/๘0                   

2)  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังการใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบ Active Learnimg 
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ขอบเขตกำรศึกษำ   
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่  ร้อยละ 80 พัฒนาทักษะการอ่านค าเรื่อง

สระลดรูป ด้วยเกมบิงโก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning โดยใช้เกมบิงโกแล้ว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 
กลุ่มเป้ำหมำย 

กลุ่มตัวอย่ำง 
       ๑.๒ กลุ่มตัวอย่ำง 
     กลุม่ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา  ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ ภาคเรียนที่ ๒ 

ปีการศึกษา ๒๕๖๘  โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑  
จ านวน ๑๔ คน 
 
ระยะเวลำ 
 ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ 
          
 ๒. ตัวแปรที่ศึกษำ  ในการท าการศึกษาครั้งนี้ ก าหนดตัวแปรที่ศึกษา คือ 
                ๒.๑ ตัวแปรอสิระ  ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้เกมบิงโก 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านเรื่องสระลดรูป ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๓ จ านวน ๑๖ คน โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่    
                ๒.๒ ตัวแปรตาม  ได้แก่ ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  แบบ Active Learning 
โดยใช้เกมบิงโก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยที่เรียนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้เกมบิงโก  
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กรอบแนวคิดในกำรพัฒนำนวัตกรรม 

           การรายงานครั้งนี้ ผู้รายงานได้ยึดกรอบแนวคิดในการศึกษา  ดังนี้ 
                                                                                 ตัวแปรตาม 
              ตัวแปรอิสระ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ๑ แสดงกรอบแนวคดิในการศึกษา 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

             ๑. รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้เกมบิงโก 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผู้รายงานสร้างขึ้น  เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  เช่น การอ่าน การเขียน เรื่องสระลดรูป วิชาภาษาไทย  
รหัสวิชา ท ๑๓๑๐๑ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช ๒๕๕๑  ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

              ๒. กำรสอนโดยใช้รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ Active Learning หมายถึง การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่รายงานสร้างขึ้นโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่มที่ผู้เรียนได้ลงมือฝึกปฏิบัติในรายวิชา ภาษาไทย 
รหัสวิชา ท๑๓๑๐๑ เรื่อง เรื่องสระลดรูป  

             ๓. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำภำษำไทย หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย ในรายวิชา ภาษาไทย รหัสวิชา ท๑๓๑๐๑ เรื่อง  เรื่องสระลดรูป 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ที่ผู้รายงานได้สร้างข้ึน 
              ๔.ประสิทธิภำพของรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้เกมบิงโก  วิชา
ภาษาไทย  เรื่องสระลดรูป ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓  หมายถึงคะแนนเฉลี่ยจากการเล่นเกม การ
ฝึกปฎิบัติ ของผู้เรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดย
ใช้เกมบิงโก เรื่อง เรื่องสระลดรูป ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ แล้วหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ๘0/๘0 

 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ แบบ  Active 
Learning โดยใช้เกมบิงโก ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๓  จ านวน ๑๖ คน 
โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ 
เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านเรื่องสระลดรูป 

 
๑.ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning โดยใช้เกมบิงโก เรื่องสระลดรูป 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านไผ่
ใหญ่ 
๒. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา ปีที่ ๓ จํานวน ๑๖ คน 
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               ๘0  ตัวแรก  หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคน ที่ได้จากการท าใบกิจกรรม 
และแบบทดสอบย่อย ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยร้อยละ ๘0 ขึ้นไป 
               ๘0  ตัวหลัง  หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคน  ที่ได้จากคะแนนการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยร้อยละ ๘0  ขึ้นไป 
              ๕. นักเรียน  หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ จํานวน ๑๖ คน โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ 
อ าเภอม่วงสามสิบ  จังหวัดอุบลราชธานี  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนทีก่ารศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 
                ๖. โรงเรียน  หมายถึง โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่  อ าเภอม่วงสามสิบ จังหวัดอุบลราชธานี  สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 
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บทที่ ๒ 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้เกมบิงโก สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๓ เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านคําเรื่องสระลดรูป ผู้รายงานได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง  ดังต่อไปนี้ 
                ๑.   การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
  ๓.  เรื่องสระลดรูป 
       ๔.  เกมบิงโก 
 
กำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Active Learning 

ควำมหมำยกำรจัดกำรเรยีนรูเชิงรุก (Active Learning)  
Active Learning คือ การจัดการเรียนรูที่ผู เรียนไดลงมือกระท าและไดใชกระบวนการคิด

