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คำนำ 
 ทามกลางการเปลี่ยนแปลงของนวัตกรรมและขอจำกัดของการจัดการเรียนรู ในหองเรียน
ปจจุบัน ครูผูสอนไดมีความพยายามที่จะมองหาสื่อการสอนและกระบวนการใหม ๆ ซึ่งจะชวยให 
การจัดการเรียนรูในหองเรียนมีความสนุกสนาน สรางสรรค มีความสุข และมีความหมายกับนักเรียน 
 กว า ๓ ปท ี ่ผ ู สอนสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพื ่อแกป ญหาการอาน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ จนเกิดเปนวัตกรรมที่นาสนใจและแกไขปญหาดังกลาวไดจริง 
คือ เกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 
๒/๗ โรงเร ียนบานส ันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม จุดเร ิ ่มตนจากปที ่  ๑  
ในป การศึกษา ๒๕๖๕ เกมกระดานถ ูกสร างมาในล ักษณะของกระดานสะกดคำท ี ่สร  าง 
โดยการออกแบบของผูเรียนรวมกับผูสอน ซึ่งในปแรกนักเรียนใหความสนใจเนื่องจากไดออกแบบ
นวัตกรรมดวยตนเอง แตยังไมสามารถแกไขปญหาทักษะการอาน การสะกดคำไดตามเปาหมาย 
ที่กำหนด จึงเกิดการพัฒนาตอยอดนวัตกรรมสูปที่ ๒ ในปการศึกษา ๒๕๖๖ เกมกระดานถูกพัฒนา
จากกระดานสะกดคำเดิม สูการเสริมเรื่องราวเพื่อสรางความสนุกสนานและเปนภาพจำแกนักเรียน 
จากผลประเมินหลังใชนวัตกรรมผูเรียนมีคะแนนดานการอาน การสะกดคำสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญ 
ผูพัฒนานวัตกรรมจึงพัฒนานวัตกรรมดังกลาวสูปที่ ๓ ในปการศึกษา ๒๕๖๗ ในชื่อ “เกมกระดาน
อักษรเชื่อมจิตส่ือภาษา” ประกอบการเรียนการสอนในวิชาภาษาไทย ปการศึกษา ๒๕๖๗ ในปที่ ๓ นี้ 
ไดพัฒนานวัตกรรม โดยการเสริมเร่ืองราวเก่ียวกบัความเชื่อเรื่องลี้ลับเพ่ือเปนลูกเลน (Gimmick) และ
จุดจำ ทำใหกระบวนการเรียนการสอนมีความสนุกสนานนาสนใจ ซ่ึงผลการประเมินหลังใชนวัตกรรม
ผูเรียนมีคะแนนดานการอาน การสะกดคำสงูกวาเปาหมายที่กำหนดไว 
 จากการดำเนินการพัฒนานวัตกรรมการศึกษามาอยางตอเนื่องทำใหผู สอนสามารถเสริม
จุดเดน และแกไขจุดบกพรองของนวัตกรรมการศึกษาที่พัฒนาขึ้น เพื่อใหสามารถบรรลุเปาหมาย 
ตามวัตถุประสงคที่กำหนดไว และยังสามารถขยายผลไปยงัโรงเรียนใกลเคยีงหรือโรงเรียนในพื้นที่อ่ืน
เพ่ือแบงปนนวตักรรมทางการศกึษาที่นาสนใจ 
 ผูพัฒนานวัตกรรมหวังเปนอยางยิ่งวา เกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหา 
การอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัด
เชียงใหมนี้ จะเปนสวนหนึ่งที่ชวยจุดประกายใหผูที่สนใจสามารถสรางสรรคนวัตกรรมการศึกษา เพ่ือ
แก  ไขป ญหาหร ื อส  ง เ ส ร ิ มก ร ะบวนการ เ ร ี ย นกา รสอน ให  เ ป  า หมายส ู ง ส ุ ดข อ ง ก า ร 
จัดการศึกษา คอื “ผูเรียน” ไดเรียนรูอยางมีความหมาย เปนประโยชน และมีความสุขในการเรียนรู 
 

ณิชากร  วงคเงิน 
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สารบัญ 
 

  หนา 
คำนำ   ก 
สารบัญ  ข 
สารบัญตาราง  ง 
นวัตกรรมการศึกษา : เกมกระดานอกัษรเช่ือมจิตสื่อภาษาเพื่อแกปญหาการอาน 
                          ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง 

อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 

  

๑. ชื่อนวัตกรรม  ๑ 
๒. ความเปนมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม  ๑ 
๓. วัตถุประสงคการพัฒนานวัตกรรม  ๒ 
๔. กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม  ๓ 
๕. ขั้นตอนหรอืวิธีการสราง/พัฒนานวัตกรรม  ๔ 
๖. กระบวนการหาคุณภาพของนวัตกรรม  ๑๒ 
๗. การนํานวัตกรรมไปใชในการพัฒนา/แกปญหา  ๑๔ 
๘. ผลการใชนวัตกรรม และอภิปรายผล  ๑๕ 
๙. ภาพรวมของนวัตกรรม  ๒๔ 
   

เอกสารอางอิง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ๒๕ 
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สารบัญ (ตอ) 
 

ภาคผนวก  
- บันทึกขอความขออนุเคราะหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบนวัตกรรม 
- แบบตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู 
- บันทึกขอความขออนุญาตใชนวัตกรรม 
- ตัวอยางแผนการสอน 
- แบบคัดกรอง “ความสามารถในการอานและการเขียน” ชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ 
- การสรางนวัตกรรมการศึกษา (ปที่ ๑ ปการศึกษา ๒๕๖๕) 
- การพัฒนานวัตกรรมการศึกษา (ปที่ ๒ ปการศึกษา ๒๕๖๖) 
- การพัฒนานวัตกรรมการศึกษา (ปที่ ๓ ปการศึกษา ๒๕๖๗) 
- ภาพกิจกรรม 
- การทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับนักเรียน ดวยกระบวนการ   
  After Action Review (AAR) 
- การเผยแพรผลงาน นวัตกรรมการศึกษาภายในสถานศึกษา 
- เผยแพรผลงานทางวิชาการ (นวัตกรรมทางการศึกษา) 
  โรงเรียนบานหนองโคง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 
- เผยแพรผลงานทางวิชาการ (นวัตกรรมทางการศึกษา) 
  โรงเรียนบานเชิงดอย(ดอยสะเก็ดศึกษา) อำเภอดอยสะเก็ด จังหวัดเชียงใหม 
- เผยแพรผลงานทางวิชาการ (นวัตกรรมทางการศึกษา) 
  โรงเรียนพุทธิโศภณ อำเภอเมอืง จังหวัดเชียงใหม 
- เผยแพรผลงานทางวิชาการ (นวัตกรรมทางการศึกษา) 
  โรงเรียนเทพนารี อำเภอสูงเมน จังหวัดแพร 
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สารบัญตาราง 
 

 หนา 
ตารางที่ ๑ ปฏิทินการดำเนินงาน  ๘ 
ตารางที่ ๒ ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญ  ๑๓ 
ตารางที่ ๓ ผลการเปรียบเทียบการคัดกรอง “ความสามารถในการอานและการเขียน”    
              ชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ 

 ๑๕ 

ตารางที่ ๔ แบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรูรวมกับนักเรียน  
             ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) 

 ๑๘ 

ตารางที่ ๕ แบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรูเกมกระดานอักษร 
              เชื่อมจิตสื่อภาษาเพ่ือแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
              ปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 
              ผานชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (Professional Leaning  
              Community : PLC) ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) 

 ๒๐ 

ตารางที่ ๖ แบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรูเกมกระดานอักษร 
              เชื่อมจิตสื่อภาษาเพ่ือแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
              ปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม ผาน 
              ชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (Professional Leaning Community :  
              PLC) ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) ครั้งท่ี ๒ 

 ๒๑ 
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รายงานนวัตกรรมการศึกษา 

 

๑. ชื ่อนวัตกรรม เกมกระดานอักษรเช ื ่อมจิตสื ่อภาษา เพื ่อแกปญหาการอานของนักเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 

๒. ความเปนมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม 

ภาษาไทยเปนเอกลักษณของชาติ เปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร เพื่อสรางความเขาใจ
และความสัมพันธที่ดีตอกัน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ไดกำหนด 
ใหสาระการเรียนรูภาษาไทย เปนกลุมสาระการเรียนรูท่ีตองฝกฝนจนเกิดความชำนาญในการใชภาษา
เพื่อการสื่อสาร การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ และเพื่อนำไปใชในชีวิตจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 
๒๕๕๒) 

