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แนวทางการจัดทำแผนขับเคล่ือนนวัตกรรมสถานศึกษา  

แผนพัฒนานวัตกรรมการบริหารของสถานศึกษา  ปCงบประมาณ 2569 

ประกอบดJวย 

1. ข%อมูลสถานศึกษา โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

 โรงเรียนบ%านหนองไหล (พุธเพิ่มวัฒนราษฎรE) ตั้งอยูIที ่หมูIที ่ 1 ตำบลหนองขอน อำเภอเมือง จังหวัด

อุบลราชธานี เครือขIายสถานศึกษาที่ 4 เมือง 4 (หนองขอน-ปะอาว) รหัสโรงเรียน 10 หลัก 1034710038 รหัส

โรงเรียน 8 หลัก 34010050 รหัส 6 หลัก 710038 มีนายสุชาติ  ธารารมยE  เป\นผู %อำนวยการโรงเรียน วุฒิ

การศึกษาสูงสุดปริญญาโท (วท.ม.) สาขาการสอนคณิตศาสตรE ดำรงตำแหนIงที่โรงเรียนนี้ตั้งแตIวันที่ 9 เดือน 

พฤศจิกายน  พ.ศ. 2561 จนถึงปdจจุบัน 

โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎรE) ตั้งอยูIที่บ%านหนองไหล เลขที่ 93 หมูIที่ 1 ตำบลหนองขอน 

อำเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี ตั้งขึ้นเมื่อวันที่ 1 เดือน กรกฎาคม พ.ศ.2462 โดยอาศัยศาลาการเปรียญวัดบ%าน

หนองไหล เป\นสถานที่ศึกษาเลIาเรียน เปeดทำการสอนตั้งแตIชั้น ป.มูลการศึกษา และชั้น ป.1-3  โดยมีนายมาก ชู

ชIวย เป\นครูใหญIคนแรก 

  ปg  พ.ศ.2466  ได%เปeดทำการสอนภาคบังคับ 

 ปg  พ.ศ.2475 คณะครู ชาวบ%าน วัดได%ปลูกสร%างอาคารเรียนเป\นเอกเทศถาวรขึ้น นอกบริเวณวัด

ด%านทิศเหนือ 

ปg  พ.ศ.2496 คณะครู ชาวบ%าน และวัด ได%ย%ายอาคารเรียนมาปลูกสร%างใหมI  ที่บริเวณที่ดินของ

โรงเรียนปdจจุบัน เน้ือท่ี 37 ไรI 3 งาน 57 ตารางวา 

ปg  พ.ศ.2500 กระทรวงศึกษาธิการ ให%เปeดทำการสอนถึงระดับมัธยมสามัญ (ม.3) ข้ึนในโรงเรียน 

ปg  พ.ศ.2506 โรงเรียนได%ขยายการศึกษาภาคบังคับถึงช้ันประถมศึกษาปgท่ี 7 

วันท่ี 1 ตุลาคม พ.ศ.2509 โรงเรียนได%โอนไปสังกัดองคEการบริหารสIวนจังหวัดอุบลราชธานี  และ

วันท่ี 1 ตุลาคม พ.ศ. 2521 ได%โอนไปสังกัดสำนักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหIงชาติ  

ปdจจุบันโรงเรียนได%เปeดทำการสอนตั้งแตIชั้นอนุบาล 2 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปgที่ 3 มีครูประจำการ 1 คน 

นักการภารโรง 1 คน นักเรียน 264 คน มีที่ดิน 2 แปลง แปลงที่ 1 เนื้อที่ 37 ไรI 3 งาน 57 ตารางวา ซึ่งเป\นสถาน

ท่ีต้ังโรงเรียน แปลงท่ี 2 อยูIด%านทิศเหนือของวัดบ%านหนองไหล มีเน้ือท่ี 1 งาน 67 ตารางวา               

  เขตบริการของโรงเรียนครอบคลุม 6 หมูIบ%านคือบ%านหนองไหล หมูIท่ี 1,2,12,4 บ%านจานไหล หมูI 13 บ%าน

พรานบุญ และหมูI 9 บ%านหนองไฮ ตำบลหนองขอน อำเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี  

        จัดการเรียนการสอน 3 ระดับ คือ  1.ระดับปฐมวัย  2. ระดับประถมศึกษา  3. ระดับมัธยมศึกษาตอนต%น 
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          ขJอมูลจำนวนนักเรียนปVจจุบัน (ภาคเรียนท่ี 1 ปCการศึกษา 2569) 

ระดับช้ัน 
จำนวน

หJอง 

นักเรียนท้ังหมด 
หมายเหตุ  

ชาย หญิง รวม  

อนุบาล 2 1 10 10 20    

อนุบาล 3 1 17 11 28    

รวม 2 27 21 48    

ประถมศึกษาปgท่ี 1 1 12 15 27    

ประถมศึกษาปgท่ี 2 1 7 10 17    

ประถมศึกษาปgท่ี 3 1 13 13 26    

ประถมศึกษาปgท่ี 4 1 17 7 24    

ประถมศึกษาปgท่ี 5 1 15 10 25    

ประถมศึกษาปgท่ี 6 1 16 15 31    

รวม 6 80 70 150    

มัธยมศึกษาปgท่ี 1 1 11 16 27    

มัธยมศึกษาปgท่ี 2 1 5 7 12    

มัธยมศึกษาปgท่ี 3 1 11 15 26    

รวม 3 27 38 65    

รวมท้ังส้ิน 11 134 129 262    
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ข%อมูลบุคลากรปdจจุบัน 

ท่ี ช่ือ   -   สกุล ตำแหน]ง วุฒิ 
วิชาเอก/

ความสามารถพิเศษ 

 

สอนช้ัน 

1 นางปฐมาวดี ศรีชนะ ผอ. คศ. 3 ค.ม./วท.ม. 

วิทยาศาสตร

บัณฑิต 

ศษ.ม.(การบริหาร

การศึกษา) 

เคมี/บริหารการศึกษา บริหาร ป.6 

2 นายปรเมศ สังกะเพศ   รองผอ.ค

ศ.3 

ศษ.ม.บริหารฯ บริหารการศึกษา มัธยม 

5 นางจิราภร   ศรีสมภพ ครู คศ. 3 บ.ธ.บ./ค.บ./ศษ.

ม. 

การเงินการธนาคาร/

คณิตศาสตรE/บริหารฯ 

ม.3 ม.1-3/ประจำช้ันม.

1 

6 นางวไลภรณE    รIวมรักษE ครู คศ. 3 ศษ.บ./กศ.ม. การประถมศึกษา/การ

ประถมศึกษา 

ป.4-6 ม.1-3/ประจำช้ัน

ม.3 

7 นายสุนทร   พรหมลาย ครู คศ. 3 ค.บ. พลศึกษา ป.3 ม.1-3/ประจำช้ันม.

2 

8 นางอรอนงคE พรหมลาย ครู คศ. 3 กศ.บ. ภาษาอังกฤษ ป.1-2/ประจำช้ันป.2 

9 นางปานเกษ จันทรEเล่ือน ครู คศ. 1 ค.บ. ภาษาไทย ป.5-6 ม.1-3/ประจำช้ัน

ม.1 

10 นางเอ้ืองขวัญ   สารักษE ครู คศ. 3 ศษ.บ.  การศึกษาปฐมวัย อนุบาล 3 

11 นางชนม&นิภา สุวรรณชัยรบ ครู คศ. 2 ศษ.บ. การศึกษาปฐมวัย อนุบาล 2 

12 นางสาวมลฤดี  ศรีสานตE ครู คศ. 2 ค.บ./ศษ.ม. คณิตศาสตรE/บริหาร

การศึกษา 

ป.1,3,6/ประจำช้ันป.3 

13 นายสุเทพ  บุญประดับ ครู คศ. 1 ศษ.บ ภาษาไทย ป.4-6/ประจำช้ันป.5 

14 นายณัทพงศE   แก%วลี ครู คศ. 3 ค.บ. การประถมศึกษา ป.1/ประจำช้ันป.1 

15 นางสาวจารุเนตร หลอดแก2ว ครู คศ. 2 ค.บ. สังคมศึกษา ป.1-6/ประจำช้ันป.4 

16 นายณัฐพล ศรีสมุทร ครู ผู%ชIวย วท.บ. วิทยาการคอมพิวเตอรE ป.2 - ม.2/ 

ประจำช้ันป.6 

1 นางอารีรัตนE เสนาะเสียง ครู คศ.2 ค.บ./ศษ.ม. ภาษาอังกฤษ/บริหาร

การศึกษา 

ป.4-6/ประจำช้ัน ป.6 

17 น.ส.รัชยEสิรี มรกตเขียว ครูธุรการ วท.บ. วิศวการอุตสาหกรรม จนท.ธุรการ จนท.

ข%อมูล 

18 นายอนันตE พูลเพ่ิม นักการฯ ม.6 - นักการภารโรง 
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2. ช่ือแผนงาน : พัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 

3. ช่ือผู%รับผิดชอบโครงการ และตำแหนIง 

 นางปฐมาวดี ศรีชนะ ตำแหนIงผู%อำนวยการโรงเรียนบ%านหนองไหล (พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

 

4. ระยะเวลาดำเนินการ 16 พฤษภาคม 2569 – 31 มีนาคม 2570 

 

5. ความสอดคล%องกับวัตถุประสงคEการจัดต้ังพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา  

 5.1 คิดค%นและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู%เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาของผู%เรียน 

รวมท้ังเพ่ือดำเนินการให%มีการขยายผลไปใช%ในสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานอ่ืน 

 5.2 ลดความเหล่ือมล้ำในการศึกษา 

  5.3 กระจายอำนาจและให%อิสระแกIหนIวยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำรIองในพ้ืนท่ีนวัตกรรม

การศึกษาเพ่ือเพ่ิมความคลIองตัวในการบริหารและการจัดการศึกษาให%มีคุณภาพและประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

 5.4 สร%างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษารIวมกันระหวIางภาครัฐ องคEกรปกครองสIวนท%องถ่ิน 

ภาคเอกชน และภาคประชาชนในพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา 

 

6 ความสอดคล%องกับเปrาหมายในการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียนหรือจุดเน%นของโรงเรียน ท่ีโรงเรียนกำหนด  

 1.  ผู%เรียนทุกคนเป\นบุคคลแหIงการเรียนรู% คิดริเริ่มและสร%างสรรคEนวัตกรรม มีความรู% มีทักษะและ

คุณลักษณะของผู%เรียนในศตวรรษที่ 21 มีสุขภาวะที่เหมาะสมตามวัย มีความสามารถในการพึ่งพาตนเอง และ

ปรับตัวตIอการเป\นพลเมืองและพลโลกท่ีดี 

 2.  ผู%เรียนทุกคนได%รับการศึกษาอยIางทั่วถึง เทIาเทียม และมีคุณภาพพร%อมก%าวสูIสากล ตามหลักปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง   

 3. ผู%เรียนทุกคนมีความสำนึกรักตIอสถาบันหลักของชาติ และการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมี

พระมหากษัตริยEทรงเป\นประมุข 

 4.  ผู%เรียนมีจิตสำนึกรักษEส่ิงแวดล%อม มีคุณธรรม จริยธรรมและนำแนวคิดตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียงสูIการปฏิบัติ เพ่ือเปrาหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน  

 5.  ครูจัดการศึกษาเชิงรุก(Active Learning) โดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐาน (Community-Based 

Approach) และชุมชนการเรียนรู%ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) สูIคุณภาพผู%เรียน

ตามพหุปdญญา 

 6.   ผู%บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษาเป\นบุคคลแหIงการเรียนรู% มีจรรยาบรรณ ตามมาตรฐาน

วิชาชีพ เป\นองคEกรแหIงนวัตกรรมยุคใหมI ใช%ข%อมูลสารสนเทศและการวิจัยและพัฒนา ในการขับเคลื่อนคุณภาพ 

กำกับ ติดตาม ประเมินและรายงานผลอยIางเป\นระบบ 
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7. ความสอดคล%องกับยุทธศาสตรE/แผนการดำเนินงานเพ่ือขับเคล่ือนพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาของจังหวัด  

ทิศทางการพัฒนาพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี 

ประเด็นยุทธศาสตรEท่ี 1 พัฒนาระบบการบริหารจัดการพ้ืนท่ีนวัตกรรมการศึกษา 

  ประเด็นยุทธศาสตรEท่ี 2 พัฒนาหนIวยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำรIองในการบริหารและ  จัด

การศึกษา ให%มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

  ประเด็นยุทธศาสตรEท่ี 3  พัฒนานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู%ท่ีเหมาะสมกับพ้ืนท่ีนวัตกรรม

การศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี 

  ประเด็นยุทธศาสตรEท่ี 4 พัฒนาคุณภาพและศักยภาพของครูและบุคลากรทางการศึกษาของสถานศึกษา 

อยIางตIอเน่ือง 

  ประเด็นยุทธศาสตรEท่ี 5 สร%างโอกาส ความเสมอภาคและลดความเหล่ือมล้ำทางการศึกษา 

   ประเด็นยุทธศาสตรEท่ี 6 สร%างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษารIวมกันระหวIางภาครัฐ องคEกรปกครอง 

สIวนท%องถ่ิน ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม 

  

8. ลักษณะโครงการ  การบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชนการเรียนรู%ทาง

วิชาชีพเพ่ือสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครู โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

 - โครงการใหมI 

 

9. หลักการและเหตุผล 

การศึกษาถือเป\นปdจจัยสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยEของประเทศ โดยเฉพาะในยุคปdจจุบันท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีอยIางรวดเร็ว การจัดการเรียนรู%เชิงรุก (Active Learning) ได%รับ

การยอมรับวIาเป\นแนวทางสำคัญในการพัฒนาทักษะและความสามารถของผู%เรียนให%สอดคล%องกับความต%องการ

ของศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเน%นการเรียนรู%ท่ีผู%เรียนเป\นศูนยEกลาง การคิดวิเคราะหE การแก%ปdญหา และการทำงานรIวมกัน 

อยIางไรก็ตาม การสIงเสริมการจัดการเรียนรู%เชิงรุกในสถานศึกษายังคงเผชิญกับอุปสรรคหลายประการ โดยเฉพาะ

ในด%านการพัฒนาศักยภาพของครูผู%สอนให%สามารถออกแบบและจัดการเรียนรู%ในลักษณะดังกลIาวได%อยIางมี

ประสิทธิภาพ 

แนวคิดชุมชนเป\นฐาน (Community-Based Approach) และชุมชนการเรียนรู%ทางวิชาชีพ 

(Professional Learning Community: PLC) ได%รับการยอมรับวIาเป\นเคร่ืองมือสำคัญในการเสริมสร%างความ

รIวมมือและการเรียนรู%รIวมกันระหวIางครู ผู%บริหารสถานศึกษา และชุมชน โดยแนวคิดชุมชนเป\นฐานมุIงเน%นการนำ

ทรัพยากร ความรู% และศักยภาพของชุมชนมาประยุกตEใช%ในการจัดการศึกษา ขณะท่ีแนวคิดชุมชนการเรียนรู%ทาง

วิชาชีพมุIงสร%างสภาพแวดล%อมท่ีสIงเสริมการพัฒนาวิชาชีพครูผIานกระบวนการเรียนรู%รIวมกัน การแบIงปdน

ประสบการณE และการสะท%อนผลการปฏิบัติงานอยIางตIอเน่ือง 

การบูรณาการแนวคิดท้ังสองเข%าด%วยกันจึงเป\นแนวทางท่ีมีศักยภาพในการสIงเสริมการจัดการเรียนรู%เชิง

รุกของครูในสถานศึกษา โดยการใช%ทรัพยากรและศักยภาพของชุมชนรIวมกับการสนับสนุนและพัฒนาวิชาชีพครู
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ผIานกระบวนการ PLC จะชIวยเพ่ิมความหลากหลายและความลึกซ้ึงของการเรียนรู% รวมถึงสร%างความย่ังยืนในการ

พัฒนาการศึกษาของสถานศึกษา 

 

10. วัตถุประสงคEของแผนงาน 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชนการเรียนรู%ทาง

วิชาชีพ 

2. เพ่ือศึกษาผลของการใช%รูปแบบการบริหารจัดการดังกลIาวในการสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุก

ของครู 

 

11. เปrาหมายของโครงการ 

 บุคลากรครูครู จำนวน 13 คน 

 

12. ขJอมูลนวัตกรรมการบริหาร ผูJอำนวยการ 

- แนวคิดชุมชนเป\นฐาน (Community-Based Approach)  

- ชุมชนการเรียนรู%ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) 

- การจัดการเรียนรู%เชิงรุก (Active Learning) 

 

13. ประเภทของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมบริหารสถานศึกษา 

 

14. ผลท่ีคาดวIาจะได%รับ 

1. ได%รูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชนการเรียนรู%ทาง

วิชาชีพ 

2. ได%ผลของการใช%รูปแบบการบริหารจัดการดังกลIาวในการสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครู 

 

15. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 44,000 บาท 

 

16. นวัตกรรมของครู และงบประมาณ 

ท่ี ช่ือ   -   สกุล ตำแหนIง นวัตกรรม งบประมาณ 

1 นางปฐมาวดี ศรีชนะ ผอ. คศ. 3 การบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิด

ชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชนการเรียนรู%ทาง

วิชาชีพเพ่ือสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุก

ของครู โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒ

นราษฎรE) 

16,000 
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ท่ี ช่ือ   -   สกุล ตำแหนIง นวัตกรรม งบประมาณ 

2 นายปรเมศ สังกะเพศ   รองผอ.คศ.3 การบริหารจัดการสถานศึกษาในการพัฒนา

ผู%เรียนให%เกิดผลลัพธEท่ีพึงประสงคEตามมาตรฐาน

การศึกษาชาติ ของนักเรียนโรงเรียนบ%านหนอง

ไหล (พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

 

2,000 

3 นางจิราภร   ศรีสมภพ ครู คศ. 3 การแก%ปdญหาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เร่ืองการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด%วยการ

ใช%ส่ือนวัตกรรมเพ่ือแก%ปdญหาการบวกลบจำนวน

เต็มโดยใช%กระดานจับคูI ช้ันมัธยมศึกษาปgท่ี1 

2,000 

4 นางวไลภรณE  รIวมรักษE ครู คศ. 3 การพัฒนาชุดการเรียนรูวิชาศิลปะเร่ือง“ยลวิจิตร

ศิลปไทยในชุมชนและอุบลบานฉัน” ตามรูปแบบ

การเรียนรูแบบมีสวนรวม“Co-operative 

Learning CL” สำหรับนักเรียนช้ันม.๒ 

2,000 

5 นายสุนทร  พรหมลาย ครู คศ. 3 อุปกรณฝกทักษาพ้ืนฐาน การกระโดดตบ
วอลเลยบอล 

2,000 

6 นางอรอนงคE พรหมลาย ครู คศ. 3 การพัฒนานวัตกรรม “3R Activity  Based 

Learning” เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

รายวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง My Candle 

Festival  ของช้ันประถมศึกษาปgท่ี 2 โดยใช%

กิจกรรมเป\นฐาน (Activity  Based Learning) 

 

2,000 

7 นางเอ้ืองขวัญ  สารักษE ครู คศ. 3 นวัตกรรมการสอนภาษาแบบธรรมชาติโดยใช%คำ

พ้ืนฐานระดับอนุบาล ของนักเรียนช้ันอนุบาล 3 

โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

2,000 

8 นายณัทพงศE  แก%วลี ครู คศ. 3 การพัฒนาการอIานออกเสียงโดยใช%หลัก BBL 

ตามแบบ DRIVE Model         

  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 1 โรงเรียน

บ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

2,000 

9 นางชนมEนิภา สุวรรณชัยรบ ครู คศ. 2 ชุดส่ือเกม coding เพ่ือสIงเสริมทักษะการคิดเชิง

ตรรกะและแก%ปdญหาสำหรับนักเรียนช้ันอนุบาล 

๒ โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

 

2,000 
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ท่ี ช่ือ   -   สกุล ตำแหนIง นวัตกรรม งบประมาณ 

10 นางสาวมลฤดี  ศรีสานตE ครู คศ. 3 
การพัฒนาทักษะการคูณ  โดยใชกิจกรรมเกมบิง
โก  ส ูตรค ูณมหาสน ุก  สำหร ับน ักเร ียน ช้ัน
ประถมศึกษาปที ่ 3 ดวยการจัดกิจกรรมการ
เร ียนร ู แบบ Active Learning  โรงเร ียนบาน
หนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

 

2,000 

13 นางสาวจารุเนตร หลอดแก%ว ครู คศ. 2 นวัตกรรมสรางคนดี ตามวิถีธรรม สืบสานรักษถ่ิน 
ดวยรูปแบบ “DOKBUA Model” 

 

2,000 

14 นางปานเกษ  จันทรEเล่ือน ครู คศ. 1 “จัดทำหนังสือเลมเล็ก” ดวยกระบวนการพัฒนา

ทักษะการอานจับใจความสำคัญจากนิทาน

พ้ืนบานในจังหวัดอุบลราชธานี โดยใช้เทคนิค 

5W 1H ดวยนวัตกรรมการสอน KARAN Model 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  

2,000 

15 นายสุเทพ  บุญประดับ ครู คศ. 1 การพัฒนาการอIานจับใจความจากการเช่ือมโยง

องคEความรู%กับสถานท่ีในชุมชน ด%วยนวัตกรรม

การสอนแบบ อIานออกเขียนได% PROMAX 

Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 4 - 6 

โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 
 

2,000 

16 นายณัฐพล  ศรีสมุทร ครูผู%ชIวย "คิด-สราง-ส่ือ สูโลกเรียนรู: เลาเร่ืองเมืองดอกบัว
ผานหนังส้ันดวยกระบวนการ GPAS 5 Steps" 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 - 3  โรงเรียน
บานหนองไหล (พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

2,000 

17 นางสาวอารีรัตน เสนาะเสียง คศ.2 การพัฒนาทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 - 6 โรงเรียนบาน
หนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร)” ดวยนวัตกรรม
การจ ั ดการ เ ร ี ยนร ู   “English Around Our 
School : QR Code Smart Learning (อ ังกฤษ
รอบร้ัวโรงเรียน เรียนรูผาน QR Code) 

2,000 
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17. การประเมินผลโครงการ 

1. แบบประเมินการพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชน

การเรียนรู%ทางวิชาชีพ 

2. แบบประเมินผลของการใช%รูปแบบการบริหารจัดการดังกลIาวในการสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุก

ของครู 
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1. นวัตกรรมการบริหารสถานศึกษานำรองพื้นที่นวัตกรรม  
 

1. ช่ือนวัตกรรม   การบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชนการเรียนรู%ทาง 

                        วิชาชีพเพ่ือสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครูโรงเรียนบ%านหนองไหล 

                        (พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE)  

2. ผูจัดทำนวัตกรรม        นางปฐมาวดี ศรีชนะ 
3. ระยะเวลาดำเนินการ วันท่ี 16 พฤษภาคม 256๙ ถึง วันท่ี 31 มีนาคม 25๗๐ 
4.  ท่ีมาและความสำคัญ 

ทิศทางการพัฒนาประเทศไทยในการพัฒนาที ่ย ั ่งยืน (Sustainable Development Goals: SDGs) 

มุIงเน%นการพัฒนาและเสริมสร%างศักยภาพพลเมืองให%มีคุณภาพสIงผลตIอการพัฒนาประเทศทุกด%านในระยะยาว 

โดยใช%การศึกษาและการเรียนรู%เป\นยุทธศาสตรEสําคัญในการขับเคลื่อนประเทศและนโยบายการศึกษาด%านการ

พัฒนาครูให%มีคุณภาพ มีจุดเน%นสําคัญ คือ “ผลลัพธEทางการเรียนรู%ของผู%เรียน (Student’s Learning Outcome)” 

ดังนั้นการจัดการศึกษาที่ประสบผลสําเร็จ จึงเกิดจากครูได%รับการอบรมและพัฒนาอยIางตIอเนื่อง มีความรู%และ

ทักษะใหมIๆ ในการจัดการเรียนการสอน และครูมีการปรับปรุงการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาสมรรถนะผู%เรียนให%มี

คุณภาพสูง (OECD, 2021; พิณสุดา สิริธรังศรี, 2560) 

แนวทางการแก%ปdญหาคุณภาพผู%เรียนและคุณภาพการศึกษาที่ตอบสนองตIอการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษท่ี 

21 คือ การจัดการเรียนรู%เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเป\นการจัดการเรียนรู%ที่ให%ผู%เรียนมีสIวนรIวมในกิจกรรมการ

เรียนรู% ลงมือปฏิบัติจริง สร%างความรู%ใหมI สิ่งประดิษฐEใหมI มีปฏิสัมพันธEกับผู%สอนและเพื่อน    ในชั้นเรียน สะท%อน

คิดผIานการอIาน การพูด การฟdง การคิด การเขียน และการแสดงความคิดเห็นขณะลงมือทํากิจกรรม ใน

ขณะเดียวกันผู%เรียนต%องใช%กระบวนการคิดขั้นสูง คือ การคิดวิเคราะหE การคิดสังเคราะหE และการประเมินคIา 

สามารถนําความรู%ไปประยุกตEใช%ในชีวิตจริง เกิดการเรียนรู%อยIางแท%จริงและมีความหมาย และเกิดประโยชนE

โดยตรงตIอผู%เรียน (Shenker, J. I., Goss, S. A. & Bernstein, D. A, 1996; Petty, G., 2004; ทิศนา  แขมมณี, 

2558; พิมพันธE เดชะคุปตE และพเยาวE ยินดีสุข, 2561) และแนวคิดการพัฒนาครูด%วยการสร%างชุมชนแหIงการ

เรียนรู%ทางวิชาชีพผIานการพัฒนาบทเรียนรIวมกัน (Lesson Study)เป\นกระบวนการพัฒนาวิชาชีพครู คุณภาพ

ผู%เรียน และคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนที่สอดคล%องกับบริบทของโรงเรียน เป\นการรวมตัว รIวมใจ รIวมคิด รIวม

ทําของครู ผู%บริหาร นักการศึกษาหรือนักวิชาการ สูIการปฏิบัติการสอนของครู มีกระบวนการสําคัญ คือ การ

พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู% (Plan) การปฏิบัติการสอนสังเกตการเรียนรู%ของนักเรียน (Do) และการประเมินผล

สะท%อนผลการสอน (See) โดยสมาชิกทุกคนมีสIวนรวมทุกขั้นตอนเพื่อออกแบบและเขียนแผนการจัดการเรียนรู%

เชิงรุก การจัดกิจกรรมการเรียนรู%เชิงรุกในชั้นเรียน และการพัฒนาการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครูอยIางตIอเนื่อง 

(มนสิช สิทธิสมบูรณE, 2563) 

การสํารวจปdญหาการจัดการเรียนการสอนของครูโรงเรียนหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎรE) พบจุดที่ควร

พัฒนาอันเนื่องมาจากครูผู%สอนยังไมIเข%าใจการออกแบบและการเขียนแผนการจัดการเรียนรู%เชิงรุก การจัดการ

เนื้อหาและกิจกรรมไมIสอดคล%องกับความสามารถและความสนใจของผู%เรียน การออกแบบการจัดการเรียนรู%และ

การเขียนแผนการจัดการเรียนรู%ที่ผIาน ๆ มา ไมIครอบคลุมและไมIสอดคล%องกับบริบทของผู%เรียน            ไมI
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เหมาะสมกับบริบทสถานศึกษาเพราะยึดตามเอกสารมากเกินไป ตลอดจนไมIสอดคล%องกับหลักสูตร จึงสIงผลให%

แผนการจัดการเรียนรู%ไมIครบหรือไมIตรงตามมาตรฐานตัวชี้วัด นอกจากนี้ยังพบวIาครูขาดความรู%ความเข%าใจทักษะ

ด%านการจัดการเรียนและประเมินผลของการเรียนรู%แบบเชิงรุก มีวิธีการวัดและประเมินผลไมIหลากหลาย ไมI

สอดคล%องกับความต%องการหรือความแตกตIางระหวIางบุคคล ทําให%วัดและประเมินผลผู%เรียนได%ไมIครอบคลุม ไมI

ตรงจุดประสงคEที่ต%องการวัดและเนื้อหาในบทเรียน ไมIครอบคลุมตามตัวชี้วัดและอิงตามมาตรฐานโรงเรียน จาก

ปdญหาดังกลIาวข%างต%น ครูได%เสนอความต%องการแก%ปdญหาการจัดการเรียนรู%เชิงรุกในโรงเรียน คือ ความต%องการให%

โรงเรียนจัดอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือสIงเสริมพัฒนา 

จากสภาพปdญหา ความต%องการจําเป\นของครู แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชนแหIงการเรียนรู%ทาง

วิชาชีพ รวมทั้งนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่ให%ความสําคัญกับการรIวมสร%างชุมชนแหIงการเรียนรู%ทางวิชาชีพ 

(PLC) ในโรงเรียน ผู%วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการตามแนวคิดชุมชนเป\นฐานผIานชุมชน

แหIงการเรียนรู%ทางวิชาชีพเพื่อสIงเสริมความสามารถในการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครูโรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธ

เพิ่มวัฒนราษฎรE) สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ เพื่อแก%ปdญหาและสIงเสริม

ความสามารถในการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครูโรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎรE) ทั้งด%านการออกแบบ

การจัดการเรียนรู% การเขียนแผนการจัดการเรียนรู%เชิงรุก การจัดกิจกรรมการเรียนรู%เชิงรุกในชั้นเรียน ซึ่งผล

การศึกษาในครั้งนี้จะเป\นแนวทางการพัฒนาวิชาชีพครูที่มีความเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและเป\นรูปธรรม 

และเป\นประโยชนEตIอผู%บริหาร ครูและบุคลากรทางการศึกษาของโรงเรียนและสถานศึกษาอื่น ๆ ในการนําไปใช%

เป\นแนวทางในการบริหารจัดการที่เน%นชุมชนแหIงการเรียนรู%ทางวิชาชีพในโรงเรียน และสIงเสริมความสามารถใน

การจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครูให%มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น รวมทั้งพัฒนาคุณภาพการบริหารงานวิชาการให%มี

คุณภาพมากขึ้น สามารถจัดการศึกษาที่มีคุณภาพได%มาตรฐานตามที่หลักสูตรกําหนดไว% และได%รับการยอมรับจาก

ชุมชน ผู%ปกครองนักเรียน หนIวยงานทางการศึกษา เครือขIายการศึกษา และหนIวยงานท่ีเก่ียวข%อง 

5.  วัตถุประสงคของนวัตกรรม  
๕.๑ เพ่ือศึกษาข%อมูลพ้ืนฐานท่ีจำเป\น 

๕.๒ เพื่อสร%างรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชนการเรียนรู%ทาง

วิชาชีพเพ่ือสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครู 

๕.๓ เพื่อศึกษาผลของการใช%รูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชน

การเรียนรู%ทางวิชาชีพเพ่ือสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครู 

๕.๔ เพื่อประเมินรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐานรIวมกับชุมชนการเรียนรู%

ทางวิชาชีพเพ่ือสIงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู%เชิงรุกของครู 

6. กลุมเปาหมาย 
บุคลากรครูผูสอน จำนวน ๑4 คน ปการศึกษา 2567 โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร)

  
7. เคร่ืองมือท่ีใช 
 ๗.๑ แบบสรุปขอมูล 
 ๗.๒ แบบสำรวจ 

๗.๓ แบบสัมภาษณก่ึงโครงสราง 
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8. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
รูปแบบการบริหารจัดการตามแนวคิดชุมขนเปนฐานรวมกับชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ 
เพ่ือสงเสริมทักษะการจัดการเรียนรูเชิงรุกของครูโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
9. แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 
๙.๑ แนวคิดชุมชนเป`นฐาน (Community-Based Learning : CBL) : กระบวนการที่นำทรัพยากร ความรู% 

และศักยภาพของชุมชนมาประยุกตEใช%ในการจัดการศึกษา การจัดการเรียนรู%โดยใช%ชุมชนเป\นฐาน (Community-

Based Learning) เป\นแนวคิดที่มุIง สIงเสริมให%ผู%เรียนเกิดการเรียนรู%จากการลงมือปฏิบัติจริง จากสถานการณEจริง

หลักการ 
๑. เป็นรูปแบบการบริหารจดัการเพื5อพฒันาครูให้มีความสามารถในการจดัการเรียนรู้เชิงรุกอยา่งตอ่เนื5องในบริบท
ของการทํางานจริงและเกิดผลลพัธ์เชิงประจกัษ์กบัผู้ เรียน 
๒. เป็นรูปแบบการบริหารจดัการเพื5อพฒันาครูโดยใช้กระบวนการชมุชนเป็นฐานร่วมกบัชมุชนแหง่การเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ เพื5อการเตรียมการวางแผนออกแบบการจดัการเรียนรู้ การจดัการเรียนรู้และสงัเกตชั Rนเรียน การประเมิน
และสะท้อนผลการจดัการเรียนรู้นําไปสูก่ารปรับปรุงและพฒันาวิชาชีพ 

 
 
 

 

๔.ขั %นประเมินและ

สะท้อนผลการ

จดัการเรียนรู้

(Evaluate) 

๑.ขั %นเตรียมการ

(Plan) 

๒.ขั %นวางแผน

ออกแบบการ

จดัการเรียนรู้(Do) 

๓.ขั %นจดัการเรียนรู้

และสงัเกตชั %นเรียน

(See) 

เงื5อนไขความสาํเร็จ 
๑. ผู้บริหารมีภาวะผู้ นําด้านการจดัการเรียนรู้โดยใช้ชมุชนเป็นฐาน ชมุชนแหง่การเรียนรู้ทางวิชาชีพ และการจดัการเรียนรู้เชิงรุก 
๒. การสนบัสนนุทรัพยากรและให้ความชว่ยเหลอืครูอยา่งตอ่เนื5อง 
๓. สนบัสนนุการพฒันาวิชาชีพครู ตรวจสอบความก้าวหน้า การกํากบัตดิตามอยา่งตอ่เนื5อง 
๔. การให้ความร่วมมือและมีสว่นร่วมในการดําเนินงานของชมุชน และชมุชนแหง่การเรียนรู้ทางวชิาชีพครู 
 

ชมุชนเป็นฐาน 

ชมุชนแหง่การเรียนรู้

ทางวิชาชีพ 

การจดัการเรียนรู้เชิงรุก 

ครูจดัการเรียนรู้เชิงรุก 

นกัเรียนมีคณุภาพ 

สถานศกึษามีคณุภาพ 
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ในชุมชน ภายใต%การมี สIวนรIวมระหวIางผู%เรียน ผู%สอน และกลุIมคนในชุมชน กระบวนการสำคัญคือการสะท%อนคิด