เกี่ยวกับ สิ่งที่เขาไดกระท าลงไป (Bonwell, 1991) เปนการจัดการเรียนรูภายใตสมมติฐานพื้นฐาน 
 2 ประการ คือ 

 1) การเรียนรูเปนความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย 
    2) แตละบุคคลมีแนวทางในการเรียนรูที่แตกตางกัน (Meyers and Jones, 1993) โดยผู

เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผูรับความรู (Receive) ไปสูการมีสวนรวมในการสรางความรู (Co-creators) 
(Fedler and Brent, 1996) Active Learning เปนการจัดการเรียนรูที่ผานการปฏิบัติหรือการลงมือท าซึ่ง 
“ความรู” ที่เกิดขึ้นก็เปนความรูที่ไดจากประสบการณ กระบวนการในการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนตองไดมี
โอกาส ลงมือกระท ามากกวาการฟงเพียงอยางเดียวตองจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูโดยผานการอาน, การ
เขียน, การโตตอบและการวิเคราะหปญหา อีกทั้งใหผูเรียนไดใชกระบวนการคิดขั้นสูง ไดแก การวิเคราะห, 
การสังเคราะหและการประเมินคา กลาวคือ หากเปรียบความรูเปน “กับขาว” แลว Active Learning ก็คือ 
“วิธีการปรุง” นั่นเอง 

การจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ท าใหผูเรียนสามารถรักษาผลการเรียนรูใหอยู 
คงทนไดมากและนานกวากระบวนการเรียนรู  Passive Learning เพราะกระบวนการเรียนรู  Active 
Learning สอดคลองกับการท างานของสมองที่เก่ียวของกับความจ า โดยสามารถเกบ็และจ าสิ่งที่ผูเรียน เรียนรู
อยางมีสวนรวม มีปฏิสัมพันธกับเพ่ือน ผูสอน สิ่งแวดลอม การเรียนรูที่ไดผานการปฏิบัติจริง จะสามารถเก็บ
จ าในระบบความจ าระยะยาว (Long Term Memory) ท าใหผลการเรียนรูยังคงอยูไดใน ปริมาณที่มากกวา 
ระยะยาวนานกวา  
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สระลดรูป 
ควำมหมำยของสระลดรูป 
สระลดรูป คือ สระที่เขียนลดรูปเมื่อประสมอักษร เช่น ณ (ณ + " ะ ") งก (ง + " โ-ะ " + ก) 

เกมบิงโก 
วิธีกำรเล่นเกมบิงโก 
1. แจกการ์ดตารางบิงโกหนึ่งใบให้ผู้เล่นแต่ละคน 
 2. ผู้สอนสุ่มหยิบสลากบิงโกขึ้นมาทีละใบ แล้วบอกให้เด็ก ๆ ทราบ 
 3. เด็ก ๆ จะต้องหาภาพหรือค าศัพท์ดังกล่าวในตารางบิงโกของตัวเอง หากมีให้วางตัววางทับในช่อง

นั้น  
4. ท าซ้ าไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะมีผู้เล่นมีตัววางทับรูปภาพทั้งกระดาน โดยที่ผู้เล่นคนนั้นจะพูดว่า “บิง

โก” 
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บทที่ ๓ 
วิธีกำรพัฒนำนวัตกรรม 

                การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้เกมบิงโก ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านค าสระลดรูป 
มีวิธีการด าเนินการศึกษาต่อไปนี้ 

๑. ขั้นตอน  วิธีการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม 
๒. การออกแบบนวัตกรรม 
๓. การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

 
ขั้นตอน  วิธีกำรสร้ำงหรือพัฒนำนวัตกรรม 

โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ จัดทํานวัตกรรมด้านการจัดการเรียนการสอนที่มีชื่อว่า  “พัฒนำทักษะกำรอ่ำน
ค ำสระลดรูป  ด้วยเกมบิงโก ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี ๓ สู่การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี ๓”   โดยมีกระบวนการของรูปแบบ  ดังนี้ 

๑.กระบวนการผลิตผลงาน หรือข้ันตอนการด าเนินงาน 
  3.1 การออกแบบผลงาน/นวัตกรรม ครูผู้สอนได้ด าเนินการออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษาโดย
ใช้กระบวนการแบบ PDCA ดังนี้  
 P กำรวำงแผนกำรด ำเนินงำน  
 - ส ารวจปัญหาการอ่านค าสระลดรูปโดยใช้เกมบิงโกของของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ 
โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ 

