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ช่ือเร่ือง การพัฒนาการเรียน เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี5/1

โดยใช้นวัตกรรมเกมดิจิทัล “เกมล่าท้าดวล”

และใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน(Games-Based-Learning)

ช่ือผู้ศึกษา วลัยภรณ์ ศรีวงค์วรรณ์

บทคัดย่อ

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการเรียน เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5/1 โดยใช้นวัตกรรม เกมดิจิทัล “เกมล่าท้าดวล”ซึ่งเป็นเกมที่ครูสร้างขึ้น และใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน(Games-Based-Learning) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการพัฒนาการเรียน เรื่อง
ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบเกมเป็นฐาน ภาคเรียนท่ี 1
ปีการศึกษา 2567 จํานวน 33 คน เคร่ืองมือที่ ใช้ในการศึกษา แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เกมเป็นฐาน
Games -Based-Learning (GBL) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบประเมินทักษะการทํางานกลุ่ม
แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และแบบประเมินความพึงพอใจต่อการพัฒนาการเรียนเรื่อง ประวัติศาสดา
ของศาสนาต่าง ๆ

ผลการใช้นวัตกรรมพบว่า

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาการเรียนเรื่องประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี5/1มีองค์ประกอบหลักคือ 1)หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน

2)วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน 3)กระบวนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยขั้นตอนในการ

จัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ขั้นนําเข้าสู่บทเรียน เพ่ือกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ขั้นตอน

ท่ี 2 การนําเสนอเนื้อหา/การนําเสนอเกม ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันปฏิบัติ/ข้ันการเล่นเกมข้ันตอนท่ี 4 ข้ันอภิปรายและ

ประเมินผล ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันสื่อสาร/ข้ันนําเสนอ และขั้นตอนท่ี 6 ข้ันประเมินเพื่อมเพ่ิมคุณค่า สรุปสะท้อน

ผลการเรียนรู้และนําไปประยุกต์ใช้ได้ อย่างเหมาะสม

2. ผลการปฏิบัติกิจกรรมท่ีออกแบบ ครอบคลุมและเป็นไปตามจุดประสงค์ทุกจุดประสงค์ กล่าวคือสามารถ

พัฒนาการเรียนเรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้บรรลุตามเป้าหมายท่ีได้

วางไว้ โดยที่หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลลัพธ์ที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ สูงกว่าเป้าหมายและ

วัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ กล่าวคือ นักเรียนร้อยละ 84.84 มผีลการทดสอบหลังเรียนในระดบัดีขึ้นไป ซึง่สูงกว่า

ผลการทดสอบก่อนเรียน และสูงกว่าระดับเป้าหมายที่คาดหวังไว้นักเรียนร้อยละ 100 มีคุณลักษณะอัน

พึงประสงค์และนักเรียนเกิดทักษะกระบวนการท่ีสําคัญในด้านต่าง ๆ โดยประเมินจากการสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนในระหว่างการทํากิจกรรม และสังเกตกระบวนการทํางานกลุ่ม ซึ่งผู้เรียนมีผลการประเมิน

กระบวนการทํางานกลุ่มในระดับดีข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 91.67

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการพัฒนาการเรียน เรื่องประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่5/1 โดยใช้รูปแบบเกมเป็นฐานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ย 4.83 คิดเป็น

รอ้ยละ 96.50
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องค์ประกอบที่ 1 ด้านความสําคัญของนวัตกรรม
1. ความเป็นมาและสภาพปัญหา

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง ประวัติศาสดาของ
ศาสนาต่างๆในปีการศึกษาที่ผ่านมาพบว่านักเรียนมีผลการทดสอบหลังเรียนในเร่ืองน้ีค่อนข้างน้อยจากการ
วิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล และจากการร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ชุมชนทางวิชาชีพ(PLC) เพ่ือศึกษาข้อมูลด้าน
อื่น ๆ กับครูกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และ ครูประจําชั้น เช่น ข้อมูลการเยี่ยมบ้านนักเรียน
สรุปสาเหตุได้ดังนี้ คือ

เนื้อหาสาระในเรื่องนี้ ค่อนข้างยากต้องจดจําข้อมูลที่เป็นช่ือเฉพาะของศาสดา,ช่ือประเทศ,ช่ือพระคัมภีร์,

ชื่อสัญลักษณ์ของศาสนา เป็นต้น อีกท้ังนักเรียนมีพื้นฐานครอบครัวท่ีแตกต่างกันมีพื้นฐานความรู้ท่ีไม่เท่ากัน,

ผู้เรียนมีสภาพทางสังคม ภาษา วัฒนธรรมที่แตกต่างกัน และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีส่งผลดีและผลเสียต่อ

นักเรียน ซ่ึงผลเสียคือนักเรียนติดสื่อออนไลน์ นอนดึก และง่วงนอนในขณะที่เข้ามาเรียนวิชาสังคมศึกษาศาสนา

และวัฒนธรรม จึงส่งผลให้นักเรียนไม่มีแรงจูงใจและความกระตือรือร้นในการเรียนเรื่องนี้มากเท่าท่ีควร ครูจึงได้คิด

พัฒนาปรับเปล่ียนรูปแบบการสอนจากเดิมอย่างหลากหลายวิธี จึงค้นพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ชอบเล่นเกม ชอบ

การแข่งขันและชอบการได้รับการยอมรับจากกลุ่มเพื่อนสําหรับรางวัลที่นักเรียนได้รับถึงแม้จะเป็นรางวัลเล็ก ๆ