 ทักษะการอานนับวาเปนความสามารถขั้นพื้นฐานทางภาษาที่มีความสำคัญและเปนทักษะ 
ที ่จําเปนอยางยิ ่งตอการศึกษาหาความรู และพัฒนาคุณภาพชีวิต นอกจากจะทำใหเกิดความรู 
แลวยังกอใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และสงเสริมใหมีความคิดริเริ่มสรางสรรค การอานเปน
หัวใจของการศึกษาทุกระดบั เปนทักษะพ้ืนฐาน และเปนเครื่องมอืในการแสวงหาความรูในเรื่องตาง ๆ  
(วรรณฤดี สุขชื่น, ๒๕๖๓) 

 ตามที่สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื้นฐานกำหนดนโยบายขับเคลื ่อนการศึกษา 
ที่มุ งเนนความสำคัญของการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาไทยทุกระดับ โดยกำหนดเปาหมาย
ความสำเร ็จไว ที ่ ๑) นักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ ๑-๓ ทุกคนอานออกเขียนได ๒) นักเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปที่ ๔-๖ อานคลองเขียนคลอง และ ๓) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๑-๖ มีสมรรถนะ 
การอานขั ้นสูง จึงได กำหนดการคัดกรองการอานและการเขียนสำหรับนักเรียนตั ้งแตระดับ 
ชั้นประถมศกึษาปที่ ๑ จนถึงมัธยมศึกษาปที่ ๓ จำนวน ๒ ครั้ง ใน ๑ ปการศึกษา 

รายงานผลการค ัดกรองการอ านการเข ียนภาษาไทยช ั ้นประถมศึกษาป ท ี ่  ๒/๗  
โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม พบวาผลดานการอานของนักเรียน 
เพียงรอยละ ๖๕ อยูในเกณฑดีและดีมาก สวนอีกรอยละ ๓๕ อยูในเกณฑพอใชและควรปรับปรุง 

จากที่มาและความสำคัญของปญหาที่กลาวมาขางตน ผูสอนจึงนำนวัตกรรมการศึกษาท่ีสราง
ขึ ้นและถูกใช มาตั ้งแตป การศึกษา ๒๕๖๕ และใชต อเนื ่องในปการศึกษา ๒๕๖๖ มาพัฒนา 
เปน เกมกระดานอักษรเชื ่อมจิตสื่อภาษา เพื ่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั ้นประถมศึกษา 
ปที ่ ๒/๗ โรงเร ียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม ใหสอดคลองเหมาะสม 
ในการแกไขปญหาเปนประโยชน ใหผูเรียนเรียนรูอยางมีความหมาย และมีความสุข สำหรับผูสอน 
และผูที่เก่ียวของในการจัดการศกึษาตอไป 
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๓. วัตถุประสงคของการพฒันานวัตกรรม 

๑. เพ่ือพัฒนาเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ 
 ๒. เพ ื ่อศึกษาผลการใชเกมกระดานอักษรเชื ่อมจิตสื ่อภาษา เพื ่อแก ป ญหาการอาน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี ๒/๗ 
 ขอบเขตการศึกษา 

 เนื้อหาที่ใชในกระบวนการพัฒนา คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมกระดานอักษร
เช ื ่ อมจ ิตส ื ่ อภาษา เพ ื ่ อแก ป ญหาก ารอ  านของน ัก เร ี ยนช ั ้ นประถมศ ึ กษาป ท ี ่  ๒ /๗  
โรงเรียนบานสันกำแพง ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช ๒๕๖๗  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)  
กลุมสาระภาษาไทย สาระที่ ๔ หลักการใชภาษาไทย มาตรฐาน ท ๔.๑ เขาใจธรรมชาติของภาษาและ
หลักภาษาไทย การเปลี ่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษา
ภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ ชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ ตัวชี้วัดที่ ๑ บอกและเขียนพยัญชนะ สระ 
วรรณยุกต และเลขไทย และตัวชี้วัดท่ี ๒ เขียนสะกดคำและบอกความหมายของคำ 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ๑) ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ โรงเรียนบานสันกำแพง สังกัดสำนักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม เขต ๑ ปการศึกษา ๒๕๖๗ จำนวน ๔๑๔ คน 
 ๒) กลุ มตัวอยาง คือ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง  
อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม เขต ๑  
ปการศึกษา ๒๕๖๗ จำนวน ๔๐ คน โดยวิธีเลือกแบบการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple random 
sampling) 
 ระยะเวลาในการพัฒนา  

ปการศึกษา ๒๕๖๗ ระหวางวันที่ ๕ – ๙ สิงหาคม ๒๕๖๗ 
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๔. กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 

การพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเรื ่อง เกมกระดานอักษรเชื ่อมจิตสื ่อภาษาเพื่อแกป ญหา 
การอานของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปท ี ่ ๒/๗ โรงเร ียนบานส ันกำแพง อำเภอสันกำแพง  
จังหวัดเชียงใหม ไดมีการศึกษาหลักการ แนวคิด เอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวของ มากำหนด 
กรอบแนวคิดของการพัฒนานวัตกรรม ดังภาพที่ ๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ๑ กรอบแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

๑. หลักสูตรสถานศกึษาโรงเรียน
บานสนักำแพง พุทธศักราช ๒๕๖๗  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 
๒. แนวคิดเกมการเรียนรู 
๓. แนวคิดการพัฒนาทักษะการอาน 
๔. รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ 

กระบวนการจัดกิจกรรม 

ขั้นเตรียมการ (Plan) 

ขั้นสรุปผลและ
ประเมินผล (Act) 

ประเมินผล 
การใชงาน (Check) 

ขั้นดำเนินการ (Do) 

เกมกระดานอักษร 
เชื่อมจิตส่ือภาษา  

เพ่ือแกปญหาการอาน
ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ 
โรงเรียนบานสันกำแพง 

อำเภอสันกำแพง  
จังหวดัเชียงใหม 
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๕. ขั้นตอนหรือวิธีการสราง/พัฒนานวัตกรรม 

การพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเรื ่อง เกมกระดานอักษรเชื ่อมจิตสื ่อภาษา ในแกปญหา 
การอานของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปท ี ่  ๒/๗ โรงเร ียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง  
จังหวัดเชียงใหม ผูพัฒนานวัตกรรมไดออกแบบวิธีการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม แบงออกเปน  
๒ ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ ๑ การพัฒนาเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 
 ขั้นตอนที่ ๒ การศึกษาผลการใชเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอาน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 
 โดยในแตละขั้นตอนมีวิธีดำเนินการพัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ ๑ การพัฒนาเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 
  ๑.๑ แหลงขอมูล 

     ๑) รายงานผลการคดักรองการอานการเขียนภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ 
โรงเรยีนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 

     ๒) บทความวิจัยที่เก่ียวของกับการใชเกมในการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
๑.๒ ขอบเขตเนื้อหา/ประเด็นท่ีศึกษา 

     การพัฒนานวัตกรรมการศึกษา เรื ่อง เกมกระดานอักษรเชื ่อมจิตสื ่อภาษา  
เพ ื ่อแก ป ญหาการอ านของน ักเร ียนช ั ้นประถมศ ึกษาปท ี ่  ๒/๗ โรงเร ียนบานส ันกำแพง  
อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม ใน ๔ ประเด็น ดังน้ี 

๑) หล ักส ูตรสถานศ ึกษาโรงเร ียนบ านส ันกำแพง พ ุทธศ ักราช ๒๕๖๗  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 

๒) แนวคิดเกมการเรียนรู 
 ความหมายของเกมการเรียนรู 

  กิจกรรมการเรียนรู เปนเกมการเลนที่ชวยพัฒนาสติปญญา มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ 
ชวยใหเด็กรู จักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอด การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ที ่หลากหลายทำใหเด็กได ร ับพัฒนาการครบทั ้ง ๔ ดาน และเปนคนดีม ีค ุณธรรม มีปญญา  
และมีความสุข เปนมนุษยที่สมบูรณ เกิดคุณคาตอตนเองและสังคม นักการศึกษาไดใหความหมาย 
ของเกมการเรียนรูไวดังน้ี 