 - ศึกษาต าราและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 - ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรตัวชี้วัดในรายวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ 
- จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องสระลดรูป 

D กำรสอนตำมแผนจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคกำรสอนแบบ Active Learning ดังนี้  
 

ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  
1. ครูเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน โดยให้นักเรียนท ากิจกรรม Brain gym “ตบมือ ตบตัก 

ตบไหล่”  
2. นักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายตามท่วงท่าที่ครูแนะน า 
 

ขัน้สอน  
๑. นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน) เรื่องสระลดรูปโดยให้

นักเรียนทดสอบอ่านกับครูเป็นรายบุคคล จ านวน ๑0 ค า 
 2. ครนู านักเรียนค าเรื่อง สระลดรูป  
ตก จบ ปน คน ลบ นม สด หก  
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3 ครูอธิบายเพิ่มเติมถึงวิธีการอ่านสะกดค าเรื่อง สระลดรูป ว่าจะอ่านสะกดค า แบบเรียงพยัญชนะ 
จากนัน้ให้นักเรียนอ่านสะกดค าจากบัตรค าทีละค าพร้อมๆ กัน เช่น นม   อ่านว่า  นอ โอะ มอ 

๔. นักเรียนร่วมกันเล่นเกมบิงโก สระลดรูป 
 

ขั้นสรุป  
 ๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ว่า สระลดรูป คือ สระที่ประกอบกับค าที่มีตัวสะกดแล้ว ไม่
ปรากฏรูปสระให้เห็น  
 2. นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (หลังเรียน) เรื่อง สระลดรูป 
 โดยให้นักเรียนทดสอบอ่านกับครูเป็นรายบุคคล จ านวน ๑0 ค า 
 
สื่อกำรเรียนรู้  
  1. กิจกรรม Brain gym “ตบมือ ตบตัก  ตบไหล่ ”  
  ๒. ใบความรู้เรื่องสระลดรูป 
  ๓. เกมบิงโก สระลดรูป 
 
วัดผลและประเมินผล  
  1) วิธีวดัผล 
   - ตรวจแบบทดสอบ  
  - สังเกตพฤติกรรม 
   2) เครื่องมือ  
  - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  C = กำรประเมินผล การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง สระลดรูป 
  A = น ำผลกำรพัฒนำไปปรับประยุกต์ใช้ในกำรพัฒนำทักษะกำรคิดวิเครำะห์ โดยใช้วิธีสอนแบบ 
Active Learning  
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ขั้นตอนกำรใช้พัฒนำนวัตกรรม 
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กำรน ำนวัตกรรมไปใช้ในกำรพัฒนำ /แก้ปัญหำ 
 การด าเนินงานตามกิจกรรม ครูผู้สอนได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีสอนแบบ Active 

Learning โดยใช้เกมบิงโก เรื่อง สระลดรูป ในภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา 256๘ ตั้งแตว่ันที่ ๗ - ๙ มกราคม
พ.ศ.256๙  จ านวน 3 ชั่วโมง โดยใช้เนื้อหาการอ่านค าในมาตราตัวสะกด แม่ ก กาตามตาราง ดังนี้ 

 
วัน เดือน ปีท่ีใช้สอน เนื้อหำที่ใช้สอน จ ำนวนชัว่โมง 

๗ มกราคม ๒๕๖๙ ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ๑ 
๘ มกราคม ๒๕๖๙ อ่านค าเรื่องสระลดรูป ๑ 
๙ มกราคม ๒๕๖๙ ท าแบบทดสอบหลังเรียน ๑ 

 
กำรน ำนวัตกรรมไปใช้ในกำรพัฒนำ/ แก้ปญัหำ 

จากการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช้เกมบิงโก เรื่องค าสระลดรูป ของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ พบว่านักเรียนมีทักษะการอ่านค าเรื่องค าสระลดรูป หลัง
เรียนสูง กว่าก่อนเรียน นักเรียนมีความเขา้ใจ สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติ มีความ
สนใจและมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 
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บทที่ ๔ 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
ผลการใช้นวัตกรรม 
 1. นักเรียนผ่านการท าแบบทดสอบตามตัวชี้ด้านการอ่านวัดผ่านตามที่ตั้งเป้าหมายไว้  
 2. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการอ่านได้อย่างมัน่ใจ  
 3. นักเรียนเกิดความสนใจ กระตือรือร้นในการอ่านมากขึ้น 
 