เชิงวิพากษE ซ่ึงชIวยให%เกิดความรู%ความเข%าใจภายในชุมชนมากข้ึน สIงเสริมให%เกิดการเรียนรู%และพัฒนาในด%านทักษะ 

ความรู%ที่หลากหลาย เชIน การสังเคราะหE การคิดวิเคราะหEอยIางมีคุณธรรมและจริยธรรม ซึ่งจำเป\น อยIางยิ่งใน

ศตวรรษที่ 21 (Panich, 2014) โดยมีหลักการพื้นฐานสำคัญ 5 ประการด%วยกัน คือ 1) สถานการณEแก%ปdญหา 

(Problem Based) 2) แหลIงเรียนรู% (Resource) 3) ฐานการชIวยเหลือ (Scaffolding) 4) การโค%ช (Coaching) 5) 

การรIวมมือกันแก%ปdญหา (Collaboration) (Chaicharoen, 2014) 

๙.๒ ชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : PLC) : กระบวนการสร%าง

ความรIวมมือและการเรียนรู%รIวมกันระหวIางครูและบุคลากรทางการศึกษาเพื่อพัฒนาวิชาชีพ ชุมชนแหIงการเรียนรู%

ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) หมายถึง การรวมตัว รวมใจ รวมพลัง รIวมมือกันเป\น

ความสัมพันธEแบบกัลยาณมิตร มีวิสัยทัศนE คุณคIา เปrาหมาย และภารกิจรIวมกัน โดยท างานรIวมกันแบบทีมการ

เรียนรู%ที่มีครูโรงเรียนอนุบาลลานสักเป\นผู%น า รIวมกัน และผู%บริหารโรงเรียนอนุบาลลานสักเป\นผู%ดูแลสนับสนุนสูI

การเรียนรู%และพัฒนาวิชาชีพ เปลี่ยนแปลงคุณภาพตนเอง สูIคุณภาพการผู%เรียนที่เน%นความส าเร็จหรือประสิทธิผล

ของผู%เรียนเป\นส าคัญ และความสุขของการท างานรIวมกันของสมาชิกในชุมชนการเรียนรู% 

๙.๓ การจัดการเรียนรูJเชิงรุก (Active Learning : A) : แนวทางการจัดการเรียนรู%ที่ผู%เรียนมีบทบาทสำคัญ

ในการเรียนรู%ผIานกิจกรรมที่สIงเสริมการคิดวิเคราะหE การแก%ปdญหา และการทำงานรIวมกัน แนวทางการจัดการ

เรียนรู%เชิงรุก (Active Learning) หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรู%ที่ผู%เรียน มีบทบาทในกระบวนการเรียนรู%อยIาง

ตื่นตัว เน%นให%ผู%เรียนมีปฏิสัมพันธEกับกระบวนการเรียนรู% กระตุ%นให% ผู%เรียนได%ลงมือปฏิบัติจริง ได%อIาน เขียน ต้ัง

คําถามและอภิปรายรIวมกัน เกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ด%วยการวิเคราะหEสังเคราะหE 

ประเมินคIา สIงเสริมให%ผู%เรียนประยุกตEใช%ทักษะ และเชื่อมโยงองคEความรู%นําไปปฏิบัติเพื่อแก%ไขปdญหา โดยครูเป\นผู%

วางแผนจัดการเรียนรู%ท่ีเหมาะสมกับ ธรรมชาติรายวิชา วัตถุประสงคEการเรียนรู% ลักษณะผู%เรียน 

10. กระบวนการการนำนวัตกรรมไปใช 
 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมมี 4 ข้ันตอน ดังน้ี 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาขอมูลพื้นฐานที่จําเปน มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาองคประกอบของรูปแบบการบริหาร

จัดการตามแนวคิดชุมขนเปนฐานรวมกับชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพเพื่อสงเสริมทักษะการจัดการเรียนรูเชิง
รุกของครูโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี 
เขต ๑ โดยศึกษาโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) จํานวน ๑๔ คน และสัมภาษณผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 
๙ คน ประกอบดวย อาจารยมหาวิทยาลัย จํานวน 3 คน ผูบริหารสถานศึกษา จํานวน 3 คน และศึกษานิเทศก 
จํานวน 3 คน ไดมาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสรุปขอมูล แบบสํารวจ และ
แบบสัมภาษณก่ึงโครงสราง ซ่ึงมีคา IOC เทากับ 1.00 วิเคราะหขอมูลโดยการวิเคราะหเน้ือหาและสรุปขอมูล 

ข้ันตอนท่ี 2 สรางรูปแบบ โดยนําขอมูลท่ีไดศึกษาขอมูลพ้ืนฐานมาออกแบบและยกรางรูปแบบการบริหาร
จัดการตามแนวคิดชุมชนเปนฐานรวมกับชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพเพื่อสงเสริมทักษะการจัดการเรียนรูเชิง
รุกของครูโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี 
เขต ๑ จากนั้นตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบและคูมือการใชรูปแบบโดยผูเชี ่ยวชาญ จํานวน 7 คน
ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานบริหารการศึกษาซึ่งเปนอาจารยมหาวิทยาลัย จํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานบริหาร
การศึกษา เปนผูบริหารสถานศึกษา วิทยฐานะชำนาญการพิเศษหรือเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดาน
นิเทศการศึกษา จํานวน 1 คน ทั้งหมดไดมาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง โดยใชการสัมมนาอิงผูเชี่ยวชาญและ
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แบบตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบและคูมือการใชรูปแบบ ซึ่งมีคา IOC เทากับ 1.00 ทดลองนํารองโดย
ครูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร โรงเรียนอนุบาลจุน (บานบัวสถาน) จํานวน 5 คน เพ่ือประเมินความเปนไปได
ของรูปแบบ ปรับปรุงรูปแบบ วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉล่ียและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ขั้นตอนที่ 3 ผลการใชรูปแบบการบริหารจัดการตามแนวคิดชุมชนเปนฐานรวมกับชุมชนแหงการเรียนรู
ทางวิชาชีพเพื ่อสงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู เชิงรุกของครูโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ ่มวัฒนราษฎร) 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ โดยเลือกใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียว
อนุกรม และนํารูปแบบที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใชกับผูเขารวมวิจัย ไดแก ครูโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒ
นราษฎร) จํานวน ๑๔ คน ไดมาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อประเมินความสามารถ
ในการออกแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก ความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรูเชิงรุก และความสามารถ
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกในชั้นเรียนของครูโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) เครื่องมือที่ใชใน
การวิจัย คือ แบบประเมิน จํานวน 3 ฉบับ แตละฉบับมีคาIOC เทากับ 1.00 และคาความเชื่อมั่นระหวางผู
ประเมิน(RAI) ฉบับที่ 1 เทากับ 0.99 ฉบับที่ 2 เทากับ 0.99 และฉบับที่ 3 เทากับ 0.98 วิเคราะหขอมูลโดย
การหาคาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  วิเคราะเน้ือหาและสรุปขอมูล และ t-test 

ขั้นตอนที่ 4 ประเมินรูปแบบการบริหารจัดการตามแนวคิดชุมชนเปนฐานรวมกับชุมชนแหงการเรียนรู
ทางวิชาชีพเพื ่อสงเสริมทักษะการจัดการเรียนรู เชิงรุกของครูโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ ่มวัฒนราษฎร) 
สํานักงานเขตพื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ ใน 3 ดาน ไดแก ดานปจจัยนําเขา ดาน
กระบวนการ และดานผลผลิต กลุมผูใหขอมูล คือ ครูโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) จํานวน ๑๔ คน 
ไดมาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ แบบประเมิน มีคาIOCเทากับ 1.๐๐ 
วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
11. ผลท่ีเกิดข้ึนกับกลุมเปาหมาย  

11.1 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (National Test : NT) กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรมาตรฐาน ค ๑.๑ มีคาเฉล่ียผลการทดสอบระดับชาติสูงข้ึนกวาป 2566 
 11.๒ ไดรูปแบบการสอนทักษะทางคณิตศาสตรเพื ่อพัฒนาความสามารถทางดานคณิตศาสตรของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
 11.3 ผูเรียนนำทักษะการคิดไปใชแกปญหาในชีวิตจริงได 
 
 
1๒. เง่ือนไขความสำเร็จ 

๑๓.๑ ผูบริหารมีภาวะผูนำดานการจัดการเรียนรูโดยใชชุมชนเปนฐาน ชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ 
และการจัดการเรียนรูเชิงรุก 

๑๓.๒ การสนับสนุนทรัพยากรและใหความชวยเหลือครูอยางตอเน่ือง 
๑๓.๓ สนับสนุนการพัฒนาวิชาชีพครู ตรวจสอบความกาวหนา การกำกับติดตามอยางตอเน่ือง 
๑๓.๔ การใหความรวมมือและมีสวนรวมในการดำเนินงานของชุมชน และชุมชนแหงการเรียนรูทาง

วิชาชีพครู 
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        13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

  

นวัตกรรมการศึกษา ค]าตอบแทน ค]าใชJสอย ค]าวัสดุ งบลงทุน 

        การบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช%แนวคิดชุมชนเป\นฐาน

รIวมกับชุมชนการเรียนรู %ทาง  วิชาชีพเพื ่อสIงเสริมทักษะการ

จัดการเรียนรู%เชิงรุกของครูโรงเรียนบ%านหนองไหล 

                        (พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE)  

 

5,000 - 11,000 - 

รวม 16,000 

 

14. การประเมินผล 

  1.นวัตกรรมโดยใช%ชุมชนเป\นฐานของครู 

           2.แบบสอบถาม/แบบประเมินความพึงพอใจ 
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1-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

………………………………………………. 

ผูJจัดทำ   

 นางจิราภร ศรีสมภพ  ตำแหนIง  ครู  วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ 

ช่ือนวัตกรรมการเรียนรูJ  

“การแก%ปdญหาเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด%วยการใช%ส่ือ

นวัตกรรมเพ่ือแก%ปdญหาการบวกลบจำนวนเต็มโดยใช%กระดานจับคูI ช้ันมัธยมศึกษาปgท่ี1”   

ระยะเวลาดำเนินการ   

16 พฤษภาคม 2569 – 31 มีนาคม 2570 

แนวทางการคิดคJนนวัตกรรม 

              ใช%ในการวิจัยเป\นกระดานจับคูIเพ่ือแก%ปdญหาการบวกลบจำนวนเต็ม  แบบทดสอบวัดความสามารถ

การการบวกลบจำนวนเต็ม โดยสถิติท่ีใช%ในการวิเคาระหEข%อมูล คือ คIาเฉล่ีย สIวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสูตรสถิติ

ท่ีใช%ในการทดสอบคือ ( T-test แบบ one sample test ) สรุปผลการวิเคราะหEข%อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

จากการเรียนหลังเรียนพบวIา คIาเฉล่ียและสIวนเบ่ียงเบนมาตรฐานนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปgท่ี1 โรงเรียนบ%านหนอง

ไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) จังหวัดอุบลราชธานี  มีคะแนนผลการเรียนรู%สูงกวIาเกณฑEท่ีกำหนดไว%คือร%อยละ (80/80)  

อยIางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 เป\นไปตามสมมุติฐานการวิจัยข%อท่ี 1 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปgท่ี1   

ประเภทของนวัตกรรม 

 เป\นนวัตกรรมการเรียนรู% 

หลักการและเหตุผล ความเป̀นมา 

 ศึกษาและพัฒนานาแนวทางนวัตกรรมด%านการจัดการเรียนรู% โดยยึดตามรูปแบบการสIงเสริมการเรียนการ

สอนแบบ Active Learning ซ่ึงเป\นกระบวนการเรียนการสอนท่ีเน%นให%ผู%เรียนมีสIวนรIวมและมี ปฏิสัมพันธEกับ

กิจกรรมการเรียนรู%ผIานการปฏิบัติท่ีหลากหลายรูปแบบ  ท่ีมีหัวใจสำคัญคือ สIงเสริมให%ผู%เรียนทำกิจกรรมหรือ

แก%ไขปdญหา จากหลักการและความสำคัญ ดังกลIาว ผู%สอนจึงสนใจนำมาพัฒนาทักษะปฏิบัติกลุIมสาระการ

เรียนรู%คณิตศาสตรE การใช%ทักษะกระบวนการเรียนรู%แบบตIางๆท่ีมีความหลากหลายจึงเป\นอีกแนวทางในการ

พัฒนาผลการเรียนรู%ทักษะปฏิบัติของกลุIมสาระการเรียนรู%รายวิชาคณิตศาสตรEได%เป\นอยIางดี 

 

วัตถุประสงคSของนวัตกรรม 

1. นักเรียนเกิดทักษะการปฏิบัติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู%ตามมาตรฐานรายวิชาและพัฒนาขึ้นตาม

ระดับความสามารถและความแตกตIางของบุคคล    

2. ชIวยกระตุ%นให%นักเรียนเช่ือม่ันและกล%าท่ีจะเรียนรู%            

3. เสริมสร%างเจตคติท่ีดีตIอรายวิชา   

กลุ]มเป�าหมาย 

 นักเรียนระดับช้ันม.1  โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 
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หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชJในการพัฒนานวัตกรรม 

การสอนด%วยวิธีการ Active Learning จะทำให%ผู%เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู%มากข้ึน โดยผู%สอน 

เป\นผู%อำนวยความสะดวก แนะนำชIวยเหลือสนับสนุนกำรเรียนรู% สIงผลทำให%เกิดบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีดี

ข้ึน ดังน้ันการจัดกำรเรียนการสอนแบบ Active Learning จึงชIวยสร%างบรรยากาศท่ีดีในช้ันเรียน ชIวยให%ผู%เรียน

เข%าใจบทเรียน สนใจ และเพ่ิมแรงจูงใจให%กับผู%เรียนในการเรียนรู%(Morable, 2000)  

1. ผู%สอนควรกำหนด เปrาประสงคE(Purposive) โดยเปrาประสงคEน้ันควรสัมพันธEกับกิจกรรม/งานท่ี 

เก่ียวข%องกับผู%เรียนเพ่ือให%เกิดการเรียนรู%เน%นการพัฒนาทักษะผู%เรียนมากกวIาการเน้ือหา เน%นการสร%าง 

แรงจูงใจในการเรียนรู%เพ่ือให%เกิดการเรียนรู%ตลอดชีวิต 

2. ผู%เรียนควรมีสIวนรIวมในการกำหนดแนวคิด การวางแผนการเรียนรู% การยอมรับ การประเมินผล 

และการนำเสนอผลงาน 

3. วิธีการจัดการเรียนรู%สามารถสะท%อน ส่ิงท่ีผู%เรียนเรียนรู%ได%จากกิจกรรม และสามารถผู%เรียนได%รับ 

ข%อมูลสะท%อนกลับจากผู%สอนทันทีทันใดในการทำกิจกรรม 

4. ควรมีกิจกรรมการเจรจาแลกเปล่ียนเรียนรู%ระหวIางผู%เรียนและผู%สอน 

5. ควรเปeดโอกาสให%ผู%เรียนวิพากษEวิจารณEในส่ิงท่ีผู%เรียนช่ืนชอบ และไมIชอบ รวมท้ังวิจารณEเก่ียวกับ 

เน้ือหาในการเรียนรู% 

6. ผู%สอนต%องออกแบบการเรียนรู%ให%สอดคล%องกับความสนใจ และความแตกตIางของผู%เรียนแตIละคน 

แตIละกิจกรรมท่ีทำต%องมีความหมายเพ่ือให%ผู%เรียนเกิดการเรียนรู%ท่ีสัมพันธEกับชีวิตจริง แก%ปdญหาได%ตามสภาพ 

จริง (Authentic Situation) 

7. การจัดการเรียนรู%ท่ีมีการสร%างสถานการณEเพ่ือให%ผู%เรียนได%ใช%ความคิดในระดับสูง (Higher Order 

Thinking) ได%แกIการวิเคราะหEการสังเคราะหEและ การประเมินผล เพ่ือใช%ในการแก%ไขปdญหา หรือสถานการณEน้ัน 

8. การจัดการเรียนรู%ท่ีเช่ือมโยงระหวIางส่ิงท่ีเรียน กับชีวิตจริง หรือสถานการณEจริง รวมถึงการบูรณา 

การวิชาตIาง ๆ เพ่ือให%ผู%เรียนสามารถนำไปประยุกตEใช%ในชีวิตจริงได% 

9. การจัดการเรียนรู%ท่ีทำให%ผู%เรียนเกิดความรู%สึกเรียนเหมือนไมIเรียน สนุกสนาน ไมIนIาเบ่ือ จัด 

บรรยากาศในช้ันเรียนให%เอ้ือตIอการทำงานรIวมกับผู%อ่ืน ใช%กระบวนการกลุIม และมีการประเมินผลท่ี 

หลากหลายท้ังตัวผู%เรียน เพ่ือนและผู%สอน 

10. การจัดการเรียนรู%ท่ีไมIจำกัดเฉพาะการเรียนรู%ภายในห%องเรียน สามารถเรียนรู%ได%ทุกสถานการณE 

ท้ังในห%องเรียน นอกห%องเรียน ท่ีบ%าน และสามารถเรียนรู%ได%จำกบุคคลทุกคนท่ีเก่ียวข%องทำให%ความรู%ไมIมี

โครงสรJางและองคSประกอบส่ือการเรียนรูJของนวัตกรรม 

 1)ส่ือนวัตกรรมชุดกระดานจับคูI 

2)ชุดฝ¬กเพ่ือแก%ปdญหาการบวกลบ  

ผลท่ีคาดว]าจะไดJรับ  

 ผู%เรียนตามกลุIมเปrาหมายมีผลพัฒนาทักษะการปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู%ในรายวิชา

คณิตศาสตรEในภาพรวมอยูIในระดับดีมาก(80%ข้ึนไป)ทุกระดับช้ัน นักเรียนมีเจตคติท่ีดีและสามารถนำทักษะการ

ปฏิบัติตIอยอดสูIความเป\นเลิศได% 
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งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 2,000 บาท 

การประเมินผล  

1. ประเมินผลจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู%ในกลุIมสาระการเรียนรู%คณิตศาตรEช้ัน ม.1 ในภาพรวมท้ัง

ระดับช้ันอยูIในเกณฑEดีมาก(80%ข้ึนไป) 

2. แบบวัดเจตคติของผุ%เรียนและผุ%ปกครองตIอการจัดกิจกรรมการเรียนรู%ตIอรายวิชา 

3. สังเกตจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
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2-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

…………………………………………………………………… 

 

๑. ผูจัดทำนวัตกรรม  นางวไลภรณ  รวมรักษ  ตําแหน่ง ครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 

๒. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรูJ “การพัฒนาชุดการเรียนรูวิชาศิลปะเรื่อง“ยลวิจิตรศิลปไทยในชุมชนและอุบล

บานฉัน” ตามรูปแบบการเรียนรู แบบมีสวนรวม“Co-operative Learning 

CL” สำหรับนักเรียนช้ันม.๒”   

๓. ระยะเวลาดำเนินการ   1๖  พฤษภาคม 256๘ ถึงวันท่ี ๓๑  มีนาคม  ๒๕๖๙  

๔. แนวทางการคิดคJนนวัตกรรม  

 ชุดการเรียนรู เปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่มุงสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ ชุด

การเรียนรู เดิมใช้คำวาชุดการสอน นักการศึกษาไดเปลี่ยนมาใช้คำวาชุดการเรียนรู ซึ่งเปนการเนนการจัดการ 

เรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ โดยใหผูเรียนไดใช้สื่อและนวัตกรรมตางๆ ในชุดการเรียนรูดวยตนเอง 

(Hongthong, 2003, p.15) จากการศึกษาเอกสารสรุปไดวา ชุดการเรียนรูคือ สื่อการเรียนที่จัดลำดับขั้นตอนของ 

เนื้อหาและกิจกรรมใหเปนระบบรัดกุม กำหนดจุดประสงค์ของกิจกรรม กำหนดกิจกรรม เวลา และสื่อการสอนไว 

อยางชัดเจน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตัวเอง และบรรลุจุดมุงหมายอยางมีประสิทธิภาพภายในระยะเวลา 

อ ั น ส ั ้ น  ( Marksub, 2012, p.11)ช ุ ด ก า ร เ ร ี ย นม า จ า กค ำ ว  า  Instructional Package หร ื อ  Learning 

Package จัดเปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งซึ่งเปนชุดของสื่อประสม (Multi-media) ที่จัดขึ้นสำหรับหนวยการเรียน

ตามหัวข้อ เนื้อหา และประสบการณของแตละหนวยที่ตองการจะใหผูเรียนไดรับ โดยจัดเอาไวเปนชุด ๆ บรรจุอยู

ในซอง กลอง หรือกระเปา ซึ่งแลวแตผูสรางจะจัดทำขึ้น ในการสรางชุดการเรียนรูจะใช้วิธีวางระบบเปนหลัก

สำคัญดวย จึงทำใหมั่นใจไดวาจะสามารถช่วยใหผูเรียนไดรับความรูอยางมีประสิทธิภาพและยังช่วยใหผูสอนเกิด

ความม่ันใจพรอมท่ีจะสอนอีกดวย 

จากหลักการของการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอน ดาน”ชุดการเรียนรู”ที่มีประสิทธิภาพดังกลาว  จึงนับ

ไดวาเปนอีกแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูที่สามารถสงเสริมทักษะดานการปฏิบัติสาระทัศนศิลป

เรื่อง “ยลวิจิตรศิลปไทยในชุมชนและอุบลบานเกิด”  ซึ่งเปนสาระการเรียนรูเพิ่มเติมเพื่อสงเสริมการเรียนรูทักษะ

และเจตคติที่ดีตอการศึกษาและเรียนรูอัตลักษณของงานวิจิตรศิลปไทยที่มีภายในชุมชนและอัตลักษณของจังหวัด  

เพื่อตอบสนองตอนโยบายโรงเรียนนำรองพื้นที่นวัตกรรมของเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต๑  
ขาพเจา นางวไลภรณ  รวมรักษ ในฐานะครูผูสอนวิชาดังกลาว จึงตระหนักถึงความสำคัญ และความจำเปนที่จะ

เรงพัฒนาคุณภาพผูเรียนใหมีประสิทธิภาพและนำเอาองคความรูท่ีไดรับไปประยุกตใชในการดำเนินชีวิตของผูเรียน

ใหคนพบความถนัด ความสามารถและมีความสุขในการดำเนินชีวิตในสังคม 
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๕. ประเภทของนวัตกรรม 

เปนนวัตกรรมดานการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน 

๖. หลักการและเหตุผล ความเป̀นมา 

 การเรียนการสอนในรูปแบบ Active Learning คือกระบวนการเรียนรูที่ใช้รูปแบบการสอนที่หลากหลาย 

เพื่อกระตุนใหเด็ก ๆ ไดคิด ลงมือทำ ไดมีสวนรวมกับกิจกรรมตาง ๆ เชื่อมโยงความรู ทักษะ และเจตคติ เพ่ือ

สรางแรงบันดาลใจใหพวกเขาอยากเรียนรู และสามารถสรางองค์ความรูใหเกิดขึ้นไดดวยตัวเอง เพื่อสรางนิสัย

ใหรักการเรียนรูตลอดชีวิต รูปแบบการสอน Active Learning ท่ีดีตองอาศัย ๔ องค์ประกอบ ดังน้ี  

๑) Thinking Based Learning เพราะการสรางองค์ความรูไดน้ันตองอาศัยการคิด วิเคราะห การประเมิน 

ถึงสามารถสรางสรรค์เปนความรูของตัวเองได 

๒) Learning by Doing เปนพื้นฐานของการคิดแบบ Active Learning ซึ่งเชื่อวาไมใช่แค่การเรียนรูเพียง

แค่คุณครูบอกเทานั้น แตคุณครูตองฝกใหเด็ก ๆ สามารถสรางองค์ความรูไดดวยตัวเองผานการคิด และลงมือ

ทำ 

๓) Cooperative Learning การสรางองค์ความรูเพื่อใหบรรลุตัวชี้วัด และสมรรถนะนั้น นอกจากใหพวก

เขาไดเรียนรูดวยตัวเองแลว การสรางองค์ความรูผานการลงมือทำรวมกัน มีปฏิสัมพันธรวมกันกับผูอื่น ก็

สามารถสรางเรียนรูแบบ Active Learning ไดเช่นกัน 

๔) Inquiry Based Learning ใหเด็กไดลงมือปฏิบัติ และใช้ความคิดของตนเองอยางเต็มท่ี (Active 

Learning) กระตุนใหผูเรียนเปนคนคิดดวยการ...- ต้ังคำถาม กำหนดปญหา และกำหนดสถานการณ - ค้นควา 

และค้นหา และเช่ือมโยงความรูท่ีไดจากกระบวนการสืบเสาะหาความรู 

  ตามหลักการและความสำคัญของการจัดการเรียนรูแบบกระบวนการเรียนรูเชิงรุก Active Learning 

ดังกลาว  ครูผูสอนจึงสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการสอนตามแนวทางเบื้องตน โดยนำรูปแบบการจัดการเรียนรู  

(Cooperative Learning) หรือ CL คือการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  ที่มีหัวใจสำคัญ

คือ สงเสริมใหผูเรียนทำกิจกรรมหรือแก้ไขปญหารวมกันในรูปแบบกลุมจนเกิดความสำเร็จ นำมาพัฒนาทักษะ

ปฏิบัติกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ไดแก่วิชาทัศนศิลป ดนตรีและนาฏศิลป ท่ีธรรมชาติวิชาตองอาศัยการฝกฝน

และสรางความมั่นใจ ซึ่งการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) หรือที่มักเรียกโดยยอวา CL คือ

วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางรูปแบบหนึ่ง มีแกนกลางหรือหัวใจสำคัญในการเนนให

ผู เรียนเรียนรูรวมกัน สงเสริมใหผู เรียนทำกิจกรรมหรือแกไขปญหาหนึ่งๆ รวมกันในรูปบบกลุมจนเกิด

ความสำเร็จ เกิดเปนกระบวนการการเรียนรูที่มีความหมายรวมกันหรือมีการพัฒนาทักษะหนึ่งๆ รวมกันผาน
กระบวนการดังกลาว โดยแมปกติเราจะคุนเคยกับการเรียนรูแบบรวมมือในรูปแบบกลุม มองวาการเรียนรู

แบบรวมมือตองอยูในลักษณะงานกลุมเทานั้น แตจริงๆ แลว การเรียนรูแบบรวมมือยังสามารถแตกแยกยอย

ออกเปนอีกหลากหลายรูปแบบไดมากมาย ดังนั้น  การนำเอาการหลักการออกแบบการเรียนรูที่เนนผุเรียนลง

มือปฏิบัติ แสงวงหาความรูดวยตนเองโดยอาศัยความรวมมือแบบกระบวนการกลุม มาเปนชองทางการสราง
และพัฒนานวัตกรรมดานการออกแบบการเรียนรูตามแนวทาง Active Learning เพ่ือสงเสริมเจตคติการสราง

https://www.starfishlabz.com/blog/141-active-learning-%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B9%86
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ผลงานที่เปนเลิศจากการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระทัศนศิลป เรื่อง “ จึงนับไดวาเปนแนวทาง

นวัตกรรมการจัดการเรียนรูที่สามารถสงเสริมเจตคติและกระตุนความมุงมั่นในการสรางสรรคผลจัดการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะเพื่อพัฒนาคุณภาพผุเรียนไดอยางทันสมัยและสอดคลองกับความสนใจของผูคนใน

ยุคปจจุบัน ขาพเจา นางวไลภรณ  รวมรักษ ในฐานะครูผูสอนวิชาดังกลาว ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จึง

ตระหนักถึงความสำคัญ และความจำเปนดังกลาวที่จะเรงพัฒนาคุณภาพผูเรียนใหมีประสิทธิภาพและนำเอา
องคความรูท่ีไดรับไปประยุกตใชในการดำเนินชีวิตของผูเรียนใหคนพบความถนัด ความสามารถและมีความสุข

ในการดำเนินชีวิตในสังคม 

  ๗. วัตถุประสงคSของนวัตกรรม 

๑. นักเรียน80%เกิดทักษะปฏิบัติการเรียนรูในระดับดีมาก 

๒. ผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตองานอัตลักษณวิจิตรศิลปภายในชุมชนและจังหวัด 

๓. ผูเรียนมีความใฝเรียนใฝรูและกลาแสดงออกอยางเหมาะสม 
 
๘. กลุ]มเป�าหมาย 

 นักเรียนระดับช้ันม.๒  โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

๙. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชJในการพัฒนานวัตกรรม 
 

ทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือ (Theory of Cooperative or Collaborative Learning) 

   ทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือ (Theory of Cooperative or Collaborative Learning) แนวคิด คือ 

การเรียนรูเปนกลุมยอยโดยสมาชิกกลุมที่มีความสามารถแตกตางกันประมาณ 3–6 คน ช่วยกันเรียนรูเพื่อไปสู

เปาหมายของกลุม โดยผูเรียนมีปฏิสัมพันธระหวางกันในลักษณะแข่งขันกัน ตางคนตางเรียนและรวมมือกันหรือ

ช่วยกันในการเรียนรู การจัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้จะเนนใหผูเรียนช่วยกันในการเรียนรู โดยมีกิจกรรมท่ี

ใหผูเรียนมีการพึ่งพาอาศัยกันในการเรียนรู มีการปรึกษาหารือกันอยางใกลชิด มีการสัมพันธกัน มีการทำงาน

รวมกันเปนกลุม มีการวิเคราะหกระบวนการของกลุม  และมีการแบงหนาที่รับผิดชอบงานรวมกัน สวนการ

ประเมินผลการเรียนรูควรมีการประเมินทั้งทางดานปริมาณและคุณภาพ โดยวิธีการที่ หลากหลายและควรให

ผูเรียนมีสวนรวมในการประเมิน  และครูควรจัดใหผูเรียนมีเวลาในการวิเคราะหการทำงานกลุมและพฤติกรรมของ

ส ม า ช ิ ก ก ล ุ  ม   เ พ ื ่ อ ใ ห  ก ล ุ  ม ม ี โ อ ก า ส ท ี ่ จ ะ ป ร ั บ ป ร ุ ง ส  ว น บ ก พ ร  อ ง ข อ ง ก ล ุ  ม เ ด ี ย ว 

(https://www.gotoknow.org/posts/341272)  

องค์ประกอบของการเรียนรูแบบรวมมือ  

     การเรียนรูจะเปนแบบรวมมือได ตองมีองค์ประกอบท่ีสำคัญครบ ๕ ประการดังน้ี 

          ๑. การพ่ึงพาและเก้ือกูลกัน (positive interdependence) 

๒. การปรึกษาหารือกันอยางใกลชิด (face-to-face promotive interaction) 

๓. ความรับผิดชอบท่ีตรวจสอบไดของสมาชิกแตละคน (individual accountability) 

https://www.gotoknow.org/posts/341272
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๔. การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธระหวางบุคคลและทักษะการทำงานกลุมยอย (interpersonal and 

small-group skills)  

๕. การวิเคราะหกระบวนการกลุม (group processing) 

ผลดีของการเรียนรูแบบรวมมือ  

      ผลจากการวิจัยตางๆ พบวา การเรียนรูแบบรวมมือสงผลดีตอผูเรียนในหลายดาน ดังน้ี 

                   ๑. มีความพยายามท่ีจะบรรลุเปาหมายมากข้ึน (greater efforts to achieve) 

                   ๒. มีความสัมพันธระหวางผูเรียนดีข้ึน (more positive relationships among students) 

                   ๓. มีสุขภาพจิตดีข้ึน (greater psychological health) 

การเรียนรูแบบรวมมือ ช่วยใหผูเรียนมีสุขภาพจิตดีข้ึน มีความรูสึกท่ีดีเก่ียวกับตนเองและมีความเช่ือม่ันในตน 

โครงสรJางและองคSประกอบส่ือการเรียนรูJของนวัตกรรม 

ชุดการเรียนรู มาจากคำวา Instructional Package หรือ Learning Package จัดเปนส่ือการสอนชนิด

หน่ึงซ่ึงเปนชุดของส่ือประสม (Multi-media) ท่ีจัดข้ึนสำหรับหนวยการเรียนตามหัวข้อ เน้ือหา และประสบการณ

ของแตละหนวยท่ีตองการจะใหผูเรียนไดรับ โดยจัดเอาไวเปนชุด ๆ บรรจุอยูในซอง กลอง หรือกระเปา ซ่ึงแลวแต

ผูสรางจะจัดทำข้ึน ในการสรางชุดการสอนจะใช้วิธีระบบเปนหลักสำคัญดวย จึงทำใหม่ันใจไดวาชุดการสอนจะ

สามารถช่วยใหผูเรียนไดรับความรูอยางมีประสิทธิภาพและยังช่วยใหผูสอนเกิดความม่ันใจ พรอมท่ีจะสอนอีกดวย 

แนวคิดและหลักการของชุดการเรียนรู 

    ๑. การประยุกตทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล การเรียนการสอนจะตองคำนึงถึงความตองการ ความ

ถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสำคัญ ครูจะเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนตามระดับสติปญญา 

ความสามารถและความสนใจ โดยมีครูคอยแนะนำช่วยเหลือตามความเหมาะสม 

    ๒. ความพยายามท่ีจะเปล่ียนแนวการเรียนการสอนไปจากเดิม จากการยึดครูเปนหลักมาเปนการจัด

ประสบการณใหผูเรียนเรียนเอง โดยการใช้แหลงความรูจากส่ือหรือวิธีการตาง ๆ การนำส่ือการสอนมาใช้จะตอง

จัดใหตรงกับเน้ือหาและประสบการณตามหนวยการสอนของวิชาตาง ๆ การเรียนในลักษณะน้ีผูเรียนจะเรียนจาก

ครูเพียง 1 ใน 4 สวน สวนท่ีเหลือผูเรียนจะเรียนจากส่ือดวยตนเอง 

    ๓. การใช้ส่ือการสอนไดเปล่ียนแปลงและขยายตัวออกไป โดยปจจุบันการใช้ส่ือไดคลุมไปถึงการใช้วัสดุ

ส้ินเปลือง เคร่ืองมือตาง ๆ รวมท้ังกระบวนการและกิจกรรมตาง ๆ ตลอดจนการปรับเปล่ียนรูปแบบการใช้ส่ือจาก 

การใช้ส่ือเพ่ือช่วยครูสอนมาเปนเพ่ือช่วยผูเรียนเรียน 

    ๔. ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับสภาพแวดลอม โดยในการจัด

กระบวนการเรียนรู มีการนำเอากระบวนการกลุมสัมพันธมาใช้ ในการเปดโอกาสใหผูเรียนประกอบกิจกรรม

รวมกัน ทฤษฎีกระบวนการกลุม จึงเปนแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตรซ่ึงนำมาสูการจัดระบบการผลิตส่ือออกมาใน

รูปของ "ชุดการสอน" 

    ๕. การจัดสภาพส่ิงแวดลอมการเรียนรู ไดยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรูมาใช้ โดยจัดสภาพการณออกมาเปนการ