น้อย ๆ แต่นักเรียนก็มีความภาคภูมิใจท่ีพิชิตรางวัลมาได้

2. แนวทางแก้ไขปัญหาและหรือการพัฒนา
ครูละท้ิงการสอนแบบเดิม ๆ เช่นการสอนแบบบรรยาย มาเป็นออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่

หลากหลายและสอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษา มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนโดยเน้นผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติ Active Learning ผู้เรียนเป็นผู้สืบค้นและค้นพบองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถเชื่อมโยงความรู้
ประสบการณ์เดิมเข้ากับประสบการณ์ใหม่ เน้นความกล้าแสดงออก การทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม ใช้กระบวนการ
สอนแบบบูรณาการที่หลากหลาย เพื่อเป็นการดึงดูดความสนใจและกระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัว ช่วยสร้างบรรยากาศ
ท่ีดีในชั้นเรียนและขยายความสนใจของผู้เรียนให้ยาวนานมากขึ้น ครูจึงได้ออกแบบนวัตกรรมการสอน คือ
เกมดิจิทัล(เกมล่าท้าดวล) ซึ่งใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เข้ามาช่วยพัฒนาออกแบบโปรแกรมเกมให้เข้ากับ

เนื้อหาท่ีเรียน บูรณาการในแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเกมเป็นฐาน Games -Based-
Learning (GBL) เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ ของนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5
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ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

การพัฒนาทัการเรียนเรื่องประวัติ

ศาสดาของศาสนาต่างๆ ซ่ึงวัดได้

จากแบบสอบถามความพึงพอใจ

และแบบสะท้อนผลการเรียนรู้ที่ผู้

ศึกษาสร้างขึ้น

3 . กรอบแนวคิดในการพัฒนา

แนวคิด/ทฤษฎี

ทฤษฎกีารสร้าง

ความรู้ด้วยตนเอง

Constructivism

การเรียนรู้

แบบเชิงรุก

Active Learning

รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้

กระบวนการเกมเป็นฐาน Games -Based-

Learning (GBL) ในการพัฒนาการเรียนเรื่อง

ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ

1. หลักการ

1) การเรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยงความรู้ใหม่ให้เข้ากับ

โครงสร้างความรู้เดิม การจัดส่ิงกระตุ้นเป็นแรงจูงใจสําคัญ

ท่ีนําไปสู่การเรียนรู้

2) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการได้ลงมือ

ปฏิบัติและการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การแสดงความ

คิดเห็นแลกเปล่ียนเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ด้วย

ตนเอง

2. วัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาการเรียนเรื่องประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6

ข้ันตอนดังนี้

ข้ันตอนท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ

ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันนําเสนอเน้ือหา/นําเสนอเกม

ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันปฏิบัติ/การเล่นเกม

ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันอภิปรายและประเมินผล

ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันสื่อสาร/ข้ันนําเสนอ

ข้ันตอนท่ี 6 ข้ันประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณค่า

4. การวัดและประเมินผล
4.1 วัดจากแบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน

4.2 วัดจากแบบประเมินทักษะกระบวนการทํางานกลุ่ม

4.3 วัดจากแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์

4.4 วัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียน

การสอนของครู

ผลการเรียนรู้ในการเรียน เรื่อง

ประวัติศาสดาของศาสนาต่างๆ วัด

ได้จากแบบทดสอบก่อนเรียนและ

หลังเรียน

พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

แบบใช้เกมเป็นฐาน โดยมีแผนการ

จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ GBL

6 ข้ันตอน
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ขอบเขตการพัฒนานวัตกรรม
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

1.1 ประชากร
ประชากรท่ีใช้ในการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านม่วงสามปี

ตําบลลี้ อําเภอลี้ จังหวัดลําพูน สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาลําพูนเขต 2 ภาคเรียนที่ 1
ปีการศึกษา 2567 จํานวน 66 คน

1.2 กลุ่มตัวอย่าง
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5/1 โรงเรียนบ้าน

ม่วงสามปี ตําบลลี้ อําเภอลี้ จังหวัดลําพูน สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาลําพูนเขต 2 ภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 จํานวน 33 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง

2. ขอบเขตด้านตัวแปร
2.1 ตัวแปรต้น

รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เพื่อพัฒนาการเรียนเร่ือง

ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ

2.2 ตัวแปรตาม

2.2.1 ผลทดสอบหลงัเรยีน เรือ่ง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ

2.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ของครโูดยใชรู้ปแบบเกม

ขอบเขตด้านระยะเวลา
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ใช้เวลาในการทดลองจํานวน 2 ชั่วโมง

3. นิยามศัพท์
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียน

สนใจการเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการท่ีท้าทายและสนุกสนาน โดยเกมที่นํามาเป็น
ส่ือการเรียนรู้น้ันจะมีความเกี่ยวข้องหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย และมี
ลักษณะเป็นดิจิตอลมีเดีย (Digital Game) เช่น online-stopwacth.com,wheelofnames,Kahoot, Quizzes,
Adobe Flash เป็นต้น และผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้โดยง่ายจากคอมพิวเตอร์หรือมือถือ นอกจากนี้การเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐานยังกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ศักยภาพและบูรณาการความรู้ที่เกี่ยวข้องเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายของเกม
กระตุ้นให้ผู้เรียนประสานความร่วมมือกับผู้อ่ืนในกรณีที่ต้องพึ่งพาอาศัยหรือขอความช่วยเหลือจากผู้ที่เก่ียวข้อง
รวมถึงกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค แสวงหาวิธีการจบเกมหรือได้รับรางวัลจากเกมตามเป้าหมายของเกม
นั้นๆ ให้ได้ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและเกิด
ความผูกพันในการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนรู้จักบริหารจัดการอารมณ์และการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่างๆ อย่าง
เหมาะสม ได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การบูรณาการและสร้างกลยุทธ์เพ่ือความสําเร็จ การส่ือสาร การทํางาน
ร่วมกับผู้อื่น ความรับผิดชอบและการเคารพกฎกติกาหรือผลแพ้ชนะอย่างมีเหตุผล ในขณะเดียวกันผู้เรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาสาระสําคัญและได้ฝึกทักษะต่างๆ ท่ีสอดแทรกอยู่ในเกม
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4. ประโยชน์และความสําคัญ