สรุปผลกำรใช้นวัตกรรมและกำรอภิปรำยผล 

จากการน านวัตกรรมการพัฒนาการอ่านค าสระลดรูปด้วยกิจกรรมแบบ Active Learning ร่วมกับ 
เกมบิงโกของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓  โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓
โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ รอ้ยละ 80 ไดร้ับการพัฒนาการอ่านค าสระลดรูป  
ด้วยเกมบิงโก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ ได้รับการพัฒนาพัฒนาการอ่านค าสระลด
รปู หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบ Active Learning ร่วมกับเกมบิงโก 
 
ข้อเสนอแนะเพื่อกำรพัฒนำต่อยอดนวัตกรรม 

เกมบิงโก สระลดรูป ใช้พลาสติกเคลือบแล้วน ากระดุมวางบนค า แทนการ กากบาทบน

กระดาษแล้วทิ้งไป และยังสามารถน ามาเล่นเกมได้อีกหลายครั้ง แบ่งปันใหห้้องเรียน 
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เอกสำรอ้ำงอิง 

ที่มำ  https://www.trueplookpanya.com/learning/detail/33470 

ที่มำ https://www.nestle.co.th/sites/g/files/pydnoa486/files/2020- 

ที่มำ http://www.nitednayok.com/data/Active%20learning.pdf 

 

 

 

 

-  

 

 

 

 

 

 

 

https://www.trueplookpanya.com/learning/detail/33470
https://www.nestle.co.th/sites/g/files/pydnoa486/files/2020-
http://www.nitednayok.com/data/Active%20learning.pdf
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ภำคผนวก 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย   ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓   ภาคเรียนที่ 2 
 เรื่อง การอ่านค าสระลดรูป  เวลาเรียน ๘ ชัว่โมง 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ สระลดรูป    เวลาเรียน 3 ชัว่โมง  
สอนวันที่ ๗ - ๙ มกราคม ๒๕๖๙ 

 
๑.สำระส ำคัญ/ควำมคิดรวบยอด  
 สระลดรูป คือ สระที่เขียนลดรูปเมื่อประสมอักษร เช่น ณ (ณ + " ะ ") งก (ง + " โ-ะ " + ก) 
๒.มำตรฐำนกำรเรียนรู/้ตัวชี้วัด 

 สำระท่ี ๑ กำรอ่ำน  
   มำตรฐำน ท ๑.๑  ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ 

แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 สำระท่ี ๔ หลักการใช้ภาษาไทย 

 มำตรฐำน ท๔.๑ เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและ 
พลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
3. จุดประสงค์กำรเรียนรู้  

๑. อ่านค าสระลดรู ได้ถูกต้อง 
 ๒. นักเรียนมีทักษะการอ่านค าสระลดรูป 
 ๓. นกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

4. สำระกำรเรียนรู้  
การอ่านค าสระลดรปู 

5. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน  
ความสามารถในการสื่อสาร  

 6. ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
๑. นักเรียนใฝ่เรียนรู้  
๒. นักเรียนมีมารยาทในการอ่าน 

๗. กิจกรรมกำรเรียนรู ้
ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  

1. ครูเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน โดยให้นักเรียนท ากิจกรรม Brain gym “ตบมือ ตบตัก 
ตบไหล่”  

2. นักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายตามท่วงท่าที่ครูแนะน า 
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ขัน้สอน  
๒. นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน) เรื่องสระลดรูปโดยให้

นักเรียนทดสอบอ่านกับครูเป็นรายบุคคล จ านวน ๑0 ค า 
 2. ครนู านักเรียนค าเรื่อง สระลดรูป  
ตก จบ ปน คน ลบ นม สด หก  

3 ครูอธิบายเพิ่มเติมถึงวิธีการอ่านสะกดค าเรื่อง สระลดรูป ว่าจะอ่านสะกดค า แบบเรียงพยัญชนะ 
จากนัน้ให้นักเรียนอ่านสะกดค าจากบัตรค าทีละค าพร้อมๆ กัน เช่น นม   อ่านว่า  นอ โอะ มอ 