  ทิศนา แขมมณี, (๒๕๕๒) ไดใหความหมายวิธีการสอนโดยใชเกมวา เปนกระบวนการ
ที่ผู สอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กำหนดโดยการใหผูเรียนเลนเกม 
ตามกติกาและนำเนื้อหาและขอมูลของเกมพฤติกรรมการเลนวิธีการเลนและผลการเลนเกมของผูเรียน 
มาใชในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู 
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  อุทัย สงวนพงศ, (๒๕๕๓) ไดใหความหมายของเกมไววา เกมเปนกิจกรรมการเลน
ชนิดหนึ่งที่ชวยใหผู เขารวมกิจกรรมไดพัฒนาการเปนผู นำผู ตาม การทำงานรวมกัน มีความคิด
สรางสรรค ปลูกจิตสำนึกใหเคารพในกฎกติกา เลนดวยความยุติธรรมไมเอารัดเอาเปรียบ ทำใหผูเลน
เกิดความสนุกสนาน ไดออกกำลังกาย ไมเนนเรื่องการแพชนะ แตตองการใหผู เลนไดแสดงออก 
ถึงทักษะและศักยภาพของตนเองเต็มความสามารถ 

  สำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, (๒๕๕๔) ไดใหความหมายของ
เกมการเรียนรู (Didactic Game) วา เกมการเรียนรูเปนการเลนที่ชวยใหผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี 
ชวยใหมองเห็น ไดฟง หรือคิดอยางรวดเร็ว ซึ่งเกมการเรียนรูจะตางจากของเลนอยางอื่น แตละชุด 
จะมีวิธีเลนโดยเฉพาะอาจเลนคนเดียว หรือเลนเปนกลุม ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตอง
หรือไม 

  สรุปความหมายของเกมการเรียนรูไดวา เกมการเรียนรูเปนกิจกรรมการเลนชนิด
หนึ่งที่ชวยเสริมสรางพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิด เปนสื่อนวัตกรรมทางการศึกษาที่ชวยพัฒนา
สติปญญาในดานการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล และชวยใหสามารถเขาใจ และจดจำบทเรียน 
ไดงายและรวดเร็ว เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ 

 ความสำคัญของเกมการเรยีนรู 

  ปน มาลากุล, (๒๕๕๓) กลาววาเกมการเรียนรูมีคุณคาในการสอน ครูควรนำมาใช 
ในบทเรียนเพ่ือใหเด็กเกิดความสนุกสนาน ไมเบื่อหนาย และไดรับความรูไปพรอมกัน 

  เยาวพา เดชะคุปต, (๒๕๕๖) กลาววาความสำคัญของเกมการเรียนรูเปนกิจกรรมที่มี
ความสำคัญยิ่งตอการฝกทักษะ และชวยใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน การเลนเกม 
จึงเปนวิธีการหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู และชวยพัฒนาทักษะตาง ๆ รวมทั้งชวยสงเสริม
กระบวนการในการทำงานและอยูรวมกับเพ่ือนในสังคม 

 งานวิจัยที่เก่ียวของ 

  LuuTrong Tuan, (๒๐๑๒) ได ศ ึกษาเร ื ่ องการจดจำคำศ ัพท โดยใช  เกม  
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบวาเกมมีผลตอการจำคำศัพทของนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาหรือไม 
โดยมีการสุ มเลือกชั้นเรียนสองชั ้นเปนกลุ มทดลองและกลุ มควบคุม กลุ มตัวอยางอิสระ t-test  
ถูกจัดเตรียมขึ้นเพื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของแบบทดสอบ พบวากลุมทดลองนั้นสามารถจำคำศัพท 
ไดมากกวาอีกกลุม ผลลัพธจากกลุมทดลองเปนที่นาพอใจกวากลุมควบคุม 
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๓) แนวคิดการพัฒนาทักษะการอาน 

 ความหมายและความสำคัญของการอาน 

  การอานถือเป นสิ ่งจำเปนสำหรับมนุษย เพราะการอานสามารถเปดโลกทัศน 
การเร ียนรู  ผ ู อ านจะช วยพัฒนาสติปญญา เกิดความรู   รอบรู และทันตอเหตุการณอยู เสมอ  
นักการศึกษาไดใหความหมายและความสำคัญของการอานไวดังนี้ 

  Edgar del, (๑๙๕๖) ใหความหมายไววา การอาน หมายถึง กระบวนการคนหา
ความหมายจากสิ่งพิมพ เปนการเพิ่มพูนประสบการณของผูอาน การอานไมไดหมายความเฉพาะ 
การมองผานแตละประโยค หรือแตละยอหนาเทานั้น แตผูอานตองเขาใจความคดินั้น ๆ ดวย 

  Goodman,  (๑๙๗๐)  ได  ให คำจำก ัดความของการอ  านไว ว  า  การอ  าน 
เปนกระบวนการที ่สลับชับซอนเกี ่ยวกับการแสดงปฏิกิร ิยาร วมกันระหวางความคิดและภาษา 
เนื่องจากผูอานจะตองพยายามสรางความหมายขึ้นจกตัวอักษร การอานจึงเปนกระบวนการที่ตองใช
ความคิดอยูตลอดเวลา ผูอานจะตองอาศัยการพินิจพิจารณาสิ่งที่ปรากฏอยูในขอความที่อาน เพื่อใช
เปนเคร่ืองมือชวยในการเลือกความหมายที่เหมาะสมท่ีสุดจากเนื้อความที่อาน 

 ปญหาการอาน 

  สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย, (๒๕๔๕) ไดกลาวถึงสาเหตุสำคัญในการอานไวดังน้ี 

   ๑. ปญหาที่เกี่ยวของกับครู ไมเขาใจวิธีการสอนอานอยางแทจริงสวนมาก
จะกำหนดวัตถุประสงคใหนักเรียนอานเรื่องโดยไมมีวัตถุประสงคอ่ืน 
   ๒. ปญหาเกี ่ยวของกับตัวนักเรียน นักเรียนซึ ่งมาจากสังคมที ่ลักษณะ
แตกตางกันและมีระดับความสามารถในการอานแตกตางกัน เมื่อมาอยูหองเรียนเดียวกันระดับ
ความสามารถในการอานและประสบการณทางภาษายอมแตกตางกัน 
   ๓. ปญหาที ่เกี ่ยวของกับทางโรงเรียน วัสดุอุปกรณที ่ใชในการพัฒนา 
การอานมีไมมากพอ ครูจึงเปนบุคคลสำคญัที่ควรจะคิดริเริ่มจัดหาสื่อในทางอ่ืนเพ่ือชวยพัฒนาการอาน 
ใหมากขึ้น 

๔) รปูแบบการเรียนรูแบบรวมมือ 
 ความหมายรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ 

  การเรียนรู แบบรวมมือเปนการจัดการเรียนการสอนที ่เนนผู เร ียนเปนสำคัญ 
โดยใชกระบวนการกลุมใหผูเรียนไดทำงานรวมกัน มีการแลกเปลี่ยนความรู ความคิดกัน โดยผูเรียน 
จะมีการโตตอบกันภายในกลุม รวมมือกันทำงาน เพื่อไปสูเปาหมายและความสำเร็จรวมกันของกลุม  
ซึ่งมีนักการศึกษาไดใหความหมายของการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ ดังน้ี 
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  Slavin, (๑๙๙๐) ไดกลาววาการจัดการเรียนรู แบบรวมมือ หมายถึง วิธ ีการ 
จัดการเรียนรู ท ี ่ผ ู เรียนแสดงความคิดเห็นรวมกันในการเรียน มีความรับผิดชอบตอตนเองและ
ความสำเร็จของกลุม ผลสัมฤทธิ์ของกลุมขึ้นอยูกับความสามารถของสมาชิกทุกคนในกลุมที่จะเกิดการ
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน ผูเรียนทุกคนตองมีความรับผิดชอบเปนรายบุคคล เพราะมีความหมายตอ
ความสำเร็จของกลุม 

  วิมลรัตน สุนทรโรจน, (๒๕๔๕) กลาววา การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ หมายถึง
วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนรูใหแกผูเรียนไดเรียนรู
รวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ แตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความรูความสามารถตางกัน โดยแตละคน 
มีสวนรวมอยางแทจริงในการเรียนรูและในความสำเร็จของกลุม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
การแบงทรัพยากรในการเรยีนรู รวมทั้งการเปนกำลังใจแกกัน คนท่ีเรยีนเกงจะชวยเหลือคนที่ออนกวา 
สมาชิกในกลุมไมเพียงแตมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเทานั้น หากแตจะตองรวมรับผิดชอบ
ตอการเรียนรูของเพ่ือนสมาชิกทกุคนในกลุม ความสำเรจ็ของบุคคลคือ ความสำเร็จของกลุม 