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม นวัตกรรม เกมดิจิทัล(เกมล่าท้าดวล)และใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ใช้เกม

เป็นฐาน Games -Based-Learning (GBL) และขับเคล่ือนโดยกระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC)

ก่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันทั้งโรงเรียน คือ

1. ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมให้สูงข้ึน ทําให้

นักเรียนมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่สนุกสนาน และทําให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นที่จะเรียนรู้ และตั้ง

หน้าตั้งตาเรียนด้วยความรักในการเรียน มีความต้องการใน life-long learning หรือการเรียนรู้ไปตลอดชีวิตน้ัน

ถือเป็นเครื่องมืออันทรงพลังท่ีจะสร้างข้อได้เปรียบให้เป็นอย่างมาก เม่ือต้องเข้าสู่โลกของการทํางาน

2.ช่วยให้ครูมีโอกาสปรับปรุงการเรียนการสอนได้โดยตรงทําให้ครูได้มาแลกเปลี่ยนแนวทางการปฏิบัติ ระดม

ความคิด และหาวิธีการใหม่ ๆ เพื่อปรับปรุงการสอนของตนเองและขับเคลื่อนความสําเร็จของนักเรียน อีกท้ังยัง

เป็นการสะท้อนเกี่ยวกับการปฏิบัติการสอน และ ผลลัพธ์ของนักเรียนอีกด้วย

3.ช่วยให้ครูสะท้อนความคิดครูสามารถไตร่ตรองถึงการปรับวิธีการสอน และปรับวิธีการปฏิบัติของตนเอง ครูก็จะ

ยิ่งมีโอกาสท่ีจะเพิ่มคุณค่าในการทํางานของตัวเองมากข้ึนเท่านั้น

4. ช่วยให้ครูได้พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องในด้านผลงานทางวิชาการงานวิจัยและเคร่ืองมือเทคโนโลยีสมัยใหม่ท่ี

เกิดข้ึนในวงการวิชาชีพ ครูมีโอกาสสร้างเครือข่ายทางวิชาชีพมากย่ิงข้ึนสามารถใช้เทคโนโลยีท่ีก้าวหน้าและ

ทันสมัยในการปรับประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนของตนเอง
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องค์ประกอบที่ 2 ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม
1. วัตถุประสงค์และเป้าหมายการพัฒนา

เชิงปริมาณ

1. ผู้เรียนร้อยละ 70 มีผลทดสอบหลังเรียน เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ
ในระดับดีขึ้นไป

2. ผู้เรียนร้อยละ 70 มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในระดับดีขึ้นไป
3. ผู้เรียนร้อยละ 70 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของครูอยู่ในระดับดีขึ้นไป

เชิงคุณภาพ

1. ผู้เรียนมีผลทดสอบหลังเรียน เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆที่สูงข้ึน

2. ผู้เรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามท่ีสถานศึกษากําหนด

3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนและมีความสุขในการเรียนวิชาสังคมศึกษาฯ

2. หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรูสั้งคมศึกษา

ศาสนาและวัฒนธรรม
ในการนวัตกรรมครั้งนี้จะกล่าวถึงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่ม

สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม คือเรียนรู้อะไรบ้างในวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
คุณภาพของนักเรียน สาระและมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้

1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้
สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม
ส 1.1 รู้ และเข้าใจประวัติ ความสําคัญ ศาสดา หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ
และศาสนาอื่น มีศรัทธาท่ีถูกต้อง ยึดม่ัน และปฏิบัติตามหลักธรรม เพื่ออยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข
ส 1.2 เข้าใจ ตระหนักและปฏิบัติตนเป็นศาสนิกชนที่ดี และธํารงรักษาพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ี
ตนนับถือ
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1.2 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
ท่ีจะใช้ในการพัฒนานวัตกรรม ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการ สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สํานัก
วิชาการและมาตรฐานการศึกษา ได้กล่าวไว้ดังนี้

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5

สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม

กลุ่มท่ี ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง

มาตรฐาน ส 1.1รู้และเข้าใจประวัติ ความสําคัญ ศาสดา หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่

ตนนับถือและศาสนาอื่น มีศรัทธาท่ีถูกต้อง ยึดม่ันและปฏิบัติตามหลักธรรมเพ่ืออยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข

1 ส 1.1ป.5/1วิเคราะห์ความสําคัญของพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาท่ีตนนับถือในฐานะที่เป็นมรดกทาง