สอนแบบโปรแกรม หมายถึง ระบบการเรียนการสอนท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสรวมในกิจกรรมการเรียน

ดวยตนเอง มีทางทราบวาการตัดสินใจ หรือการทำงานของตนถูกหรือผิดอยางไร มีการเสริมแรงบวกท่ีทำใหผูเรียน
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ภาคภูมิใจท่ีไดทำถูกหรือคิดถูก และค่อยเรียนรูไปทีละข้ันตอนตามความสามารถและความสนใจ การจัด

สภาพการณท่ีจะเอ้ืออำนวยตอการเรียนรูตามนัยดังกลาวข้างตน จะมีเคร่ืองมือช่วยใหบรรลุจุดมุงหมายปลายทาง 

โดยการจัดสอนแบบโปรแกรมและใช้ชุดการสอนเปนเคร่ืองมือสำคัญ 

ประเภทของชุดการเรียนรู 

    ๑. ชุดการเรียนรูประกอบคำบรรยาย เปนชุดการสอนสำหรับผูสอนใช้สอนผูเรียนเปนกลุมใหญ หรือเปนการ

สอนท่ีตองการปูพ้ืนฐานใหผูเรียนสวนใหญรูและเข้าในในเวลาเดียวกัน มุงในการขยายเน้ือหาสาระใหชัดเจนย่ิงข้ึน 

ชุดการสอนแบบน้ีจะช่วยใหผูสอนลดการพูดใหนอยลงและใช้ส่ือการสอนท่ีมีพรอมอยูในชุดการสอน ส่ือท่ีใช้อาจ

ไดแก่ รูปภาพ แผนภูมิ สไลด วิดีโอ เทปบันทึกเสียง หรือกิจกรรมท่ีกำหนดไว เปนตน ข้อสำคัญก็คือ ส่ือท่ีจะ

นำมาใช้น้ีจะตองใหผูเรียนไดเห็นอยางชัดเจนทุกคน 

     ๒. ชุดการเรียนรูแบบกลุมกิจกรรม เปนชุดการสอนสำหรับใหผูเรียนเรียนรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ ประมาณ ๕ 

- ๗ คน โดยใช้ส่ือการสอนท่ีบรรจุไวในชุดการสอนแตละชุด มุงท่ีจะฝกทักษะในเน้ือหาวิชาท่ีเรียน และใหผูเรียนมี

โอกาสทำงานรวมกัน ชุดการสอนชนิดน้ีมักจะใช้ในการสอนแบบกิจกรรมกลุม 

     ๓. ชุดการเรียนรูแบบรายบุคคลหรือชุดการสอนตามเอกัตภาพ เปนชุดการสอนสำหรับเรียนดวยตนเองเปน

รายบุคคล คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหาความรูตามความสามารถ และความสนใจของตนเอง อาจจะเรียนท่ีโรงเรียน

หรือท่ีบานก็ได สวนมากมักจะมุงใหผูเรียนไดทำความเข้าใจในเน้ือหาวิชาท่ีเรียนเพ่ิมเติม ผูเรียนสามารถ

ประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

 องค์ประกอบของชุดการเรียนรู 

     ๑. คู่มือครู เปนคู่มือและแผนการสอนสำหรับผูสอนหรือผูเรียน ตามแตชนิดของชุดการสอน ภายในคู่มือจะ

ช้ีแจงถึงวิธีการใช้ชุดการสอน อาจจะทำเปนเลมหรือแผนพับก็ได 

     ๒. บัตรคำส่ังหรือคำแนะนำ จะเปนสวนท่ีบอกใหผูเรียนดำเนินการเรียนหรือประกอบกิจกรรมแตละอยาง 

ตามข้ันตอนท่ีกำหนดไว มักอยูในรูปของกระดาษแข็งขนาด 6 x 8 น้ิว บัตรคำส่ังจะมีอยูในชุดการสอนแบบกลุม

และรายบุคคล 

     ๓. เน้ือหาสาระและส่ือ จะบรรจุไวในรูปของส่ือการสอนตาง ๆ อาจจะประกอบดวยบทเรียนโปรแกรม สไลด 

เทปบันทึกเสียง วิดีโอ แผนภาพโปรงใส วัสดุกราฟก หุนจำลอง ของตัวอยาง รูปภาพ เปนตน 

     ๔. แบบประเมินผล ผูเรียนจะทำการประเมินผลความรูดวยตนเองก่อนและหลังเรียน แบบประเมินผลท่ีอยูใน

ชุดการสอนอาจจะเปนแบบฝกหัดใหเติมคำในช่องวาง เลือกคำตอบท่ีถูก จับคู่  หรือทำกิจกรรม เปนตน 

   

๑๐. การออกแบบกระบวนการเรียนรูJ 

- ดานการพัฒนานวัตกรรมดานรูปแบบการสอน Three Trees ท่ีผูสอนพัฒนาข้ึนใหสอดคลองตาม 

หลักการสอน Cooperative Learning  ดังน้ี 

๑.Team To Learn เทคนิคการเรียนรูแบบรวมมือกระบวนการกลุมในข้ันตอนการสอน เสริมแรงดวยการ

เก็บคะแนนกลุมจาก Star Chart 



- 25 - 
 

 
 

๒.T : Team To Tournament Game: เทคนิคการเรียนรู แบบรวมมือเชิงกลุ มในรูปแบบเกม ใช้ใน

กิจกรรมการทบทวนเน้ือหา 

๓.T สุดทายท่ีจะสรางแรงจูงใจสูความเปนเลิศของผูเรียนใหเปนเลิศ  T =Team To Be The Star เทคนิค

กระบวนการกลุมแบบรวมมือหลังจากการเรียนรู เพื่อมุงสูความเปนเลิศ นำผลงานอัพสูโซเชียลในแพล็ทฟอรมท่ี

เข้าถึงง่าย ประเมินผลงานกลุมจากยอดไลค์และยอดวิว 

 

๑๑. โครงสรJางและองคSประกอบส่ือการเรียนรูJของนวัตกรรม   

- ส่ือนวัตกรรม เร่ือง ““ยลวิจิตรศิลปไทยในชุมชนและอุบลบานฉัน”ของนักเรียนช้ัน ม.๒” 

ข้ันตอนการผลิตนวัตกรรมชุดการเรียนรู   

         ๑. กำหนดหมวดหมูเน้ือหาและประสบการณ หรือบูรณาการตามท่ีเห็นเหมาะสม 

         ๒. กำหนดหนวยการสอน โดยแบงเน้ือหาวิชาออกมาเปนหนวยการสอน 

   ๓. กำหนดหัวเร่ือง ผูสอนจะตองแบงประสบการณออกมาเปนก่ีหัวข้อเร่ือง 

       ๔. กำหนดความคิดรวบยอดและหลักการ โดยจะตองสอดคลองกับหนวยและ 

   ๕. กำหนดวัตถุประสงค์ โดยใหสอดคลองกับหัวข้อเร่ือง 

   ๖. กำหนดกิจกรรมการเรียน โดยใหสอดคลองกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

   ๗. กำหนดแบบประเมินผล โดยตองออกแบบการประเมินผลใหตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดย

ใช้การสอบแบบอิงเกณฑ เพ่ือใหผูสอนทราบวา หลังจากผานกิจกรรมมาเรียบรอยแลว ผูเรียนไดเปล่ียนพฤติกรรม

การเรียนรูตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไวหรือไม 

         ๘. เลือกและผลิตส่ือการสอน วัสดุ อุปกรณและวิธีการท่ีครูใช้ถือเปนส่ือการสอนท้ังส้ิน 

    ๙. หาประสิทธิภาพชุดการเรียนรู เพ่ือเปนการประกันวา ชุดการเรียนรูท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 

องค์ประกอบของชุดการเรียนรู 

   ในชุดการเรียนรูแตละชุดท่ีบรรจุในซองหรือกลองประกอบดวยบัตรตางๆดังน้ี 

๑.บัตรคำส่ัง บัตรน้ีจะทำหนาท่ีแทนผูสอนในการส่ังงานใหผูเรียนปฏิบัติในศูนย 

๒.บัตรสรุปเน้ือหา หมายถึง สวนท่ีเปนเน้ือหาสาระท่ีสำคัญ ๆ ชวยทบทวนเร่ืองท่ีเรียนและ 

ช่วยปูพ้ืนฐานใหสามารถประกอบกิจกรรมได ในกรณีท่ีผูเรียนยังไมไดเรียนก่อนหนาน้ี 

          ๓. บัตรเน้ือหา เปนสวนท่ีจะใหผูเรียนไดรับความรูและประสบการณใหมตามหัวเร่ือง     

  ๔. บัตรกิจกรรม เปนคำแนะนำกติกาและคำสั่งใหผูเรียนประกอบกิจกรรม นอกเหนือจากอาน

บัตร 

   ๕.บัตรคำถาม ในกรณีที่ตองการจะถามความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่ผู เรียนไดอานจากบัตร

เน้ือหามาแลว อาจจะเปนแบบปรนัยหรืออัตนัยก็ไดแลวแตความเหมาะสม  

- ผลลัพธ ไดกำหนดชุดการเรียนรูจำนวน ๕ ชุด เวลา  ๒๐ ช่ัวโมง รายละเอียด  ดังน้ี 
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๑)  ชุดวิจิตรศิลปไทยกับความเล่ือมใสในพุทธศาสนา  ๔ ช่ัวโมง 

๒)  ชุดวิจิตรศิลปไทยในชีวิตประจำวัน   ๒ ช่ัวโมง 

๒)  ชุดวิจิตรศิลปไทยในวิถีสังคม    ๔ ช่ัวโมง 

๓)  ชุดวิจิตรศิลปในถ่ินชุมชน    ๖ ช่ัวโมง 

๔)  ชุดวิจิตรศิลปถ่ินอุบล     ๒ ช่ัวโมง 

๕) ชุดสานศิลปถ่ินเรา     ๒ ช่ัวโมง 

๑๒. ผลท่ีคาดว]าจะไดJรับ  

๑.นักเรียนกลุมเปาหมายรอยละ๘๐เกิดทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูในระดับดีมาก 

๒.นักเรียนมีผลงานท่ีมีความคิดสรางสรรค์ท่ีสอดคลองกับอัตลักษณของชุมชนและจังหวัด 

๓.นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตออัตลักษณดานวิจิตรศิลปของทองถ่ินและจังหวัด 

๑๓. งบประมาณ 

เงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา    ๒,๐๐๐ บาท   

 

๑๔. การประเมินผล  

๑.การบรรลุเปาหมายการพัฒนานวัตกรรมดานการเรียนการสอน 

๒.ผลงานดานทัศนศิลปของผูเรียน 

๓.สังเกต/สอบถามเจตคติและความพึงพอใจของผูเรียน/ผุปกครอง/และผูมีสวนเก่ียวข้อง 
 

ลงช่ือ........................................................................ 

                 (นางวไลภรณ  รวมรักษ) 

             ตำแหนง ครู  ชำนาญการพิเศษ 

  ผูจัดทำแผนพัฒนางานนวัตกรรม 

ลงช่ือ........................................................................ 

                 (นางปฐมาวดี  ศรีชนะ) 

            ตำแหนง ผูอำนวยการสถานศึกษา 

       ๙/มีนาคม/๒๕๖๙ 

 

 

 

 

 



- 27 - 
 

 
 

3-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

1.  ผูจ้ดัทาํ นายสุนทร     พรหมลาย 

   ตาํแหน่ง  ครูชาํนาญการพิเศษ   โรงเรียนบา้นหนองไหล(พธุเพิEมวฒันราษฎร์)  

2. นวตักรรม  อุปกรณ์ฝึกทกัษาพืOนฐาน การกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล 

3. ระยะเวลาในการดาํเนินการ    16  พฤษภาคม     2569  -   31  มีนาคม     2570 

4. แนวคิดคน้นวตักรรม  อุปกรณ์ฝึกทกัษะพืOนฐานการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล 

 เป็น  นวตักรรมทางการศึกษา ทีEสร้างเพืEอใชใ้นการเรียนการสอนใหม่ มุ่งส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ตาม

ความสามารถ  ซึE งเป็นการจดัการเรียนการสอนทีEเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั โดยใหผู้เ้รียนไดใ้ชสื้EอนวตักรรมทีEจดัทาํ

ขึOน เพืEอพฒันาการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล  และเสริมสร้างสมรรถภาพของผูเ้รียน เพืEอใหเ้กิดประโยชน์กบั

ผูเ้รียนใหม้ากทีEสุด 

     จากหลกัการของการพฒันาสืEอและนวตักรรมดา้นการพฒันาทกัษะพืOนฐานในการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล ทีE

มีประสิทธิภาพดงักล่าว จึEงนบัไดว้า่เป็นแนวทางในการพฒันานวตักรรมทางการเรียนรู้ สามารถสร้างเสริม

ทกัษะดา้นการปฏิบติั สาระสุขศึกษา และพลศึกษา ตลอดจนสร้างเจตคติ ทีEดีใหก้บันกัเรียน ในการออกกาํลงั

กาย หรือเล่นกีฬาดว้ยความสนุกสนาน และเกิดความปลอดภยักบัผูเ้รียนมากทีEสุด 

5.      ประเภทนวตักรรม     ดา้นการเรียนการสอน                                 

 6. หลกัการ/ทีEมาความสาํคญั   

   การฝึกทกัษะพืOนฐานในการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล   หมายถึง การเคลืEอนทีEพืOนฐานทัOงการแบบการเคลืEอนไป

ขา้งหนา้  และการเคลืEอนทีEไปดา้นซา้ยดา้นขวา และดา้นหนา้ดา้นหลงั มีผลต่อการ พฒันากลา้มเนืOอหลกัทีEเป็น

โครงสร้างพืOนฐานสาํคญัของร่างกายตัOงแต่ร่างกายส่วนบนถึงส่วนล่าง ซึE งมีวธีิการใชใ้นแต่ละส่วนของร่างกาย 

จะมีการใช ้เทา้ ขา ตน้ขา หวัเข่า ลาํตวั และทุกส่วนของร่างกาย โดย อุปกรณ์ฝึกทกัษะพืOนฐานการกระโดดตบ

วอลเล่ยบ์อล ทาํมาจากเหลก็กลม ขนาด 2  นิOว   เหลก็กลม ขนาด  1  นิOว  และยางในรถยนต ์ โดยนาํเหลก็ขนาด 

2  นิOว มาตดัทาํเป็นเสา 2  เสา ยาว เสาละ 2.50  เมตร และเหลก็ ขนาด  1 นิOว ตดัเป็นท่อน2  ท่อน ยาวท่อนละ  

1.50  เมตร  เพืEอทาํเป็นคาน เชืEอมระหวา่งเสาทัOง 2  ตน้ แลว้ใชย้างในรถยนต ์วางหอ้ยลงมาตรงกลางคาน

ดา้นล่าง  เพืEอใชใ้นการฝึกการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล และการเสริมสร้างร่างกาย ใหก้บันกัเรียนชัOนมธัยมศึกษา

ปีทีE  2  จาํนวน  23   คน  ซึE งผลทดลองพบวา่พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจต่อนวตักรรมในดา้นคุณสมบติั

ของอุปกรณ์ฝึกทกัษะการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล มีความ เหมาะสมและความปลอดภยัในการใชง้านอยูใ่น
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ระดบัมาก มีคะแนนเฉลีEย ๓.๖ และดา้นการฝึกทกัษะ  ดว้ยอุปกรณ์ฝึกทกัษะพืOนฐานการตบวอลเล่ยบ์อล  อยูใ่น

ระดบัมาก มีคะแนนเฉลีEย ๓ นวตักรรมนีO ถือไดว้า่เป็นนวตักรรมทีEสามารถใช ้ประโยชน์ไดโ้ดยตรงกบันกัเรียน 

7. วตัถุประสงค ์  

อุปกรณ์ฝึกทกัษะพืOนฐานการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล  ช่วยในการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายเพืEอเพิEมความ

แขง็แรงของ กลา้มเนืOอ ระบบประสาทกลา้มเนืOอ รวมถึงการเพิEมความกระฉบักระเฉง คล่องแคล่ววอ่งไวในการ

เคลืEอนไหว ของร่างกาย  

8. กลุ่มเป้าหมาย    นกัเรียนชัOนมธัยมศึกษาปีE ทีE    2  

9  หลกัการแนวคิด ทฤษฎีพืOนฐานทีEใชใ้นการพฒันานวตักรรม 

ทฤษฎีพหุปัญญาคิดคน้ขึOนโดย Dr. Howard Gardner  ในปี คศ. 1983 เพืEอชีOชดัถึงมโนทศัน์ของความฉลาด และ

แจกแจงวธีิวดัความฉลาด ซึE งมีหลากหลาย (ภาษาไทยเรียกพหุปัญญา) วา่เป็นวทิยาศาสตร์อยา่งแทจ้ริง 

ทฤษฎีของเขาอธิบายโตแ้ยง้วา่ความฉลาด โดยเฉพาะอยา่งยิEงตามทีEเคยระบุความหมายไวแ้ต่เดิมซึEงเรียก “ไอคิว” 

(IQ) นัOนไม่เพียงพอทีEจะชีOนาํไปสู่การแสดงความสามารถของมนุษยที์Eมีมากมายหลากหลาย ในความคิดของเขา

เดก็ทีEฝึกคูณเลข(คณิตศาสตร์) ไดอ้ยา่งคล่องแคล่วไม่จาํเป็นวา่จะฉลาดกวา่คนทีEคิดเลขไม่ค่อยได ้

เดก็คนทีEสองอาจมีปัญญาชนิดอืEนทีEแกร่งกวา่กไ็ด ้ดงันัOนการเรียนรู้ทีEดีทีEสุดอาจเกิดจากวตัถุดิบทีEใหผ้า่นวธีิการทีE

ต่างกนั เขาอาจจะทาํไดดี้ในเรืEองทีEไม่ใช่คณิตศาสตร์หรืออาจจะกาํลงัดูผา่น กระบวนการเรียนรู้การคูณทีE

ระดบัพืOนฐานทีEลึกซึO งกวา่ซึE งซ่อนศกัยภาพ ทีEเหนือชัOนกวา่ปัญญาทางคณิตศาสตร์ไวสู้งกวา่คนทีEแค่จาํหลกัคิดได้

เท่านัOน 

ประเภทของพหุปัญญาตามการจําแนกของ Gardner 

1. ด้านภาษา (Linguistic Intelligence) 

ขอบเขต ของปัญญาดา้นนีO เกีEยวกบัเรืEองคาํ ทัOงพดูและเขียน ผูที้Eมีปัญญาดา้นนีOจะแสดงความสามารถในเรืEองคาํ

และภาษา พวกเขามกัจะเก่งการอ่าน การเขียนการเล่าเรืEอง และจดจาํคาํพร้อมกบัวนั เดือน ปี ไดดี้ พวกเขามี

แนวโนม้เรียนไดดี้ทีEสุดผา่นการอ่าน การจดบนัทึก ฟังการสอน และผา่นการอภิปรายถกเถียง และมกัมีทกัษะ

การอธิบาย การสอน การปราศรัยหรือพดูจูงใจ จะเรียนภาษาต่างประเทศไดอ้ยา่งสบายเพราะมีความจาํเรืEองคาํ

ไดดี้ สามารถนึกยอ้นหลงัได ้และมีความสามารถเขา้ใจ และจดัการโครงสร้างประโยคได ้

2. ด้านตรรกศาสตร์ / คณติศาสตร์(Mathematical/ Logical Intelligence) 
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ขอบ เขตของปัญญาดา้นนีO เกีEยวกบัตรรกะ นามธรรม การใชเ้หตุผลและตวัเลข คนทีEมีปัญญาดา้นนีOมกัจะเก่ง

คณิตศาสตร์ หมากรุก การโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และกิจกรรมอืEนทีEเกีEยวกบัตวัเลขและตรรกะ คาํนิยามทีE

ถูกตอ้งตัOงอยูบ่นการเนน้ย ํOาบนความสามารถทางคณิตศาสตร์แบบเดิม ความสามารถในการใชเ้หตุผล การจดจาํ

รูปแบบนามธรรม การหาความจริงและการคิดอยา่งวทิยาศาสตร์ และความสามารถในการคาํนวณทีEซบัซอ้น 

สามารถนาํมาเทียบเคียงกบัมโนทศัน์เรืEองปัญญาแบบเดิมหรือ 

3. ด้านมติสัิมพนัธ์ (Visual-Spatial Intelligence) 

ขอบ เขตของปัญญาดา้นนีO เกีEยวกบัการตดัสินภาพและพืOนทีE ผูที้Eมีปัญญาดา้นนีOจะเป็นคนทีEใชส้ายตา และ

วเิคราะห์วตัถุในมโนภาพไดดี้ ผูที้EมีปัญญาทางพืOนทีEมกัมีประสิทธิภาพในการแกป้ริศนาไดดี้ พวกเขามีความจาํ

ทางสายตาทีEดีและโนม้เอียงไปในทางศิลปิน และมกัมีสมัผสัเรืEองทิศทางไดดี้รวมถึงอาจมีเรืEองการประสานงาน

ระหวา่งมือ และตาทีEดีดว้ย ซึE งจะเหมือนกบัลกัษณะทีEเห็นในกลุ่มปัญญาดา้นการเคลืEอนไหว ดูเหมือนวา่มีความ

ใกลเ้คียงกนัอยา่งสูงระหวา่งปัญญาดา้นพืOนทีE และปัญญาดา้นคณิตศาสตร์ ซึE งเท่ากบัวา่ปัญญาทัOงสองชนิดนีO

ไม่ไดเ้ป็นอิสระต่อกนั เนืEองจากการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เกีEยวขอ้งกบัการจดัการสญัลกัษณ์ จาํนวน และ

ปัญญาดา้นพืOนทีEกมี็ลกัษณะเดียวกนัดว้ย 

4. ด้านการเคลืCอนไหว (Bodily-Kinesthetic Intelligence) 

ขอบ เขตของปัญญาดา้นนีO เกีEยวกบัการเคลืEอนไหวทางร่างกายและจิตวทิยา ตามทฤษฎีผูที้Eมีปัญญาดา้นการ

เคลืEอนไหวของร่างกายจะเรียนรู้ไดดี้ขึOนเมืEอ เกีEยวกบัการเคลืEอนไหวของกลา้มเนืOอ เช่น การยนืขึOนและเดินไป

รอบๆ  และมกัจะเก่งในกิจกรรมทางร่างกายเช่น กีฬา หรือเตน้รํา พวกเขาอาจจะชอบการละครหรือการแสดง 

โดยทัEวไปมกัถนดัการสร้างหรือทาํบางสิEง มกัจะเรียนรู้ไดดี้ทีEสุดโดยใชร่้างกาย มากกวา่แค่อ่านหรือฟัง ผูที้Eมี

ความสามารถเช่นนีOมกัจะใชสิ้EงทีEเรียกวา่ ความทรงจาํจากกลา้มเนืOอ คือ พวกเขาจะจาํสิEงต่างๆผา่นร่างกายเช่น

การจาํถอ้ยคาํหรือรูป 

5. ด้านดนตรี (Musical Intelligence) 

ขอบเขตของ ปัญญาดา้นนีO เกีEยวกบัจงัหวะ ดนตรี และการไดย้นิ ผูที้Eมีปัญญาทางดนตรีและจงัหวะสูง จะแสดง

ความสามารถในการสมัผสัทางเสียง จงัหวะ ระดบัเสียง และดนตรีไดดี้กวา่พวกเขามกัมีช่วงเสียงทีEดี หรือแมแ้ต่

ช่วงเสียงทีEสมบูรณ์ สามารถร้องเพลง เล่นดนตรี และแต่งเพลงได ้เนืEองจากมีองคป์ระกอบทางเสียงมาประกอบ

กบัปัญญาดา้นนีO  ผูที้EมีปัญญานีOอาจจะเรียนไดดี้ทีEสุดผา่นการฟัง นอกจากนีOยงัใชเ้พลงหรือจงัหวะเพืEอเรียนและ

จดจาํขอ้มูลเสมอๆ และอาจทาํงานไดดี้ทีEสุดดว้ยการมีดนตรีเป็นพืOนภูมิ 

 

6. ด้านมนุษยสัมพนัธ์ (Interpersonal Intelligence) 
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ขอบ เขตของปัญญาดา้นนีO เกีEยวกบัการปฏิสมัพนัธ์กบัผูอื้Eน ในทฤษฎีผูที้Eมีปัญญา ทางการปฏิสมัพนัธ์สูงมี

แนวโนม้เอาใจใส่ต่อสิEงภายนอก ลกัษณะนิสยัตามการสมัผสัถึงอารมณ์ ความรู้สึก ภาวะจิตใจ แรงจูงใจของ

ผูอื้Eน สามารถร่วมไมร่้วมมือเพืEอเป็นส่วนหนึEงของทีมใหไ้ดสื้Eอสารอยา่งมี ประสิทธิภาพเอาใจใส่ผูอื้Eนไดง่้าย 

เป็นไดท้ัOงผูน้าํและผูต้าม ปกติเรียนรู้ไดดี้ทีEสุดผา่นการทาํงานร่วมกบัผูอื้Eน ชอบการไดอ้ภิปรายถกเถียง 

7. ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) 

ขอบ เขตของปัญญาดา้นนีOจะเกีEยวกบัความสามารถในการใคร่ครวญและวเิคราะห์ตนเอง คนทีEมีปัญญาประเภท

นีOมกัเป็นคนเกบ็ตวัและชอบทาํงานคนเดียว เป็นคนระวงัตวัสูง สามารถเขา้ใจอารมณ์ เป้าหมาย และแรงจูงใจ

ของตนเองได ้มกัมีความเกีEยวขอ้งกบัการแสวงหาทางความคิด เช่น ปรัชญา จะเรียนรู้ไดดี้ทีEสุดเมืEอรับอนุญาต

ใหจ้ดจ่อสิEงทีEตนสนใจ มีระดบัการเป็นผูพ้อใจในความเป็นเลิศสูงเนืEองมาจากปัญญาของ 

8. ด้านธรรมชาต ิ(Naturist Intelligence) 

ขอบเขต ของปัญญาดา้นนีO เกีEยวกบัการเขา้ใจลึกซึO งเรืEองธรรมชาติ การดูแล และเชืEอมโยงขอ้มูลกบัสิEงแวดลอ้ม

ตามธรรมชาติของผูน้ัOน ผูที้EมีปัญญานีOอาจกล่าวไดว้า่มีความอ่อนไหวต่อธรรมชาติ และสถานทีEทีEตนอยู ่

ความสามารถทีEจะดูแลบางสิEง และเอาใจใส่ ฝึกสตัวใ์หเ้ชืEอง และสมัพนัธ์กบัสตัวไ์ดดี้กวา่ ทัOงยงัสามารถ

สงัเกตการณ์เปลีEยนแปลงในอากาศ หรือความแปรปรวนทัEวไปในสิEงรอบตวัได ้การจดจาํและจดักลุ่มสิEงของ

เป็นสิEงหลกัของผูมี้ปัญญาเขา้ใจธรรมชาติ พวกเขาจะตอ้งเชืEอมโยงประสบการณ์ใหม่กบัความรู้ทีEมีมาก่อนหนา้

นีO เพืEอจะ ไดเ้รียนรู้สิEงใหม่ทีEแทจ้ริง นกัธรรมชาติวทิยา เรียนไดดี้ทีEสุดเมืEอสิEงนัOนๆเกีEยวกบัการรวบรวม และการ

วเิคราะห์ หรือเกีEยวพนักบับางสิEงทีEสะดุดตาอยา่งยิEงในธรรมชาติ ผูเ้รียนแนวธรรมชาติจะสนใจเรียนมากขึOนเมืEอ

อยูน่อกสถานทีEหรือดว้ยการ เคลืEอนไหว 

10. การออกแบบขบวนการเรียนรู้ 

 การจดัการเรียนรู้พลศึกษา 5   ขัOน 

1. ขัOนเตรียมหรือขัOนนาํ  ครูใหน้กัเรียนเขา้แถวเพืEอตราจความพร้อม การแต่งกาย จาํนวนนกัเรียน สุขภาพ   

  ร่างกาย  และความปลอดภยัต่าง และอบอุ่นร่างกาย 

2. ขัOนอธิบายและสาธิต  ครูนาํนวตักรรมมาใหน้กัเรียนดู พร้อมอธิบายลกัษณะคุณสมบติัของนวตักรรม 

วธีิใช ้ตลอดจนประโยชน์ของนวตักรรม ครูสาธิตการใชน้วตักรรม 

3. ขัOนฝึกปฏิบติั ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็น 5  กลุ่ม ใหน้กัเรียนฝึกปฏิบติัการเคลืEอนทีEพืOนฐานโดยใช้

บนัไดลิง และการเคลืEอนทีEพืOนฐานโดยใชรั้O วกระโดดต่างระดบั ครูแนะนาํและปรับปรุงแกจุ้ดบกพร่องของ

นกัเรียน 
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4. ขัOนนาํไปใช ้ ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาสาธิต การเคลืEอนทีEพืOนฐานโดดใชบ้นัไดลิง และ

การเคลืEอนทีEพืOนฐานโดยใชรั้O วต่างระดบั   และสุดทา้ยใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มแข่งขนัการเคลืEอนทีEพืOนฐาน

โดดใชบ้นัไดลิง และการเคลืEอนทีEพืOนฐานโดยใชรั้O วต่างระดบั โดยแต่ละใหมี้นกัเนรียนจาํนวนเท่ากนั 

5. ขัOนสรุป    ครูและนกัเรียนร่วมอภิปรายลกัษณะการเคลืEอนทีEทีEตอ้งถูก ก่อใหส้มรรถภาพทางร่างกาย

สามารถนาํไปเป็นพืOนฐานในการเล่นกีฬาชนิดต่าง ตลอดจนเกิดความปลอดภยั ในชีวติประจาํวนั 

11.  โครงสร้างและองค ์สืEอการเรียนรู้ของนวตักรรม 

       - สืEอนวตักรรมการอุปกรณ์ฝึกทกัษะพืOนฐานการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อล  

  1  กาํหนดเนืOอหา และประสบการณ์ หรือบูรณาการตามทีEเห็นเมาะสม 

 2.กาํหนดหน่วยการสอน โดยแบ่งเนืOอหาออกเป็นหน่วยการสอน 

3.  กาํหนดหวัเรืEอง ผูส้อนจะแบ่งปนระสบการณ์ออกมาเป็นกีEหวัขอ้ 

4.  กาํหนดความคิดรวบยอดและหลกัการโดลจะตอ้งสอดคลอ้งกบัหน่วย 

5. กาํหนดวตัถุประสงค ์โดยใหส้อดคลอ้งกบัหวัเรืEอง 

6. กาํหนดกิจกรรมโดยใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

7. กาํหนดแบบประเมินผล โดยออกแบบประเมินผลใหต้รงกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

8. เลือกและผลิตสืEอนวตักรรม 

9. หาประสิทธิภาพของสืEอนวตักรรมเพืEอนาํมาพฒันาต่อไป 

12. ผลทีEคาดวา่จะไดรั้บ 

-นกัเรียนกลุ่มเป้าหมายร้อย ละ 80   มีทกัษะพืOนฐานในการกระโดดตบวอลเล่ยบ์อลทีEถูกตอ้ง และ เกิดความ

ปลอดภยั  

-นกัเรียนกลุ่มเป้าหมายร้อย ละ 80   มีทกัษะพืOนฐานในการเคลืEอนทีE ทีEถูกตอ้ง เพืEอนาํไปสู่การเล่นกีฬาชนิดต่าง

ไดดี้ 

13.   งบประมาณ เงินอดหนุดทัEวไปเพืEอพฒันานวตักรรมศึกษา  2,000   บาท 

14.  การประเมิลผล   

 - การบรรลุเป้าของการพฒันานวตักรรม ดา้นการสอน 

- สงัเกต  / สอบถาม เจตคติและควา่มพึงพอใจของผูเ้รียน  
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                   ลงชืEอ ................................................................ 

                          ( นายสุนทร      พรหมลาย ) 

                              ตาํแหน่ง ครูชาํนาญการพิเศษ  

                          ผูจ้ดัทาํรายงาน แผนพฒันานวตักรรม 

                   ลงชืEอ ................................................................... 