๕. นักเรียนร่วมกันเล่นเกมบิงโก สระลดรูป 
 

ขั้นสรุป  
 ๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ว่า สระลดรูป คือ สระที่ประกอบกับค าที่มีตัวสะกดแล้ว ไม่
ปรากฏรูปสระให้เห็น  
 2. นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (หลังเรียน) เรื่อง สระลดรูป 
 โดยให้นักเรียนทดสอบอ่านกับครูเป็นรายบุคคล จ านวน ๑0 ค า 
 
สื่อกำรเรียนรู้  
  1. กิจกรรม Brain gym “ตบมือ ตบตัก  ตบไหล่ ”  
  ๒. ใบความรู้เรื่องสระลดรูป 
  ๓. เกมบิงโก สระลดรูป 
 

วัดผลและประเมินผล  
  1) วิธีวัดผล 
   - ตรวจแบบทดสอบ  
  - สังเกตพฤติกรรม 
   2) เครื่องมือ  
  - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ควำมคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหำร 

 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี น าไปใช้สอนได้      
   

 
(นายสุ่ย ไหลสุข) 

       ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านไผ่ใหญ่ 
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บันทึกผลหลังกำรเรียนรู้  
 
นักเรียนทั้งหมด ........๑๖...... คน มีผลกำรเรียนรู้ ดังนี้  

ดำ้นควำมรู้  
๑. นักเรียนผ่านเกณฑ์การท าแบบทดสอบ จ านวน.....1๖......คน คิดเป็นร้อยละ..............๑๐๐ 

 ด้ำนทักษะกระบวนกำร  
๑. นักเรียนมีทักษะการอ่านค าสระลดรูป 

 ผ่านเกณฑ์ระดับคุณภาพ ๒ ขึ้นไป จ านวน .......๑๖......... คน คิดเป็นร้อยละ .....๑๐๐................ 
 ๒. นักเรียนมีทักษะการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ผ่านเกณฑ์ระดับคุณภาพ ๒ ขึน้ไป  

จ านวน .....๑๖............ คน คิดเป็นร้อยละ ....100...................  
ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ นักเรียนใฝ่เรียนรู้ มีมารยาทในการอ่านและการเขียน ผ่านเกณฑ์ระดับ
คุณภาพ ๒ ขึ้นไป จ านวน ...............๑๖......... คน คิดเป็นร้อยละ ....100................. 
 ด้ำนสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน นักเรียนมีความสามารถในการสื่อสาร ผ่านเกณฑ์ระดับคุณภาพ ๒ ขึ้นไป 
 จ านวน ..............๑๖........... คน คิดเป็นร้อยละ ...๑๐๐........................... 
 ปัญหำและอุปสรรค 
      มีนักเรียน ๒ คนจ าสระและพยัญชนะไม่ได้ บางตัว 
 ข้อเสนอแนะและแนวทำงแก้ไข  
     ครฝูึกอ่านสะกดค าและพยัญชนะ 
          

ลงชื่อ    
 (นางสาวเกศริน ปิ่นแก้ว) 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 
เรื่องกำรอ่ำนค ำสระลดรูป 

ชื่อ ………………………………………………ชั้น ……………………เลขที่ ………………… 
 

ค ำชี้แจง ให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าต่อไปนี้กับครูเป็นรายบุคคลจ านวน ๑๐ ค า 
 

ค ำ อ่ำนได้ อ่ำนไม่ได้ 
๑.คน   
๒.หก   
๓.เกย   
๔.เลย   
๕เชย   
๖.ลืม   
๗.ต่ืน   
๘.ด่ืม   
๙.กลืน   
๑๐.สด   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้เกมบิงโก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓  

 

 
กำรวัด/ประเมินผล 

แบบบันทึกคะแนนกำรทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 

เรื่องกำรอ่ำนค ำสระลดรูป 
ที ่
 

ชื่อสกุล ก่อนเรียน หลังเรียน หมำยเหตุ 
คะแนน สรุปผล คะแนน สรุปผล  

๑ เด็กชายพันเดช หลักทอง ๙ ผ่ำน ๑๐ ผา่น  
๒. เด็กชายจิรพัฒน์  บุญเพชร ๖ ผ่ำน ๑๐ ผา่น  
๓. เด็กชายพุฒิกร  สุดใจ ๕ ไม่ผำ่น ๙ ผา่น  
๔. เด็กชายวีระศักดิ์  อ่อนมิ่ง ๐ ไม่ผ่ำน ๙ ผา่น  
๕. เด็กชายธีระภัทร จีนแก้ว ๔ ไม่ผ่ำน ๙ ผา่น  
๖. เด็กชายปภังกร หยิบกระโทก ๔ ไม่ผ่ำน ๙ ผา่น  