  วัชรา เลาเรียนดี, (๒๕๔๘) ไดกลาววาการจัดการเรียนรู แบบรวมมือเปนเทคนิค 
วิธีสอนเขียนเรียงความ โดยการบูรณาการกับการสอนอานเพื่อใหเกิดความรูความเขาใจและการอาน 
จะชวยพัฒนาความสามารถดานการเขียนเรียงความ การจัดการเรียนรู แบบรวมมือจะชวยให 
การเรียนรูประสบความสำเร็จมากขึ้น โดยเฉพาะการสอนดานภาษา ซึ่งการสอนจะเนนใหสมาชิก 
ในกลุมทุกคนรวมมือกันและมีเปาหมายความสำเรจ็รวมกัน 

 

 นิยามศัพทเฉพาะ 

  เกมกระดาน หมายถ ึง  ส ื ่ อนว ัตกรรมประกอบการสอน ว ิชาภาษาไทย 
ปการศึกษา ๒๕๖๗ สาระที่ ๔ หลักการใชภาษาไทย มาตรฐาน ท ๔.๑ เขาใจธรรมชาติของภาษาและ
หลักภาษาไทย การเปลี ่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษา
ภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ ชั ้น ป.๒ ตัวชี ้ว ัดที ่ ๑ บอกและเขียนพยัญชนะ สระ วรรณยุกต  
และเลขไทย และตัวชี้วัดที่ ๒ เขียนสะกดคำและบอกความหมายของคำ 

  ปญหาทักษะการอาน หมายถึง ปจจัยสำคัญที ่ส งผลตอการอานของนักเรียน 
ประกอบดวย ๓ ประการ ไดแก ๑. ปญหาที่เกี่ยวของกับตัวครู ๒. ปญหาที่เกี่ยวของกับตัวนักเรียน  
๓. ปญหาที่เก่ียวของกับโรงเรียน 

  พัฒนานวัตกรรม หมายถึง การสรางนวัตกรรมประกอบการสอนเพื่อแกปญหา 
การอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี ๒/๗ 
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  ๑.๓ ขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรม 

การพัฒนาเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม ผูพัฒนานวัตกรรมมีขั้นตอน 
การพัฒนา ๔ ขั้นตอน ดังตารางท่ี ๑ 

ตารางที่ ๑ ปฏิทินการดำเนินงาน 

ที่ กิจกรรม ระยะเวลาดำเนินการ ผูรับผิดชอบ 
๑ ขั้นเตรียมการ (Plan) 

๑. วิเคราะหสภาพปญหา ๒๙ ก.ค. – ๒ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
๒. ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และเอกสารที่เก่ียวของ ๓ – ๗ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
๓. วิเคราะหเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปท่ี ๒ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
๒๕๕๑ เพื่อประกอบการพัฒนานวัตกรรม 

๘ – ๙ ส.ค. ๒๕๖๗ ณิชากร วงคเงนิ 

๒ ขั้นดำเนินการ (Do) 
 ๑. ออกแบบแผนกิจกรรม ๑๐ – ๑๘ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
    การจัดกิจกรรมชั่วโมงที่ ๑ ๑๙ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
    การจัดกิจกรรมชั่วโมงที่ ๒ ๒๐ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
    การจัดกิจกรรมชั่วโมงที่ ๓ ๒๑ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
    การจัดกิจกรรมชั่วโมงที่ ๔ ๒๒ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
    การจัดกิจกรรมชั่วโมงที่ ๕ ๒๓ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
๓ ขั้นประเมินผล (Check) 
 ประเมินผลการใชเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อ

ภาษา เพ่ือแกปญหาการอานของนักเรียน 
๒๖ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 

๔ ขั้นสรุปและประเมินผล (Act) 
 ๑. การทบทวนหลังการดำเนินกิจกรรม (After 

Action Review : AAR) รวมกับนักเรียน 
๒๖ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 

 ๒. จัดทำรายงานผลการใชนวัตกรรม ๒๗ – ๓๐ ส.ค. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงนิ 
 ๓. เผยแพรผลงาน ในรูปแบบเอกสาร และ

แลกเปลี่ยนเรียนรูผานชุมชนแหงการเรียนรูทาง
วิชาชีพ (Professional Leaning Community : 
PLC) 

๓ ก.ย. ๒๕๖๗ ณชิากร วงคเงิน 
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๑.๔ เครื่องมือที่ใชในการพัฒนานวัตกรรม 

ในการสรางเกมกระดานอักษรเชื ่อมจิตสื ่อภาษา เพื ่อแกป ญหาการอาน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 
ผูพัฒนานวัตกรรมไดดำเนินการ ดังนี้ 

๑) ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช ๒๕๖๗  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 

๒) ศึกษาขอมูลเกี ่ยวกับแนวทางการสงเสริมการจัดการเรียนรู โดยใชเกม 
เพื่อพัฒนาทักษะการอานของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

๓) คัดเลือกคำพื้นฐานภาษาไทยจาก บัญชีคำพื้นฐานชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ 
โดย สำนักว ิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 
เพื่อใชประกอบเปนคำศัพทของนวัตกรรม 

๔) ดำเน ินการสร างนว ัตกรรมเกมกระดานอ ักษรเช ื ่อมจ ิตส ื ่อภาษา  
เพื่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง 
จังหวัดเชียงใหม 

๕) นำนวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอาน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 
เสนอตอผูเชี่ยวชาญ ๓ ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของนวัตกรรม  

    ๖) ปรับปรุงแกไขนวัตกรรมเกมกระดานเชื ่อมจิตสื ่อภาษาเพื ่อแกปญหา 
การอานตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

         ๗) นำนวัตกรรมเกมกระดานเชื่อมจิตสื่อภาษาเพื่อแกปญหาการอานไปใช 
กับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ ปการศึกษา ๒๕๖๗ โรงเรียนบานสันกำแพง 

ขั้นตอนที่ ๒ การศึกษาผลการใชเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอาน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 

 ในการศึกษาผลการใชเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอาน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 
ผูพัฒนานวัตกรรมไดใชเครื่องมือ ๓ ชุด ไดแก  

 ชุดที่ ๑ แบบคัดกรอง “ความสามารถในการอานและการเขียน” ชั้นประถมศึกษา 
ปที ่ ๒ โดยสถาบันภาษาไทย สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
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 ผูพัฒนานวัตกรรมเลือกใชแบบคัดกรอง “ความสามารถในการอานและการเขียน” 
ชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ โดยสถาบันภาษาไทย สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อเปรียบเทียบผลคะแนน ครั้งที่ ๑ และครั้งที่ ๒ หลังจากการ
ใชเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ 
โรงเรยีนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 

 ชุดท่ี ๒ กระดานสื่อใจและแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอนวัตกรรม
เกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ 
โรงเรยีนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม มีลักษณะเปนการลงความเห็นและสะทอน
คิดหลังการดำเนินกิจกรรม 

 ผูพัฒนานวัตกรรมเลือกใชการสอบถามในรูปแบบการลงความเห็นจากกระดานส่ือใจ 
โดยแบงเปน ๒ ชอง ประกอบไปดวย ชองใหใจ หมายถึง มีความพึงพอใจในกิจกรรม และชองเติมเต็ม 
หมายถึง ตองการแบงปนความรูสึกและขอเสนอแนะจากการทำกิจกรรม และแบบบันทึกสะทอนคิด
จากการทำกิจกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา 

 ชุดที่ ๓ แบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูร วมกับนักเรียน 
และเพ่ือนครูโดยการถอดบทเรียน และสรปุบทเรียน ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) 
และ Professional Learning Community (PLC) 

ผูพัฒนานวัตกรรมไดจัดทำแบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู
รวมกับนักเรียนและผูรวมวิชาชีพโดยการถอดบทเรียน และสรุปบทเรียน ดวยกระบวนการ After 
Action Review (AAR) ที่มีคุณภาพ ผูศึกษาจึงไดดำเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

๑) ศ ึกษาเอกสารท ี ่ เก ี ่ยวข องก ับการสร างแบบบันท ึกการทบทวนหลัง 
การจัดกิจกรรมรวมกับนักเรียนและเพื่อนครูโดยการถอดบทเรียน และสรุปบทเรียนดวยกระบวนการ 
After Action Review (AAR) 