                                     ( นางปฐมาวดี     ศรีชนะ   ) 

                        ผูอ้าํนวยการโรงเรียนบา้นหนองไหล(พธุเพิEมวฒันราษฎร์) 

                                    16  /  พฤษภาคม /  2569 
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4-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

1. ผูJจัดทำนวัตกรรม นางเอ้ืองขวัญ  สารักษE 

2. ช่ือนวัตกรรม  นวัตกรรมการสอนภาษาแบบธรรมชาติโดยใช%คำพ้ืนฐานระดับอนุบาล ของนักเรียนช้ันอนุบาล 3 

โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

3. ระยะเวลาดำเนินการ 16 พฤษภาคม 2569 – 31 มีนาคม 2570 

4. แนวทางการคิดคJนนวัตกรรม 

þ แนวทางที่ 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหลIงตIางๆ ที่เคยมีผู%สร%างหรือทำไว%

แล%วแล%วนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหมI 

¨ แนวทางท่ี 2 การสร%างนวัตกรรมการเรียนการสอนใหมI 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

¨ 01 นวัตกรรมด%านระบบ รูปแบบของการจัดการศึกษา 

¨ 02 นวัตกรรมด%านหลักสูตร 

þ 03 นวัตกรรมด%านการเรียนการสอน 

¨ 04 นวัตกรรมด%านสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั้งสื่อสิ่งพิมพEและสื่ออิเล็กทรอนิกสEรวมถึงแเรียนรู% 

ตIางๆ 

¨ 05 นวัตกรรมด%านการจัดการช้ันเรียน 

¨ 06 นวัตกรรมด%านการบริหารและบริการทางการศึกษา  

¨ 07 นวัตกรรมด%านการวัดและประเมินผล 

¨ 08 นวัตกรรมด%านการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองคEกร 

6. หลักการและเหตุผล ความเป̀นมา 

  เนื่องด%วยในปdจจุบันการสอนภาษาให%แกIเด็กนักเรียนระดับอนุบาลศึกษามีปdญหาและขอขัดแย%งตIางๆ 

หลาย ประการ ทั้งในด%านปรัชญา ทฤษฎีหลักการและแนวปฏิบัติตลอดจนความกดดันที่โรงเรียนอนุบาลได%รับจาก

กระแส ความต%องการด%านการเรIงรัด อIาน – เขียนของผู%ปกครองจนกระทั้งสามารถกลIาวได%วIา เปนปdญหาทาง

การศึกษา ระดับชาติิท่ีมีความวิกฤตควรได%รับการแก%ไขอยIางรีบดIวน ดังน่ัน ผู%เขียนจึงใคร Iขอนำเสนอบทความน้ีใน

ฐานะ นักวิชาการและนักปฏิบัติที่ท งานิควบคูIกันไปกับกลุIมชมรมพัฒนาเด็กปฐมวัยโดยปวงชน เพื่อสะท%อน

นวัตกรรมสอน ภาษานอีกแนวทางหนึ่ง ท่ีมีการศึกษาวิจัยและทดลองใช%ในประเทศไทยมาได%ระยะเวลาหนึ่งแล%ววIา

สามารถสIงเสริม พัฒนาการด%านภาษาได%อยIางเหมาะสมกับวัย วุฒิภาวะ ความแตกตIางระหวIางบุคคลและบริบท

ของสังคมวัฒนธรรมิ ประการสำคัญ เด็กได%เรียนรู%อยIางมีความสุข ไมIเบื่อหนIายเพราะถูกบังคับใหอIานเขียนและ

ทIองจำตลอดเวลา 

 จากเหตุผลดังกลIาว ทำให%ข%าพเจ%าได%ศึกษา ค%นคว%าสนใจที่จะพัฒนาสื่อการสอนที่สอดคล%อง  สIงเสริม

พัฒนาการด%านภาษา  โดยเฉพาะบัญชีคำพื้นฐานของระดับชั้นอนุบาล สำหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 3 เพื่อให%

นักเรียนมีพัฒนาการด%านภาษา อIานคำ สะกดคำท่ีเป\นคำพ้ืนฐานในระดับอนุบาลได% 
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7. วัตถุประสงคSของนวัตกรรม  

 7.1 เพ่ือให%เด็ก มีความรู% ความเข%าใจเก่ียวกับคำพ้ืนฐานระดับอนุบาล 

 7.2 เพ่ือให%เด็กสามารถอIานและเข%าใจความหมายของคำพ้ืนฐานได% 

 7.3 เพ่ือสIงเสริมให%เด็กนำคำพ้ืนฐานไปใช%ในชีวิตประจำวันได% 

 

8. กลุ]มเป�าหมาย 

นักเรียนช้ันอนุบาล  3 จำนวน 28 คน ปgการศึกษา 2567 โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

  

9. หลักการ/แนวคิด/ทฤษฎีท่ีใชJในการพัฒนานวัตกรรม  

   9.1 ความเป\นมา 

 ประวัติความเป\นมาของการสอนแบบธรรมชาติมีรากเหง%าจากตIางประเทศ เริ่มตนศตวรรษทิ่ี16เกิดจาก 

ความเคลื่อนไหวของกลุIมครูผู%บริหารนักการศึกษาและนักวิจัย ทำงานรวมกันเป\นเครือขIายการเรียนรู%โดย กลุIมคน 

เหลIานี้ตระหนักถึงความรู%ตIางๆ ที่อยูIรอบตัวที่ทำให%เด็กเกิดพัฒนาการทางภาษาแบบองคEรวมคือ ทั้งการฟdง พูด 

อIานและเขียน ซึ ่งในขณะนี้การสอนภาษาิแบบธรรมชาติิมีใช%ในประเทศตIางๆ เชIน ออสเตรเลีย นิวซีแลนดE 

สหรัฐอเมริกาและแคนาดาเป\นต%น 

 สำหรับประเทศไทย การสอนภาษาแบบธรรมชาติิมีความเป\นมาเชIนเดียวกันในตIางประเทศิคือ จากความ 

ต%องการที่จะแก%ปdญหาของการสอนภาษาแบบปกติหรือแบบเกIาที่เน%นการแจกลูกสะกด- คำ จนกระทั่งทำให%การ

เรียน ภาษาเป\น สิ่งที่นIาเบื่อหนIาย โดยเฉพาะในระดับอนุบาล เด็กได%รับิความกดดันเกิดความเครียดิ นักวิชาการ

ศึกษา ปฐมวัยกลิ่มหนึ่งจงรวมตัวกันศึกษาทฤษฎีหลักการและผลงานวิจัย ตลอดจนการศึกษาดูงานในตIางประเทศ 

และ ในปพ.ศ. 2538 – 2539 มูลนิิธิชมรมไทยอิสราเอล ได%วิทยากรจากตIางประเทศมาอบรมเชิงปฏิบัติการเวลา 

ติดตIอกันหลายปgท าให%มีผู%สนใจนำไปใชในวงกว%างกระจายอยูIตามภมิภาคตIางๆ ท่ัวประเทศ  

  ถึงแม%วIาแนวการสอนภาษาแบบธรรมชาติจะพัฒนามาได%ไมIนาน แตIในทศวรรษที่ผIานมาหลายประเทศ ก็

ได%น า แนวการสอนนี้ไปใช%และได%รับการยอมรับแล%ววIาเป\นแนวการสอนที่มีประสิทธิภาพิเพราะมีความสอดคล%อง

กับ ความต%องการในการเรียนรู%และความสนใจของเด็ก (บุษบาิตันติวงศE,2536) และเป\นการพัฒนาภาษาอยIางคIอย 

เป\นคIอยไป โดยจะเกิดผลดีในระยะยาว(ฉันทนาิภาคบงกช, ม.ป.ป.) นอกจากนี้การสอนภาษาแบบธรรมชาติิยังมี 

ความสำคัญตIอการพัฒนาการรู%หนังสือขั้นต%น (Early Literacy) ให%แกIเด็กๆ โดยเฉพาะเด็กที่มาจากครอบครัว

รายได%น%อยหรือฐานะทางเศรษฐกิจและสังคมต่ำ เป\นการปrองกนความล%มเหลวในระบบการศึกษาอีกด%วย 

(Bredekamp - Copple (Ed.), 1997 )  

 9.2 ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข%อง เคนเน็ท กู%ดแมน (K. Goodman,1986) กลIาววา การสอนภาษาแบบ

ธรรมชาติิมีความเป\นมาิจาก ทฤษฎีทางภาษาและทฤษฎีทางการเรียนรู%รIวมกัน ในขณะท่ีบุษบง ตินติวงศEิ วิเคราะหE

วIาการิสอนภาษาแบบ ธรรมชาติิมีทฤษฎีพื้นฐาน 3 ทฤษฎี ประกอบด%วย (1) ทฤษฎีด%วยระบบของภาษา 2) ด%วย

ภาษา ความคิด และสัญลักษณสื่อสาร และ (3) ทฤษฎีวIาด%วยการอIานเขียนในระบบภาษา (บุษบา ทฤษฎีวาตันติ

วงศE, 2536) โดยเฉพาะทฤษฎีที่ 2 กู¯ดแมน (Yetta M.Gookman,1989) กลIาววIาเด็กต%องการีที่จะใช%ภาษาในการ
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แกปdญหาท่ี มีความสำคัญและมีความหมายตIอชีวิตประจำวันของตน สำหรับทฤษฎีทางการเรียนรู%ที่มีอิทธิิพลตIอ

แนวการสอนนี้ประกอบด%วย เด็กเรียนรู%ภาษาจาก ประสบการณEและการลงมือกระทำ (Dewey) เด็กเรียนรู%จาก

กิจกรรม การเคลื่อนไหวของตนเองและการได%สัมผัส จับต%องกับสิ่งตIางๆ แล%วสร%างความรู%ขึ ้นมาด%วยตนเอง 

(Piaget) เชิ่นเดียวกับไวก็อตสกี้ (Vygotsky) กลIาววา อิทธิิพล ของสังคมและบุคคลอื่นๆ มีผลตIอการเรียนรู%ภาษา

ของเด็กและฮัลลิเดยE (Haliday) กลIาววIาบริบท (Context) มีสIวน สำคัญในการเรียนรู%ภาษาจึงสรุปได%วIาการสอน

ภาษาแบบธรรมชาติเกิดจาก การผสมผสานทฤษฎีหลายๆ ทฤษฎีเข%า ดิ้วยกัน เพื่อให%เกิดประโยชนEโดยตรงและ

สูงสุดกับผู%เรียน จากทฤษฎีตางๆ ท่ีกลIาวมาล%วนมีอิทธิิพลตIอหลักการสอนภาษาแบบธรรมชาติ ดังน้ัน นฤมน เนียม

หอม (2540) จึงได%สรุปหลักการของการสอนภาษาแบบธรรมชาติิซ่ึงสะท%อนทฤษฎีท่ีกลIาวมาข%างต%นไว%ดังน้ี 

 1. การจัดสภาพแวดล%อม การสอนภาษาจะต%องสร%างสภาพแวดล%อมให%เด็ก ได%คุ%นเคยกับการใช%ิภาษาอยIาง 

มีความหมายและเป\นองคEรวม ตัวหนังสือที่ปรากฏในห%องเรียน จะติ้องมีเปrาหมายในการใช%จริงๆ หนังสือที่ใช%

จะต%อง เป\นหนังสือที่ใช%ภาษาที่มีความหมายสมบูรณEในตัว ไมIแบIงเป\นทักษะยIอยๆ และจะต%องให%เด็กมีสIวนในการ

จัด สภาพแวดล%อมด%วย 

 2. การสื่อสารที่มีความหมาย การสอนภาษาควรให%เด็กมีโอกาสสื่อสารโดยมีพื้นฐานจากประสบการณEจริง 

ที่มีความหมายตIอเด็ก ครูจะต%องจัดเวลาให%เด็กมีโอกาสที่จะอIานและเขียนอยIางมีจุดมุIงหมายจริงๆ โดยที่ไมIใชIเป\น 

เพียงกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อการฝ¬กหัด และจะต%องให%เด็กได%ใช%เวลาในการอIานและเขียนตามโอกาสตลอดทั้งวัน โดย 

ไมIต%องกำหนดตายตัววIาชIวงเวลาใดต้ิองอIานหรือชIวงเวลาใดต%องเขียน 

 3. การเป\นแบบอยIาง การสอนภาษาจะต%องให%เด็กเห็นประโยชนEของการใช%ภาษาในความมุIงหมายตIางๆ 

ครูจะต%องอIานและเขียน โดยมีีจุดมุIงหมายในการใช%จริงๆให%เด็กเห็น เชIน เพื่อการสื่อสารเพื่อความเพลิดเพลิน เพ่ือ 

ค%นหาวิธีการฯลฯ นอกจากนี้ครูยังต%องเป\นแบบอยIางที่ดีให%เด็กเห็นวIา การอIานเป\นเรื่องสนุก เพื่อสร%างให%เด็กเกิด 

ความรู%สึกท่ีดีตIอการอIาน  

4. การต้ังความคาดหวัง การสอนภาษาจะต%องเป\นไปในลักษณะเดียวกันกับท่ีเด็กเรียนรู%ท่ีจะพูดครูควรจะ

เช่ือม่ันวIาเด็กจะสามารถอIานและเขียนได%ดีข้ึนและถูกต%องย่ิงข้ึน เด็กมีความสามารถในการอIานและการเขียนต้ังแตI 

ยังอIานและเขียนไมIเปน ดังน้ันจึงควรได%รับโอกาสท่ีจะอIานและเขียนต้ังแตIวันแรกท่ีมาโรงเรียน     

  5. การคาดคะเน การสอนภาษาควรให%เด็กมีโอกาสท่ีจะทดลองกับภาษา สร%างสมมติิฐานเบ้ืองต%นของตน 

และมีโอกาสเดาหรือคาดคะเนคำท่ีจะอIาน และมีโอกาสคิดประดิษฐEสัญลักษณEและคิดสะกดเพ่ือการเขียน ไมIควร 

คาดหวังให%เด็กอIานและเขียนได%เหมือนผู%ใหญI  

6. การใช%ข%อมูลย%อนกลับ การสอนภาษาควรตอบสนองความพยายามในการใช%ภาษาของเด็กในทางบวก 

ยอมรับการอIานและการเขียนของเด็กวIา เป\นส่ิงท่ีมีความหมาย แม%วIาจะยังไมIถูกต%องสมบูรณE และพยายาม 

ตอบสนองเด็กให%เหมาะสมกับสถานการณน้ันๆ อาจให%เด็กได%เห็นตัวอยIางท่ีถูกต%องอยIางเป\นธรรมชาติเชIน การอIาน 

หนังสือเลIมท่ีเด็กชอบอานให%เด็กฟdงในโอกาสอ่ืนๆ หรือเขียนใหดูเม่ือมีการสนทนาในกลุIมใหญI เป\นตน  

7. การยอมรับนับถือ การสอนภาษาจะต%องตอบสนองความแตกตางระหวIางบุคคลของเด็กวIาเด็กจะเรียนรู% 

การอIานและเขียนอยIางแตกตIางกันตามชIวงเวลา และอัตราท่ีแตกตIางกัน ครูจะต%องศึกษาเด็กเป\นรายบุคคล ศึกษา 

ความสนใจ ความสามารถ และสอนเด็กตามความสามารถท่ีแตกตIางกันของเด็ก เด็กจะต%องได%ตัดสินใจเลือก
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กิจกรรม ท่ีจะเรียนรู%ด%วยตนเองในชIวงเวลาเดียวกัน เด็กไมIจำเป\นต%องทำกิิจกรรมอยIางเดียวกัน หรือทำกิจกรรม

ตามลำดับ ข้ันตอน เพราะการเรียนรู%ภาษาไมIมีลำดับข้ันตอนท่ีถูกต%องตายตัว  

8. การสร%างความรู%สึกเช่ือม่ัน การสอนภาษาต%องสIงเสริมให%เด็กรู%สึกปลอดภัยท่ีจะคาดคะเนในการอIาน 

หรือเขียน แม%จะไมIเคยอIานหรือเขียนมากIอน ครูจะต%องทำให%เด็กไมIกลัวท่ีจะขอความชIวยเหลือ ด%านการอIานและ 

เขียนเม่ือจำเปน เด็กจะต%องไมIถูกตราหน%าวIาไมIมีความสามารถในการอIานิและเขียน ดังน้ัน การสอนภาษาจึงต%อง 

เป\นไปอยIางเหมาะสมกับพัฒนาการและความสามารถของเด็กิเพ่ือให%เด็กมีความเช่ือม่ันวIาตนมีความสามารถท่ีจะ 

อIานและเขียนได%  

 9.3 ตัวอยIางการประยุกตEทฤษฎีและหลักการการสอนภาษาแบบธรรมชาต ิในระดับห %องเรียน เปนท่ี

ยอมรับแล%ววIาครูเป\นบุคคลสำคัญในการจัดการเรียนการสอน ถึงแม%วIาการศึกษาจะเน%นผู%เรียนเปนศูนยE กลาง แตI

อยIางไรก็ตามบทบาทและหน%าที ่ความรับผิดชอบของครูกลับยิ ่งมีความจำเป\น มากขึ้นโดยเฉพาะบทบาทท่ี 

เปลี่ยนไปจาก “ผู%ถIายทอดความรู%” เป\น “ผู%อำนวยความสะดวก” ครูต%องยอมรับความเป\น “ ผู%รวมทางการเรียนรู% 

( Co-Learner )” ไปพร%อมๆกับเด็ก ดังน้ันครูท่ีจะิประยุกตEใช%การสอนภาษาแบบธรรมชาติจึงมีบทบาทดังน้ี (นิรมลิ 

ชIางวัฒนชัย, 2541) 

 1. ครูสร%างความสนใจในคำและส่ิงพิมพE 

 2. ครูหวังในเด็กแตIละคนแตกตIางกัน 

 3. ใช%ประสบการณตรงในการสนับสนุนการอIาน การเขียน 

 4. ครูควรยอมรับกับความไมIถูกครบถ%วนของเด็ก Blanche Perrotta (1996) เลาประสบการณEของตนเอง

ในการนำการสอนภาษาแบบธรรมชาติิ ไปใช%โดยใช%โมเดลของโฮดาเวลยE(Holdaway’s Natural-Learning 

Model) ซ่ึงประกอบด%วย (1) การสาธิต (Demonstration) ตัวอยIาง : ผู%ใหญIแสดงให%เด็กดูิวิธีการผูกเชือกรองเทา 

(2) การมีสIวนรIวม (Participation) ตัวอยIาง : ชวนให%เด็กลองผูกเชือกเอง โดยมีผู%ใหญIชIวยบ%างเม่ือจำเปน (3) การ

ฝ¬กหัดิ (Practice) ตัวอยIาง : เด็กฝ¬กหัดการผูกเชือกด%วยตนเองและ (4) การปฏิบัติได%(Performance) ตัวอยIาง : 

เม่ือเด็กทำได%สำเร็จก็จะว่ิงมาทำใหผู%ใหญIดูซ่ึงเธอกลIาวย้ำวIาโมเดลน้ีประสบความสำเร็จมากสามารถประยุกตกับ

การสอนภาษาและ Bobbi Fisher (1991) กลIาวถึงประสบการณของตนเองในหนังสือ Joyful Learning : A 

Whole Language Kindergarten ไววา เธอเร่ิมตนด%วยการมีความเช่ือในิปรัชญาทฤษฎี หลักการของการสอน

ภาษาแบบธรรมชาติกลIาวคือ เธอจัดสภาพแวดล%อมในห%องให%ิเต็มไปด%วยส่ิงพิมพE สาธิตการอIานและการเขียน ท่ีเปeด

โอกาสให%เด็กมีสIวนรIวมในกิจกรรมการรู%หนังสือ เธอเห็นคุณคIาของการ คาดคะเน ให%เด็กๆมีโอกาสใช%และฝ¬กหัด

ภาษาและแลกเปล่ียนในส่ิงทิ่ีเราสามารถทำได% สำหรับการประยุกตEใช%ในประเทศไทย  

 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรูJ 

 นวัตกรรมที่สร%างขึ้นในครั้งนี้เพื่อให%เด็กได%เรียนรู%คำพื้นฐานในระดับชันอนุบาลเพื่อใช%เป\นพื้นฐานในการ

เรียนช้ันประถมศึกษาตIอไป ได%ดำเนินการตามรายละเอียดเป\นข้ันตอนดังน้ี 

10.1 ศึกษาบัญชีคำพ้ืนฐานระดับอนุบาล  จำนวน  242  คำ 

10.2 ออกแบบการจัดทำส่ือการเรียนการสอน ให%เป\นท่ีสนใจของเด็ก (ทำเป\นกลIองคำ ตามหมวดหมูIของ 

คำ) 
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10.3 จัดทำส่ือการเรียนการสอนเพ่ือนำมาใช%ในการจัดการเรียนการสอน 

11. โครงสรJางและองคSประกอบส่ือการเรียนรูJของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมการจัดการเรียนรูJเร่ือง “นวัตกรรมการสอนภาษาแบบธรรมชาติโดยใชJคำพ้ืนฐานระดับ 

อนุบาล มีเคร่ืองมือท่ีใช%ในการประกอบการจัดการเรียนการสอน ได%แกI 

 1. ส่ือการสอนบัตรคำบัญชีคำพ้ืนฐาน 

 2. แหลIงการเรียนรู%จากส่ือเทคโนโลยี  

12. ผลท่ีคาดว]าจะไดJรับ 

12.1  ครูผู%สอนมีนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

 12.2  นักเรียนระดับชั้นอนุบาล  3 มีความวามารถในการอIานและเข%าใจความหมายของคำพื้นฐานใน

ระดับอนุบาล  

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

  

นวัตกรรมการศึกษา ค]าตอบแทน ค]าใชJสอย ค]าวัสดุ งบลงทุน 

        นวัตกรรม นวัตกรรมการสอนภาษาแบบธรรมชาติ(คำ

พื้นฐานระดับอนุบาล) ของนักเรียนชั้นอนุบาล  3 โรงเรียนบ%าน

หนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

- - 2,000 - 

รวม 2,000 

 

14. การประเมินผล 

  1. ทดสอบความสมามรถในการอIานและอธิบายความหมายของคำพ้ืนฐานของเด็ก 

  2. ทดสอบการเช่ือมโยงคำพ้ืนฐานกับการนำไปใช%ในชีวิตประจำวัน 
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5-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

1. ผูJจัดทำ   นางอรอนงคE  พรหมลาย    โรงเรียนบ%านบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

      ตำแหนIง ครู  วิทยฐานะ  ครูชำนาญการพิเศษ  

2.  ช่ือนวัตกรรม   การพัฒนานวัตกรรม “3R Activity  Based Learning” เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

รายวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง My Candle Festival  ของช้ันประถมศึกษาปgท่ี 2 โดยใช%กิจกรรมเป\นฐาน (Activity  

Based Learning) 

3.  ระยะเวลาดำเนินการ   16  พฤษภาคม 2569 – 31 มีนาคม 2570 

4. แนวทางการคิดคJนนวัตกรรม 

þ แนวทางที่ 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหลIงตIางๆ ที่เคยมีผู%สร%างหรือทำไว%

แล%วแล%วนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหมI 

¨ แนวทางท่ี 2 การสร%างนวัตกรรมการเรียนการสอนใหมI 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

¨ 01 นวัตกรรมด%านระบบรูปแบบของการจัดการศึกษา 

¨ 02 นวัตกรรมด%านหลักสูตร 

þ 03 นวัตกรรมด%านการเรียนการสอน 

¨ 04 นวัตกรรมด%านสื ่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั ้งสื ่อสิ ่งพิมพEและสื ่ออิเล็กทรอนิกสE 

           รวมถึงแเรียนรู% ตIางๆ 

¨ 05 นวัตกรรมด%านการจัดการช้ันเรียน 

¨ 06 นวัตกรรมด%านการบริหารและบริการทางการศึกษา  

¨ 07 นวัตกรรมด%านการวัดและประเมินผล 

¨ 08 นวัตกรรมด%านการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองคEกร 

 

6. หลักการ เหตุผล ความเป̀นมา  

การจัดการเรียนรู%กลุIมสาระการเรียนรู%ภาษาตIางประเทศ นักวิชาการ และสถาบันท่ีเก่ียวข%องกับการศึกษา 

ได%กลIาวถึงความสำคัญของวิชาภาษาอังกฤษ  ไว%ดังน้ี ในสังคมโลกปdจจุบัน การเรียนรู%ภาษาตIางประเทศมี

ความสำคัญและจำเป\นอยIางย่ิงในชีวิตประจำวัน เน่ืองจาก เป\นเคร่ืองมือสำคัญในการติดตIอส่ือสาร  การศึกษา  

การแสวงหาความรู%  การประกอบอาชีพ  การสร%างความเข%าใจ เก่ียวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศนEของชุมชนโลก 

และตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก นำมาซ่ึงมิตรไมตรีและความรIวมมือกับ

ประเทศตIางๆ  ชIวยพัฒนาผู%เรียนให%มีความเข%าใจตนเองและผู%อ่ืนดีข้ึน เรียนรู%และ เข%าใจความแตกตIางของภาษา

และวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมประเพณี  การคิด  สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติท่ีดีตIอการใช%
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ภาษาตIางประเทศ และใช%ภาษาตIางประเทศเพ่ือการส่ือสารได% รวมท้ังเข%าถึงองคEความรู%ตIางๆ ได% งIายและกว%างข้ึน  

และมีวิสัยทัศนEในการดำเนินชีวิต ภาษาตIางประเทศท่ีเป\นสาระการเรียนรู%พ้ืนฐาน ซ่ึงกำหนดให%เรียนตลอด

หลักสูตรการศึกษา ข้ันพ้ืนฐาน คือ ภาษาอังกฤษ   

(ณภัทร วุฒิ วงศา. 2557 : 89-97) การพัฒนาการส่ือสารภาษาอังกฤษ หมายถึงการส่ือสารภาษาอังกฤษ

น้ัน การพูดเป\นทักษะท่ีจําเป\นอยIางย่ิงท่ีผู%พูดจะต%องใช%ความสามารถทางด%านภาษาหลายด%านประกอบกัน เพ่ือให%

ผู%ฟdงเข%าใจโดยจะต%องถIายทอด ความรู%สึกนึกคิดออกมาเป\นคําพูดเพ่ือให%ผู%ฟdงสามารถฟdงอยIางเข%าใจ มีนักการศึกษา

หลายได%ให%ความหมายเก่ียวกับการ ส่ือสารไว%ดังน้ี อวยชัย ผกามาศ กลIาววIา เป\นการส่ือสารทางความคิด 

ประสบการณEและ ความต%องการของผู%พูดไปสูIผู%ฟdง เพ่ือส่ือความหมายให%ผู%ฟdงเกิดความเข%าใจ โดยใช%น้ำเสียงภาษา 

และกริยาทIาทาง อยIางมีประสิทธิภาพและถูกต%องตาม จรรยามารยาทและประเพณีนิยมของสังคมให%ผู%ฟdงรับรู%และ

เกิดการตอบสนอง  

 การจัดการเรียนการสอนท่ีเอ้ือตIอการปฏิรูปการศึกษาควรเน%นการปฏิบัติให%ผู%เรียนได%เรียนรู%จากการลงมือ

กระทำ การมีสIวนรIวมในกิจกรรม และเกิดการเรียนรู%ด%วยตนเอง ซ่ึงเป\นการสอนท่ียึดผู%เรียนเป\นศูนยEกลาง (child 

center)  

 การจัดการเรียนรู%แบบกิจกรรมเป\นฐาน (Activity Based Learning; ABL) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู%ท่ี 

มุIงเน%นสIงเสริมให%ผู%เรียนมีสIวนรIวมในการเรียนรู% และมีบทบาทในการเรียนรู% โดยใช%กิจกรรมเป\นฐาน โดยมุIงเน%น ให%

ผู%เรียนได%เรียนรู% และทำความเข%าใจในเนื้อหาบทเรียน ผIานกิจกรรมที่ผู%เรียนเป\นผู%ลงมือปฏิบัติด%วยตนเองผIาน การ

เลIนเกม การร%องเพลง บทบาทสมมุติ และสถานการณEจำลอง คุณครูทำหน%าที่เป\นผู%ออกแบบกิจกรรมโดย การจัด

สภาพแวดล%อมการเรียนรู%ท่ีเหมาะสม และมีการวางแผนการใช%ส่ือท่ีดีเพ่ือให%ผู%เรียนเรียนอยIางมีความสุข  

หลักการสอนแบบ 3R คือ Repetition คือ การสอนซ้ำไปซ้ำมาและใช%เวลาสอนมากกวIาปกติโดยใช%วิธีการ

สอนหลายๆวิธีในเน้ือหาเดิมดังน้ันครูผู%สอนจึงต%องเตรียมวัสดุอุปกรณEในการสอนไมIให%เด็กเบ่ือและสามารถเข%าใจได%

ชัดเจนยิ่งขึ้น Relaxation คือ การสอนแบบไมIตึงเครียดนักไมIสอนแตIเนื้อหาวิชาอยIางเดียวควรเปลี่ยนกิจกรรม

จากการสอนวิชาการเป\นการเลIนเกม ร%องเพลงดนตรีหรือเลIานิทานบ%าง Roution คือ สอนให%เป\นกิจวัตรประจำวัน

คือเป\นกิจกรรมท่ีจะต%องทำเป\นประจำสม่ำเสมอในแตIละวัน 

จากท่ีกลIาวมาแล%วข%างต%น จึงศึกษาและการพัฒนานวัตกรรม  3R Activity Based Learning โดยใช%

กระบวนการการเรียนรู%โดยใช%กิจกรรมเป\นฐาน ( Activity Based Learning; ABL)   เพ่ือสIงเสริมทักษะการ

ส่ือสารด%านภาษาอังกฤษของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปgท่ี 2 โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) ปg

การศึกษา 2569  จะสามารถพัฒนาให%ผู%%เรียนมีความรู%ความเข%าใจในเน้ือหาวิชา สIงเสริมและพัฒนาทักษะการ

เรียนรู% และสามารถนำความรู%ทางการเรียนภาษาอังกฤษ ไปใช%ให%เกิดประโยชนEและสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิต

ตลอดจนสังคมและส่ิงแวดล%อมตIอไป     
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7. วัตถุประสงคSของนวัตกรรม 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู%ภาษาอังกฤษกIอนและหลังเรียน การใช% 3R Activity Based 

Learning ในเร่ือง My Candle  Festival  โดยใช%กิจกรรมเป\นฐาน (Activity  Based  Learning)  

ของ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 2 โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

2. เพ่ือพัฒนาทักษะการส่ือสารของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 2   

           3.  เพ่ือให%นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตIอการจัดการเรียนรู%โดยใช% 3R Activity Based  Learning   สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 2  โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

8.  กลุ]มเป�าหมาย 

     นักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 2 โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE)   สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1  จำนวน 25 คน 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชJในการพัฒนานวัตกรรม 

      การจัดการเรียนรู%กลุIมสาระการเรียนรู%ภาษาตIางประเทศ นักวิชาการ และสถาบันท่ีเก่ียวข%องกับ

การศึกษา ได%กลIาวถึงความสำคัญของวิชาภาษาอังกฤษ  ไว%ดังน้ี ในสังคมโลกปdจจุบัน การเรียนรู%ภาษาตIางประเทศ

มีความสำคัญและจำเป\นอยIางย่ิงในชีวิตประจำวัน เน่ืองจาก เป\นเคร่ืองมือสำคัญในการติดตIอส่ือสาร  การศึกษา  

การแสวงหาความรู%  การประกอบอาชีพ  การสร%างความเข%าใจ เก่ียวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศนEของชุมชนโลก 

และตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก นำมาซ่ึงมิตรไมตรีและความรIวมมือกับ

ประเทศตIางๆ  ชIวยพัฒนาผู%เรียนให%มีความเข%าใจตนเองและผู%อ่ืนดีข้ึน เรียนรู%และ เข%าใจความแตกตIางของภาษา

และวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมประเพณี  การคิด  สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติท่ีดีตIอการใช%

ภาษาตIางประเทศ และใช%ภาษาตIางประเทศเพ่ือการส่ือสารได% รวมท้ังเข%าถึงองคEความรู%ตIางๆ ได%งIายและกว%างข้ึน  

และมีวิสัยทัศนEในการดำเนินชีวิต  

หลักการสอนแบบ 3R คือ Repetition คือ การสอนซ้ำไปซ้ำมาและใช%เวลาสอนมากกวIาปกติโดยใช%วิธีการ

สอนหลายๆวิธีในเน้ือหาเดิมดังน้ันครูผู%สอนจึงต%องเตรียมวัสดุอุปกรณEในการสอนไมIให%เด็กเบ่ือและสามารถเข%าใจได%

ชัดเจนยิ่งขึ้น Relaxation คือ การสอนแบบไมIตึงเครียดนักไมIสอนแตIเนื้อหาวิชาอยIางเดียวควรเปลี่ยนกิจกรรม

จากการสอนวิชาการเป\นการเลIนเกม ร%องเพลงดนตรีหรือเลIานิทานบ%าง Roution คือ สอนให%เป\นกิจวัตรประจำวัน

คือเป\นกิจกรรมท่ีจะต%องทำเป\นประจำสม่ำเสมอในแตIละวัน 

ทฤษฎีการใช%กิจกรรมเป\นฐาน (Activity-Based Learning: ABL) คือแนวจัดการเรียนรู%เชิงรุก (Active 

Learning) ท่ีเน%นให%ผู%เรียนลงมือปฏิบัติจริง (Learning by Doing) เพ่ือสร%างองคEความรู%ด%วยตนเอง ผIาน
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ประสบการณEท่ีสนุกสนานและมีสIวนรIวม โดยเปล่ียนบทบาทครูจากผู%สอนมาเป\นผู%อำนวยความสะดวก ชIวยพัฒนา

ท้ังทักษะ กระบวนการคิด และคุณลักษณะท่ีพึงประสงคE  

 

 หลักการและข้ันตอนของ ABL 

แนวคิดหลักอิงจากทฤษฎีการเรียนรู%กลุIมพุทธินิยมและการเรียนรู%เชิงประสบการณE (Experiential Learning) โดย

แบIงข้ันตอนการเรียนรู%ออกเป\น 4 ข้ันตอนหลัก (พิมพันธE เดชะคุปตE และพเยาวE ยินดีสุข):  

1. ข้ันนำ (Introduction): กระตุ%นความสนใจ เตรียมความพร%อม และเช่ือมโยงประสบการณEเดิม 

2. ข้ันกิจกรรม (Activity): ผู%เรียนลงมือปฏิบัติจริง ทดลอง สวมบทบาท หรือทำเกม เพ่ือสร%างองคEความรู% 

3. ข้ันอภิปราย (Discussion): แลกเปล่ียนความคิดเห็น วิเคราะหEผลการทำกิจกรรมรIวมกัน 

4. ข้ันสรุป (Conclusion): รวบรวมความรู%ท่ีได%จากกิจกรรมและอภิปราย สรุปเป\นความคิดรวบยอด 

ประโยชนSของ Activity-Based Learning (ABL) 

- ผู%เรียนมีความกระตือรือร%นและเรียนรู%ได%อยIางสนุกสนาน 

- ความรู%คงทนเพราะได%ลงมือทำเอง 

- พัฒนาทักษะแหIงศตวรรษท่ี 21 เชIน การคิดวิเคราะหE การทำงานรIวมกัน และการแก%ปdญหา 

- สIงเสริมการสร%างนวัตกรรมและความคิดสร%างสรรคE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.google.com/search?q=Activity-Based+Learning&oq=%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%99%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOTIHCAEQABjvBTIHCAIQABjvBTIHCAMQABjvBTIHCAQQABjvBTIKCAUQABiABBiiBNIBCjEyOTU4ajBqMTWoAgiwAgHxBcvb3wrg8Psm&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD-A6CH_56-HDF-xQfmes3Jsd6pIqS3Crva0RNfPMYDlcvG4p93qDsDUssv8JGp54lnmGPxU8WFLPcw_DuL7wusL68ISo4ayhb0YCGeUMK6sVygwQyPDSaDw_3OgRVrczD6IZ1-USaBQm_8YpndiCfOhYxT_vAkpAEeFR9qQOnGi_g&csui=3&ved=2ahUKEwj35qXC842TAxWDrVYBHb6wH9MQgK4QegQIBBAB


- 42 - 
 

 
 

 

    3R Model 

 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรูJ 

      1.  วิเคราะหEโครงสร%างของสาระการเรียนรู%ภาษาตIางประเทศ ช้ันประถมศึกษาปgท่ี 2 

      2. ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู%แบบ3R Activity Based Learning และกิจกรรมเป\นฐาน 

      3. จัดทำกิจกรรม 

ข้ันตอนการจัดกิจกรรม (ตามหลัก ABL 4 ข้ันตอน)  

- Warm-up (ข้ันนำ): เปeดคลิปเก่ียวกับ Candle Festival  เพ่ือกระตุ%นความสนใจ 

- Activity (ข้ันกิจกรรม): ลงมือทำกิจกรรม แลกเปล่ียนเรียนรู%คำศัพทE 

- Discussion (ข้ันแลกเปล่ียน): ให%เด็กๆ สรุปคำศัพทEท่ีได%จากกิจกรรมรIวมกัน 

- Wrap-up (ข้ันสรุป): ทำใบงานส้ันๆ เชIน การโยงเส%นจับคูIรูปภาพกับคำศัพทEเพ่ือประเมินความ

เข%าใจ เกมBlack box เกมบิงโก 

      3. ประเมินผลการเรียนรู% 

      4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกIอนและหลังเรียน 

      5. วิเคราะหEหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมประกอบการสอน 

      6. วัดความพึงพอใจท่ีมีตIอการจัดการเรียนรู% 

      7. สรุปผลการดำเนินการ 

11. โครงสรJางและองคSประกอบส่ือการเรียนรูJของนวัตกรรม 

      เกม Black box  เกมบิงโก  Flash Card  

12. ผลท่ีคาดว]าจะไดJรับ 

   1. นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมข้ึนร%อยละ ๘๐  

   2. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  

       2,000 บาท 

14. การประเมินผล 
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        1. การสังเกต 

        2. แบบทดสอบ 

        ลงช่ือ............................................ 