๗. เดก็หญิงสุชาดา พาดี ๘ ผ่ำน ๑๐ ผา่น  
๘. เด็กหญิงปฐมาวดี จันทะประสาร ๘ ผ่ำน ๑๐ ผา่น  
๙. เด็กหญิงปภาดา มูลสุวรรณ ๓ ไม่ผ่ำน ๙ ผา่น  

๑๐. เด็กหญิงอัมพร  ภาคเจริญ ๑๐ ผ่ำน ๑๐ ผา่น  
๑๑. เด็กหญิงมนัสนันท์ สาระพล ๙ ผ่ำน ๑๐ ผา่น  
๑๒. เด็กหญิงกัญญาพัชร มณีนาค ๔ ไม่ผำ่น ๙ ผา่น  
๑๓. เด็กหญงิกัญญ์วรา มณีนาค ๗ ผ่ำน ๙ ผา่น  
๑๔. เด็กหญิงวรกาน ต้นตระกูล ๘ ผ่ำน ๙ ผา่น  
๑๕. เด็กหญิงวิไลวรรณ  สวนชัง ๘ ผ่ำน ๙ ผา่น  
๑๖. เด็กชายชานนท์ นามวัง ๘ ผ่ำน ๙ ผา่น  

 คะแนนรวม ๑๐๑ ไม่ผ่ำน ๑๔๒ ผ่ำน  
 คิดเปน็ร้อยละ ๖๓.๑๓ ไม่ผ่ำน ๘๘.๗๕ ผ่ำน  
 นกัเรียนผ่านเกณฑก์ารประเมินคดิเป็นรอ้ยละ ๕๐ ไม่ผ่ำน ๑๐๐ ผ่ำน  

 
เกณฑ์กำรประเมนิ นักเรียนได้คะแนนร้อยละ ๘๐ขึ้นไปถือว่าผ่าน 
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แบบสังเกตพฤติกรรม 

 
ที ่ ชื่อ - สกุล ทักษะกำรอ่ำน ผลกำรตัดสิน 

ระดับคุณภำพ 
๑ ๒ ๓ ผ่าน 

๑. เด็กชายพนัเดช หลกัทอง   √ ผ่าน 
๒. เด็กชายจิรพฒัน ์ บญุเพชร   √ ผ่าน 
๓. เด็กชายพฒุิกร  สดุใจ  √  ผ่าน 
๔. เด็กชายวีระศกัดิ ์ ออ่นมิ่ง  √  ผา่น 
๕. เด็กชายธีระภทัร จีนแกว้   √ ผา่น 
๖. เด็กชายปภงักร หยิบกระโทก   √ ผา่น 
๗. เด็กหญิงสชุาดา พาด ี   √ ผา่น 
๘. เด็กหญิงปฐมาวดี จนัทะประสาร  √  ผา่น 
๙. เด็กหญิงปภาดา มลูสวุรรณ  √  ผา่น 

๑๐. เด็กหญิงอมัพร  ภาคเจรญิ   √ ผา่น 
๑๑. เด็กหญิงมนสันนัท ์สาระพล  √  ผา่น 
๑๒. เด็กหญิงกญัญาพชัร มณีนาค  √  ผา่น 
๑๓. เด็กหญิงกญัญว์รา มณีนาค  √  ผา่น 
๑๔. เด็กหญิงวรกาน ตน้ตระกลู  √  ผา่น 

๑๕. เด็กหญิงวิไลวรรณ สวนชงั  √  ผา่น 

๑๖. เด็กชายชานนท ์นามวงั  √  ผา่น 

 
 

เกณฑ์กำรตัดสิน ไดร้ะดับ ๒ ขึ้นไป ถือว่าผ่าน 
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ภำพประกอบ 
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ภาพประกอบนักเรียนท ากิจกรรม Brain gym “ตบมือ ตบตัก ตบไหล่”  
 

 
  
ภาพประกอบครูน านักเรียนอ่านสระลดรูป 
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ภาพประกอบนักเรียนนั่งรวมกลุ่ม อ่านค าสระลดรูปตามเพ่ือน 

 
ภาพประกอบนักเรียนอ่านบัตรค าท่ีครูสุ่มแจก 
 

 
ภาพประกอบนักเรียนเล่นเกมบิงโก 
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ภาพประกอบนักเรียนอ่านกับครูเป็นรายบุคคล จ านวน ๑0 ค า 
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