๒) กำหนดจุดประสงคในการสรางแบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรม
รวมกับนักเรียนและเพื่อนครูโดยการถอดบทเรียน และสรุปบทเรียน ดวยกระบวนการ After Action 
Review (AAR) 

๓) สรางแบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมรวมกับนักเรียนและเ พ่ือนครู
โดยการถอดบทเรียน  และสรุปบทเรียน ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) 

๔) นำแบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมรวมกับนักเรียนและเพื่อนครู 
โดยการถอดบทเรียน และสรุปบทเรียน ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) ที่สรางขึ้นไป
ใหผูเชี่ยวชาญ ๓ ทานซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญชุดเดียวกับที่ประเมินนวัตกรรม เกมกระดานอักษรเชื่อมจิต
ส ื ่อภาษาเพื ่อแกป ญหาการอานของน ักเร ียน พิจารณาว ารายการแบบบันทึกการทบทวน 
หลังการจัดกิจกรรมรวมกับนักเรียนโดยการถอดบทเรียน และสรุปบทเรียน ดวยกระบวนการ After 
Action Review (AAR) มีความเหมาะสมหรือไม และนำมาปรับปรุงแกไข 
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๕) นำแบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมรวมกับนักเรียนและเพื่อนครู 
โดยการถอดบทเรียน และสรุปบทเรียน ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) ปรับปรุง
แกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

๖) นำแบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมรวมกับนักเรียนและเพื่อนครู 
โดยการถอดบทเรียน และสรุปบทเรียน ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) ไปใช 
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๖. กระบวนการหาคุณภาพของนวัตกรรม 

เกมกระดานอักษรเชื ่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั ้นประถมศึกษา 
ปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม ผานการตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือ โดยการสนทนากลุมผูเชี่ยวชาญ Focus Group Discussion ในการประชุมการตรวจสอบ
คุณภาพรูปแบบนวัตกรรม และผานการหาคาประสิทธ ิภาพโดยผู  เช ี ่ยวชาญ จำนวน ๓ คน  
ซึ่งผูเชี่ยวชาญมีรายนาม ดังตอไปนี้ 

 ๑. นางมาลัย ทัพหมี ตำแหนงครู วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญ 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โรงเรียนบานสันกำแพง 

 ๒. นางสาวอังศมุาลิน โกษศิรศิลิป ตำแหนงครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ 

      หัวหนากลุมสาระการเรยีนรูภาษาไทย โรงเรียนบานสันกำแพง 

 ๓. นางพรทิพย วงศมาน ตำแหนงครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ 

      กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย โรงเรียนบานสันกำแพง 

 ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของนวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อ
ภาษา เพื ่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง  
อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม แลวนำผลการประเมินมาหาคาดรรนีความสอดคลอง (IOC)  
โดยกำหนดคาคะแนนดังนี้ 

                     +๑  หมายถึง  เห็นดวยวาความถูกตองเหมาะสมของนวัตกรรม  
                                           เกมกระดานเช่ือมจิตสื่อภาษาเพื่อแกปญหาการอาน              
     ๐   หมายถึง  ไมแนใจวาความถูกตองเหมาะสมของนวัตกรรม 
                        เกมกระดานเช่ือมจิตสื่อภาษาเพื่อแกปญหาการอาน 
   - ๑    หมายถึง  ไมเห็นดวยวาความถูกตองเหมาะสมของนวัตกรรม  
                                           เกมกระดานเชื่อมจิตสื่อภาษาเพ่ือแกปญหาการอาน     
 เกณฑการพิจารณาเลือกความถูกตองเหมาะสมของนวัตกรรมเกมกระดานเชื่อมจิตสื่อ
ภาษาเพื่อแกปญหาการอาน คือ 

                      มีคา  IOC ตั้งแต  ๐.๘ – ๑.๐  นำไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได 
               มีคา  IOC ต่ำกวา ๐.๘  ควรมีการแกไข 
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 การคำนวณ IOC ของผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ไดคะแนน ดังตารางที่ ๒ 

ประสิทธิภาพ 
คะแนนความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ 
ผลรวม
ของ

คะแนน 
คาเฉลี่ย ผลการประเมิน 

คนที่ ๑ คนท่ี ๒ คนที่ ๓ 
ดานองคประกอบ +๑ +๑ +๑ ๓ ๑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
ดานการนำไปใช +๑ +๑ +๑ ๓ ๑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
ดานกระบวนการ +๑ +๑ +๑ ๓ ๑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

จากตารางดังกลาว จะเห็นไดวา มีคาความเที่ยงตรงเทากับ ๑.๐๐ 

 ผู พัฒนานวัตกรรมไดนำความค ิดเห็น ขอเสนอแนะ ของผู เช ี ่ยวชาญที่ ๓ คน พบวา
ประสิทธิภาพ ดานองคประกอบ ดานการนำไปใช และดานกระบวนการ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
สามารถนำมาปรับปรุงนวัตกรรมใหเหมาะสมและถูกตองมากยิ่งข้ึน 
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๗. การนำนวัตกรรมไปใชในการพัฒนา/แกปญหา 

การนำนวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาเพื่อแกปญหาการอานของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม มีขั ้นตอน 
การดำเนินกิจกรรมดังนี้ 

 ๑) บันทึกขออนุญาตการใชนวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื ่อมจิตส ื ่อภาษา 
เพื่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง 
จังหวัดเชียงใหม ปการศึกษา ๒๕๖๗ 

 ๒) ดำเนินการจัดการเรียนการสอน โดยใชนวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิต 
สื่อภาษาเพื ่อแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง  
อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม ตามปฏิทินการดำเนินงานที่กำหนดไว 

 ๓) สรุปผลการดำเนินการ โดยการบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู 

 ๔) สรุปผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู  บันทึกผลหลังการสอน บันทึกผลการใช
นวัตกรรม และเสนอตอผูบริหาร 

 ๕) เผยแพรผลงานไปยังหองเรียนรวมชั้น จำนวน ๑๐ หองเรียน และเผยแพรไปยัง
โรงเรียนที ่มีการจัดการเรียนการสอนสาระการเรียนรูภาษาไทยในระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่ ๒  
ทั้งในและตางจังหวัด 
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๘. ผลการใชนวัตกรรม และอภิปรายผล 

ผลการใชนวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาเพื่อแกปญหาการอานของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม มีดังน้ี 

  ๑) แบบคัดกรอง “ความสามารถในการอานและการเขียน” ชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ 
โดยสถาบันภาษาไทย สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน สรุปผลไดดังตารางที่ ๓ 

 ผลการเปรียบเทียบการคัดกรอง “ความสามารถในการอานและการเขียน” ชั้นประถมศึกษา
ปที่ ๒/๗ 

ลำดับที่ 
ผลการคัดกรอง 

ผลตาง กอนใชนวัตกรรม 
(คะแนนเต็ม ๑๐ คะแนน) 

หลังใชนวัตกรรม 
(คะแนนเต็ม ๑๐ คะแนน) 

๑ ๖ ๗ +๑ 
๒ ๕ ๖ +๑ 
๓ ๓ ๖ +๓ 
๔ ๓ ๕ +๒ 
๕ ๓ ๖ +๓ 
๖ ๘ ๑๐ +๒ 
๗ ๔ ๖ +๒ 
๘ ๓ ๖ +๓ 
๙ ๖ ๙ +๓ 

๑๐ ๗ ๙ +๒ 
๑๑ ๕ ๘ +๘ 
๑๒ ๘ ๙ +๑ 
๑๓ ๒ ๖ +๔ 
๑๔ ๙ ๑๐ +๑ 
๑๕ ๗ ๙ +๒ 
๑๖ ๘ ๑๐ +๒ 
๑๗ ๔ ๗ +๓ 
๑๘ ๓ ๗ +๔ 
๑๙ ๒ ๖ +๔ 
๒๐ ๘ ๑๐ +๒ 
๒๑ ๑ ๖ +๕ 
๒๒ ๖ ๙ +๓ 
๒๓ ๙ ๑๐ +๑ 
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ลำดับที่ 
ผลการคัดกรอง 

ผลตาง กอนใชนวัตกรรม 
(คะแนนเต็ม ๑๐ คะแนน) 

หลังใชนวัตกรรม 
(คะแนนเต็ม ๑๐ คะแนน) 