               (นางอรอนงคE  พรหมลาย) 

     ตำแหนIง ครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ 

 

        ลงช่ือ............................................. 

      (นางปฐมาวดี   ศรีชนะ) 

                      ตำแหนIง ผู%อำนวยการโรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 
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6-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

1. ผูJจัดทำนวัตกรรม : นายณัทพงศE  แก%วลี 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรูJ : การพัฒนาการอIานออกเสียงโดยใช%หลัก BBL ตามแบบ DRIVE Model         

    ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 1 โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

3. ระยะเวลาดำเนินการ  : 1 พฤษภาคม 2569 – 31 มีนาคม 2570 

4. แนวทางการคิดคJนนวัตกรรม 

þ แนวทางที่ 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหลIงตIางๆ ที่เคยมีผู%สร%างหรือทำไว%

แล%วแล%วนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหมI 

¨ แนวทางท่ี 2 การสร%างนวัตกรรมการเรียนการสอนใหมI 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

¨ 01 นวัตกรรมด%านระบบรูปแบบของการจัดการศึกษา 

¨ 02 นวัตกรรมด%านหลักสูตร 

þ 03 นวัตกรรมด%านการเรียนการสอน 

¨ 04 นวัตกรรมด%านสื ่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั ้งสื ่อสิ ่งพิมพEและสื ่ออิเล็กทรอนิกสE 

           รวมถึงแเรียนรู% ตIางๆ 

¨ 05 นวัตกรรมด%านการจัดการช้ันเรียน 

¨ 06 นวัตกรรมด%านการบริหารและบริการทางการศึกษา  

¨ 07 นวัตกรรมด%านการวัดและประเมินผล 

¨ 08 นวัตกรรมด%านการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองคEกร 

 

6. หลักการและเหตุผล ความเป̀นมา 

การอIานออกเสียงคำมีความสำคัญอยIางยิ่งในการพัฒนาทักษะภาษา ชIวยให%ผู%เรียนอIานได%ถูกต%อง

ตามอักขรวิธี ชัดเจน และเข%าใจความหมายของคำศัพทEได%ดียิ่งขึ้น  และชIวยให%สามารถสื่อสารและแสดงอารมณE

ผIานน้ำเสียงได%อยIางเหมาะสมจากสภาพปdญหาตIาง ๆ  

สภาพปdญหาการอIานออกเขียนได%ของนักเรียนชั้น ป.1 สIวนใหญIพบวIานักเรียนจำสระและพยัญชนะไมIได% 

สับสนพยัญชนะที่คล%ายกัน เขียนสะกดคำผิดโดยเฉพาะคำที่ไมIตรงมาตรา การผันวรรณยุกตEไมIถูกต%อง และขาด

การฝ¬กฝนอยIางตIอเนื่อง สาเหตุหลักมาจากความพร%อมพื้นฐานที่แตกตIางกัน ปdญหาครอบครัว/ขาดเรียนบIอย การ

ขาดสื่อการสอนที่นIาสนใจ และปdญหาการเรียนรู%สIวนบุคคลครูผู%สอนจึงได%ใช%วิธีการ พัฒนารูปแบบการจัดการ

เรียนรู%เป\นแบบ ปูพื้นฐานด%วย "เสียง" ไมIใชIแคI "รูป" และแยกกลุIมพยัญชนะตาม อักษร 3 หมูI (กลาง, สูง, ต่ำ) 

เพราะจะมีผลโดยตรงตIอการผันวรรณยุกตEในอนาคต 
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7. วัตถุประสงคSของนวัตกรรม 

1. พ่ือให%นักเรียน "จำแนกเสียง" พยัญชนะตามกลุIมรหัสสีได%ถูกต%อง 

2. เพ่ือให%นักเรียน "สะกดคำ" โดยการประสมพยัญชนะและสระผIานส่ือเคล่ือนไหวได% 

3. เพ่ือให%นักเรียน "อ]านออกเสียง" คำในบทเรียนได%อยIางคลIองแคลIวและมีความสุข 

8. กลุ]มเป�าหมาย : นักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 1  โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชJในการพัฒนานวัตกรรม 

• ทฤษฎีการเรียนรูJ 

หลักการ BBL ท่ีนำมาใชJ 

• Brain Plasticity: สมองเรียนรู%ผIานการซ้ำๆ ท่ีสนุกและท%าทาย 

• Pattern Seeking: สมองชอบมองหา "รูปแบบ" (Pattern) การแยกสีอักษร 3 หมูIจะชIวยให%สมองจัด

ระเบียบข%อมูลได%เร็วข้ึน 

• Emotional Connection: การใช%จังหวะและดนตรีชIวยให%สมองหล่ังสารความสุข (Dopamine) ทำให%

จำได%นาน 

หลักการสอนการอ]านออกเสียงท่ีมีประสิทธิภาพ: 

• ความชัดเจน (Accuracy): ต%องอIานออกเสียงให%ถูกต%องตามอักขรวิธี 

• การสังเกต (Observation): เสียงดังฟdงชัด และเป\นธรรมชาติ 

• การฝ�กฝน (Practice): การได%รับข%อมูลปrอนกลับ (Feedback) 

• การทำซ้ำ(Repetition): การทำซ้ำกIอให%เกิดทักษะ 
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10. การออกแบบกระบวนการเรียนรูJ 

DRIVE Model ได%นำหลักการ PDCA มาเป\นแนวทางในการสร%างกรอบแนวคิดน้ี โดยแตIละข้ันตอนของ DRIVE 

Model สอดคล%องกับแตIละข้ันตอนของวงจร PDCA เพ่ือให%เห็นภาพชัดเจนถึงการพัฒนาและปรับปรุง

กระบวนการการเรียนการสอนอยIางมีระบบ การจัดการเรียนการสอนให%ผู%เรียนเรียนอยIางมีความสุขอีกด%วย   

DRIVE Model เป\นกรอบแนวคิดท่ีชIวยในการพัฒนากลยุทธEและการปฏิบัติงาน โดยมีข้ันตอนหลัก 5 ข้ันตอนคือ  

1. Design (ออกแบบ)  

2. Respond (ตอบสนอง) 

3. Implement (ดำเนินการ) 

4. Verify (ตรวจสอบ) 

5. Enhance (ปรับปรุง)  

 

ข้ันตอนการผลิตนวัตกรรม 

ข้ันท่ี 1: เตรียมความพรJอม (Pre-Exposure) 

• กิจกรรม: "พยัญชนะไร%ช่ือ" 

• วิธีทำ: เปeดเสียงที่เน%นเฉพาะ "เสียง" (Phonemic Awareness) เชIน แทนที่จะร%อง ก.ไกI ให%ร%องเป\น

จังหวะ "กอ กอ กอ... อา อา อา... กา!" 

• เหตุผล: เพื่อกระตุ%นสมองสIวนการฟdง (Auditory Cortex) ให%คุ%นชินกับหนIวยเสียงเล็กที่สุดกIอนเห็น

ตัวเลข 

ข้ันท่ี 2: การสรJางรูปแบบ (Patterning) 

• กิจกรรม: "บ%าน 3 สี" (The 3-Color Houses) 

• วิธีทำ: ใช%นวัตกรรมบัตรคำหรือส่ือดิจิทัลท่ีแยกสีพยัญชนะตามหมูI: 

o สีเขียว (อักษรกลาง): เสียงเรียบๆ สบายๆ (ก, ด, ต...) 

o สีสJม (อักษรสูง): เสียงพุIงข้ึนฟrา (ข, ฉ, ผ...) 

o สีฟ�า (อักษรต่ำ): เสียงก%องในคอ (ค, ง, ช...) 

• เหตุผล: สมองสIวนการมองเห็น (Visual Cortex) จะใช% "สี" เป\นตัวชIวยจำแนกกลุIม แทนการทIองจำ

กฎไวยากรณEท่ีซับซ%อน 

ข้ันท่ี 3: การประมวลผลเชิงลึก (Deep Processing) 

• กิจกรรม: "กระจกวิเศษ" (The Mouth Mirror) 

• วิธีทำ: ให%นักเรียนสIองกระจกขณะออกเสียง "กอ" (ลิ ้นแตะเพดานอIอน) หรือ "บอ" (เม%มปาก) เพ่ือ

เช่ือมโยงการรับรู%ทางกาย (Kinesthetic) กับเสียงท่ีได%ยิน 

• เหตุผล: การเรียนรู%ผIานประสาทสัมผัสท่ีหลากหลาย (Multisensory) ชIวยให%รIองความจำในสมองลึกข้ึน 

ข้ันท่ี 4: การจัดเก็บขJอมูล (Storage & Retrieval) 
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• กิจกรรม: "บันไดเล่ือนเสียง" 

• วิธีทำ: ใช%สื่อทำมือที่เป\นแถบสระเลื่อนผIานพยัญชนะ เมื่อเลื่อนสระไปวางข%างพยัญชนะสีไหน       เด็ก

ต%องปรับโทนเสียงตามสีน้ัน (เชIน สีเขียวอIานเสียงสามัญ สีส%มอIานเสียงจัตวาอัตโนมัติ) 

• เหตุผล: เป\นการฝ¬ก Brain Automacity (ความอัตโนมัติของสมอง) 

ข้ันท่ี 5: การประยุกตSใชJ (Functional Application) 

• กิจกรรม: "นักสืบเสียงหาย" 

• วิธีทำ: ให%เด็กฟdงคำครู แล%วเลือก "บัตรสี" (พยัญชนะ) มาประสมให%ตรงกับเสียงท่ีได%ยิน 

• เหตุผล: เป\นการตรวจสอบวIาสมองสามารถดึงข%อมูลออกมาใช% (Retrieve) ได%ถูกต%องหรือไมI 

 

11. โครงสรJางและองคSประกอบส่ือการเรียนรูJของนวัตกรรม 

DRIVE Model ได%นำหลักการ PDCA มาเป\นแนวทางในการสร%างกรอบแนวคิดน้ี โดยแตIละข้ันตอนของ DRIVE 

Model สอดคล%องกับแตIละข้ันตอนของวงจร PDCA เพ่ือให%เห็นภาพชัดเจนถึงการพัฒนาและปรับปรุง

กระบวนการการเรียนการสอนอยIางมีระบบในการจัดการเรียนการสอนให%ผู%เรียนเรียนอยIางมีความสุขอีกด%วย   

DRIVE Model เป\นกรอบแนวคิดท่ีชIวยในการพัฒนากลยุทธEและการปฏิบัติงาน โดยมีข้ันตอนหลัก 5 ข้ันตอนคือ  

1. Design (ออกแบบ)  

2. Respond (ตอบสนอง) 

3. Implement (ดำเนินการ) 

4. Verify (ตรวจสอบ) 

5. Enhance (ปรับปรุง)  
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12. ผลท่ีคาดว]าจะไดJรับ  

 นักเรียนโรงเรียนบ%านหนองไหลพุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE ป. 1 มีผลสัมฤทธ์ิทักษะการอIานรู%เร่ือง ท่ีสูงข้ึน   ท้ัง

ระดับสถานศึกษา และระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

นวัตกรรมการศึกษา ค]าตอบแทน ค]าใชJสอย ค]าวัสดุ งบลงทุน 

        นวัตกรรม การพัฒนาการอIานออกเสียงโดยใช%หลัก BBL 

ตามแบบ DRIVE Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 1 

โรงเรียนบ%านหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรE) 

 

- - 2,000 - 

รวม 2000 

 

14. การประเมินผล : ผลคะแนนการสอบอIานระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

 

ลงช่ือ........................................................................ 

                 (นายณัทพงศ  แกวลี) 

             ตำแหนง ครู  ชำนาญการพิเศษ 

  ผูจัดทำแผนพัฒนางานนวัตกรรม 

ลงช่ือ........................................................................ 

                 (นางปฐมาวดี  ศรีชนะ) 

            ตำแหนง ผูอำนวยการสถานศึกษา 

       ๙/มีนาคม/๒๕๖๙ 
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7-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม นางชนมนิภา  สุวรรณชัยรบ                                                       . 
2. ชื่อนวัตกรรม  ชุดสื่อเกม coding เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงตรรกะและแกปญหาสำหรับนักเรียนช้ัน
อนุบาล ๒ โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

3. ระยะเวลาดำเนินการ วันท่ี 16 พฤษภาคม 2569 ถึง วันท่ี 31 มีนาคม 2570                  . 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

þ แนวทางที่ 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหลงตางๆ ที่เคยมีผูสรางหรือทำไว
แลวแลวนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม 

¨ แนวทางท่ี 2 การสรางนวัตกรรมการเรียนการสอนใหม 

     5. ประเภทของนวัตกรรม 

¨ 01 นวัตกรรมดานระบบรูปแบบของการจัดการศึกษา 
¨ 02 นวัตกรรมดานหลักสูตร 
þ 03 นวัตกรรมดานการเรียนการสอน 
¨ 04 นวัตกรรมดานสื ่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั ้งสื ่อสิ ่งพิมพและสื ่ออิเล็กทรอนิกส 
           รวมถึงแเรียนรู ตางๆ 
¨ 05 นวัตกรรมดานการจัดการช้ันเรียน 
¨ 06 นวัตกรรมดานการบริหารและบริการทางการศึกษา  
¨ 07 นวัตกรรมดานการวัดและประเมินผล 
¨ 08 นวัตกรรมดานการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองคกร 

๖. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 การศึกษาปฐมวัยเป\นการพัฒนาเด็กตั้งแตIแรกเกิดถึง 6 ปgบริบูรณE อยIางเป\นองคEรวมบนพื้นฐานการอบรม

เลี้ยงดูและการสIงเสริมกระบวนการเรียนรู%ที่สนองตIอธรรมชาติและพัฒนาการตามวัยของเด็กแตIละคนให%เต็มตาม

ศักยภาพ ภายใต%บริบทสังคมและวัฒนธรรมท่ีเด็กอาศัยอยูI ด%วยความรักความเอ้ืออาทร และความเข%าใจของทุกคน

เพื่อสร%างรากฐานคุณภาพชีวิตให%เด็กพัฒนาไปสูIความเป\นมนุษยEที่สมบูรณE เกิดคุณคIาตIอตนเอง ครอบครัว ชุมชน 

สังคม และประเทศชาติ หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยมุIงพัฒนาเด็กทุกคนให%ได%รับการพัฒนาด%านรIางกาย อารมณE 

จิตใจ สังคม และสติปdญญาอยIางมีคุณภาพและตIอเนื่อง ได%รับการจัดประสบการณEการเรียนรู%อยIางมีความสุข และ

เหมาะสมตามวัย มี ทักษะชีวิต และปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป\นคนดี   มีวินัย และสำนึก

ความเป\นไทย ด%วยความรIวมมือระหวIางสถานศึกษา พIอแมI ครอบครัวชุมชน และทุกฝ¹ายที่เกี่ยวข%องกับการพัฒนา

เด็ก เด็กทุกคนมีสิทธิที่จะได%รับการอบรมเลี้ยงดูและการสIงเสริมพัฒนาการตามอนุสัญญาวIาด%วยสิทธิเด็ก ตลอดจน

ได%รับการจัดประสบการณEการเรียนรู%อยIางเหมาะสม ด%วยปฏิสัมพันธEที่ดีระหวIางเด็กกับพIอแมI เด็กกับผู%สอน เด็ก

กับผู%เลี้ยงดูหรือผู%ที่เกี่ยวข%องกับการอบรมเลี้ยงดู การพัฒนาและให%การศึกษาแกIเด็กปฐมวัยเพื่อให%เด็กมีโอกาส
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พัฒนาตนเองตามลำดับขั ้นของพัฒนาการทุกด%านอยIางเป\นองรวมมีค ุณภาพ และเต็มตามศักยภาพ 

(กระทรวงศึกษาธิการ.2560:2-4) 

 ในยุคศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีและดิจิทัลเขามามีบทบาทสำคัญในการดำรงชีวิต การเตรียมความพรอม
ใหเด็กปฐมวัยจึงไมไดจำกัดเพียงแคการอานออกเขียนได แตรวมถึงการสราง "ทักษะการคิดเชิงคำนวณ" 
(Computational Thinking) ซึ่งเปนรากฐานสำคัญของการเรียนรูวิทยาการคำนวณ (Coding) เพื่อใหเด็กสามารถ
ปรับตัวและแกปญหาในโลกสมัยใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ ในวัยปฐมวัย (3-6 ป) เปนชวงวัยทองของการพัฒนา
สมอง โดยเฉพาะทักษะการคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking) และการแกปญหา (Problem Solving) ซึ่งเปน
จุดเริ่มตนของการจัดลำดับความคิด การมองเห็นรูปแบบ และการคาดการณผลลัพธ หากเด็กไดรับการกระตุน
ทักษะเหลาน้ีอยางถูกวิธีจะสงผลตอการเรียนรูในระดับท่ีสูงข้ึน 

จากการสังเกตการจัดการเรียนรูในระดับชั้นอนุบาล ๒ โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) 
พบวาเด็กบางสวนยังขาดทักษะในการวางแผนการทำงานอยางเปนขั้นตอน มักจะใชวิธีการลองผิดลองถูกโดยไมมี
ทิศทางเมื่อเผชิญกับสถานการณที่ซับซอน นอกจากนี้สื่อการสอนเดิมอาจเนนการทองจำหรือการทำตามคำสั่งครู
เพียงอยางเดียว ทำใหเด็กขาดโอกาสในการฝกคิดวิเคราะหดวยตนเอง 

จากเหตุผลดังกลาว ทำใหขาพเจาไดศึกษา คนควาสนใจที่จะพัฒนาทักษะเพื่อแกปญหาดังกลาว จึงเห็น
ความสำคัญของการนำแนวคิด "Unplugged Coding" หรือการเรียนรูโคดดิ้งแบบไมใชคอมพิวเตอรมาประยุกตใช 
ผานรูปแบบของ "ชุดสื่อเกมการศึกษา" ที่เนนการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) เนื่องจากการเรียนรูผานการ
เลนเปนธรรมชาติของเด็กปฐมวัยและจะชวยเปลี่ยนเรื่องที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมที่เด็กเขาใจไดงายเพื่อเปน
เครื ่องมือในการพัฒนาเด็กปฐมวัยใหมีกระบวนการคิดที่รอบคอบ เปนระบบ สามารถวางแผนแกปญหาใน
สถานการณตางๆ ไดอยางสรางสรรค และพรอมเติบโตเปนประชากรท่ีมีคุณภาพในยุคดิจิทัลตอไป  

 

7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม  

1. เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking): 

   เพื่อใหเด็กปฐมวัยสามารถจัดลำดับขั้นตอนการทำงานและวางแผนกิจกรรมอยางเปน

ระบบผานชุดส่ือเกม Coding 

2. เพ่ือสงเสริมทักษะการแกปญหา (Problem Solving): 

   เพื่อใหเด็กสามารถวิเคราะหสถานการณ ลองผิดลองถูก และหาวิธีการแกไขปญหา

เพ่ือใหบรรลุเปาหมายในเกมท่ีกำหนดไวได 
3. เพ่ือฝกทักษะพ้ืนฐานดานวิทยาการคำนวณ (Computational Thinking): 

   เพื่อใหเด็กเขาใจสัญลักษณและการใชชุดคำสั่ง (Coding Cards) เชน การใชลูกศรบอก
ทิศทาง (ซาย, ขวา, หนา, หลัง) ในการส่ือสารความหมาย 

4. เพ่ือสรางประสบการณการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning): 

   เพื่อใหเด็กเกิดความสนุกสนาน มีเจตคติที่ดีตอการเรียนรู และกลาตัดสินใจผานการเลน
เกมท่ีเนนการลงมือทำ  

5. เพ่ือพัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ: 
   เพื่อใหเด็กฝกการรอคอย การปฏิบัติตามกติกา และการทำงานรวมกับผูอื่นในการไข

ปริศนาหรือทำภารกิจในเกมใหสำเร็จ 
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8. กลุมเปาหมาย  :  นักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 
  

  9. หลักการ/แนวคิด/ทฤษฎีท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม  

   แนวค ิดการเร ียนร ู  เช ิงร ุก Active Learning ค ือกระบวนการเร ียนร ู ท ี ่ ให  เด ็กได "ค ิด" 

"ทำ" และ "สะทอนความคิด"  ผานกิจกรรมที่ครูออกแบบไว โดยเด็กจะไมใชผูรับขอมูลเพียงอยางเดียว แตเปน 
"ผูสรางความรู"  ผานการลองผิดลองถูกในเกมไดลงมือปฏิบัติจริง เด็กไดหยิบจับบัตรคำสั่ง  วางแผนบนกระดาน 

และเดินตัวละครดวยตนเอง ทำใหเห็นความสัมพันธระหวาง "คำสั่ง" กับ "ผลลัพธ" อยางเปนรูปธรรมมีการ

แกปญหาอยางสรางสรรค ในแตละเกม ครูจะตั้งสถานการณปญหา เพื่อกระตุนใหเด็กวิเคราะหและวางแผนไดมี
สวนรวมและการสื่อสาร เด็กไดทำงานเปนกลุมยอย ชวยกันวางแผน ถกเถียง และแลกเปลี่ยนวิธีการเดินคำสั่ง ซ่ึง

ชวยพัฒนาทักษะทางสังคมไปพรอมกันมีการสะทอนคิด เมื่อเดินผิดพลาด ครูจะไมบอกคำตอบทันที แตจะใช

คำถามกระตุน เพ่ือใหเด็กไดตรวจสอบกระบวนการคิดของตนเอง  

 
10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

COACH Model สำหรับนวัตกรรม Coding ปฐมวัย 
C : Choice ทางเลือก เปดโอกาสใหเด็กได เลือก เสนทางหรือวิธีการแกปญหาดวยตนเอง ไม

บังคับวาตองเดินเสนทางเดียว 
O : Observation การสังเกต โดยครูจะทำหนาท่ี สังเกต พฤติกรรมการคิด การตัดสินใจ และ

การลองผิดลองถูกของเด็ก แตสังเกตวาเด็กติดขัดตรงไหน หรือมีแนวคิดอยางไรในการวางแผน 
A : Ask เม่ือเด็กเจอปญหาหรือเดินผิดทาง ครูใชคำถามปลายเปด แทนการบอกคำตอบ 
C : Challenge ความทาทายในการทำกิจกรรมดวยตนเอง 
H : Help การชวยเหลือโดยใหคำช้ีแนะ เนนการชมเชยในความพยายามและกระบวนการคิด

มากกวาแคผลลัพธท่ีถูกตอง เพ่ือสรางความม่ันใจ 
 

 
 

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 
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  นวัตกรรมการจัดการเรียนรูเร่ือง “ทักษะการคิดเชิงตรรกะไดแก 

  ๑. ชุดส่ือเกม coding 
  ๒. เกมการศึกษา 
 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

 นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ ๒ โรงเรียนบานหนองไหล(พุทธเพิ่มวัฒนราษฎร) ที่ผานการจัดประสบการณโดย 
ใชกิจกรรม Coding รอยละ ๙๐ มีทักษะการคิดเชิงตรรกะ กระบวนการคิดท่ีรอบคอบ เปนระบบ สามารถวางแผน

แกปญหาในสถานการณตางๆ ไดอยางสรางสรรค เพื่อใหบรรลุเปาหมายที่ตองการสำหรับเด็กปฐมวัยอยูในระดับดี

ข้ึนไป  

 
13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

  

นวัตกรรมการศึกษา คาตอบแทน คาใชสอย คาวัสดุ งบลงทุน 

           นวัตกรรม  ชุดสื ่อเกม coding เพื ่อสงเสริมทักษะ 

การคิดเชิงตรรกะและแกปญหาสำหรับนักเรียนชั้นอนุบาล ๒ 
 โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

 

-  - 2.000 - 

รวม 2,000 

 

๑๓. การประเมินผล  : แบบประเมินทักษะการคิดเชิงตรรกะและการแกปญหา 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

ลงช่ือ ……………………………………………… ผูพัฒนานวัตกรรม 

( นางชนมนิภา  สุวรรณชัยรบ ) 
ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ชำนาญการ 
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8-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม  นางสาวมลฤดี  ศรีสานต 
2. ชื่อนวัตกรรม  การพัฒนาทักษะการคูณ  โดยใชกิจกรรมเกมบิงโก สูตรคูณมหาสนุก สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3 ดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active Learning  โรงเรียนบานหนองไหล(พุธ
เพ่ิมวัฒนราษฎร) 

3. ระยะเวลาดำเนินการ วันท่ี 16 พฤษภาคม 2569 ถึง วันท่ี 31 มีนาคม 2570 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

þ แนวทางที่ 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหลงตางๆ ที่เคยมีผูสรางหรือทำไว
แลวแลวนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม 

¨ แนวทางท่ี 2 การสรางนวัตกรรมการเรียนการสอนใหม 

     5. ประเภทของนวัตกรรม 

¨ 01 นวัตกรรมดานระบบ รูปแบบของการจัดการศึกษา 
¨ 02 นวัตกรรมดานหลักสูตร 
þ 03 นวัตกรรมดานการเรียนการสอน 
¨ 04 นวัตกรรมดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกสรวมถึงแเรียนรู 
ตางๆ 
¨ 05 นวัตกรรมดานการจัดการช้ันเรียน 
¨ 06 นวัตกรรมดานการบริหารและบริการทางการศึกษา  
¨ 07 นวัตกรรมดานการวัดและประเมินผล 
¨ 08 นวัตกรรมดานการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองคกร 

๖. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 แนวทางการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  ซึ่งมุง
พัฒนาผูเรียนใหมคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู  สมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค   โดยยึดหลัก
วา ผูเรียนสำคัญที่สุด เชื่อวาคนทุกคนมีความสารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  ยึดประโยชนที่เกิดขึ้นกับผูเรียน 
กระบวนการจัดการเรียนรูตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มศักยภาพคำนึงถึงความ 
แตกตางระหวางบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เนนใหความสำคัญทั้งความรู และคุณธรรมมีกระบวนการเรียนรู
โดย จัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ อาศัยกระบวนการเรีนรูที่หลากลาย จากประสบการณจริง และตาม
มาตรฐาน การเรียนรูและตัวชี้วัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 ) คำนึงถึงการ
สงเสริมใหผูเรียนมี คุณลักษณะและทักษะการเรียนรูท่ีจำเปนสำหรับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เปนสำคัญเตรียม
ผูเรียนใหมีความพรอมที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ  พรอมที่จะประกอบอาชีพเมื่อจบการศึกษาหรือสามารถศึกษาตอใน
ระดับที่ดีขึ้นและการ   เตรียมความพรอมของกำลังคนดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงในอนาคต   
ตลอดจนการยกระดับคุณภาพการศึกษาสูความเปนเลิศ สามารถแขงขันและอยูรวมกับประชาโลก  

จากการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เรื่องการคูณ พบวานักเรียนยังไมมี
ความแมนยำในการทองสูตรคูณ   อีกท้ังผูเรียนมีทักษะการคิดคำนวณไดไมถูกตอง หรือไมเร็วเทาท่ีควร อาจ ทำให
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เกิดความยอทอ เบื่อหนาย และมีเจคติที่ไมดีตอวิชาคณิตศาสตร เพื่อเปนการพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ และ
เพื่อใหผูเรียนมีคุณภาพตามเปาหมายของหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551และฉบับปรับปรุง  
ผูรายงานในฐานะเปนครูผู สอนวิชาคณิตศาสตรชั ้นประถมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒ
นราษฎร)  จึงใชวิธีการพัฒนาทักษะการคูณโดยใชกิจกรรมเกมบิงโก  สูตรคูณมหาสนุก เขามาเสริมในการเรียน
การสอน สรางบรรยากาศในการเรียนรูของนักเรียนใหมีกระตือรือรน สนุกสนาน ใฝเรียนรูเรียนรูอยางความสุข  
เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงคและชวยพัฒนาทักษะกระบวนการคิดคำนวณของนักเรียนไดดีข้ึน  

7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม  

  7.1 เพื่อพัฒนาทักษะการคูณ โดยใชกิจกรรมเกมบิงโก สูตรคูณมหาสนุก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 3  โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร)   
7.2 เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงคที่มีตอวิชาคณิตศาสตรหลังจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรม เกมบิง

โก สูตรคูณมหาสนุก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3   โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร)   

8. กลุมเปาหมาย 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี  3 จำนวน 17 คน  ปการศึกษา 2569   โรงเรียนบานหนองไหล 
(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร)  

9. หลักการ/แนวคิด/ทฤษฎีท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม  

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

1. ความสำคัญของคณิตศาสตรกระทรวงศึกษาธิการ (2551:47) ไดมีการกลาวถึงความสำคัญ ของ

คณิตศาสตรไววา คณิตศาสตรมีบทบาทสำคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดมนุษย ทำใหมนุษยมีความคิด สรางสรรค
คิด อยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน     สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยางถี่ถวน    รอบคอบ    

ชวยใหคาดการณวางแผน   ตัดสินใจแกปญหาและนำไปใชในชีวิตประจำวันไดอยาง  ถูกตอง เหมาะสม  

นอกจากนี ้คณิตศาสตรยังเปนเครื ่องมือในการศึกษาทางดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี  และศาสตรอื ่นๆ 
คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดำเนินชีวิต   ชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น  และสามารถอยูรวมกับผูอื่นได

อยางมีความสุข 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี (2547 : 1-5) กลาววา สาระการเรียนรู คณิตศาสตร

เปนเนื้อหา และกระบวนการเรียนรูทางคณิตศาสตรที่พัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถ ตามที่กำหนดไวใน
ความมุงหมายของหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 คือ มีทักษะและ กระบวนการ โดยเฉพาะทาง

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด การสรางปญญา และทักษะในการ ดำเนินชีวิต  

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร  

2.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนความสามารถของนักเรียนในดาน
ตางๆ   ซึ่งเกิดจากนักเรียนไดรับประสบการณจากกระบวนการเรียนการสอนของครู   โดยครูตองศึกษาแนวทาง

ในการวัดและประเมินผล   การสรางเครื่องมือวัดใหมีคุณภาพ ไดมีผูใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว

ดังน้ี 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช (2540:24) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนตัวชี้ความสำเร็จ ในการ

จัดการศึกษาตามจุดมุงหมายท่ีกำหนดไว 
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 สมพร เชื้อพันธ (2547:53) สรุปวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถ 

ความสำเร็จและสมรรถภาพดานตางๆของผูเรียนที่ไดจากการเรียนรูอันเปนผลมาจากการ เรียนการสอน การ
ฝกฝนหรือประสบการณของแตละบุคคลซ่ึงสามารถวัดไดจากการทดสอบ ดวยวิธีการ ตางๆ 

พิมพันธ เดชะคุปต และพเยาว ยินดีสุข (2548:125) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ขนาด

ของความสำเร็จท่ีไดจากกระบวนการเรียนการสอน 
สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงความรู ความสามารถของนักเรียนที่เกิดจากการ เรียนรูผาน

กระบวนการเรียนการสอน และสามารถใชเคร่ืองมือวัดได 

หลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม สำหรับหลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการ

เรียนรูโดยการใชเกมประกอบไปดวยทฤษฎีท่ีสำคัญ 3 ทฤษฎีไดแก ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทฤษฎีการสรางความรู
ดวยตนเอง และทฤษฎีประสบการณนิยม ซ่ึงไดมีผูอธิบายไวดังตอไปน้ี 

1. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist, Constructivism)  

Underhill, Cobb, wood and Yackel, Balacheff, Confrey (1991 อางถึงในไพจิตร สดวกการ, 2539 

: 2) กลาววาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต(constructivist theory) หรือ คอนสตรัคติวิซึม (constructivism) มีแนวคิด
หลักวา บุคคลเรียนรูโดยวิธีการที่ตางกัน โดยอาศัยประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มีอยู ความสนใจและ

แรงจูงใจภายในเปนพ้ืนฐาน 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537 : 2) กลาววา ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตมีสาระสำคัญ คือจาก รากฐาน
ทางจิตวิทยาซึ่งอางอิงมาจากทฤษฎีการเรียนรูของเพียเจตที่วาดวย กระบวนการเรียนรูของมนุษย ที่มีการปรับตัว

ใหเขากับสิ่งแวดลอมจากกลไกสองอยางคือ การดูดซึมเขาสูโครงสราง คือ การใช 6 ความสามารถในการตีความ

ปญหา และการปรับโครงสรางคือความสามารถในการหาวิธีใหมมาตีความ หรือแกไขปญหา  

ยุรวัฒน คลายมงคล (2534) กลาววา ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเกิดขึ้นจากการบูรณาการของ ความรูจาก
หลายสาขาวิชาทั้งความรูจากทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษากลุมปญญานิยม ทฤษฎีทางสังคม วัฒนธรรม ภาษาศาสตร

และมานุษยวิทยา 

2. ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructionism) 

 สุชิน เพ็ชรักษ (2548 : 31-34) กลาววาในทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง กระบวนการเรียนรู  จะมี
ประสิทธิภาพมากที่สุดหากกระบวนการนั้นมีความหมายตอผูเรียน ซึ่งจากกระบวนการสรางทั้งสอง ประการ   

สามารถนำมาสรุปเปนหลักการได 4 ขอ ประกอบดวย  

1. ผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง  
2. ผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียนรู  

3. ผูเรียนเรียนรูจากประสบการณและส่ิงแวดลอม  

4. ใชเทคโนโลยีเปนเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู  

ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองเปนทฤษฎีทางการศึกษาที่พัฒนาขึ้นโดย ศาสตราจารยซีมัวร พาเพิรต 
(Seymour Papert) แหงสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส (อางถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2554: 90) ซึ่งไดกลาววา 

การเรียนรูเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนนำเอาประสบการณใหมหรือความรูใหม  มาผนวกรวมกับ ประสบการณเดิมหรือ

ความรูเดิม จนไดเปนองคความรูใหม โดย ศาสตราจารยซีมัวร พาเพิรต (Seymour Papert) ไดใหความเห็นวา 

ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง มีพื้นฐานอยูบนกระบวนการสรางสอง ประการดวยกัน  คือ การเรียนรูของ
ผูเรียนเกิดจากการสรางความรูใหมจากการแปลความหมายของ ประสบการณท่ีไดรับ 

3. ทฤษฎีประสบการณนิยม (Empiricism)  
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สมประสงค นวมบุญลือ (2548 : 20) กลาววาทฤษฎีประสบการณนิยม คือ การใชเคร่ืองมือ เพ่ือใหผูเรียน