วัฒนธรรมและหลักในการพัฒนาชาติไทย

ส 1.1 ป.5/5 แสดงความเคารพ

พระรัตนตรัย และปฏิบัติตาม

ไตรสิกขา และหลักธรรมโอวาท 3

ในพระพุทธศาสนา หรือหลักธรรม

ของศาสนาท่ีตนนับถือตามท่ี

กําหนด

ส 1.1 ป.5/7 ปฏิบัติตนตาม

หลักธรรมของศาสนาท่ีตนนับถือ

เพื่อการพัฒนาตนเองและ

สิ่งแวดล้อม

ส 1.1 ป.5/2 สรุปพุทธประวัติตั้งแต่เสด็จ

กรุงกบิลพัสดุ์จนถึงพุทธกิจสําคัญ หรือประวัติศาสดา

ท่ีตนนับถือตามท่ีกําหนด

ส 1.1 ป.5/3 เห็นคุณค่า และประพฤติตนตาม

แบบอย่างการดําเนินชีวิตและข้อคิดจากประวัติสาวก

ชาดก เรื่องเล่าและศาสนิกชนตัวอย่างตามที่กําหนด

ส 1.1 ป.5/4 อธิบายองค์ประกอบและความสําคัญ

ของ พระไตรปิฎกหรือคัมภีร์ของศาสนาที่ตนนับถือ

ส 1.1 ป.5/6 เห็นคุณค่าและสวดมนต์แผ่เมตตา มีสติ

ท่ีเป็นพื้นฐานของสมาธิในพระพุทธศาสนาหรือการ

พัฒนาจิตตามแนวทางของศาสนาท่ีตนนับถือตามท่ี

กําหนด

มาตรฐาน ส 1.2 เข้าใจ ตระหนักและปฏิบัติตนเป็นศาสนิกชนที่ดี และธํารงรักษาพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาท่ีตนนับถือ

2 ส 1.2 ป.5/1 จัดพิธีกรรมตามศาสนาท่ีตนนับถืออย่าง

เรียบง่าย มีประโยชน์ และปฏิบัติตนถูกต้อง

ส 1.2 ป.5/2 ปฏิบัติตนในศาสนพิธี พิธีกรรม และวัน

สําคัญทางศาสนา

ส 1.2 ป.5/2 ปฏิบัติตนใน

ศาสนพิธี พิธีกรรม และวันสําคัญ

ทางศาสนา ตามท่ีกําหนด และ

อภิปราย ประโยชน์ท่ีได้รับจาก

การเข้าร่วมกิจกรรมส 1.2 ป.5/3 มีมรรยาทของความเป็นศาสนิกชนที่ดี

ตามท่ีกําหนด
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1.3 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านม่วงสามปี (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2567)ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ขอเสนอเฉพาะ

สาระสําคัญ ดังนี้

วิสัยทัศน์

สังคมโลกมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วตลอดเวลา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ว่ามนุษย์ดํารงชีวิตอย่างไร ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคล และการอยู่

ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตามสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจํากัด นอกจากน้ี ยังช่วยให้

ผู้เรียนเข้าใจถึงการพัฒนา เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่าง ๆ ทําให้เกิดความเข้าใจในตนเอง

และผู้อื่น มีความอดทน อดกล้ัน ยอมรับในความแตกต่าง และมีคุณธรรม สามารถนําความรู้ไปปรับใช้ในการ

ดําเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของประเทศชาติ และสังคมโลก

เรียนรู้อะไรในสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคมที่มีความเชื่อม

สัมพันธ์กัน และมีความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย เพื่อช่วยให้สามารถปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดล้อมเป็น
พลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู้ ทักษะ คุณธรรม และค่านิยมท่ีเหมาะสม

สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หลักธรรม
ของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือการนําหลักธรรมคําสอนไปปฏิบัติในการพัฒนาตนเองและการอยู่
ร่วมกันอย่างสันติสุข เป็นผู้กระทําความดี มีค่านิยมที่ดีงาม พัฒนาตนเองอยู่เสมอ รวมทั้งบําเพ็ญประโยชน์ต่อ
สังคมและส่วนรวม
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คําอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน

รหัสวิชา ส15101 สังคมศึกษาฯ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เวลา 80 ช่ัวโมง/ปี
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

ศึกษา วิเคราะห์เรื่อง ความสําคัญของศาสนาท่ีตนนับถือในฐานะเป็นมรดกทางวัฒนธรรม และเป็น
หลักในการพัฒนาชาติไทย ประวัติศาสนาและศาสดาของศาสนาต่าง ๆ หลักธรรมและพิธีกรรมของศาสนาต่าง ๆ
สถานภาพของบุคคลในสังคม การปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย คุณลักษณะของพลเมืองดี สิทธิ
เด็ก วัฒนธรรมไทย และภูมิปัญญาท้องถิ่น การปกครองส่วนท้องถ่ิน ปัจจัยการผลิต เทคโนโลยีในการผลิตสินค้า
และบริการ พฤติกรรมของผู้บริโภค สินค้าและบริการในชุมชน เศรษฐกิจพอเพียง สหกรณ์ ธนาคารและบทบาท
หน้าที่ ดอกเบ้ีย การฝากเงิน และการถอนเงิน การกู้ยืมเงิน ตําแหน่ง ระยะ ทิศทางของภูมิภาคตนเอง ลักษณะภูมิ
ลักษณ์ที่สําคัญของภาคต่าง ๆ ความสัมพันธ์ของลักษณะทางกายภาพ และลักษณะสังคมในภูมิภาค
สภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีอิทธิพลต่อการตั้งถิ่นฐาน และการย้ายถ่ินฐานของประชากร อิทธิพลของ
สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ ผลที่เกิดจากการทําลายสภาพแวดล้อม แนวทางอนุรักษ์ และรักษาสภาพแวดล้อมใน
ภูมิภาคโดยใช้กระบวนการคิด กระบวนการสืบค้นข้อมูล กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการทางสังคม กระบวนการ
กลุ่ม กระบวนการแก้ปัญหา

เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจ สามารถนําไปปฏิบัติในการดําเนินชีวิต มีคุณธรรมจริยธรร มีคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ในด้านรักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ มีหลักธรรมในการดําเนินชีวิต รักความเป็นไทย
มีจิตสาธารณะ และสามารถดําเนินชีวิตในสังคมได้อย่างสันติสุข
รหัสตัวช้ีวัด
ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 17 ตัวช้ีวัด

ส 1.1 ป.5/1,ป.5/2, ป.5/3, ป.5/4,ป.5/6
ส 1.2 ป.5/1,ป.5/3
ส 2.1 ป.5/2,ป.5/3
ส 2.2 ป.5/1,ป.5/2
ส 3.1 ป.5/1, ป.5/3
ส 3.2 ป.5/1
ส 5.1 ป.5/1, ป.5/2
ส 5.2 ป.5/1

ตัวช้ีวัดปลายทาง 10 ตัวช้ีวัด
ส 1.1 ป.5/5,ป.5/7
ส 1.2 ป.5/2
ส 2.1 ป.5/1,ป.5/4
ส 2.2 ป.5/3
ส 3.1 ป.5/2
ส 3.2 ป.5/2
ส 5.2 ป.5/2,ป.5/3

รวมท้ังหมด 27 ตัวช้ีวัด
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โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้

รายวิชาพ้ืนฐาน สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เวลาเรียน 80 ช่ัวโมง

จากการศึกษาโครงสร้างรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม รหัสวิชา ส51101 ของโรงเรียนบ้านม่วงสามปี

การพัฒนานวัตกรรมในครั้งนี้ ใช้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง ความสําคัญของพุทธศาสนา พุทธประวัติและศาสนาที่

ตนเองนับถือ เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ จํานวน 2 ชั่วโมง โดยใช้มาตรฐานการเรียนรู้ ส 1.1 รู้และ

เข้าใจประวัติ ความสําคัญ ศาสดา หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือและศาสนาอื่น มีศรัทธาท่ี

ถูกต้อง ยึดม่ัน และปฏิบัติตามหลักธรรม เพื่ออยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข

2.ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ ท่ีคนไทยนับถือ

ศาสนา มีศาสดาเป็นผู้เผยแผ่ศาสนาการศึกษาประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆจะทําให้เข้าใจความเป็นมา

ของแต่ละศาสนามากยิ่งข้ึน ซ่ึงศาสนาต่าง ๆ ท่ีคนไทยนับถือนั้น มีทั้งศาสนาพุทธ ศาสนาคริสต์ ศาสนาอิสลามและ

ศาสนาพราหมณ-์ฮินดู

3.แผนการจัดการเรียนรู้

ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (Lesson Plan) หรือแผนการสอน

คือ การเตรียมการอย่างเป็นรูปธรรมของการแปลงหลักสูตรสู่ขบวนการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน แผนการจัดการ

เรียนรู้จึงเป็นนวตักรรมการเรียนรู้ท่ีสําคัญท่ีทุกฝ่ายท่ีเกีย่วข้องกบัการจัดประสบการณ์เรียนรูใ้ห้กบัผู้เรียนจะต้องให้ความ

สําคัญมีความรู้ความเข้าใจรวมท้ังเห็นภาพรวมและขั้นตอนของการดําเนินการท่ีชัดเจนเพือ่ให้สามารถจัดทําแผนการ

เรียนรู้นิเทศหรือบริหารจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพบรรลุผลตามเจตนารมณ์ของหลกัสตูร

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้กรมวิชาการ (2539, หน้า 352) ได้จําแนกสว่นประกอบของแผนการ

สอนไวด้ังนี้

สาระสําคัญ คือความคิดรวบยอดหรือโครงสร้างหลักท่ีต้องการให้นักเรียนได้รับหลังเรียนเรื่องนั้นๆ ไปแล้ว

จุดประสงค์การเรียนรู้ คือ จุดประสงค์การเรียนรู้ที่วิเคราะห์จากหลักสูตรในคําอธิบายรายวิชา เป็นส่ิงที่จะบอกว่า

จะจัดการเรียนการสอนให้อยู่ในขั้นใดของทักษะ เนื้อหา คือ เนื้อหาสาระที่ครูต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

หน่วย

ท่ี
ช่ือหน่วยการเรียนรู้

มาตรฐานการเรียนรู้

และตัวช้ีวัด
สาระการเรียนรู้

เวลาเรียน

(ช่ัวโมง)

น้ําหนัก

คะแนน

สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม

1 ความสําคัญของ

พระพุทธศาสนา

พุทธประวัติ และศาสนา

ท่ีตนนับถือ

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง

ส 5.1 ป.5/1

ส 5.1 ป.5/2

1. ความสําคัญของศาสนา

2. พระพุทธศาสนา

3. ศาสนาอิสลาม

4. ศาสนาคริสต์

5. ศาสนาพราหมณ์-ฮินดู

3 4
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1. กิจกรรมการเรียนการสอน คือ การจัดสถานการณ์การเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ท่ีกําหนดไว้

2. สื่อการเรียนการสอน คือ เคร่ืองมือ วัสดุ อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน เพื่อให้การ
สอนบรรลุจุดประสงค์ได้ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น

3. การวัดการประเมินผล คือ การประมาณค่าสิ่งต่าง ๆ เพื่อบอกคุณภาพของสิ่งน้ัน ๆ เช่น การประเมนิ
การเรียนรู้ของนกัเรียน เปน็การบอกคุณภาพของนกัเรียนว่ามีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากน้อยเพียงไร