๒๔ ๗ ๙ +๒ 
๒๕ ๘ ๑๐ +๒ 
๒๖ ๓ ๘ +๕ 
๒๗ ๙ ๑๐ +๑ 
๒๘ ๘ ๑๐ +๒ 
๒๙ ๗ ๑๐ +๓ 
๓๐ ๘ ๑๐ +๒ 
๓๑ ๘ ๑๐ +๒ 
๓๒ ๑ ๕ +๔ 
๓๓ ๗ ๑๐ +๓ 
๓๔ ๗ ๙ +๒ 
๓๕ ๗ ๙ +๒ 
๓๖ ๘ ๑๐ +๒ 
๓๗ ๔ ๗ +๓ 
๓๘ ๕ ๗ +๒ 
๓๙ ๕ ๘ +๓ 
๔๐ ๓ ๖ +๓ 

คะแนนรวม ๒๒๕ ๓๒๕  
รอยละ ๕๖.๒๕ ๘๑.๒๕ +๒๕ 

  

จากตารางที่ ๓ พบวา นักเรียนมีผลการคัดกรองหลังการใชนวัตกรรมมากกวาผลกอนการใช
นวัตกรรม คิดเปนรอยละ ๑๐๐ โดยนักเรียนมีผลการคัดกรองกอนใชนวัตกรรม คิดเปนรอยละ 
๕๖.๒๕ ของคะแนนเต็ม และมีผลการคัดกรองหลังใชนวัตกรรม คิดเปนรอยละ ๘๑.๒๕ ของคะแนน
เต็ม สรุปไดวา นวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาเพื ่อแกปญหาการอานของนักเรียน 
ชั้นประถมศกึษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม สามารถทำใหผล
การคัดกรอง “ความสามารถในการอานและการเขียน” ของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึน 

  ๒) ข อเสนอแนะจากกิจกรรมสรุปบทเร ียนผ านกระดานสื ่อใจและสอบถาม 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอนวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาเพื่อแกปญหาการอาน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม  
ในลักษณะเปนการลงความเห็นและสะทอนคดิหลังการดำเนินกิจกรรม 
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ขอเสนอแนะจากการสะทอนคิดหลังการดำเนินกิจกรรม 

- ไดเลนเกมไปพรอมกับเรียนสนุกมาก 
- ชอบการเรียนแบบนี้ 
- อยากใหครสูอนแบบนี้บอย ๆ 
- ชอบที่ไดออกมาเรียนนอกหองเรียน 
- ชอบชวยกันทำใหกลุมเลนเกมชนะไดท่ี ๑ 
- ไดฝกสะกดคำ 
- ชอบแสดงเปนวิญญาณ เพราะ จะไดชวยเพ่ือนสะกดคำ 
- อยากใหมีเกมอีกเยอะ ๆ  
- ชอบเปนคนจดบันทึก จะไดชวยปลดปลอยวิญญาณใหไปเกิด 
- ไดสะกดคำที่อานไมออก 
- อยากใหเพิ่มดานใหมากกวานี้ 
- อยากใหในกลุมมคีนนอย ๆ 
- อยากใหมีเวลาเลนเยอะ ๆ  
- อยากใหเพื่อนหองอ่ืนมาเลนดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
18 

 

  ๓) แบบบันทึกการทบทวนหลังการจ ัดก ิจกรรมการเร ียนรู ร วมกับนักเร ียน 
และเพ่ือนครูโดยการถอดบทเรียน และสรปุบทเรียน ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR)  
และ Professional Learning Community (PLC) 

๓.๑ แบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมกับนักเรียน  
ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) สรุปผลไดดังตารางท่ี ๔ 

เรียน ผูอำนวยการโรงเรียนบานสันกำแพง 

ชื่องาน กิจกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา AAR ครั้งท่ี ๑ 
วัน/เวลาท่ีเริ่ม

ปฏิบัติงาน 
๑๙ ส.ค. ๒๕๖๗ 

วัน/เวลาที่สิ้นสุดการ
ปฏิบัติงาน 

๒๓ ส.ค. ๒๕๖๗ 

วันท่ีทำ AAR ๒๖ ส.ค. ๒๕๖๗ เวลาเริ่ม-สิ้นสุด ๐๘.๒๐ – ๐๙.๒๐ น. 

ผูรวม AAR 
๑. นางสาวณิชากร วงคเงิน ครูผูจัดกิจกรรม 
๒. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ ปการศึกษา ๒๕๖๗ 

เปาหมายของงาน 
๑. ผลการคัดกรองมีคะแนนเฉลี่ยรอยละสูงขึ้น 
๒. นักเรียนสนุกสนาน เรียนรูอยางมีความสุข 
ผลการปฏิบัติ/ผลลัพธท่ีเกิดขึ้นจริง (โดยสรุป) 
๑. นักเรียนมีผลการคัดกรองเฉลี่ยรอยละสูงข้ึน 
๒. นักเรียนพึงพอใจ สนุกสนาน และมีความสุขในการเรียนรู 
๓. นักเรียนมีความกลาแสดงออก 
งาน/ขั้นตอนท่ีทำไดดี 
๑. นักเรียนกลาแสดงออกตามบทบาทที่เลือกดวยตนเอง 
๒. นักเรียนไดใชความรูของตนเองในการชวยเหลือกิจกรรมกลุมใหบรรลุผล 
งาน/ขั้นตอนท่ีทำไดไมดี 
๑. ระยะเวลาที่ใชในการทำกิจกรรมลาชากวาที่กำหนด เนื่องจากเสียงรบกวนจากเพื่อนกลุมอ่ืน 
๒. ความสามารถที่ไมเหมาะสมกับบทบาท 
๓. ไมอานออกเสียงสะกดคำ 
อุปสรรค/ขอจำกัด/ขอขัดของ ท่ีพบในระหวางการปฏิบัติงาน 
๑. จำนวนของนวัตกรรมท่ีมีไมเพียงพอตอจำนวนนักเรียน 
๒. นักเรียนไมใหความรวมมือเนื่องจากไมไดแสดงบทบาทที่ตองการ 
๓. นักเรียนไมอานออกเสียง 
ประเด็นท่ีไดเรียนรู 
๑. การอานสะกดคำภาษาไทย 
๒. การทำงานรวมกันเปนกลุม 
๓. การมุงมั่นตั้งใจในการทำงานใหสำเร็จ 
๔. การชวยเหลือเพ่ือน 



 
19 

 

ขอปฏิบัติในการทำงานครั้งตอไป 
๑. แบงปนใหเพ่ือนไดเปนบทบาทที่หลากหลาย 
๒. ใหความรวมมือกับเพ่ือน ๆ ในกลุม 
๓. ทองจำคำศัพทใหมาก ๆ กอนการเลนเกม 

 

 จากตารางที่ ๔ พบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ ที่รวมกิจกรรมเกมกระดานอักษร
เชื ่อมจิตสื่อภาษา ไดมีปฏิสัมพันธกับครูผูสอน และครูผูสอนสามารถใหขอมูลสะทอนกลับใหกับ
นักเรียนไดวางแผนกอนการรวมกิจกรรมเพื่อบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว 
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๓.๒ แบบบันทึกการทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกมกระดานอักษร
เชื่อมจิตสื่อภาษาเพ่ือแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง 
อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม แลกเปลี ่ยนเรียนรู ผานชุมชนแหงการเรียนรู ทางวิชาชีพ 
(Professional Leaning Community : PLC) ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) สรุป
ผลไดดังตารางที่ ๕ 

 

เรียน ผูอำนวยการโรงเรียนบานสันกำแพง 

ชื่องาน 
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูผานชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ 
(Professional Leaning Community : PLC) 

AAR ครั้งท่ี ๑ 

วัน/เวลาท่ีเริ่มปฏิบัติ ๑๐ ส.ค. ๒๕๖๗ วัน/เวลาที่ส้ินสุด ๒๗ ส.ค. ๒๕๖๗ 

วันท่ีทำ AAR ๙ ส.ค. ๒๕๖๗ เวลาเริ่ม-สิ้นสุด ๐๘.๒๐ – ๐๙.๒๐ น. 