ไดลงมือปฏิบัติซึ่งทำใหผูเรียนไดรับประสบการณโดยตรง และไดรับความรูผานประสบการณ ที่เกิดขึ้นระหวางการ
ใชประสาทสัมผัสท้ังหา อันจะนำไปสูการสรางความรูภายในตัวของผูเรียน  

พิพัฒน สุยะ (2554) ไดกลาวในสารานุกรมปรัชญาออนไลนฉบับสังเขปวา“คำวา “empiricism” มาจาก

รากศัพทภาษากรีกคำวา “empeiria” ซึ ่งแปลเปนภาษาละตินไดวา “experientia” และไดกลาย มาเปน
ภาษาอังกฤษคำวา “experience” ซึ ่งหมายความวา “ประสบการณ” ความเขาใจที ่กวางที ่ส ุดสำหรับ

ประสบการณนิยมก็คือ  ความคิดที่วาความรูทั้งมวลในที่สุดแลวมีพื้นฐานมาจากประสบการณผาน ประสาทสัมผัส 

หรือผัสสะท้ังหา อันหมายถึง ตา หู จมูก ล้ิน กาย โดยความรูแบบอาศัยประสบการณ (a posteriori knowledge) 

จะแสดงออกมาในรูป ประโยคแบบสังเคราะห (synthetic statement)” 
หรือสรุปไดโดยงายคือ ความรูทั้งมวลมาจากประสบการณ ประสบการณมีมากกวาการเปนเพียงกิจกรรม  

ประสบการณเกี ่ยวของกับความประสงคของการปฏิบัติและการดำเนินการโดยตลอด  ในขณะที่กำลังเกิด

ประสบการณผูเรียนจะตองมีความสนุกจากกิจกรรมท่ีตามมา  

  สรุปไดวา การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  ซึ่งเกิดจากการบูรณาการ
ความรูหลายสาขาวิชา   ทำใหเกิดการไตรตรองและความขัดแยงทางปญญา  ซึ่งนำไปสูการสรางความสามารถใน

การตีความ  และปรับโครงสรางเพื่อใชแกปญหา  ทฤษฎีการสรางความรูดวย ตนเอง เกิดจากการที่ผูเรียนนำ

ประสบการณใหมมารวมเขากับประสบการณเดิม   โดยอาศัยการเรียนรู   โดยใชเทคโนโลยีและสิ่งแวดลอม  และ
ทฤษฎีประสบการณนิยม  เกิดข้ึนจากการไดรับประสบการณ   ทางตรงผานประสาทสัมผัสท้ังหา   และนำไปสูการ

สรางความรูภายในตัวของผูเรียน  โดยการวิธีการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนการจัดการเรียนรูท่ีเกิดจากการบูรณา

การและสรางความขัดแยงทางปญญา   เพื่อใหเกิดการพัฒนาผูเรียนผานการใชเทคโนโลยีและสิ่งแวดลอมที่ทำให

ผูเรียนไดรับประสบการณใหมทาง  ประสาทสัมผัสท้ังหาดวยตนเอง  จนทำใหเกิดความรูและประสบการณใหมๆ 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 
กระบวนการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active Learning โดยใชเกม (Games)  

ข้ันตอนท่ี 1 P (PLAN) ข้ันการวางแผน  

1. วิเคราะหตัวชี้วัดตามหลักสูตรขั้นพื้นฐานฉบับปรับปรุงปการศึกษา 2560 ทุกตัวชี้วัด วาตัวชี้วัดใดมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ำกวาเกณฑ  

2. นำตัวชี้วัดที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ำกวาเกณฑ   มาออกแบบการจัดการเรียนการสอนใหม  โดยใชกิจกรรมการ

เรียนรูแบบ Active Learning โดยใชเกม (Games)  
3. จัดทำกำหนดการจัดการเรียนการสอนเปนรายชั่วโมง   มีการระบุกิจกรรม ระยะเวลา ในการจัดการ

เรียนการสอน  

4. จัดทำแผนการจัดการเรียนรู  

5. จัดทำออกแบบส่ือนวัตกรรม ท่ีมีความสอดคลองกับตัวช้ีวัด  
6. นำส่ือนวัตกรรมไปใชกับผูเรียน  

ข้ันตอนท่ี 2 D (DO) ข้ันปฏิบัติ  

กระบวนการทำงาน / ข้ันตอนต้ังแตการทำงานจนสำเร็จ  

1. จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตามแผนการจัดการเรียนการสอนโดยจัดการทำงาน ของผูเรียนเปนกลุม
เพ่ือใหผูเรียนไดมีการแลกเปล่ียนเรียนรูในการเรียนรวมกัน  
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2. ประเมินระหวางเรียนโดยการถามตอบผูเรียนเปนแบบรายบุคคล และแบบกลุม  โดยครูผูสอนใหมาทำ

ดานหนากระดาน หรือ ทำลงในใบงาน เพ่ือทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียน ระหวางการจัดการเรียนการสอน  
3. ครูมีการปรับแผนการสอนใหสอดคลองกับรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active Learning โดยใช

เกม (Games)  

4. ครูชี้แจงผูเรียนใหทราบถึงผลการเรียนการสอนในการปฏิบัติกิจกรรม เพื่อใหผูเรียน ทุกคนเขาใจใน
การปฏิบัติตนไดถูกตอง 

ข้ันตอนท่ี 3 C (CHECK) ข้ันสังเกตการณ  

1. สังเกตผูเรียนจากพฤติกรรม การคิดวิเคราะห ที่เนนกระบวนการคิดแกปญหาอยาง เปนระบบ การ

ทำงานรวมกับผูอ่ืนโดยแบบแบบกลุม  การนำเสนองานหนาช้ันเรียน  หรือจากการทำใบงาน/ช้ินงาน เชน การถาม
ตอบ ภาระงาน การลงมือปฏิบัติ เปนตน  

2. ครูสังเกตผูเรียนท่ีมีความถนัดเปนพิเศษในการทำกิจกรรม เพ่ือมาฝกฝนพัฒนาความสามารถในอนาคต 

ข้ันตอนท่ี 4 A (ACTION) ข้ันสะทอนการปฏิบัติ  

การสะทอนผลการดำเนินงานเพ่ือนำมาปรับปรุง  
1. ประเมินผูเรียนหลังจากการจัดกิจกรรม โดยแบบทดสอบหลังเรียน แบบประเมิน ตัวชี้วัด และแบบ

ประเมินความพึงพอใจ  

2. วิเคราะหสาเหตุตัวชี้วัดที่ผู เรียนสวนใหญ ไมผานเกณฑระดับดีขึ ้นไป รอยละ 60 และนำมาเปน
แนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอน  

3. ครูผู สอนและผูเรียนทำการวิเคราะห P (จุดเดน) - M (จุดที่ควรพัฒนา) - I (จุดท่ี นาสนใจ) ของ

กิจกรรม  

4. กำกับ ติดตาม และประเมินผล  
5. สรุปผลและรายงานการดำเนินงาน 

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 

เคร่ืองมือท่ีใช 

1. ชุดกิจกรรมเกมบิงโก จำนวน จำนวน 10 ชุด 
2. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชชุดฝกกิจกรรมเกมบิงโกกอนเรียน 1 ชุด และหลังเรียน 1 ชุด 

3. แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงคที่เกิดขึ้นในการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู

โดยใชเกมบิงโก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
วิิธีดำเนินการ ผูดำเนินการศึกษาเปนครูผูสอนเอง โดยมีการดำเนินการตามวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการมี

ข้ันตอนการ ดำเนินการ 4 ข้ัน ประกอบไปดวยข้ันการวางแผน ข้ันการลงมือปฏิบัติ ข้ันการประเมินผลติดตาม ข้ัน

การปรับปรุงและดำเนินการแกไข มีรายละเอียดของแตละข้ันตอน ดังตอไปน้ี 
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ดำเนินการตามข้ันตอนดังน้ี  

ข้ันท่ี 1 ข้ันวางแผน (Plan) ดำเนินการตามข้ันตอนดังน้ี  

1.1 สำรวจและวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอนศึกษาสภาพปญหา เพ่ือหาแนวทางการ แกปญหา  
1.2 ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 เพื ่อนำมาใชจัด 

กิจกรรมการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุมเปาหมาย  

1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีหลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับแนวทางในการสรางแบบ ประเมิน

และเกณฑการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรูโดยใชเกมบิงโกสูตรคูณ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียน
การจัดการเรียนรู โดยใชโดยใชเกมบิงโก แบบวัดความสามารถในการคูณ และการหาร และแบบประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงคที่มีตอวิชาคณิตศาสตรหลังจากการจัดการเรียนรูโดยใชเกมบิงโก เพื่อนำมาใชวาง 

แผนการจัดการเรียนการสอน  

ข้ันท่ี 2 การลงมือกระทำ ( Do ) ดำเนินการตามข้ันตอนดังน้ี จัดกิจกรรมพัฒนาทักษะคณิตศาสตร เร่ือง 
การบวก การลบ การคูณ และการหาร โดยใชกิจกรรม เกมบิงโก กอนกิจกรรมการเรียนการสอน หรือชวงลดเวลา

เรียน เพิ่มเวลารู หรือใหนักเรียนไดเลนในกิจกรรมเวลาวาง เพื่อกระตุนความสนใจนักเรียนกอนเรียน และเปนการ

พัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงคท่ีมีตอการเรียนวิชา คณิตศาสตร  
ขั้นท่ี 3 ประเมินผล ติดตาม (Check ) ดำเนินการตามขั้นตอนดังน้ี ดำเนินประเมินผลดวยการสังเกต

และจดบันทึกขอมูลนักเรียนที่เกิดขึ้นในระหวางที่จัดการเรียนการสอนหลัง จบการจัดการเรียนรูมีเครื่องมือ ไดแก

แบบฝกหัดเกมบิงโกสูตรคูณ เมื่อจัดกิจกรรมจัดการเรียนรู เพื่อเปนการ สะทอนผลและประเมินผลหลังการจัดการ

เรียนรูเพ่ือนำขอมูลไปปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรูใหเหมาะสม ตอไป  
ขั้นท่ี4 ปรับปรุง และการดำเนินการแกไข (Act) ดำเนินการตามขั้นตอนดังน้ี เปนขั้นตอนที่ผูวิจัยนำผล

จากขั้นสังเกตมาวิเคราะหถึงปญหาและขอบกพรองที่พบจากแผนการจัดการเรียนรู ที่จัดขึ้น และคอยกระตุนให

นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมไดถูกตอง สมบูรณตามศักยภาพของนักเรียน  

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 
12.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ืองการคูณ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ดวยการจัด

กิจกรรมการเรียนรูแบบ Active Learning โดยใชเกม (Games) สูตรคูณมหาสนุก สูงข้ึน 

12.2 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเรื่องการคูณของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  ดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active  Learning โดยใชเกม (Games) บิงโก  
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13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

  

นวัตกรรมการศึกษา คาตอบแทน คาใชสอย คาวัสดุ งบลงทุน 

      การพัฒนาทักษะการคูณ  โดยใชกิจกรรมเกมบิงโก สูตรคูณ

มหาสนุก สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 3 ดวยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู แบบ Active Learning  โรงเรียนบานหนอง
ไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

 

- - 2,000 - 

รวม 2,000 

14. การประเมินผล 
การประเมินประสิทธิผลของนวัตกรรม  
14.1 ผลลัพธของผูเรียนตามจุดประสงคการเรียนรู ดานความรู (K) 
14.2 ผลลัพธของผูเรียนตามจุดประสงคการเรียนรูดานทักษะ (S) 
14.3 ผลลัพธของผูเรียนตามจุดประสงคการเรียนรู ดานคุณลักษณะ (A) 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงช่ือ …………………................….......… ผูพัฒนานวัตกรรม 

                 ( นางสาวมลฤดี  ศรีสานต ) 

                           ตำแหนง ครู 
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9-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

1. ผูจัดทำ นางสาวจารุเนตร หลอดแกว 

2. ช่ือนวัตกรรม นวัตกรรมสรางคนดี ตามวิถีธรรม สืบสานรักษถ่ิน ดวยรูปแบบ “DOKBUA Model” 

3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 16 พ.ค. 69 – 31 มี.ค. 70 

4.แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

 - การสรางนวัตกรรมการเรียนการสอนใหม 

5.ประเภทของนวัตกรรม 

 - ดานการเรียนการสอน 

6.หลักการและเหตุผล ความเปนมา 

 6.1 ความเปนมาและสภาพของปญหา 

6.1.1 ความเปนมา 

                   ทามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงในยุคโลกาภิวัฒน ทำใหสังคมไทยตองเผชิญกับปญหา

หลายดานที่เกิดจากปญหาดานจิตใจคนในสังคมที่เสื่อมลงทั้งทางดานศีลธรรม วัฒนธรรม การเมือง เศรษฐกิจและ
สังคมกอใหเกิดปญหาที่สำคัญโดยเฉพาะปญหาเรื่องการทุจริตคอรัปชั่น ที่มีสาเหตุมาจากปญหาดานคุณธรรม

จริยธรรมที่สั่งสมโดยไมรูตัวตั้งแตวัยเยาว จึงทำใหหนวยงานราชการที่เกี่ยวของกับการสงเสริมการศึกษาไดให

ความสำคัญในการพัฒนาสถานศึกษาใหเปนองคกรคุณธรรม โดยตองมุงสรางพื้นฐานใหผูเรียนเปน “คนดี”เพราะ
ถาผูเรียนเปนคนดั้งแตเด็ก เขาก็จะคิดดี ทำดี สรางประโยชนใหสังคมและอยูในสังคมไดอยางมีความสุขพระราช

กระแสรับสั่งของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ที่วา “ชวยกันสรางคนดีใหบานเมือง” และ

พระราชกระแสรับส่ังของในหลวงรัชกาลท่ี 10 เม่ือวันท่ี 1 ธันวาคม 2559 เพ่ือสืบสานพระราชปณิธาน และเพ่ือ

ประโยชนของประชาชนชาวไทยทั้งปวงจึงทรงรับสั่งใหดำเนินตามแนวทางของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหา
ภูมิพลอดุลยเดชในหลวงรัชกาลที่ 9 โดยตองการใหทุกคนทำเพื่อบานเมืองและประชาชนโดยมีพระบรมราโชบาย

ดานการศึกษาของสมเด็จพระเจาอยูหัวมหาวชิราลงกรณบดินทรเทพยวรางกูร ทรงมีกระแสรับสั่งใหจัดการศึกษา

โดยตองมุงสรางพื้นฐานใหแกผูเรียนใน 4 เรื่อง คือ 1. ทัศนคติที่ถูกตอง 2. พื้นฐานชีวิตที่มั่นคงเขมแข็ง 3. มี

อาชีพ มีงานทำ และ 4. เปนพลเมืองดี ดังนั้นหนวยงานทางการศึกษาจึงไดกำหนดนโยบายแผน หลักสูตร ลวนมุง
ที่จะเสริมสรางคุณธรรมจริยธรรมใหเกิดขึ้นในสังคมไทย ขาพเจาในฐานะครูผูสอน โรงเรียนบานหนองไหล(พุธ

เพ่ิม 

วัฒนราษฎร) จึงเกิดแรงบันดาลใจที่จัดทำผลงานนวัตกรรมในการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรม สรางคนดีให 
บานเมือง เพ่ือสนองพระราชกระแสรับส่ังของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวฯ ท่ีวา“ชวยกันสรางคนดีใหบานเมือง” 

6.1.2 สภาพของปญหา 

                   โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) เปนโรงเรียนขนาดกลาง มีนักเรียนทั้งหมด 
260 คน ตั้งอยูในเขต อำเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) มีนักเรียนท่ี
มีความ หลากหลายทั้งดานสถานภาพฐานะครอบครัว พื้นฐานความรู ความสามารถ อุปนิสัยที่แตกตางกันนักเรียน 
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มีบริบทความเปนอยูที่แตกตางทางดานสังคมและสภาพแวดลอมรอบขางที่ไมเหมือนกัน จึงทำใหนักเรียนใน 
โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) มีอุปนิสัยขาดความมีระเบียบเรียบรอย ขาดความสุภาพ ชอบตำหนิ
ผูอื ่นหรือชอบโทษผูอื ่น โดยขาดความสำนึก รับผิดชอบรวมกัน สงผลใหนักเรียนขาดสำนึกในดานคุณธรรม 
จริยธรรม ขาดความซื่อสัตย ขาดความรับผิดชอบตอหนาที่ที่เหมาะสม ทั้งในดานการเรียน นักเรียนขาดเรียนไมสง 
การบาน ไมมาสอบวัดผลประเมินผล สงผลใหกระทบตอผลการเรียนของนักเรียน และการปฏิบัติตนในสังคม ไม
เหมาะสมตอการเปนพลเมืองที่ดี จากสภาพปญหาขางตน (รายงานสรุปผลการคัดกรองนักเรียนรายบุคคล: 
2567) ขาพเจาจึงจัดทำผลงานนวัตกรรมสรางสรรคคนดี เพื่อปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรมใหเกิดขึ้นแกนักเรียน 
ผานการจัดกิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมฝกทักษะชีวิต ดวยนวัตกรรมสรางคนดี ตามวีถีธรรม สืบสานรักษถิ่น ดวย
รูปแบบ “DOKBUA  Model” ชวยพัฒนานักเรียนในดานคุณธรรม จริยธรรม สามารถอยูอยางพอเพียง มีความ
ซื่อสัตยสุจริต และมีความรับผิดชอบ ซึ่งเปนรากฐานที่สำคัญของการเปนคนดี สามารถอยูในสังคมไทยและสังคม
โลกได อยางมีความสุข 

7.วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

 1. เพ่ือพัฒนานักเรียนใหมีความรูดานคุณธรรม จริยธรรม และสรางสรรคคนดีดวยรูปแบบนวัตกรรม

“DOKBUA Model” (K) 
 2. เพ่ือพัฒนานักเรียนโดยการปฏิบัติ  คือ กิจกรรมสืบสานรักษถ่ิน (P)  

 3. เพื่อสงเสริมใหผูเรียนมีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่พึงประสงคตามคุณลักษณะ 3 ประการ 

ไดแก ความพอเพียง ความซ่ือสัตยสุจริต และความรับผิดชอบ (A) 

8.กลุมเปาหมาย 
 - เชิงปริมาณ 

 นักเรียนโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 จำนวน 82 คน ใน

กิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และสรางสรรคคนดี ดวยรูปแบบนวัตกรรม“DOKBUA 
Model” ผานกิจกรรมสืบสานรักษถ่ิน มีคุณธรรมความพอเพียง ความซ่ือสัตยสุจริต และความรับผิดชอบ 

 - เปาหมายเชิงคุณภาพ 

 นักเรียนโรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 มีคุณธรรม จริยธรรม

คานิยมท่ีพึงประสงคตามคุณลักษณะ อันไดแก ความพอเพียง ความซ่ือสัตยสุจริต และความรับผิดชอบ สรางสรรค
คนดี โดยนวัตกรรมสรางคนดี ตามวีถีธรรม สืบสานรักษถิ ่น ดวยรูปแบบ “DOKBUA Model” นักเรียนเกิด 

ทัศนคติที่ดี ทำดี พูดดี เรียนดี และเปนพลเมืองที่ดี ครูบูรณาการคุณธรรม จริยธรรม สูกิจกรรมการเรียนการสอน 

ครูสรางนวัตกรรมในการจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมคุณธรรม จริยธรรมและสรางเครือขาย การมีสวนรวมใน

การพัฒนาคุณธรรม จริยธรรม 
9.หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

จากสภาพปญหาดังกลาว ขาพเจาจึงไดพัฒนารูปแบบวิธีการแนวทางเพ่ือใหนักเรียนเขาใจ และ 

เห็นความสำคัญของปญหาที่เกิดขึ้นขางตน โดยการจัดทำนวัตกรรมสรางคนดี ตามวิถีธรรม สืบสานรักษถิ่น ดวย
รูปแบบ “DOKBUA Model” โดยมีแนวคิดหรือทฤษฎีสนับสนุน คือ ทฤษฎี Active Learning และทฤษฎีตนไม

จริยธรรมสำหรับคนไทย  มีดังน้ี 

         ทฤษฎี Active Learning จึงเปนกระบวนการจัดการเรียนรู ตามแนวคิดการสรางสรรคทาง

ปญญาท่ีเนนกระบวนการเรียนรูมากกวาเน้ือหาวิชา เพ่ือชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู หรือสรางความรูให 
เกิดขึ้นในตนเอง ดวยการลงมือปฏิบัติจริงผานสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรูที่มีครูผูสอนเปนผูแนะนำกระตุน หรือ 
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อำนวยความสะดวก ใหผู เรียนเกิดการเรียนรูขึ ้น โดยกระบวนการคิดขั้นสูง กลาวคือ ผูเรียนมีการวิเคราะห 

สังเคราะห และการประเมินคาจากสิ่งที่ไดรับจากกิจกรรมการเรียนรู ทำใหการเรียนรูเปนไปอยางมีความหมาย 
และนำไปใชในสถานการณอ่ืน ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ (สถาพร พฤฑฒิกุล, 2558) 

        ทฤษฎีตนไมจริยธรรมสำหรับคนไทย ทฤษฎีตนไมจริยธรรม อยูในรูปของตนไมใหญ มี 3 สวน คือ 

สวนที่เปนดอกและผลของตนไม สวนลำตน และสวนที่เปนราก ในสวนแรก คือ ดอกและผลไมบนตน แสดงถึง
พฤติกรรมที่นาปรารถนาในปริมาณมาก และพฤติกรรมที่ไมนาปรารถนาในปริมาณนอย เชน พฤติกรรมซื่อสัตย 

พฤติกรรมอาสาพัฒนาชนบท พฤติกรรมการทำงานอยางขยันขันแข็ง ตลอดจนพฤติกรรมสุขภาพและอื่น ๆ ท่ี

รวมเขาเปนพฤติกรรมของพลเมืองดี พฤติกรรมของคนดีและคนเกงนี้ มีสาเหตุอยู 2 กลุม สาเหตุกลุมแรกอยูที่ลำ

ตนของตนไมนี้ ประกอบดวยจิตลักษณะ 5 ประการ คือ (1) ลักษณะมุงอนาคตและการควบคุมตนเอง (2) ความ
เช่ืออำนาจในตน (3) แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ (4) เหตุผลเชิงจริยธรรม (5) ทัศนคติ คุณธรรมและคานิยมท่ีเก่ียวของกับ

พฤติกรรมนั ้นหรือสถานการณนั ้น สวนสาเหตุกลุ มที ่สองอยู ที ่รากของตนไมนี ้ อันประกอบดวยลักษณะ

อีก 3 ประการที่เปนพื้นฐานทางจิตของบุคคล คือ (1) สติปญญาหรือความเฉลียวฉลาด (2) สุขภาพจิต และ

(3) การมีประสบการณทางสังคม จิตลักษณะหลายดานที่ลำตนของตนไมนี้ดวย ฉะนั้น จิตลักษณะสามประการท่ี
รากของตนไมจึงเปนสาเหตุพฤติกรรมของคนดี และพฤติกรรมของคนเกงนั่นเอง ทฤษฎีตนไมจริยธรรมจึงกำหนด

จิตลักษณะ 8 ประการ ท่ีจำเปนตอการเกิดและการคงอยู ของพฤติกรรมท่ีนาปรารถนาตาง ๆ ของคนไทย  

          โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) พัฒนารูปแบบนวัตกรรม“DOKBUA Model” ใน

การขับเคลื่อนหลักสูตรตานทุจริตศึกษา และดำเนินแผนงานตามวงจรคุณภาพ PDCA อยางเปนระบบ ซึ่งขาพเจา

ไดนำมาเปนแนวทาง และดำเนินนวัตกรรม โดยจะใหความหมายของคำวา DOKBUA ดังน้ี   

“DOKBUA Model” 
ข้ันท่ี 1  D : Design หมายถึง การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริมและสอดแทรก 

คุณลักษณะ ไดแก ความพอเพียง ความซ่ือสัตยสุจริต และความรับผิดชอบ คือกิจกรรมสืบสานรักษถ่ิน 

ข้ันท่ี 2 O :  Operation หมายถึง เร่ิมปฏิบัติกิจกรรมตามท่ีไดออกแบบไวในข้ัน D : Design  

          ขั ้นที ่ 3 K : Knowledge หมายถึง สรางองคความรู ดวยกระบวนการเรียนรู แบบ Active 
learning สถานการณจำลอง (Simulation) และการลงมือปฏิบัติจริง เปนตน โดยปรับตามบริบทของโรงเรียนและ

ชุมชน 

ข้ันท่ี 4 B : Brave หมายถึง สงเสริมใหผูเรียนกลาปฏิบัติตนเปนคนดี  มีคุณธรรม จริยธรรม 
          ขั้นที่ 5 U : Understand หมายถึง นักเรียนเขาใจเกิดจิตสำนึกสรางตนเปนคนดี มีความรูคู

คุณธรรม จริยธรรม 

          ขั้นที่ 6 A : Assessment หมายถึง เสริมสรางการเบงบาน คุณลักษณะ 3 ประการ ไดแก 

ความพอเพียง ความซ่ือสัตยสุจริต และความรับผิดชอบ ท่ีตองการใหเบงบานเหมือนดอกบัวในตัวของผูเรียน  
-เสริมสรางความพอเพียง -เสริมสรางความซ่ือสัตย สุจริต -เสริมสรางความรับผิดชอบ การทำดี  

ดวยกิจกรรมสืบสานรักษถ่ิน สงเสริมใหผูเรียนประเมินตนเองดานคุณธรรม จริยธรรม 

 

3 Bloom คุณลักษณะ 3 ประการ ท่ีตองการใหเบงบานเหมือนดอกบัวในตัวของผูเรียน 

คุณลักษณะ ผลการดำเนินการ 
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- Bloom I เบงบานดวยการอยูอยางพอเพียง นักเรียนมีการดำเนินชีวิตโดยยึดหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียงสามารถอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 

- Bloom II เบงบานดวยความซ่ือสัตย สุจริต นักเรียนแสดงออกถึงความประพฤติตรงตามความเปน

จริงตอตนเอง ชุมชนและประเทศชาติ 

- Bloom III เบงบานดวยความรับผิดชอบ นักเรียนมีจิตสำนึกในบทบาทหนาที่ของตัวเอง ปฏิบัติ
ตามขอตกลง ขอบังคับ กติกา ระเบียบ กฎหมายของ

ครอบครัว โรงเรียน สังคม เปนพลเมืองดีของชุมชน 

สังคมและประเทศชาติ 

 

 

Input          Process    Outcome 
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10.การออกแบบกระบวนการเรียนรู 

 

 

11.โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 
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 การใหองคความรูในการบรรยายและอธิบายขั้นตอนของการกิจกรรมในหัวขอตาง ๆ โดยผานการกระตุน

พัฒนาการดานกระบวนการเรียนและการปฏิบัติกิจกรรมสืบสานรักษถิ่น จนผูเรียนสามารถสรางความเขาใจ และ
ครูมีจิตสำนึกในการใหผูเรียนทราบถึงประโยชนโดยตรงของการปฏิบัติ กิจกรรมสืบสานรักษถิ่น วาสามารถใชเปน

วิชาชีพได เพราะในกิจกรรมตาง ๆ อีกทั้งครูมีการปลูกฝงใหผูเรียนเห็น คุณประโยชนของการเรียนทำเทียน และ

สรางจิตสำนึกใหผูเรียนเปนเยาวชนไทยผูซึ่งในอนาคตจะ เปนผูที่มีสวนในการพัฒนาและบริหารประเทศชาติให
เจริญรุงเรืองดวยหลักความรูคูคุณธรรม และผูเรียนควรจะมีสวนรวมในการอนุรักษวัฒนธรรม ครูผูสอนไดมีการใช

สื่อเทคโนโลยี มาชวยในการบูรณาการเขากับการเรียน การสอนเปนอยางดี รวมทั้งการใหความรวมมือของผูเรียน

ในการใชสื่อ และการใหความรวมมือในการเรียนการสอน อีกทั้งคณะผูบริหารเล็งเห็นถึงความสำคัญในการสราง

ผูเรียนใหมีคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะพึงประสงค 3 ประการ จึงสนับสนุนในเรื่องของการเรียนการสอน 
และสิ่งอำนวยความสะดวกแกผูเรียน จนกระทั้งผูเรียนเกิดการแสวงหาความรูดวยตนเอง หรือการเรียนรูเพิ่มเติม

และมีเปาหมายของในชีวิต โดยผานกระบวนการเรียนรูทางสื่อออนไลน หรือการเรียนรูเพิ่มเติมนอกจากระบวน

การเรียนในรายวิชา และนำเอาบุคคลตัวอยางมาเปนเปาหมายในการกาวขามตัวเองที่เปนอยู จนกระทั้งผูเรียน

สามารถเรียนรู และฝกฝนเพื่อใหเกิดความเคยชินได โดยใหนักเรียนฝกฝนเปนกลุม สรางความความรูคุณธรรม 
จริยธรรม และการสรางคานิยมที่พึงประสงคตามคุณลักษณะ 3 ประการ และนำเสนอผลงานสรางผลงาน 

ความสำเร็จสูสายตาชุมชน ความตั้งใจจริง มุงมานะ โดยกระตุนผูเรียน ครูเสริมแรงโดยการใหนักเรียนรวมกัน 

ทำงานเปนทีม ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน จากนั้นรวมกันปฏิบัติ และใหขอเสนอแนะ เพื่อเปนขอมูลและขอคิดใน
การปฏิบัติรวมกันผานกระบวนการถอดบทเรียนและแลกเปลี่ยนเรียนรูเกี่ยวกับการ ดำเนินงานสิ่งที่ไดเรียนรู ขอดี 

ขอควรปรับปรุง ตามหลักคุณธรรม จริยธรรมและการสรางคานิยมที่พึงประสงค ตามคุณลักษณะ 3 ประการ อัน

ไดแก ความพอเพียง ความซ่ือสัตยสุจริต และความรับผิดชอบ 

นอกจากนี้การพัฒนานวัตกรรมมาอยางตอเนื่อง สงผลใหผลการดำเนินงานของผูสอน โดยใชนวัตกรรม 
สรางสรรคคนดี นวัตกรรมสรางคนดี ตามวิถีธรรม สืบสานรักษถิ่น ดวยรูปแบบ “DOKBUA Model” ตอผูเรียน

โดยตรงสามารถสรางประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่นาพอใจขึ้นอยางตอเนื่อง โดยสามารถอางอิงไดจาก การ 

ไดรับการประเมินผานการนำเสนอผลงาน การแลกเปลี่ยนเรียนรู การประกวดแขงขันครูตนแบบ บูรณาการทักษะ

ชีวิต และผลจากการดำเนินงานอยางตอเนื่อง ทำใหสามารถอนุมานไดวา นวัตกรรมสรางคนดี ตามวิถีธรรม สืบ
สานรักษถิ่น ดวยรูปแบบ “DOKBUA Model” มีประสิทธิภาพ และสามารถนำไปเผยแพรการ ดำเนินงานจนเกิด

เปนผลงานเชิงประจักษตามรูปแบบ DOKBUA MODEL 

12.ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6 จำนวน 82 คน มีความรูดานคุณธรรม จริยธรรม และ

สรางสรรคคนดีดวยรูปแบบนวัตกรรม“DOKBUA Model” รอยละ 85 (K) 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 จำนวน 82 คน พัฒนาโดยการปฏิบัติ  คือ กิจกรรมสืบสานรักษ

ถ่ิน รอยละ 85  (P)  

 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4-6 จำนวน 82 คน มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่พึง
ประสงคตามคุณลักษณะ 3 ประการ ไดแก ความพอเพียง ความซื่อสัตยสุจริต และความรับผิดชอบ รอยละ 85 

(A) 

13.งบประมาณอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  

 - จำนวน 2,000 บาท 
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14.การประเมินผล 

 1. แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
2. แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมกลุม 
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10-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

ผูจัดทำ   

 นางปานเกษ จันทรเล่ือน  ตำแหนง  ครู  วิทยฐานะ ชำนาญการ 

ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู  

 “จัดทำหนังสือเลมเล็ก” ดวยกระบวนการพัฒนาทักษะการอานจับใจความสำคัญจากนิทานพ้ืนบานในจังหวัด

อุบลราชธานี โดยใช้เทคนิค 5W 1H ดวยนวัตกรรมการสอน KARAN Model ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  

ระยะเวลาดำเนินการ   

16 พฤษภาคม 2569 – 31 มีนาคม 2570 

แนวทางการคิดคJนนวัตกรรม 

 ศึกษาและพัฒนานาแนวทางนวัตกรรมดานการจัดการเรียนรู โดยยึดตามรูปแบบการสงเสริมการเรียนการ

สอนแบบ Active Learning ซ่ึงเปนกระบวนการเรียนการสอนท่ีเนนใหผูเรียนมีสวนรวมและมี ปฏิสัมพันธกับ

กิจกรรมการเรียนรูผานการปฏิบัติท่ีหลากหลายรูปแบบ 
    
ประเภทของนวัตกรรม 

 เปนนวัตกรรมดานการแนวทางพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน 

หลักการและเหตุผล ความเป̀นมา 

 จากการจัดการเรียนรู%ในรายวิชาภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปgที่ 3 พบวIาผู%เรียนสIวนใหญIขาดทักษะการอIาน

จับใจความสำคัญ เห็นได%จากการสอนอIานวรรณคดีเรื่องตIางๆ ในหนังสือเรียนภาษาไทย วรรณคดีและวรรณกรรม 

เม่ืออIานจบผู%เรียนสIวนใหญIไมIสามารถตอบคำถามได%วIา ใคร ทำอะไร ท่ีไหน อยIางไร ทำให%ไมIเข%าใจในเน้ือหาเร่ืองท่ี

เรียน ผู%เรียนบางคนอIานได% แตIไมIรู%เรื่อง เพราะไมIเข%าใจเรื่องราว ไมIสามารถจับใจความสำคัญจากเรื่องที่อIานได% ทำ

ให%การอIานขาดประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะการอIาน    จับใจความสำคัญเป\นหัวใจพื้นฐานของการอIาน ที่จะทำให%เกิด

สมรรถนะการอIานข้ันสูง เพ่ือตIอยอดการเรียนรู%ในรายวิชาอ่ืนๆ ตIอไป 

 จากที่กลIาวมาข%างต%น ในฐานะครูผู %สอนรายวิชาภาษาไทย ผู%เรียนชั้นมัธยมศึกษาปgที ่ 3 เห็นวIาการ

แก%ปdญหาดังกลIาวควรเริ่มต%นที่ครูเป\นอันดับแรก ครูควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให%ผู%เรียนเกิดความ

ตื่นตัว เร%าความสนใจ เข%าใจงIาย มีภาพประกอบ รูปแบบสวยงาม และสามารถฝ¬กได%ด%วยตนเอง จึงเป\นแนวคิดใน