4. กิจกรรมเสนอแนะ คือ การจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับการเรียนการสอนในแต่ละจุดประสงค์เพื่อเพิ่มพูน
ความรู้ให้แก่นักเรียน

5. ข้อเสนอแนะของหัวหน้าสถานศึกษา คือ การตรวจสอบความถูกต้องเรียบร้อยของแผนการสอนก่อนที่จะนําไป
สอนจริง

6. บันทึกผลหลงัการสอน คือ การบันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการสอนแลว้เกิดผลอย่างไร
นํามาบนัทึกไวเ้พื่อปรบัปรุงแก้ไขในคราวต่อไป

ข้ันตอนการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้

การจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้มีลําดับข้ันตอน ดังนี้

สํานักงานคณะกรรมการข้าราชการและบุคลากรทางการศึกษา (2550, หน้า 79) ได้กล่าวข้ันตอนการจัดทํา

แผนการจัดการเรียนรู้ดังนี้

1. วิเคราะห์คําอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้รายปี หรือรายภาคและหน่วยการเรียนรู้ที่สถานจัดทําข้ึน

เพื่อประโยชน์ในการเขียนรายละเอียดของแต่ละหัวข้อของแผนการจัดการเรียนรู้

2. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังเพื่อนํามาเขียนเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้โดยให้ครอบคลุมพฤติกรรม

ท้ังด้านความรู้ ทักษะ/กระบวนการ เจตคติและค่านิยม

3. วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ โดยเลือกและขยายสาระท่ีเรียนรู้ใหส้อดคล้องกับผู้เรียนชุมชนและท้องถ่ิน

4. วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยเลือกรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ

5. วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล โดยเลอืกใชว้ิธีการวัดและประเมินผลท่ีสอดคลอ้งกับมาตรฐาน

การเรียนรู้

6. วิเคราะหแ์หล่งเรียนรู้โดยเลือกสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ท้ังในและนอกหอ้งเรียนให้เหมาะสม

สอดคลอ้งกับกระบวนการเรียนรู้

จากการศึกษาข้ันตอนการจดัทําแผนการจัดการเรยีนรู้ดังกล่าวข้างต้น ผู้ศึกษาได้นําความรู้มาจัดทําแผนการจดัการ

เรียนรู้ประกอบการพัฒนาความสามารถการแต่งคําประพันธ์ประเภทกาพย์ยานี 11 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี

5 โดยรูปแบบการเรยีนการสอน ALIAS ตามลําดับข้ันตอนพอสรปุได้ดังนี้

1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรงุ 2560) และแนวการจัดกิจกรรมการเรยีน

การสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5

2. วเิคราะห์หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชัน้ ตวัชีว่ัด สาระการเรียนรู้และออกแบบการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้

3. กําหนดสาระสําคัญ มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ วัสดุอปุกรณ์/สื่อ/แหล่งเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผลท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาในหนงัสอืสง่เสรมิการอ่าน

4. สร้างแผนการจดัการเรยีนรู้ประกอบการพฒันาความสามารถการแตง่คําประพนัธ์ประเภทกาพย์ยานี 11
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ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยรูปแบบการเรียนการสอน ALIAS จํานวน 5 แผน ซ่ึงแต่ละแผนประกอบด้วย มาตรฐานการ

เรียนรู้ ตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสําคัญ สาระการเรียนรู้ สมรรถนะสําคัญของผู้เรียนคุณลักษณะท่ีพึง

ประสงค์ ชิ้นงานภาระงาน ข้ันตอนการสอน สื่อกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผล ข้อเสนอแนะผู้บริหาร

บันทึกหลังการสอน ภาคผนวกกิจกรรม/ใบงาน

4. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์อาทิ เช่น เยาวดี วิบูลย์ศรี (2552,

หน้า 16) ได้กล่าวไว้ว่าแบบสอบผลสัมฤทธิ์ส่วนใหญ่ท่ีสร้างข้ึน มักจะมีความมุ่งหมายท่ีสําคัญ คือ เพือ่ใช้วัดผลการ

เรียนรู้ด้านเนื้อหาวชิาและทักษะต่าง ๆ ของแต่ละสาขาวชิา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สาขาวิชาท้ังหลายท่ีจัดสอนในระดับชัน้

เรียนต่างๆของแต่ละโรงเรียนลักษณะของแบบสอบผลสัมฤทธิ์มีท้ังท่ีเป็นข้อเขียนและท่ีเป็นภาคปฏบิตัิจริง

ยุทธ ไกยวรรณ์ (2550, หน้า 7) ยังไดก้ล่าวว่า แบบทดสอบคือชุดของคําถามท่ีผู้ศึกษา สร้างข้ึนเพือ่วดัความรู้

ทักษะ และทัศนคตขิองกลุม่ตวัอย่าง แบบทดสอบท่ีใช้ในการวิจยั สว่นมากจะเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ และเป็นแบบ

ความเรียง และธานินทร์ ศิลป์จารุ (2550, หนา้ 68) กลา่วว่า แบบทดสอบ (Test) คือลักษณะของเครื่องมือท่ีใชว้ดัระดับ

สติปัญญาหรอืความสามารถทางสมอง (Intellectual Ability) ของผู้ถูกทดสอบท้ังในด้านความจํา ความเข้าใจ และการ