ผูรวม AAR 
๑. นางสาวณิชากร วงคเงิน ครูผูจัดกิจกรรม 
๒. ผูบริหารสถานศึกษาและคณะครูที่เก่ียวของ 

เปาหมายของงาน 
๑. วิเคราะหสาเหตุของปญหาและการเลือกใชนวัตกรรมในการแกไขปญหา 
๒. ลำดับขั้นตอนการสรางนวัตกรรม 
ผลการปฏิบัติ/ผลลัพธท่ีเกิดขึ้นจริง (โดยสรุป)  
๑. เลือกนวัตกรรมที่ไดผลและใชแกปญหามาอยางตอเน่ืองในปการศึกษา ๒๕๖๕ และ ๒๕๖๖ 
๒. ไดแผนการปฏิบัติงานเปนกระบวนการท่ีมีคุณภาพโดยใชวงจร PDCA 
งาน/ขั้นตอนท่ีทำไดดี 
๑. ผูรวมกิจกรรมตางใหขอเสนอแนะในมุมมองที่แตกตาง 
๒. ไดขอสรุปที่เปนเอกฉันท 
งาน/ขั้นตอนท่ีทำไดไมดี 

-  
อุปสรรค/ขอจำกัด/ขอขัดของ ท่ีพบในระหวางการปฏิบัติงาน 
เวลาวางแตกตางกันทำใหครูบางคนไมสามารถเขารวมแลกเปลี่ยนเรียนรู 
ประเด็นท่ีไดเรียนรู 
ไดมุมมองและความคดิเห็นที่หลากหลายจนสามารถสรางแนวทางการจัดกิจกรรมได 
ขอปฏิบัติในการทำงานครั้งตอไป 
๑. จัดสรรเวลาใหครอบคลุมกับผูรวมวิชาชีพคนอื่น ๆ ใหมากที่สุด 
๒. แกไขปรับปรุงและสะทอนผลแกผูรวมแลกเปลี่ยนเรียนรู 

 จากตารางที ่ ๕ พบวาคณะผูบริหารและคณะครูใหความสนใจเขารวมแลกเปลี่ยนเรียนรู  
รวมใหขอเสนอแนะและขอคิด เพื ่อสรางแนวทางในการพัฒนานวัตกรรม จนสามารถจัดกิจกรรม 
ใหบรรลุผลตามวัตถุประสงคที่กำหนดไวดังตารางที่ ๖  
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เรียน ผูอำนวยการโรงเรียนบานสันกำแพง 

ชื่องาน 
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูผานชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ 
(Professional Leaning Community : PLC) 

AAR ครั้งท่ี ๒ 

วัน/เวลาท่ีเริ่มปฏิบัติ ๑๐ ส.ค. ๒๕๖๗ วัน/เวลาที่ส้ินสุด ๒๗ ส.ค. ๒๕๖๗ 

วันท่ีทำ AAR ๒๗ ส.ค. ๒๕๖๗ เวลาเริ่ม-สิ้นสุด ๑๔.๔๕ – ๑๕.๔๕ น. 

ผูรวม AAR 
๑. นางสาวณิชากร วงคเงิน ครูผูจัดกิจกรรม 
๒. ผูบริหารสถานศึกษาและคณะครูที่เก่ียวของ 

เปาหมายของงาน 
๑. สรุปผลการดำเนินกิจกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา 
๒. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากการใชสื่อนวัตกรรมของหองเรยีนอื่น ๆ 
ผลการปฏิบัติ/ผลลัพธท่ีเกิดขึ้นจริง (โดยสรุป) 
๑. คณะครูไดแลกเปลี่ยนเรียนรู  ไดแนวทางในการปรับปรุง/พัฒนางาน 
๒. ไดขอเสนอแนะในการเผยแพรผลงานสูชุมชน และสถานศึกษาอื่น ๆ 
งาน/ขั้นตอนท่ีทำไดดี 
๑. กิจกรรมบรรลตุามวัตถุประสงคที่กำหนดไว จากการรวมใหขอเสนอแนะของฝายตาง ๆ 
๒. ไดขอสรุปที่เปนเอกฉันท 
งาน/ขั้นตอนท่ีทำไดไมดี 

-  
อุปสรรค/ขอจำกัด/ขอขัดของ ท่ีพบในระหวางการปฏิบัติงาน 
เวลาวางแตกตางกันทำใหครูบางคนไมสามารถเขารวมแลกเปลี่ยนเรียนรู 
ประเด็นท่ีไดเรียนรู 
เกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาเพ่ือแกปญหาการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ 
โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม สามารถแกไขปญหาทักษะ 
การอานของนักเรยีนหองเรยีนอ่ืน ๆ ในระดับชั้นเดียวกันไดจริง 
ขอปฏิบัติในการทำงานครั้งตอไป 
๑. จัดสรรเวลาใหครอบคลุมกับผูรวมวิชาชีพคนอื่น ๆ ใหมากที่สุด 
๒. แกไขปรับปรงุและสะทอนผลแกผูรวมแลกเปลี่ยนเรียนรูเพื่อพัฒนานวัตกรรมอ่ืนตอไป   

จากตารางที่ ๖ พบวาการใชนวัตกรรมเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษาเพื่อแกปญหา
การอานของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่  ๒/๗ โรงเร ียนบ านสันกำแพง อำเภอสันกำแพง  
จังหวัดเชียงใหม เปนเครื ่องมือที ่ดีในการสรางกิจกรรมในการโตตอบระหวางครูกับนักเร ียน  
สามารถแกไขปญหาทักษะการอานของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ ไดจริง 
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การอภิปรายผล 

นวัตกรรมการศึกษาเรื่อง เกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอานของ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ ๒/๗ โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม  
มีประเด็นสำคัญที่ควรนำมาอภิปรายผล ดังนี้ 

 ตอนท ี ่  ๑  ผลการพ ัฒนาเกมกระดานอ ักษรเช ื ่อมจ ิตส ื ่ อภาษาสำหร ับน ัก เร ียน 
ชั้นประถมศกึษาปที่ ๒/๗ ประเด็นสำคัญที่ควรนำมาอภิปรายผล ดังนี้ 

  ๑.๑ รายงานผลการคัดกรองการอานการเขียนภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ 
โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม พบวาผลดานการอานของนักเรียนเพียง
ร  อ ย ล ะ  ๖ ๕  อ ย ู  ใ น เ ก ณฑ  ด ี แ ล ะ ด ี ม า ก  ส  ว น อ ี ก ร  อ ยล ะ  ๓ ๕  อย ู  ใ น เ กณ ฑ  พ อ ใช  
และควรปรับปรุง สืบเนื ่องจากนักเรียนไมสามารถอานคำตามรูปแบบการสะกดคำที ่ถูกตองได  
ทำใหการประกอบพยัญชนะ สระ และตัวสะกดออกมาเปนการอานไมตรงตามคำที ่กำหนด  
ในขณะเดียวกันนักเรียนที่สามารถอานไดคลอง เกิดจากองคความรูจากประสบการณเดิม และทักษะ
การอานสะกดคำที่ฝกฝนจนชำนาญ 
  ๑.๒ การวิเคราะหสภาพปญหา เพื ่อออกแบบนวัตกรรมการจัดการเร ียนรู  
ประกอบดวย ๑) การวิเคราะหบริบท อัตลักษณและสมรรถนะเชิงอนาคตของผูเรียน ๒) การออกแบบ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ส ื ่อและเทคโนโลยีที ่เหมาะสมกับสภาพปญหา ๓) กระบวนการนำ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรูไปใชอิงตามบริบทของชุมชน และ ๔) การประเมินสมรรถนะที่เกิดจาก 
การใชนวัตกรรมการจัดการเรียนรู 
  ๑.๓ การพัฒนานว ัตกรรมการศึกษา เกมกระดานอ ักษรเช ื ่อมจ ิตส ื ่อภาษา  
เพ ื ่อแก ป ญหาการอ านของน ักเร ียนช ั ้นประถมศ ึกษาปท ี ่  ๒/๗ โรงเร ียนบานส ันกำแพง  
อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม เปนการพัฒนาจากนวัตกรรมตนแบบที่ถูกสรางมาเพื่อแกไขปญหา
การสะกดคำของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ เมื่อปการศึกษา ๒๕๖๕ เนื่องจากการออกแบบ
โดยไมไดอางอิงตามหลักการทองจำของนักเรียน ทำใหนวัตกรรมสงผลกระทบตอการแกไขปญหา 
ในระดับนอย จึงพัฒนานวัตกรรมสูปที่ ๒ ในปการศึกษา ๒๕๖๖ มีการจัดเรียงลำดับพยัญชนะ สระ 
ตัวเลข ตามภาพจำของนักเรียน จึงทำใหนวัตกรรมเกิดประสิทธิภาพในระดับที่สามารถแกไขปญหา
ทักษะการอานแบบสะกดคำของนักเรียนไดบรรลุตามเปาหมาย แตขาดความนาสนใจในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน จึงพัฒนาสูปที่ ๓ ในปการศึกษา ๒๕๖๗ โดยการเสรมิเรื่องราวเก่ียวกับความเชื่อ
เร ื ่องล ี ้ล ับเพ ื ่อเป นลูกเล น (Gimmick) และจ ุดช วยจำ ทำให กระบวนการเร ียนการสอน 
มีความสนุกสนานนาสนใจ สงเสริมการเรียนรู อยางมีความหมาย ซึ ่งผลการประเมินหลังการใช
นวัตกรรมผูเรียนมีคะแนนดานการอาน การสะกดคำสูงกวาเปาหมายที่กำหนดไว 
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 ตอนที่ ๒ ผลการใชเกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา เพื่อแกปญหาการอานของนักเรียน
ชั้นประถมศกึษาปที่ ๒/๗ ประเด็นสำคัญที่ควรนำมาอภิปรายผล ดังนี้ 