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการอIานจับใจความสำคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปgที่ 3 โดยใช%แบบฝ¬ก

ทักษะ 5W1H  
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วัตถุประสงคSของนวัตกรรม 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกIอน และหลังเรียน เร่ือง การอIานจับใจความ 

สำคัญ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปgท่ี 3 โดยใช%แบบฝ¬กทักษะ 5W1H ผIานการจัดทำหนังสือเลIมเล็ก 

2. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจตIอการจัดการเรียนรู% เรื ่อง การอIานจับใจความสำคัญ ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปgท่ี 3 โดยใช%แบบฝ¬กทักษะ 5W1H ผIานการจัดทำหนังสือเลIมเล็ก 

 

กลุ]มเป�าหมาย 

 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชJในการพัฒนานวัตกรรม 

ทฤษฎีความคิดของบลูม (Bloom) ในการใช้คำถาม 5W1H วาประกอบดวยคำถาม 6 ประเภท ดังน้ี 

1. Who ใคร คือ ส่ิงท่ีเราตองรูวา ใครรับผิดชอบ ใครเก่ียวข้อง ใครไดรับผลกระทบในเร่ืองน้ันบาง 

2. What ทำอะไร คือ ส่ิงท่ีเราตองรูวา เราจะทำอะไร แตละคนทำอะไรบาง 

3. Where ท่ีไหน คือ ส่ิงท่ีเราตองรูวา สถานท่ีท่ีเราจะทำวาจะทำท่ีไหน เหตุการณน้ันอยูท่ีไหน 

4. When เม่ือไหร คือ ส่ิงท่ีเราตองรูวา ระยะเวลาท่ีจะทำจนถึงส้ินสุด เหตุการณหรือส่ิงท่ีทำน้ัน 

ทำเม่ือ วัน เดือน ป ใด 

5. Why ทำไม คือ ส่ิงท่ีเราตองรูวา ส่ิงท่ีเราจะทำน้ัน ทำดวยเหตุผลใด เหตุใดจึงไดทำส่ิงน้ัน หรือ 

เกิดเหตุการณน้ัน ๆ 

6. How อยางไร คือ ส่ิงท่ีเราตองรูวา เราจะสามารถทำทุกอยางใหบรรลุผลไดอยางไร เหตุการณ 

หรือ ส่ิงท่ีทำน้ันทำอยางไรบาง 

 

การออกแบบกระบวนการเรียนรูJ 

ข้ันตอนการอานจับใจความสำคัญ  

1. อานผานๆ โดยตลอด เพ่ือใหรูวาเร่ืองน้ันกลาวถึงอะไรบาง  จุดใดท่ีเห็นวาเปนจุดสำคัญของเร่ือง 
2.  อานโดยละเอียดอีกคร้ัง ทำความเข้าใจใหชัดเจน และเห็นความสัมพันธความคิดตางๆ ในเร่ือง โดยอาจมี

การขีดเสนใตข้อความท่ีเห็นวาสำคัญไวดวยก็ได 

3.  อานซ้ำเฉพาะตอนท่ีไมเข้าใจ และตรวจสอบความเข้าใจในบางแหงใหแนนอน 

4. ทดสอบความเข้าใจดวยการตอบคำถามส้ันๆ เก่ียวกับประเด็นของเร่ืองและใจความสำคัญ เช่น ถามวา 

ใคร ทำอะไร ท่ีไหน เม่ือไร อยางไร ทำไม เปนตน  

5. เรียบเรียงใจความสำคัญดวยภาษาของตนเอง ท่ีเห็นวาจะทำความเข้าใจเร่ืองไดชัดเจน ถูกตองท่ีสุด 
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      KARAN MODEL 

นวัตกรรมการเรียนรู% “จัดทำหนังสือเลIมเล็ก”  

ด%วยเทคนิค 5W 1H จากนิทานพ้ืนบ%าน 

K – Knowledge Activation (กระตุ%นความรู%เดิม) 

• ครูนำเข%าสูIบทเรียนด%วยการเลIานิทานพ้ืนบ%าน 

• กระตุ%นความสนใจและทบทวนความรู%เดิมเก่ียวกับการจับใจความสำคัญ 

A – Analyze with 5W 1H (วิเคราะหEด%วย 5W 1H) 

• ผู%เรียนระบุ Who, What, Where, When, Why, How 

• ดึงใจความสำคัญและโครงเร่ืองจากนิทาน 

R – Reform into Booklet (สร%างสรรคEเป\นหนังสือเลIมเล็ก) 

• ออกแบบโครงรIางหนังสือเลIมเล็ก 

• เขียนเน้ือเร่ืองยIอและจัดภาพประกอบ 

• ตกแตIงปกและเน้ือในให%นIาอIาน 

A – Apply & Present (ประยุกตEและนำเสนอ) 

• นักเรียนนำเสนอผลงานตIอเพ่ือนและครู 

• แลกเปล่ียนความคิดเห็น ปรับปรุงผลงานให%สมบูรณE 

N – Nurture Skills (ตIอยอดและพัฒนาทักษะ) 

• ประเมินผลการอIานจับใจความสำคัญ 

• สIงเสริมการอIานอยIางตIอเน่ืองและการอนุรักษEนิทานพ้ืนบ%าน 

 

โครงสรJางและองคSประกอบส่ือการเรียนรูJของนวัตกรรม 

 1)ชุดฝกปฏิบัติทักษะ(ดานการอานจับใจความ) ใช้ในข้ันตอนการเรียนการสอน  ประกอบดวย 

    1.องค์ความรูตามเน้ือหาของแผนการสอน  

    2. ลำดับข้ันตอนในการฝกปฏิบัติดานทักษะ(การอานจับใจความสำคัญ)  

    3. แหลงข้อมูลค้นควาจากส่ือโซเชียลเพ่ิมเติม  

2)ชุดเกมตางๆท่ีสอดคลองตามสาระและแผนการสอน 

ผลท่ีคาดว]าจะไดJรับ  

 ผู%เรียนตามกลุIมเปrาหมายมีผลพัฒนาทักษะการปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู%ในรายวิชาภาษาไทย

ในภาพรวมอยูIในระดับดีมาก(80%ข้ึนไป) นักเรียนมีเจตคติท่ีดีและสามารถนำทักษะการปฏิบัติตIอยอดสูIความเป\น

เลิศได% 
 
งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 2,000 บาท 
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การประเมินผล  

4. ประเมินผลจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยช้ัน ม.3 ในภาพรวมอยูใน

เกณฑดีมาก(80%ข้ึนไป) 

5. แบบวัดเจตคติของผูเรียนและผูปกครองตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูตอรายวิชา 
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11-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

 

1. ผูJจัดทำนวัตกรรม : นายสุเทพ บุญประดับ 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรูJ : การพัฒนาการอIานจับใจความจากการเช่ือมโยงองคEความรู%กับสถานท่ีในชุมชน ด%วย

นวัตกรรมการสอนแบบ อIานออกเขียนได% PROMAX Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 4 - 6 โรงเรียนบาน

หนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  : 1 พฤษภาคม 25๖๙ – 31 มีนาคม 25๗๐ 

4. แนวทางการคิดคJนนวัตกรรม 

þ แนวทางที่ 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหลIงตIางๆ ที่เคยมีผู%สร%างหรือทำไว%

แล%วแล%วนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหมI 

¨ แนวทางท่ี 2 การสร%างนวัตกรรมการเรียนการสอนใหมI 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

¨ 01 นวัตกรรมด%านระบบรูปแบบของการจัดการศึกษา 

¨ 02 นวัตกรรมด%านหลักสูตร 

þ 03 นวัตกรรมด%านการเรียนการสอน 

¨ 04 นวัตกรรมด%านสื ่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั ้งสื ่อสิ ่งพิมพEและสื ่ออิเล็กทรอนิกสE 

           รวมถึงแเรียนรู% ตIางๆ 

¨ 05 นวัตกรรมด%านการจัดการช้ันเรียน 

¨ 06 นวัตกรรมด%านการบริหารและบริการทางการศึกษา  

¨ 07 นวัตกรรมด%านการวัดและประเมินผล 

¨ 08 นวัตกรรมด%านการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองคEกร 
 
6. หลักการและเหตุผล ความเป̀นมา 

 เนื่องจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปgท่ี 4 -  6  โรงเรียนบ%านหนองไหล (พุธเพิ่มวัฒ

นราษฎรE) ยังมีพื้นฐานการอIานจับใจความสำคัญภาษาไทยที่ต่ำกวIาระดับตัวชี้วัดของหลักสูตรที่กระทรวงศึกษาท่ี

การกำหนดอยูIเป\นจำนวนร%อยละ 50 ตIอห%องเรียน โดยศึกษาจากการทดสอบจากการวัดระดับความรู%การอIานจับ

ใจความสำคัญของระดับเขตพื้นที่ตามระดับชั้นพบวIายังเรียนชั้นประถมศึกษาปgที่ส 4 – 6 มีจำนวนมากกวIาคร่ึง

ห%องที่ยังคงอIานจับใจความไมIอยูIในเกณฑEที่สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากำหนด นักเรียนสIวนใหญI 

ยังอIานและเขียนภาษาไทยไมIถูกต%องตามหลักไวยากรณE และ ทำให%การเรียนรู%ในวิชาอ่ืน ๆ เกิดปdญหาและเรียนรู%ได%

ช%า ไมIเป\นไปตามตัวช้ีวัดท่ีหลักสูตรกำหนด และมีคะแนนการทดสอบระดับชาติท่ียังไมIสูงมาก  

จากสภาพปdญหาตIาง ๆ ดังท่ีกลIาวมาน้ีพบวIาเร่ิมต%นจากทัศคติท่ีผู%เรียนมีตIอรายวิชาภาษาไทย ทำ

ให%ครูผู%สอนได%หาข%อมูลจากการสังเกตและสัมภาษณEผู%เรียนพบวIาผู%เรียนมองวIารายวิชาภาษาไทย เป\นวิชาที่มี
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เนื้อหามากและหลักวิชาการสIวนใหญIเน%นทฤษฎีมากเกินไปทั้งการอIานและการเขียนทำให%ผู%เรียนรู%สึกวIาเนื้อหาตIาง 

ๆ ยากที่จะอIานหรือจำจำเพื่อเขียนเนื่องจากเนื้อหาในการฝ¬กคIอนข%างที่ไกลตัวจึงไมIสามารถกระตุ%นความสนใจ

ผู%เรียนได%อยIางแท%จริง เมื่อเกิดทัศคติดังที่กลIาวมาข%างต%นจึงสIงผลกระทบตIอการเรียนรู%ในรายวิชาภาษาไทยเป\น

อยIางย่ิง ท้ังการจดจำในเร่ืองหลักภาษารวมถึงการอIานและการเขียน  

ครูผู%สอนจึงได%ใช%วิธีการ พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู%เป\นแบบบูรณาการโดยใช%เชื่อมโยงองคEความรู%กับ

สถานท่ีในชุมชนโดยใช%ทฤษฎีการเรียนรู%พันธะระหวIางส่ิงเร%ากับการตอบสนอง (S-R Bond Theory) ของธอรEนไดคE 

มาออกแบบการจัดการเรียนรู%ใหมIในชื่อ อIานเขียน PROMAX Model เป\นแนวทางการจัดเรียนรู%ที่ให%ผู%เรียนได%

เรียนการอIานและการเขียนไปพร%อมกันโดยมีหลักการที่วIาการเรียนรู%จะเกิดขึ้นได%เมื่อปฏิกิริยาการตอบสนอง

เชื่อมตIอเข%ากับสิ่งเร%าอยIางเหมาะสม ซึ่งครูได%นำแนวคิดดังกลIาวมาจัดทำเป\นรูปแบบและวิธีการสอนในช่ือ 

PROMAX Model 

เพื่อแก%ปdญหาด%านการอIานและการเขียนภาษาไทยและทำให%นักเรียนมีทัศนคติที่ดีตIอรายวิชา

ภาษาไทยด%วยการบูรณาการเชื่อมโยงกับสถานที่หรือสิ่งใกล%ตัวในชุมชนเชื่อมโยงกับจินตนาการของผู%เรียน ทำให%

ผู%เรียนได%เห็นวIารายวิชาภาษาไทยไมIได%มีเพียงบริบทของความเป\นทฤษฎีเพียงเทIานั้นแตIยังสามารถบูรณาการให%

เป\นรายวิชาปฏิบัติแทรกกิจกรรมที่เปeดโอกาสให%ผู%เรียนแสดงความคิดสร%างสรรคEและได%ทำงานรIวมกับผู%อื่น เพื่อให%

ผู%เรียนได%มีทัศคติที่ดีตIอรายวิชาภาไทย และจะสIงผลไปยังการอIานการเขียนการจดจำหลักภาษาได%รวมถึงการ

พัฒนาผลสัมฤทธ์ิในวิชาภาษาไทยให%สูงข้ึน 

7. วัตถุประสงคSของนวัตกรรม 

4. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูรายวิชาภาษาไทย เรื่องทักษะการอานจับใจความสำคัญ ตาม

สมรรถนะดานการส่ือสารในยุคปจจุบัน 

5. เขาใจเรื่องหลักภาษาไทยมากขึ้นเกิดทัศคติที่ดีตอภาษาไทย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา
ภาษาไทยเพิ่มขึ้นและมีกระบวนการคิด ตรงตามสมรรถนะของผูเรียนในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551  

 

 
8. กลุ]มเป�าหมาย : นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 – 6  โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชJในการพัฒนานวัตกรรม 

• ทฤษฎีการเรียนรู 

ทฤษฎีของธอร+นไดค+เรียกว4าทฤษฎีการเชื่อมโยง (Connectionism Theory) ทฤษฎีนี้กล4าวถึง

การเชื่อมโยงระหว4างสิ่งเรSา (Stimulus - S) กับการตอบสนอง (Response - R) โดยมีหลักเบื้องตSนว4า 

“การเรียนรูSเกิดจากการเชื่อมโยงระหว4างสิ่งเรSากับการตอบสนอง โดยที่การตอบสนองมักจะออกมา

เปaนรูปแบบต4าง ๆ หลายรูปแบบ จนกว4าจะพบรูปแบบที่ดี หรือเหมาะสมที่สุด เราเรียกการตอบสนอง

เช4นนี้ว4าการลองถูกลองผิด (Trial and error) นั่นคือการเลือกตอบสนองของผูSเรียนรูSจะกระทำดSวย
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ตนเองไม4มีผูSใดมากำหนดหรือชี้ช4องทางในการปฏิบัติใหSและเมื่อเกิดการเรียนรูSขึ้นแลSว การตอบสนอง

หลายรูปแบบจะหายไปเหลือเพียงการตอบสนองรูปแบบเดียวที่เหมาะสมที่สุด และพยายามทำใหSการ

ตอบสนองเช4นนั้นเชื่อมโยงกับสิ่งเรSาที่ตSองการใหSเรียนรูSต4อไปเรื่อย ๆ 

เพื่อสนับสนุนหลักการเรียนรูSดังกล4าว ธอร+นไดค+ไดSสรSางสถานการณ+ขึ้นในหSองทดลอง เพื่อทดลอง

ใหSแมวเรียนเรียนรูS การเปmดประตูกรงของหีบกลหรือกรงปริศนาออกมากินอาหาร ดSวยการกดคานเปmด

ประตู ซึ่งจากผลการทดลองพบว4า 

        1.      ในระยะแรกของการทดลอง แมวจะแสดงพฤติกรรมเดาสุ4มเพื่อจะออกมาจากกรงมากิน

อาหารใหSไดS 

         2.      ความสำเร็จในครั้งแรก เกิดขึ้นโดยบังเอิญ โดยที่เทSาของแมวบังเอิญไปแตะเขSาที่คานทำ

ใหSประตูเปmดออก แมวจะวิ่งออกไปทางประตูเพื่อกินอาหาร  

         3.      พบว4ายิ่งทดลองซ้ำมากเท4าใดพฤติกรรมเดาสุ4มของแมวจะลดลง จนในที่สุดแมวเกิดการ

เรียนรูSความสัมพันธ+ระหว4างคานกับประตูกรงไดS 

         4.      เมื่อทำการทดลองซ้ำอีกต4อไปเรื่อย ๆ แมวเริ่มเกิดการเรียนรูSโดยการลองถูกลองผิดและ

รูSจักที่จะเลือกวิธีที่สะดวกและสั้นที่สุดในการแกSปwญหา โดยทิ้งการกระทำอื่น ๆ ที่ไม4สะดวกและไม4

เหมาะสมเสีย 
 
          5.      หลังจากการทดลองครบ 100 ครั้ง ทิ้งระยะเวลานานประมาณ 1 สัปดาห+แลSวทดสอบ 

โดยจับแมวตัวนั้นมาทำใหSหิวแลSวจับใส4กรงปริศนาใหม4 แมวจะใชSอุSงเทSากดคานออกมากินอาหารทาง

ประตูที่เปmดออกไดSทันท ี

ดังนั้น จากการทดลองจึงสรุปไดSว4า แมวเรียนรูSวิธีการเปmดประตูโดยการกดคานไดSดSวยตนเองจาก

การเดาสุ4ม หรือแบบลองถูกลองผิด จนไดSวิธีที่ถูกตSองที่สุด และพบว4ายิ่งใชSจานวนครั้งการทดลองมาก

ขึ้นเท4าใด ระยะเวลาที่ใชSในการแกSปwญหาคือเปmดประตูกรงออกมาไดSยิ่งนSอยลงเท4านั้น (ทิศนา แขม

มณี. 2548 : 51) 

 

 
10. การออกแบบกระบวนการเรียนรูJ 

วิธีการสอนใน PROMAX Model ดังน้ี  

P ยIอมาจาก Pleasing ส่ิงท่ีพอใจ ผู%เรียนจะตอบสนองตIอการจัดการเรียนรู%ได%ดีเม่ือเร่ิมต%นด%วยส่ิงท่ีพอใจ

หรือถูกใจจึงเป\นหน%าท่ีของครูผู%สอนจะต%องหากิจกรรมท่ีเช่ือมโยงเน้ือหาให%มีความแปลกใหมIสนุกสนานเข%ากับวัย

ของผู%เรียน เชIน เกม เพลง หรือส่ือเทคโนโลยีตIาง ๆ เป\นต%น 
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R ยIอมาจาก Read and Write กิจกรรมฝ¬กอIานจับใจความ หลังจากผู%เรียนได%ผIานกิจกรรมตอบสนองท่ี

พอใจแล%วครูจึงสามารถพานักเรียนเข%าสูIกิจกรรมการฝ¬กหัดได%แบบสร%างเง่ือนไขวIาถ%านักเรียนสามารถได%รับความรู%

ไปพร%อมส่ิงท่ีถูกใจได%ดังน้ันต%องมีการฝ¬กการอIานจับใจความสำคัญในแตIละช่ัวโมง 

O Opinion คือการรับฟdงความคิดเห็น เป\นข้ันตอนของการแลกเปล่ียนประสบการณEหลังทำแบบฝ¬กหัด

ของนักเรียน คือครูเปeดโอกาสให%นักเรียนนำเสนอแนวคิดและเร่ืองใกล%ตัวเพ่ือเปรียบเทียบและเช่ือมโยงการนำเอา

เร่ืองท่ีอIานจับใจความสำคัญไปสร%างเป\นช้ินงานเพ่ือการนำไปใช%  

M My home เป\นข้ันตอนท่ีครูกำหนดข้ึนพิเศษเพ่ือให%ผู%เรียนได%นำประสบการณEมาแลกเปล่ียนโดยใช%งาน

เขียนท่ีครูหนดเง่ือนไขวIาให%เช่ือมโยงกับสถานท่ีหรือบริบทชุมชนท่ีนักเรียนเข%ามาเก่ียวข%องกับเร่ืองท่ีเรียนในงาน

เขียนแล%วมาแลกเปล่ียนอIานให%กันฟdงในห%องเรียนเชIน เขียนเรียนความเร่ืองในจินตนาการ โดยใช%ฉากเป\นช่ือ

สถานท่ีในชุมชน เป\นต%น 

A Active มีกิจกรรมตอบสนองระหวIางช้ันเรียนเชIน เลIาเร่ืองของฉันหน%าช้ันเรียน เพ่ือรับรางวัลเสริมแรง

จากครู หรือกิจกรรมสาธิตละครจากเร่ืองท่ีเขียนหรืออIานในเพ่ือนดูซ่ึงทำเป\นงานกลุIมเพ่ือนำเสนอท%ายสัปดาหEเป\น

ต%น  

X Ex-Knowledge สรุปประเด็นทบทวนความรู%เดิมทุกคร้ังกIอนจบเร่ืองท่ีเรียนหรือฝ¬กฝนไปเพ่ือให%รู%วIา

ผู%เรียนมีความพร%อมท่ีจะเรียนรู%ถัดไปท่ียากย่ิงข้ึนพร%อมกิจกรรมท่ีสนุกสนานท่ีชIวยพัฒนาการอIานและการเขียนอีก

คร้ัง 

 นักเรียนในห%องจะได%ทำกิจกรรมรIวมกันโดยการเลือกหัวข%อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ตั้งคำถาม หรือหาวิธี

แก%ปdญหาที่อาจต%องใช%เวลานานเป\นสัปดาหEหรือเป\นเดือน การมีสIวนรIวมนี้จะชIวยให%เด็กๆ พัฒนาทักษะะ

การคิดแบบเป\นเหตุเป\นผล ทักษะการติดตIอส่ือสาร และทักษะทางสังคม ด%วยวิธียIอยดังน้ี  

1. นำเข%าสูIบทเรียนด%วยเกมหรือส่ือเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข%องกับเน้ือหาท่ีจำฝ¬กอIานหรือเขียน 

-เชIน เกมตอบคำถามคำราชาศัพทE เกมฝ¬กอIานประโยคยากแขIงกัน เป\นต%น 

2. ครูกำนดเร่ืองท่ีอIานหรืองานท่ีจะเขียนให%ผู%เรียนโดยเป\นเร่ืองใกล%ตัว  

เชIน อIานเรื่องบุญบั้งไฟ อIานเรื่องวัดสิริจันโท หรือสอนวิธการเขียนเรียงความรูปแบบตIาง ๆ 

ตามระดับช้ันและให%เช่ือมโยงงานของผู%เรียนกับสถานท่ีในชุมชน 

3. ครูให%ผู%เรียนแสดงความคิดเห็นในเรื่องที่อIานหรือลงมือเขียนเรียงความตามขั้นตอนที่เรียนและ

ตามเง่ือนไขท่ีครูกำหนด 

4. สIงและนำเสนองานเด่ียวหรือกลุIมของแตIละบุคคล 

5. นำผลสะท%อนในการใช%สื่อ พัฒนาการอIาน และการเรียนหลักภาษา บันทึกข%อมูลคะแนนใน

ระบบสารสนเทศผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อประเมินการเรียนรู% นำข%อมูลที่ได%พัฒนาผลการ

เรียนรู%ให%ผู%เรียนบรรลุตามวัตถุประสงคEท่ีต้ังไว% 
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6. ทบทวนองคEความรู%ตอบคำถามหาข%อสรุปรIวมกันครูตรวจผู%เรียนวIาพร%อมข้ึนเร่ืองใหมIท่ียากกวIา

หรอยัง 

 

 
11. โครงสรJางและองคSประกอบส่ือการเรียนรูJของนวัตกรรม 

       11.1 เชิงปริมาณ 

   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปgที่ 4 -  6 โรงเรียนบ%านหนองไหล (พุธเพิ่มวัฒราษฎรE) ร%อยละ 80  

ที่เรียนใน รายวิชาภาษาไทย มีผลการพัฒนาทักษะการอIานจับใจความสำคัญ ตามตัวชี้วัดที่ต%องรู%และ

ตัวช้ีวัดท่ีควรรู% และมีผลสัมฤทธ์ิสูงข้ึน 

11.2 เชิงคุณภาพ 

   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปgที่ 4 - 6 โรงเรียนบ%านหนองไหล (พุธเพิ่มวัฒนราษฎรE) สามารถอIาน

ออกเขียนได% เข%าใจเรื่องหลักภาษาไทยมากขึ้นเกิดทัศคติที่ดีตIอภาษาไทย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน

รายวิชาภาษาไทยเพิ่มขึ้นและมีกระบวนการคิด ตรงตามสมรรถนะของผู%เรียนในหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551  

 
12. ผลท่ีคาดว]าจะไดJรับ  

 นกัเรียนโรงเรียนบ้านหนองไหลพธุเพิ5มวฒันราษฎร์ ป. 4 – 6 มีผลสมัฤทธิ\ทกัษะการอา่นจบัใจความสาํคญัที5สงูขึ Rน
ทั Rงระดบัเขตพื Rนที5และระดบัสถานศกึษา  

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
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นวัตกรรมการศึกษา ค]าตอบแทน ค]าใชJสอย ค]าวัสดุ งบลงทุน 

        นวัตกรรม การพัฒนาการอIานจับใจความจากการเช่ือมโยง

องคEความรู%กับสถานท่ีในชุมชน ด%วยนวัตกรรมการสอนแบบ อIาน

ออกเขียนได% PROMAX Model ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgท่ี 

4 - 6 โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 

- - 2,000 - 

รวม 2000 

 

14. การประเมินผล : ผลคะแนนการสอบอานจับใจความสำคัญระดับเขตพ้ืนท่ี 
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12-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

 
1. ผูจัดทำนวัตกรรม : นางสาวอารีรัตน เสนาะเสียง 
2. ชื่อนวัตกรรมการเรียนรู : การพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 - 6 
โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพิ่มวัฒนราษฎร)” ดวยนวัตกรรมการจัดการเรียนรู “English Around Our School : 
QR Code Smart Learning (อังกฤษรอบร้ัวโรงเรียน เรียนรูผาน QR Code) 
 

3. ระยะเวลาดำเนินการ  : 1 พฤษภาคม 2569 – 31 มีนาคม 2570 

4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 
þ แนวทางที่ 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหลงตางๆ ที่เคยมีผูสรางหรือทำไว

แลวแลวนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม 
¨ แนวทางท่ี 2 การสรางนวัตกรรมการเรียนการสอนใหม 

5. ประเภทของนวัตกรรม 
¨ 01 นวัตกรรมดานระบบรูปแบบของการจัดการศึกษา 
¨ 02 นวัตกรรมดานหลักสูตร 
þ 03 นวัตกรรมดานการเรียนการสอน 
þ 04 นวัตกรรมดานสื ่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั ้งสื ่อสิ ่งพิมพและสื ่ออิเล็กทรอนิกส 
           รวมถึงแเรียนรู ตางๆ 
¨ 05 นวัตกรรมดานการจัดการช้ันเรียน 
¨ 06 นวัตกรรมดานการบริหารและบริการทางการศึกษา  
¨ 07 นวัตกรรมดานการวัดและประเมินผล 
¨ 08 นวัตกรรมดานการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองคกร 

 

6. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 
ภาษาอังกฤษเปนทักษะสำคัญในการสื่อสารในยุคโลกาภิวัตน และเปนหนึ่งในสมรรถนะสำคัญท่ี

ผู เร ียนควรไดรับการพัฒนาในศตวรรษที ่ 21 อยางไรก็ตาม การเรียนการสอนภาษาอังกฤษนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 4 -  6  โรงเรียนบานหนองไหล (พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) มักประสบปญหาในดานการจดจำคำศัพท
และการนำภาษาไปใชในสถานการณจริง เนื่องจากการเรียนรูสวนใหญมุงเนนการทองจำคำศัพทและโครงสราง
ประโยคในหองเรียน สงผลใหผูเรียนขาดแรงจูงใจและไมสามารถเชื่อมโยงความรูกับบริบทในชีวิตประจำวันได
อยางมีประสิทธิภาพ 

การจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญจึงเปนแนวทางสำคัญในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ
ใหกับผูเรียน โดยแนวคิด ทฤษฎีการสรางองคความรู (Constructivism) อธิบายวาผูเรียนสามารถสรางองค
ความรูไดดวยตนเองผานประสบการณและการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ดังนั้นการนำสถานที่จริงภายใน
โรงเรียน เชน หองเรียน หองสมุด โรงอาหาร สนามเด็กเลน และหองคอมพิวเตอร มาใชเปนแหลงเรียนรู จะชวย
ใหผูเรียนสามารถเช่ือมโยงคำศัพทภาษาอังกฤษกับสถานการณจริง ทำใหเกิดความเขาใจและจดจำไดดีย่ิงข้ึน 

นอกจากนี้ แนวคิด การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-Based Learning: PBL) ยัง
ชวยสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูผานกระบวนการทำงานจริง โดยผูเรียนจะไดสำรวจสถานที่ในโรงเรียน ศึกษา
คำศัพทที่เกี่ยวของ รวมกันออกแบบปายคำศัพทภาษาอังกฤษ และสรางสื่อการเรียนรู เชน ปายคำศัพทและ QR 
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Code สำหรับนำเสนอขอมูลเกี่ยวกับสถานที่นั้น ๆ กระบวนการดังกลาวชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะการคิด การ
คนควา การส่ือสาร และการทำงานรวมกัน 

แนวคิด Active Learning ยังมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาการเรียนรู เนื่องจากเปนการจัด
กิจกรรมที่เปดโอกาสใหผู เรียนมีสวนรวมอยางกระตือรือรนในการเรียนรู ผานการสำรวจ การอภิปราย การ
นำเสนอ และการสรางผลงานของตนเอง สงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจและมีแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษ
มากข้ึน 

ขณะเดียวกัน การจัดกิจกรรมโครงงานยังสอดคลองกับ ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple 
Intelligences Theory) ของ Howard Gardner ซึ ่งเช ื ่อว าผ ู  เร ียนมีความสามารถที ่หลากหลาย เชน 
ความสามารถดานภาษา ความคิดสรางสรรค การออกแบบ และการสื่อสาร การจัดกิจกรรมที่หลากหลายจะชวย
เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงศักยภาพของตนเองอยางเต็มท่ี 

นอกจากน้ี แนวคิดการจัดการศึกษาใน ศตวรรษท่ี 21 ยังเนนการพัฒนาทักษะสำคัญ ไดแก การ
คิดวิเคราะห (Critical Thinking) ความคิดสรางสรรค (Creativity) การสื ่อสาร (Communication) และการ
ทำงานรวมกัน (Collaboration) ซึ่งสามารถพัฒนาไดผานการทำโครงงาน การนำเสนอผลงาน และการเรียนรู
รวมกันในช้ันเรียน 

จากเหตุผลดังกลาว ผูจัดทำนวัตกรรมจึงไดพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู “English Around 
Our School : QR Code Smart Learning” เพื่อสงเสริมการเรียนรูภาษาอังกฤษผานสถานที่จริงในโรงเรียน 
โดยใหนักเรียนไดเรียนรูคำศัพทและการสื่อสารภาษาอังกฤษผานกิจกรรมโครงงาน การสำรวจสถานที่ การสราง
ปายคำศัพท และการใชเทคโนโลยี QR Code เปนสื่อในการเรียนรู ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี
ความหมาย สามารถนำภาษาอังกฤษไปใชในบริบทจริง และพัฒนาทักษะที่จำเปนสำหรับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 
21 ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

6. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูรายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 - 6 

7. พัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 - 6 

8. เพ่ือพัฒนาทักษะการทำงานเปนทีมและเพ่ือสงเสริมการเรียนรูแบบ Active Learning 

 

8. กลุมเปาหมาย : นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 – 6  โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 
 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู “English Around Our School : QR Code Smart Learning” ได

ยึดแนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษาที่สำคัญหลายประการ เพื่อสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ

และสามารถนำภาษาอังกฤษไปใชในสถานการณจริง โดยมีแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของ ดังน้ี 
1. ทฤษฎีการสรางองคความรู (Constructivism) 
ทฤษฎีการสรางองคความรู (Constructivism) เปนแนวคิดทางการศึกษาที่เชื่อวา ผูเรียนสามารถสราง

องคความรูไดดวยตนเองจากประสบการณและการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม การเรียนรูจึงไมใชเพียงการรับ
ขอมูลจากครูเพียงฝายเดียว แตเปนกระบวนการที ่ผู เรียนตองลงมือปฏิบัติ คิด วิเคราะห และเชื ่อมโยง
ประสบการณเดิมกับความรูใหม 
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ในการจัดกิจกรรมโครงงานภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสถานที่ในโรงเรียน ผูเรียนไดเรียนรูจากสถานการณจริง 
เชน หองเรียน หองสมุด โรงอาหาร และสนามเด็กเลน ทำใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงคำศัพทภาษาอังกฤษกับ
บริบทจริง สงผลใหเกิดความเขาใจและจดจำไดดีข้ึน 

2. แนวคิดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-Based Learning : PBL) 
การเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน (Project-Based Learning) เปนรูปแบบการจัดการเรียนรูที่เปดโอกาส

ใหผูเรียนไดเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริง โดยผูเรียนจะตองศึกษาคนควา วางแผน ลงมือทำ และนำเสนอผลงาน
ดวยตนเอง 

ในนวัตกรรมนี้ ผูเรียนจะไดทำโครงงานเกี่ยวกับสถานที่ตาง ๆ ในโรงเรียน โดยการสำรวจสถานที่ ศึกษา
คำศัพทภาษาอังกฤษ จัดทำปายคำศัพท และสราง QR Code สำหรับนำเสนอขอมูล ทำใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะ
หลายดาน เชน การคิดวิเคราะห การส่ือสาร และการทำงานรวมกัน 

3. แนวคิดการเรียนรูแบบ Active Learning 
Active Learning เปนแนวคิดที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูมากที่สุด ผานกิจกรรมที่กระตุนให

ผูเรียนคิด วิเคราะห อภิปราย และลงมือปฏิบัติจริง แทนการเรียนรูแบบการบรรยายเพียงอยางเดียว 
การจัดกิจกรรมในนวัตกรรมนี้เปดโอกาสใหนักเรียนไดสำรวจสถานที่จริงในโรงเรียน ทำกิจกรรมกลุม ฝก

พูดภาษาอังกฤษ และนำเสนอผลงานของตนเอง สงผลใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรู และเกิดการ
เรียนรูอยางมีความหมาย 

4. ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligences Theory) 
ทฤษฎีพหุปญญาของ Howard Gardner เชื่อวามนุษยมีความสามารถหรือความฉลาดหลายดาน ไมได

จำกัดอยูเพียงดานวิชาการ เชน ความฉลาดดานภาษา ดานดนตรี ดานการเคลื่อนไหว ดานความสัมพันธระหวาง
บุคคล เปนตน 

การจัดกิจกรรมโครงงานน้ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงศักยภาพท่ีหลากหลาย เชน 
• ความสามารถดานภาษา (การพูดและเขียนภาษาอังกฤษ) 
• ความสามารถดานการออกแบบ (การทำปายคำศัพท) 
• ความสามารถดานการส่ือสาร (การนำเสนอผลงาน) 
• ความสามารถดานการทำงานเปนทีม 

5. แนวคิดการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Skills) 
การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 มุงเนนใหผูเรียนมีทักษะที่จำเปนตอการดำรงชีวิตและการทำงานใน

โลกยุคใหม โดยเฉพาะทักษะ 4Cs ไดแก 
1. Critical Thinking การคิดวิเคราะหและการแกปญหา 
2. Creativity ความคิดสรางสรรค 
3. Communication การส่ือสาร 
4. Collaboration การทำงานรวมกัน 

นวัตกรรมการเรียนรูเกี่ยวกับสถานที่ในโรงเรียนชวยพัฒนาทักษะเหลานี้ โดยผูเรียนตองรวมกันวางแผน 
ทำโครงงาน ส่ือสารเปนภาษาอังกฤษ และนำเสนอผลงานตอเพ่ือนและครู 

จากแนวคิดและทฤษฎีดังกลาว จะเห็นไดวานวัตกรรมนี้มุ งเนนการเรียนรู ที ่ผู เรียนเปนศูนยกลาง 
(Learner-Centered Learning) สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูผานประสบการณจริง การทำงานเปนทีม และการใช
ภาษาอังกฤษในบริบทท่ีใกลตัว ซ่ึงจะชวยพัฒนาทักษะทางภาษาและทักษะชีวิตของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 
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การสอนแบบ 2W3P คือ แนวทางการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) ที ่เนนผู เร ียนเปน
ศูนยกลาง มักใชในการสอนภาษาอังกฤษ มี 5 ข้ันตอน ไดแก 1) Warm up (กระตุน/ทบทวน), 2) Presentation 
(นำเสนอ), 3) Practice (ฝกฝน), 4) Production (นำไปใช), และ 5) Wrap up (สรุป) ชวยใหผูเรียนสนุก มีสวน
รวม และส่ือสารไดจริง  

5 ข้ันตอนของ 2W3P 
1. Warm up (ขั้นกระตุนทบทวน): เตรียมความพรอมปูพื้นฐานความรูเดิม เชื่อมโยงเขาสูบทเรียนใหม 
เชน เกม, เพลง, หรือคำถาม 

2. Presentation (ขั ้นนำเสนอ): ครูนำเสนอเนื ้อหา สาระ หรือคำศัพทใหม โดยใชอุปกรณหรือส่ือ
มัลติมีเดียประกอบ 

3. Practice(ขั้นฝกฝน):ผูเรียนไดลงมือทำกิจกรรมฝกฝนสิ่งที่เรียนมา โดยครูดูแลใกลชิด (เชนแบบฝกหัด, 
จับคูพูด) 

4. Production (ขั้นนำไปใช): ผูเรียนบูรณาการความรูที่ฝกแลวมาสรางสรรคผลงานใหม เชน การแสดง
บทบาทสมมติ (Role Play) หรือการนำเสนอผลงาน 

5. Wrap up (ข้ันสรุป): ครูและนักเรียนชวยกันสรุปความรูท่ีไดรับ และอาจมีการช่ืนชมผลงาน  
 

การจัดการเรียนรู 2W3P Model 
การจ ัดก ิจกรรมการเร ียนร ู  ในนว ัตกรรม  “English Around Our School : QR Code Smart 

Learning” ใชรูปแบบการสอน 2W3P Model ซ่ึงประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก Warm up, Wonder, Plan, 
Produce และ Present โดยเนนใหผู เรียนมีสวนรวมในการเรียนรู  ลงมือปฏิบัติจริง และสรางผลงานจาก
สถานการณจริงในโรงเรียน สอดคลองกับแนวคิดการเรียนรูแบบ Constructivism, Active Learning และ 
Project-Based Learning 

ข้ันท่ี 1 W : Warm Up (กระตุนความสนใจ) 
ครูเริ่มตนกิจกรรมโดยใชภาพหรือวิดีโอเกี่ยวกับสถานที่ตาง ๆ ในโรงเรียน เชน classroom, library, 

playground, canteen และ office จากน้ันครูต้ังคำถามกระตุนความคิด เชน 
• What place is this? 
• Where do students read books? 
• Where do students eat lunch? 
นักเรียนรวมกันตอบคำถามและทบทวนคำศัพทภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสถานที่ในโรงเรียน พรอมทั้งฝกออก

เสียงและสรางประโยคงาย ๆ 
ขั้นตอนนี้ชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนและเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม สอดคลองกับแนวคิด 

Constructivism และ Active Learning 
ข้ันท่ี 2 W : Wonder (ต้ังคำถามและสำรวจ) 
ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม และใหนักเรียนเลือกสถานที่หนึ่งในโรงเรียน เชน หองเรียน หองสมุด โรง

อาหาร สนามเด็กเลน หรือหองคอมพิวเตอร จากน้ันนักเรียนรวมกันต้ังคำถามเก่ียวกับสถานท่ีน้ัน เชน 
• What is this place? 
• What do students do here? 
• Why is this place important? 