ประยุกต์ใช้

สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเป็นเครื่องมือในการวัดผล ประกอบด้วยชุดคําถามท่ีสร้างขึ้นเพ่ือให้
ทราบความก้าวหน้าทางการเรียน แบบทดสอบที่ใช้ในการวิจัยจะต้องเป็นชุดคําถามท่ีสร้างขึ้นอย่างเป็นระบบ เพื่อ
วัดความสามารถของผู้เรียนอย่างแท้จริง

หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ยุทธ ไกยวรรณ์ (2550, หน้า 9) ได้กล่าวว่าการสร้างแบบทดสอบว่า มีขั้นตอนดังต่อไปนี้
1. วิเคราะห์หลกัสตูร และการทําตารางวิเคราะห์หลักสูตรเพือ่กําหนดเนื้อหาพฤติกรรม หรอืสมรรถภาพท่ี

ต้องการวดัและจํานวนข้อสอบท่ีจะออกในแต่ละเนื้อหาและแต่ละพฤติกรรม
2. กําหนดรูปแบบของการทดสอบ ว่าจะเลือกแบบทดสอบใด เช่น แบบทดสอบแบบหลายตวัเลือก หรือ

แบบทดสอบแบบความเรียง
3. เขียนข้อสอบ โดยใช้วิธีการดังนี้

1.1 เขียนข้อความให้สอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีต้องการจะวัดตามตารางวิเคราะห์หลักสตูร
1.2 เขียนข้อความคําถามให้ชัดเจน
1.3 ใช้ภาษาที่เหมาะสมกับคุณลักษณะของผู้ทําแบบทดสอบ
1.4 ควรหลีกเลี่ยงคําถามท่ีชี้แนะคําตอบ
1.5 เตรียมคําถามให้มากกว่าจํานวนท่ีใช้จริงประมาณร้อยละ 10-15
1.6 เม่ือเขียนคําถามเสรจ็แลว้ควรมีการตรวจสอบโดยตรวจสอบกับหลักเกณฑ์การเขียนข้อคําถามแต่ละ

แบบท่ีใช้ รวมท้ังตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะวดั
4. พมิพ์เป็นแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยนําแบบทดสอบท่ีเขียนไว้แลว้มาพมิพเ์ปน็แบบทดสอบ

มีคําชี้แจง คําอธิบายวิธีการทําข้อสอบ หรือรายละเอยีดอื่น ๆ ท่ีจําเป็น

5. ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ โดยครั้งแรกนําไปใหผู้้เชีย่วชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบความเชือ่ม่ัน
(Test reliability) แลว้นําไปทดลองใชกั้บกลุม่ตัวอย่างอย่างน้อย 30 คนเพือ่หาระดับความยาก (Level of difficult)
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อํานาจจําแนก (Power of discrimination) และประสทิธิภาพของตัวเลือกด้วยเทคนิคร้อยละ 25 หรือร้อยละ 27
ข้อสอบข้อใดมีความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และมีอํานาจจําแนกตั้งแต0่.20 ข้ึนไป หรอืนําไปวิเคราะหเ์พือ่หา
ความเชือ่ม่ันต่อไป

5. การเรียนรู้แบบ Active Learning
1. ผู้เรียนมีโอกาสหาความรู้ด้วยตนเองและเรียนรู้จนเกิดความเข้าใจนําความรู้ ไปใช้วิเคราะห์

สังเคราะห์ ประเมินค่าและพัฒนาตนเอง รวมถึงการจัดประสบการณ์ให้มีโอกาส ร่วมอภิปราย ฝึกการสื่อสารทํา
ให้ผลการเรียนรู้เพิ่มขึ้น

2. การนําเสนอ ทําให้ผู้เรียนได้ศึกษาในเหตุการณ์จําลองฝึกปฏิบัติและเช่ือมโยงกับเหตุการณ์ต่างๆ
ท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553, หน้า.1-2) จากกระบวนการเรียนรู้ Active Learning ผู้ศึกษาสรุปได้ว่า
การสอนแบบ Active Learning จะทําให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากข้ึน โดยประมาณ 70%-90%
เนื่องจากนักเรียนได้มีโอกาสในการปฏิบัติจริงเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่ทํามีการวิเคราะห์และสังเคราะห์เกิดข้ึนระหว่าง
การเรียนรู้ นอกจากนี้ยังสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับ เพื่อน ผู้สอน สิ่งแวดล้อมจากการเรียนรู้ในการปฏิบัติจริง ซ่ึง
จะส่งผลให้นักเรียนสามารถเก็บ จําสิ่งท่ีได้เรียนรู้ในระบบความจําและมีระยะยาว (Long Term Memory)ได้จาก
ลักษณะของ Activity สามารถสรุปได้ว่า เป็นวิธีการผู้สอนต้องสรา้งสิ่งแวดล้อมท่ีพร้อมจะให้นักเรียนเรียนรู้ได้
อย่างสนุกสนาน นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ โดยมีการสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองจากความรู้เดิม
ท่ีตนมีอยู่ เนื้อหาในการเรียนรู้เป็นเนื้อหาท่ีนําไปประยุกต์ใช้ ได้โดยผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีเน้นให้นักเรียน
ได้ปฏิบัติจริงผ่าน กระบวนการที่หลากหลาย สนุกสนาน กระตือรือร้น ไม่น่าเบื่อ

บทบาทของครูกับ Active Learning ณัชนัน แก้วชยัเจรญิกิจ (2550, ออนไลน์) พูดถึงบทบาทของครู
1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางสําหรับการเรียนการสอน
2. จัดบรรยากาศของการมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับครูและเพ่ือนในชัน้เรียน
3. จัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม และกระตุ้นนักเรียน
4. จัดกิจกรรมแบบร่วมมือ หรือทํากิจกรรมกลุ่ม
5. ท้าทายความสามารถด้วยการจัดกิจกรรมท่ีและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับ วิธีการสอน