  ผลการใช  เกมกระดานอ ักษรเช ื ่อมจ ิตส ื ่ อภาษา เพ ื ่ อแก ป ญหาการอ  าน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗ พบวานักเรียนกลุมเปาหมายไดรับการพัฒนาที่เปนไปตาม
เปาหมาย ภายใตขอจำกัดเรื่องเวลาและทรัพยากรที่มีอยูอยางจำกัด ทั้งการปรับปรุงตัวนวัตกรรม
กระดานอักษร การวิเคราะหองคความรู จากประสบการณเดิมของนักเรียน ความพรอมของ 
การสงเสริมการเรียนรูจากครอบครัว ชุมชน และสังคม ผานกระบวนการหนุนเสริมของชุมชนแหง 
การเร ียนรู ทางวิชาชีพระหวางผ ู บร ิหารสถานศึกษา ผู พ ัฒนานว ัตกรรม และผู ร วมว ิชาชีพ 
อยางเป นระบบและตอเน ื ่อง ส ู การขยายผลไปยังห องเร ียนอื ่น ๆ ในระดับชั ้นเดียวกันกวา  
๑๐ หองเรียน ขยายผลไปยังสถานศึกษาในชุมชนใกลเคียง เพ่ือการพัฒนาทักษะการอานของนักเรียน
ในบร ิบทท ี ่ใกล  เค ียงก ัน ทั ้งย ังได ร ับการประสานจากผู ร วมว ิชาช ีพในโรงเร ียนต างอำเภอ  
และตางจังหวัดในการขอทดลองใชนวัตกรรมเพ่ือแกไขปญหาทักษะการอานในลักษณะคลายคลึงกัน 

 

 ขอเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาตอยอดนวัตกรรม 

  ๑) ขอเสนอแนะในการนำนวัตกรรมการศึกษาไปขยายผล 

   ๑.๑ ขยายผลสูกลุมสาระการเรียนรู 
   เปดพื ้นที ่ในการแลกเปลี ่ยนเรียนรู  ใหกับครูในกลุ มสาระการเรียนรู  
ร วมแกป ญหา ให ข อเสนอแนะ รวมถึงส งเสร ิม สนับสน ุน การพัฒนานว ัตกรรมประกอบ 
การจัดการเรียนรู 
   ๑.๒ ขยายผลสูเครือขายความรวมมือ 
   ควรมีสวนรวมในการรับทราบปญหา ถอดบทเรียน สะทอนผล แสวงหา
แนวทางในการแกปญหารวมกัน รวมทั้งเปดพ้ืนท่ีแลกเปลี่ยนเรียนรูเพ่ือหนุนเสรมิทางวิชาการรวมกัน 
   ๑.๓ ขยายผลสูชุมชน 
   ควรใหความรวมมือ และสนับสนุนกิจกรรมที่ทางสถานศึกษาดำเนินการ 
เพื่อเตรียมความพรอมใหบุตรหลานในพื้นที่มีความพรอมในการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู 
  ๒) ขอเสนอแนะในการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

   ๒.๑ ควรมีการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาที่สอดคลองกับบริบทของนักเรียน
และสถานศึกษา 
   ๒.๒ ควรมีการเสริมเรื่องราวที่นาสนใจตามสถานการณปจจุบัน 
เพื่อเปนลูกเลน (Gimmick) และจุดชวยจำแกผูเรียน 
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๙. ภาพรวมของนวัตกรรม 
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ตัวอยางแผนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอยางแผนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบคัดกรองการอานการเขียนภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่ ๒/๗  
โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



การสรางนวัตกรรมการศึกษา 

(ปที่ ๑ ปการศึกษา ๒๕๖๕) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จุดเริม่ตนจากปที่ ๑ ในปการศึกษา ๒๕๖๕  

เกมกระดานถูกสรางมาในลักษณะของกระดานสะกดคำที่สรางโดยการ
ออกแบบของผูเรียนรวมกับผูสอน ซึ่งในปแรกนักเรียนใหความสนใจเนื่องจากได
ออกแบบนวัตกรรมดวยตนเอง แตยังไมสามารถแกไขปญหาทักษะการอาน 
สะกดคำไดตามเปาหมายที่กำหนด เนื่องจากการเรียงลำดับตัวอักษรที่แตกตาง
จากการทองจำของนักเรยีน ทำใหใชเวลาในการคนหาตัวอักษรนานลาชาสะกดคำ
ไมตอเนื่อง 

 



การพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

(ปที่ ๒ ปการศึกษา ๒๕๖๖) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพัฒนาตอยอดนวัตกรรมสูปที่ ๒ ในปการศึกษา ๒๕๖๖  

เกมกระดานถูกพัฒนาจากกระดานสะกดคำเดิม สู การเสริมเรื ่องราว 
เพื่อสรางความสนุกสนานและเปนภาพจำแกนักเรียน และเรียงลำดับตัวอักษร
ตามการทองจำของนักเรียน ทำใหการมองหาคำงายขึ้น การสะกดมีความตอเนื่อง
มากยิ่งขึ้น จากผลการประเมินหลังใชนวัตกรรมผูเรียนมีคะแนนดานการอาน  
การสะกดคำสูงข้ึนอยางมีนัยสำคัญ 

 

 



การพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

(ปที่ ๓ ปการศึกษา ๒๕๖๗) 

“เกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสื่อภาษา” ประกอบการเรียนการสอนในวิชา
ภาษาไทย ปการศึกษา ๒๕๖๗ ในปที่ ๓ นี้ ไดพัฒนานวัตกรรม โดยการเสริม
เรื่องราวเกี่ยวกับความเชื่อเรื่องลี้ลับเพื่อเปนลูกเลน (Gimmick) และจุดจำ ทำให
กระบวนการเรียนการสอนมีความสนุกสนานนาสนใจ ซึ่งผลการประเมินหลังใช
นวัตกรรมผูเรยีนมีคะแนนดานการอาน การสะกดคำสูงกวาเปาหมายที่กำหนดไว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



การทบทวนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับนักเรียน  
ดวยกระบวนการ After Action Review (AAR) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



การเผยแพรผลงาน นวัตกรรมการศึกษาภายในสถานศกึษา  
เกมกระดานอักษรเชื่อมจิตสือ่ภาษา เพื่อแกปญหาการอาน 

ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ ๒/๗  
โรงเรียนบานสันกำแพง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ขอความอนุเคราะหเผยแพรผลงานทางวิชาการ (นวัตกรรมทางการศึกษา) 

โรงเรียนบานหนองโคง อำเภอสันกำแพง จังหวัดเชียงใหม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ขอความอนุเคราะหเผยแพรผลงานทางวิชาการ (นวัตกรรมทางการศึกษา) 

โรงเรียนบานเชิงดอย(ดอยสะเกด็ศึกษา) อำเภอดอยสะเก็ด จังหวัดเชียงใหม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ขอความอนุเคราะหเผยแพรผลงานทางวิชาการ (นวัตกรรมทางการศึกษา) 

โรงเรียนพุทธิโศภณ อำเภอเมือง จังหวดัเชียงใหม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ขอความอนุเคราะหเผยแพรผลงานทางวิชาการ (นวัตกรรมทางการศึกษา) 

โรงเรียนเทพนารี อำเภอสูงเมน จังหวัดแพร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 