นักเรียนออกไปสำรวจสถานท่ีจริงภายในโรงเรียน ถายภาพ และจดบันทึกขอมูลเก่ียวกับสถานท่ีน้ัน 

https://www.google.com/search?q=Warm+up&rlz=1C1UEAD_enTH992TH992&oq=%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A+2&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBwgBEAAYgAQyBggAEEUYOTIHCAEQABiABDIHCAIQABiABDIICAMQABgWGB4yBwgEEAAY7wUyCggFEAAYgAQYogQyBwgGEAAY7wXSAQozOTg4M2owajE1qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwjrvd3C2oqTAxVAZvUHHaN6K-8QgK4QegYIAQgAEAg
https://www.google.com/search?q=Presentation&rlz=1C1UEAD_enTH992TH992&oq=%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A+2&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBwgBEAAYgAQyBggAEEUYOTIHCAEQABiABDIHCAIQABiABDIICAMQABgWGB4yBwgEEAAY7wUyCggFEAAYgAQYogQyBwgGEAAY7wXSAQozOTg4M2owajE1qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwjrvd3C2oqTAxVAZvUHHaN6K-8QgK4QegYIAQgAEAo
https://www.google.com/search?q=Practice&rlz=1C1UEAD_enTH992TH992&oq=%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A+2&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBwgBEAAYgAQyBggAEEUYOTIHCAEQABiABDIHCAIQABiABDIICAMQABgWGB4yBwgEEAAY7wUyCggFEAAYgAQYogQyBwgGEAAY7wXSAQozOTg4M2owajE1qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwjrvd3C2oqTAxVAZvUHHaN6K-8QgK4QegYIAQgAEAw
https://www.google.com/search?q=Production&rlz=1C1UEAD_enTH992TH992&oq=%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A+2&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBwgBEAAYgAQyBggAEEUYOTIHCAEQABiABDIHCAIQABiABDIICAMQABgWGB4yBwgEEAAY7wUyCggFEAAYgAQYogQyBwgGEAAY7wXSAQozOTg4M2owajE1qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwjrvd3C2oqTAxVAZvUHHaN6K-8QgK4QegYIAQgBEAE
https://www.google.com/search?q=Wrap+up&rlz=1C1UEAD_enTH992TH992&oq=%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A+2&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBwgBEAAYgAQyBggAEEUYOTIHCAEQABiABDIHCAIQABiABDIICAMQABgWGB4yBwgEEAAY7wUyCggFEAAYgAQYogQyBwgGEAAY7wXSAQozOTg4M2owajE1qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwjrvd3C2oqTAxVAZvUHHaN6K-8QgK4QegYIAQgCEAE
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ขั้นตอนนี้ชวยสงเสริมการเรียนรูผานการคนพบและการตั้งคำถามของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด 
Constructivism และ Project-Based Learning 

ข้ันท่ี 3 P : Plan (วางแผนการทำโครงงาน) 
นักเรียนรวมกันวางแผนการจัดทำผลงานของกลุม โดยกำหนดหนาท่ีของสมาชิกแตละคน เชน 

• ผูเขียนขอความภาษาอังกฤษ 
• ผูวาดภาพหรือออกแบบปาย 
• ผูบันทึกเสียงหรือวิดีโอ 
• ผูสราง QR Code 

นักเรียนรวมกันเขียนขอความอธิบายสถานที่เปนภาษาอังกฤษประมาณ 3–5 ประโยค เชน “This is the 
library. Students read books here. It is a quiet place.” 

ขั้นตอนนี้ชวยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การวางแผน และการทำงานรวมกัน สอดคลองกับทักษะ 
21st Century Skills (Collaboration และ Critical Thinking) 

ข้ันท่ี 4 P : Produce (สรางผลงาน) 
นักเรียนลงมือสรางผลงานของกลุม โดย 
• ออกแบบปายคำศัพทภาษาอังกฤษของสถานท่ี 
• เขียนคำศัพท คำอาน และคำอธิบายสถานท่ี 
• บันทึกเสียงหรือวิดีโอการแนะนำสถานท่ีเปนภาษาอังกฤษ 
• สราง QR Code เช่ือมโยงกับไฟลเสียงหรือวิดีโอ 
ขั้นตอนนี้ชวยใหผู เรียนไดลงมือปฏิบัติจริงและใชความคิดสรางสรรค สอดคลองกับแนวคิด Active 

Learning, Project-Based Learning และ Multiple Intelligences 
ข้ันท่ี 5 P : Present (นำเสนอผลงาน) 
แตละกลุมนำเสนอผลงานของตนเองหนาชั้นเรียน โดยอธิบายสถานที่เปนภาษาอังกฤษ พรอมทั้งติดต้ัง

ปายคำศัพทและ QR Code ในสถานที่จริงภายในโรงเรียน เพื่อใหเพื่อนนักเรียนสามารถสแกนและเรียนรูเพิ่มเติม
ได 

ครูและนักเรียนรวมกันสะทอนผลการเรียนรู (Reflection) และใหขอเสนอแนะในการพัฒนาผลงาน 
ขั ้นตอนนี ้ชวยพัฒนาทักษะการสื ่อสาร ความมั ่นใจ และการนำเสนอผลงาน สอดคลองกับทักษะ 

Communication และ Creativity ในศตวรรษท่ี 21 
สรุป 
การจัดการเรียนรูดวยรูปแบบ 2W3P Model ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูผานกระบวนการคิด การสำรวจ 

การวางแผน และการสรางผลงานจริง สงผลใหผูเรียนสามารถใชภาษาอังกฤษในบริบทของสถานที่จริงในโรงเรียน
ไดอยางมีความหมาย อีกทั้งยังชวยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การสื่อสาร ความคิดสรางสรรค และการทำงาน
รวมกัน ซ่ึงเปนทักษะสำคัญสำหรับผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 
 
 

11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 
11.1 เชิงปริมาณ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 -  6 โรงเรียนบานหนองไหล (พุธเพิ่มวัฒราษฎร) รอยละ 70  ท่ี
เรียนใน รายวิชาภาษาอังกฤษ มีผลสัมฤทธ์ิสูงข้ึน 
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11.2 เชิงคุณภาพ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 - 6 โรงเรียนบานหนองไหล (พุธเพิ่มวัฒนราษฎร) มีทักษะดาน

การส่ือสารภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวันได และเกิดทัศคติท่ีดีตอการเรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษ  
 

12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  
1. นักเรียนสามารถบอกช่ือสถานท่ีในโรงเรียนเปนภาษาอังกฤษไดอยางถูกตองไมนอยกวา 70%  
2. นักเรียนมีความม่ันใจในการพูดภาษาอังกฤษมากข้ึน 
3. โรงเรียนมีแหลงเรียนรูภาษาอังกฤษถาวร 

 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
  

นวัตกรรมการศึกษา คาตอบแทน คาใชสอย คาวัสดุ งบลงทุน 

        นวัตกรรม การพัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 - 6 โรงเรียนบานหนองไหล(พุธ
เพ่ิมวัฒนราษฎร)” ดวยนวัตกรรมการจัดการเรียนรู “English 
Around Our School : QR Code Smart Learning (อังกฤษ
รอบร้ัวโรงเรียน เรียนรูผาน QR Code) 
 

- - 2,000 - 

รวม 2000 
 

14. การประเมินผล : ผลสัมฤทธ์ิรายวิชาภาษาอังกฤษท่ีเพ่ิมข้ึน 
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13-แผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูJ (ประเภทครูผูJสอน) โรงเรียนบJานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎรS) 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

1. ผูจัดทำนวัตกรรม นายณัฐพล  ศรีสมุทร  
2. ชื่อนวัตกรรมการเรียนรู "คิด-สราง-สื่อ สูโลกเรียนรู: เลาเรื่องเมืองดอกบัวผานหนังสั้นดวยกระบวนการ 
GPAS 5 Steps" ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 - 3  โรงเรียนบานหนองไหล (พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 
3. ระยะเวลาดำเนินการ 1 พฤษภาคม 25๖๙ – 31 มีนาคม 25๗๐ 
4. แนวทางการคิดคนนวัตกรรม 

þ แนวทางที่ 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหลงตางๆ ที่เคยมีผูสรางหรือทำไว
แลวแลวนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม 

¨ แนวทางท่ี 2 การสรางนวัตกรรมการเรียนการสอนใหม 
      5. ประเภทของนวัตกรรม 

¨ 01 นวัตกรรมดานระบบรูปแบบของการจัดการศึกษา 
¨ 02 นวัตกรรมดานหลักสูตร 
þ 03 นวัตกรรมดานการเรียนการสอน 
þ 04 นวัตกรรมดานสื ่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั ้งสื ่อสิ ่งพิมพและสื ่ออิเล็กทรอนิกส 
           รวมถึงแเรียนรู ตางๆ 
¨ 05 นวัตกรรมดานการจัดการช้ันเรียน 
¨ 06 นวัตกรรมดานการบริหารและบริการทางการศึกษา  
¨ 07 นวัตกรรมดานการวัดและประเมินผล 
¨ 08 นวัตกรรมดานการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองคกร 

       6. หลักการและเหตุผล ความเปนมา 
ในยุคศตวรรษท่ี 21 การจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีไมไดจำกัดอยูเพียงแคการใชงาน

โปรแกรมพ้ืนฐานหรือการเขียนโคดตามคำส่ังเทาน้ัน แตหัวใจสำคัญคือการพัฒนา "ทักษะการคิดเชิงคำนวณ" 

(Computational Thinking) และ "การรูเทาทันดิจิทัล" (Digital Literacy) เพ่ือใหผูเรียนสามารถนำเทคโนโลยีมา

เปนเคร่ืองมือในการแกปญหาและสรางสรรคนวัตกรรมท่ีตอบโจทยสังคมไดจริง สำหรับนักเรียนในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ซ่ึงอยูในชวงวัยท่ีตองการการยอมรับและมีความคิดสรางสรรคสูง การจัดการเรียนรูแบบเดิมท่ี

เนนทฤษฎีในหองเรียนอาจไมเพียงพอตอการกระตุนศักยภาพของผูเรียน  

จากสภาพปญหาปจจุบัน พบวานักเรียนสวนใหญมักเปนเพียง "ผูบริโภคส่ือ" (Media Consumer) แตยัง

ขาดทักษะในการเปน "ผูสรางส่ือ" (Media Creator) ท่ีมีคุณภาพและมีคุณธรรม นอกจากน้ี บริบททางวัฒนธรรม
และอัตลักษณของทองถ่ินมักถูกละเลยไปจากการเรียนรูวิชาสายเทคโนโลยี ท้ังท่ีจังหวัดอุบลราชธานีเปนเมืองท่ีมี

ทุนทางวัฒนธรรมท่ีเขมแข็ง (Soft Power) ไมวาจะเปนประเพณีแหเทียนพรรษาท่ีย่ิงใหญระดับโลก แหลง

ทองเท่ียวทางธรรมชาติอยางผาแตมและสามพันโบก รวมถึงภูมิปญญาทองถ่ินท่ีเปนเอกลักษณ หากผูเรียนไมไดรับ
การสงเสริมใหเห็นคุณคาของรากเหงาตนเอง อาจนำไปสูการขาดความภาคภูมิใจในทองถ่ิน (Local Pride) ได 

ดวยเหตุน้ี ผูจัดทำจึงไดพัฒนานวัตกรรม "คิด-สราง-ส่ือ สูโลกเรียนรู: เลาเร่ืองเมืองดอกบัวผานหนังส้ันดวย

กระบวนการ GPAS 5 Steps" ข้ึนมา เพ่ือเปนส่ือกลางในการนำวิชาคอมพิวเตอรมาบูรณาการกับกลุมสาระการ

เรียนรูอ่ืนๆ (8 กลุมสาระ) โดยใช "การผลิตภาพยนตรส้ัน" เปนกิจกรรมหลัก เน่ืองจากตองใชทักษะท่ีหลากหลาย 
ท้ังการสืบคนขอมูล การเขียนบท การถายทำดวยอุปกรณเทคโนโลยี และการตัดตอดิจิทัล  
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โดยนวัตกรรมน้ีไดนำรูปแบบการจัดการเรียนรู GPAS 5 Steps มาเปนโครงสรางหลัก เพ่ือฝกฝนใหผูเรียน

มีกระบวนการคิดท่ีเปนระบบ ไดแก 

• Gathering: การสืบคนและรวบรวมขอมูลเก่ียวกับอัตลักษณอุบลราชธานี 

• Processing: การนำขอมูลมาวิเคราะหและสังเคราะหเปนบทภาพยนตร 

• Applying 1 (Acting): การลงมือปฏิบัติถายทำและใชเทคโนโลยีสรางสรรคงาน 

• Applying 2 (Showing): การนำเสนอและเผยแพรผลงานสูสาธารณะ 

• Self-Regulating: การประเมินผลและถอดบทเรียนเพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม  

การนำอัตลักษณจังหวัดอุบลราชธานีมาเปนเน้ือหาหลักในหนังส้ัน นอกจากจะชวยพัฒนาสมรรถนะดานเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตนแลว ยังเปนการปลูกฝงจิตสำนึกรักบานเกิด และพัฒนาทักษะชีวิต 

(Life Skills) เชน การทำงานเปนทีม การส่ือสาร และการแกปญหาเฉพาะหนา ซ่ึงสอดคลองกับนโยบายการจัด

การศึกษาท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ (Active Learning) และการเรียนรูบนฐานชุมชน (Community-based 

Learning) อยางย่ังยืน 

7. วัตถุประสงคของนวัตกรรม 

• เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การวางแผน และการแกปญหาในชีวิตจริงผานการทำหนังส้ัน 
• เพ่ือสงเสริมทักษะการทำงานเปนทีม การส่ือสาร และการใชเทคโนโลยี 
• เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู GPAS 5 Steps อยางเปนระบบและมีประสิทธิภาพ 

• เพ่ือสรางแรงจูงใจในการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริง 
• เพ่ือเปนตนแบบของกิจกรรม "ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู" ท่ีเช่ือมโยงกับทักษะชีวิต 

    8. กลุมเปาหมาย  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 - 3  โรงเรียนบานหนองไหล(พุธเพ่ิมวัฒนราษฎร) 
    9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม 

9.1 แนวคิดการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

คือการจัดการเรียนรู ที ่เนนใหผู เรียนไดลงมือปฏิบัติจริง และมีสวนรวมในการเรียนรู อยาง
กระตือรือรน นวัตกรรมนี้ใชการผลิต "หนังสั้น" เปนฐาน (Project-Based Learning) เพื่อใหผูเรียนได

เผชิญกับสถานการณจริง ตั้งแตการวางแผน การแกปญหาเฉพาะหนาในการถายทำ และการตัดสินใจใน

การตัดตอ ซ่ึงกระตุนใหเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมายมากกวาการทองจำในตำรา 
9.2 รูปแบบการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง (GPAS 5 Steps) 

เปนกระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนการสรางความรูดวยตนเองผานบันได 5 ขั้น ซึ่งสอดคลอง

กับระดับความเขาใจของสมอง (Bloom’s Taxonomy) ดังน้ี: 

G (Gathering): การสังเกตและรวบรวมขอมูลอยางเปนระบบ (เนนทักษะการสืบคนดิจิทัล) 
P (Processing): การวิเคราะหและสังเคราะหขอมูลเพ่ือสรางเปนบทภาพยนตร 

A1 (Applying 1): การนำความรูมาปฏิบัติจริงในการผลิตส่ือ (Production) 

A2 (Applying 2): การขยายผลความรูสูสังคมผานการนำเสนอผลงาน (Communication) 

S (Self-Regulating): การประ เม ิ นตน เอ ง เพ ื ่ อพ ัฒนาระบบความค ิ ดและค  าน ิ ยม 
(Metacognition) 
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9.3 ทฤษฎีการสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 

ของ Seymour Papert ที่เชื ่อวา "การเรียนรู จะเกิดขึ ้นไดดีที ่สุด เมื ่อผู เรียนไดสรางสิ ่งที ่มี
ความหมายสำหรับตนเอง" การที ่นักเรียนไดสรางผลงานหนังสั ้นที ่เกี ่ยวกับอัตลักษณของจังหวัด

อุบลราชธานี (บานเกิด) ทำใหขอมูลที่เรียนรูมีความเชื่อมโยงกับความรูสึกและความภาคภูมิใจ สงผลให

ความรูติดตัว (Long-term Memory) ไดดีข้ึน 
9.4 แนวคิดการจัดการเรียนรูโดยใชชุมชนเปนฐาน (Place-Based Education: PBE) 

เปนการนำเอาบริบททองถิ่น ทั้งทางดานประวัติศาสตร วัฒนธรรม และสิ่งแวดลอมมาเปน

หลักสูตรการเรียนรู นวัตกรรมนี้ใช "อัตลักษณอุบลราชธานี" เปนตัวตั้ง เพื่อใหนักเรียนเห็นวาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรสามารถนำมาใชรับใชสังคมและเชิดชูวัฒนธรรมของตนเองได เปนการสรางสำนึกรักบานเกิด
ผานเลนสกลอง 

9.5 แนวคิดการส่ือสารดวยภาพยนตรดิจิทัล (Digital Storytelling) 

คือกระบวนการผสมผสานศิลปะการเลาเรื่อง (Narrative) เขากับเทคโนโลยีดิจิทัล นวัตกรรมน้ี

เนนใหผูเรียนเขาใจโครงสรางการเลาเรื่อง (Story Structure) มุมกลอง (Camera Angles) และการตัด
ตอเชิงอารมณ เพื่อเปลี่ยนจากการบันทึกวิดีโอทั่วไป (Casual Recording) ไปสูการสื่อสารที่มีพลังและมี

ช้ันเชิงในระดับมาตรฐาน 

9.6 สมรรถนะการรูเทาทันส่ือและดิจิทัล (Media and Information Literacy - MIL) 
เนนการพัฒนาผูเรียนจาก "ผูบริโภคสื่อ" (Consumer) ไปสู "ผูผลิตสื่อที่มีความรับผิดชอบ" 

(Prosumer) โดยฝกใหนักเรียนรูจักเลือกใชเครื่องมือดิจิทัล (สมารทโฟน) อยางสรางสรรค เขาใจเรื่อง

ลิขสิทธ์ิเพลง/ภาพ และการนำเสนอขอมูลท่ีถูกตองเหมาะสมกับจรรยาบรรณส่ือ 

      10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู 
การจัดการเรียนรู  "Ubon Digital Creator" ถูกออกแบบอยางเปนระบบผานวงจรคุณภาพ 

PDCA ผสานกับกระบวนการคิดข้ันสูง GPAS 5 Steps เพ่ือเปล่ียนผูเรียนจากผูรับสารเปนผูสรางสรรคส่ือ
อยางย่ังยืน ดังน้ี: 

1. PLAN (การวางแผน) 

ครอบคลุมกระบวนการ GPAS: ข้ัน G (Gathering) และ P (Processing) 

G: ข้ันรวบรวมขอมูล (Gathering) "คนรากเหงาเมืองอุบล" 
นักเรียนรวมกลุมระดมสมอง กำหนดหัวขอหนังสั้นที่สะทอน "อัตลักษณจังหวัดอุบลราชธานี" 

(เชน ตำนานหนองไหล, เบ้ืองหลังคนทำตนเทียน, หรือรีวิวรานอาหารทองถ่ิน) 

ลงพื้นที่จริงโดยใชสมารทโฟนเปนเครื่องมือวิจัย (Mobile Research) บันทึกเสียงสัมภาษณปราชญ

ชาวบาน ถายภาพสถานท่ีจริง และเก็บรวบรวมขอมูลผานระบบ Cloud (เชน Google Drive) 
P: ข้ันคิดวิเคราะหและสรุปความรู (Processing) "รอยเรียงเร่ืองราว" 

นำขอม ูลด ิบที ่ ได มาว ิ เคราะห สกัดเป นแกนเร ื ่อง (Theme) และเข ียนบทภาพยนตร 

(Screenplay) 
นักเรียนใชแอปพลิเคชัน (เชน Canva หรือวาดมือ) ในการทำ Storyboard เพื่อวางแผนมุมกลอง ลำดับ

ภาพ และเขียนบทสนทนา (สอดแทรกภาษาถ่ินอุบลฯ) อยางเปนระบบกอนลงมือถายทำ 

2. DO (การลงมือปฏิบัติ) 

ครอบคลุมกระบวนการ GPAS: ข้ัน A1 (Applying and Constructing the Knowledge) 
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A1: ข้ันปฏิบัติและสรางสรรคผลงาน "เทคโนโลยีสรางงานดวยมือถือ" 

การถายทำ (Production): นักเรียนออกกองถายทำหนังสั้นในสถานที่จริง โดยใชเพียงสมารทโฟน ฝก
ประยุกตใชเทคนิคทดแทนอุปกรณราคาแพง เชน เทคนิคการเดินถายแบบนินจา (Ninja Walk) เพื่อกัน

สั ่น, การใชมุมกลอง (Low Angle/Eye Level) เพื ่อเลาเรื ่อง และการจัดแสงธรรมชาติ (Natural 

Lighting) 
การตัดตอ (Post-Production): ใชแอปพลิเคชันตัดตอฟรี (เชน CapCut) ฝกทักษะขั้นสูง เชน 

การเกรดสีภาพ (Color Grading) ใหไดโทนภาพยนตร, การตัดตอจังหวะภาพใหเขากับเสียงดนตรี

พ้ืนเมืองอีสาน (Beat Sync) และการใสซับไตเต้ิล 

3. CHECK (การตรวจสอบและประเมินผล) 
ครอบคลุมกระบวนการ GPAS: ข้ัน A2 (Applying the Communication Skill) 

A2: ข้ันส่ือสารและนำเสนอ "สงตอ Soft Power สูสากล" 

จำลองเทศกาลหนังสั้นในหองเรียน (Ubon Short Film Festival) ใหนักเรียนแตละกลุมฉายผลงานของ

ตนเองเปดพื้นที่ใหเพื่อน ครู และตัวแทนชุมชน รวมกันวิพากษ (Peer Review) ตรวจสอบความถูกตอง
ของคุณคาทางวัฒนธรรมท่ีนำเสนอ และประเมินคุณภาพของส่ือดิจิทัล นำผลงานท ี ่ผ  านการปร ับปรุง

เผยแพรสู สาธารณะผานแพลตฟอรมออนไลน เชน YouTube, Facebook Reels หรือ TikTok ของ

โรงเรียน 
4. ACT (การปรับปรุงพัฒนาและขยายผล) 

ครอบคลุมกระบวนการ GPAS: ข้ัน S (Self-Regulating) 

S: ข้ันประเมินตนเองและสะทอนคิด "สรางจิตสำนึกรักถ่ิน" 

นักเรียนถอดบทเรียน (After Action Review: AAR) รวมกัน วิเคราะหยอดการเขาถึง (Engagement) 
ของผูชมในโลกออนไลน เพ่ือนำมาเปนขอเสนอแนะในการสรางส่ือคร้ังตอไป 

นักเรียนเขียนบันทึกสะทอนคิด (Reflection) ตอบคำถามสำคัญวา "กระบวนการทำหนังสั้นดวยมือถือใน

คร้ังน้ี ชวยใหเราเห็นคุณคาของจังหวัดอุบลราชธานี และชวยพัฒนาทักษะชีวิตของเราไดอยางไรบาง" เพ่ือ

ปลูกฝงการเปนพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ (Digital Citizenship) 

 
11. โครงสรางและองคประกอบส่ือการเรียนรูของนวัตกรรม 

11.1 เชิงปริมาณ 
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• บทเรียนโมดูลดิจิทัล (Digital Module): จำนวน 5 บทเรียนที่ออกแบบมาเพื่อการเรียนรูผาน
สมารทโฟนโดยเฉพาะ (Mobile-First Learning) 

• คลังไฟลทรัพยากรสวนกลาง (Cloud Asset): แหลงรวมดนตรีประกอบพื้นเมือง (No Copyright) 
และภาพกราฟกสถาปตยกรรมในอุบลราชธานี จำนวน 1 ชุด (Link Google Drive) 

• วิดีโอสาธิตเทคนิค (How-to Clips): คลิปสั้นความยาว 3-5 นาที จำนวน 3 คลิป สอนการใช
ฟเจอรระดับสูงในแอปฯ CapCut และเทคนิคการถายภาพยนตรดวยมือถือเปลา (Handheld) 

• ใบงานดิจิทัล (Interactive Worksheet): แบบฟอรมวางแผนโครงเรื่องและสตอรี่บอรด จำนวน 1 
ชุด (Google Forms/Canva Template) 

11.2 เชิงคุณภาพ 

• Zero-Cost Efficiency: เปนนวัตกรรมที่ลดภาระคาใชจาย แตใหผลลัพธคุณภาพสูง โดยใชเพียง
สมารทโฟนของนักเรียนและแอปพลิเคชันท่ีดาวนโหลดไดฟรี 

• Resourceful Creativity: สงเสริมใหผูเรียนรูจักประยุกตใชสิ่งของรอบตัวมาเปนอุปกรณชวยถาย
ทำ เชน การใชแกวน้ำทำเปนขาต้ังกลอง หรือใชผาขาวบางชวยกรองแสง (DIY Cinematography) 

• Local Impact: สื่อที่ผลิตออกมามีคุณภาพเทียบเทาสื่อประชาสัมพันธระดับอาชีพ ชวยยกระดับ
การส่ือสารทางวัฒนธรรมของจังหวัดอุบลราชธานีในโลกออนไลน 

     12. ผลท่ีคาดวาจะไดรับ  
12.1 ผลท่ีเกิดกับผูเรียน (Student Outcomes) 

สมรรถนะดิจิทัลและเทคโนโลยี: นักเรียนรอยละ 80 มีทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลดวยสมารทโฟน

ในระดับสูง (เชน การจัดองคประกอบภาพ การลำดับภาพ และการตัดตอ) และสามารถสรางสรรคช้ินงาน

ท่ีมีคุณภาพไดจริง 

ทักษะการคิดเชิงระบบ (GPAS): นักเรียนสามารถวางแผนการทำงานอยางเปนข้ันตอน ต้ังแตการ
สืบคนขอมูล (Gathering) ไปจนถึงการประเมินผลงานตนเอง (Self-Regulating) ผานกระบวนการทำ

หนังส้ัน 

ทักษะชีวิตและทักษะแหงศตวรรษที่ 21: นักเรียนมีทักษะการทำงานเปนทีม การสื่อสาร และ

การแกปญหาเฉพาะหนาเพิ่มขึ้น รวมถึงเปลี่ยนพฤติกรรมจากการเปนผูบริโภคสื่อ (Consumer) มาเปน
ผูสรางส่ือ (Creator) ท่ีรับผิดชอบตอสังคม 

ความภาคภูมิใจในทองถิ่น (Local Pride): นักเรียนเกิดความตระหนักรูและภาคภูมิใจในอัต

ลักษณ วัฒนธรรม และภูมิปญญาของจังหวัดอุบลราชธานี ผานการศึกษาขอมูลเชิงลึกเพ่ือนำมาเลาเร่ือง 
12.2 ผลท่ีเกิดกับครูและสถานศึกษา (Teacher & School Outcomes) 

นวัตกรรมการจัดการเรียนรู: ครูมีรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ที่บูรณา

การระหวางวิชาคอมพิวเตอรและอัตลักษณทองถ่ินไดอยางเปนรูปธรรม 

บทบาทการสอนที่เปลี่ยนไป: ครูพัฒนาบทบาทจากผูสอน (Teacher) เปนผูอำนวยความสะดวก 
(Facilitator) และท่ีปรึกษา (Coach) ท่ีสามารถดึงศักยภาพของผูเรียนออกมาไดเต็มท่ี 

ความสัมพันธกับชุมชน: โรงเรียนสรางเครือขายท่ีเขมแข็งกับปราชญชาวบานและชุมชนในจังหวัด

อุบลราชธานี ผานการลงพ้ืนท่ีสืบคนขอมูลของนักเรียน 

12.3 ผลท่ีเกิดกับชุมชนและสังคม (Community & Social Impact) 
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การประชาสัมพันธซอฟตพาวเวอร (Soft Power): จังหวัดอุบลราชธานีมีสื ่อประชาสัมพันธ

วัฒนธรรม แหลงทองเท่ียว และภูมิปญญาทองถ่ินในรูปแบบ "หนังส้ันโดยเยาวชน" เผยแพรสูโลกออนไลน 
การอนุรักษวัฒนธรรมที่ยั่งยืน: เรื่องราวของทองถิ่นถูกจัดเก็บและถายทอดในรูปแบบดิจิทัล 

(Digital Archive) ทำใหคนรุนใหมเขาถึงและสืบสานตอไดงายข้ึน 

ตนแบบการศึกษา: เกิดตนแบบการจัดการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณที่ "ลงทุนต่ำแตไดผลลัพธ
สูง" (Zero-cost but High-impact) ซ่ึงโรงเรียนอ่ืนสามารถนำไปประยุกตใชได 

 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา    2,000 บาท   

นวัตกรรมการศึกษา ค]าตอบแทน ค]าใชJสอย ค]าวัสดุ งบลงทุน 

นวัตกรรม "คิด-สราง-สื่อ สูโลกเรียนรู: เลาเรื่องเมืองดอกบัวผาน

หนังสั ้นดวยกระบวนการ GPAS 5 Steps" ของนักเร ียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที ่ 1 - 3  โรงเรียนบานหนองไหล (พุธเพิ ่มวัฒ
นราษฎร) 

- 1,000 1,000 - 

รวม 2000 

 

14. การประเมินผล  

1. ประเมินช้ินงาน (Product): ใชเกณฑ Rubric Score วัดความสวยงามของภาพ, การส่ือสารอัตลักษณ
อุบลฯ, และความล่ืนไหลของการตัดตอ 

2. ประเมินทักษะกระบวนการ (Process): ประเมินตามข้ันตอน GPAS 5 Steps วานักเรียนมีการสืบคน
ขอมูลจริงและวางแผนเปนระบบหรือไม 

3. ประเมินการสะทอนคิด (Reflection): วัดจากการนำเสนอหนาช้ันเรียน หรือการเขียนสรุปวา "นักเรียน
มองเห็นคุณคาของบานเกิดตัวเองผานเลนสกลองอยางไร" 

 

 

 

 