ท่ีหลายรูปแบบ
6. เตรียมการเรื่องระยะเวลาจัดการเรียนการสอน ท้ังเนื้อหาและกิจกรรม
7. ครูควรยอมรับในการแสดงออกและความคิดของนักเรียน
บทบาทนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning
นักเรียนเป็นผู้มีบทบาทที่สําคัญในการดําเนินกิจกรรมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ ดังที่ (นนทลี พรธาดาวิทย์,

2559, หน้า 28) กล่าวไว้ว่านักเรียนต้องมีความรับผิดชอบเตรียมตัวล่วงหน้าให้พร้อมและทําในส่ิงท่ีครูให้ศึกษา
ล่วงหน้าทํากิจกรรมร่วมกับครูและเพื่อนในการจัดการเรียนรู้ ตั้งแต่การวางแผนการดําเนินกิจกรรมและการประ
เมินผล นอกจากนี ้้นักเรียนต้องมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมอย่างกระตือรือร้นเพ่ือที่จะเรียนรู้ได้จากการลงมือ
ปฏิบัติ อีกทั้งยังมีปฏิสัมพันธ์กับ ผู้สอนเพื่อนนักเรียนด้วยกัน ทํางานเป็นทีมและยอมรับฟังความคิดเห็นคนอื่น
มีการใช้ความคิด เชิงระบบ ได้แก่ คิดวิเคราะห์ คิดเชิงเหตุผล คิดแบบมีวิจารณญาณ คิดเชื่อมโยงและคิดอย่าง
สร้างสรรค์ท้ายสุดนักเรียนควรมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้เพราะการเรียนรู้เป็นการเรียนอย่างสนุกสนาน มีชีวิตชีวา

สรุปได้ว่า Active learning เป็นการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความร่วมมือ ซ่ึงครู ควรลดหน้าท่ีใน
อธิบาย และให้ความรู้ แก่นักเรียนโดยตรง แต่ควรเพิ่มกิจกรรมที่จะทําให้ผู้เรียน เกิดความกระตือรือร้นที่จะทํามาก
ข้ึน นอกจากนีผู้้สอนต้องมีสภาพของการเป็น Active Teaching ก่อน และต้องคํานึงถึงวิธีการ ท่ีจะมุ่งนักเรียนได้
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เกิดการเรียนรู้ท่ีพงึประสงค์ ไม่ใชส่อนเพื่อจําเอามาตอบได้เท่านัน้

6. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง Constructivism
ทฤษฎี Constructivismท่ีนํามาเป็นรากฐานสําคัญในการสร้างความรู้ของผู้เรียน ( อนุชา โสมาบุต

2565,ออนไลน์) เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ของผู้เรียน เชื่อว่าการเรียนรู้ หรือการสร้างความรู้ เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน โดยที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดยการนําประสบการณ์หรือสิ่งที่พบเห็นใน
ส่ิงแวดล้อมหรือสารสนเทศใหม่ที่ได้รับมาเชื่อมโยงกับ ความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิมมาสร้างเป็นความเข้าใจของ
ตนเองหรือเรียกว่าโครงสร้างทางปัญญา(Cognitive structure) หรือท่ีเรียกว่า สกีมา (Schema) ซึ่งนั่นคือความรู้
น่ันเอง ซึ่งอาจมิใช่เป็นเพียงการจดจําสารสนเทศมาเท่านั้น แต่จะประกอบด้วย โดยที่แต่ละบุคคลนําประสบการณ์
เดิม หรือความรู้ความเข้าใจเดิมที่ตนเองมีมาก่อน มาสร้างเป็นความรู้ความเข้าใจที่มีความหมายของตนเองเกี่ยวกับ
สิ่งน้ันๆ ซ่ึงแต่บุคคลอาจสร้างความหมายที่แตกต่างกันเพราะมีประสบการณ์หรือ ความรู้ความเข้าใจเดิมท่ีแตกต่าง
กัน กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เช่ือว่า การเรียนรู้ เป็นกระบวนการสร้างมากกว่า การรับ
ความรู้ ดังน้ัน เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนจะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอด
ความรู้ ดังนั้น กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล และ
เชื่อว่าสิ่งแวดล้อมมีความสําคัญในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง

สรุปได้ว่าทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมปฏิสัมพันธ์กันกับส่ิงกระตุ้นคือ
ครูผู้สอนและสิ่งแวดล้อมซ่ึงเป็นส่ิงสําคัญมากท่ีจะช่วยแนะแนวทางการคิดให้กับผู้เรียนตัวกระตุ้นที่สําคัญคือวิธีการ
ท่ีสามารถทําให้ผู้เรียนอยากจะเรียนรู้ เกิดข้อสงสัย มีเป้าหมายและจุดประสงค์อยากเรียนรู้ในเรื่องนั้น ผู้เรียนเกิด
การเช่ือมโยงความรู้ใหม่และเดิมจากการจัดสิ่งเร้าและเรียนรู้ให้เหมาะสมตรงกับความสนใจของผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซ่ึงกันและกันช่วยให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ด้วยตนเอง

7. ความพึงพอใจ
แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับความพึงพอใจ
ในการปฏบิัติงานใด ๆ ก็ตามการท่ีผู้ปฏิบัติงานจะเกิดความพงึพอใจต่อการทํางานนัน้มากน้อยข้ึนอยู่กับ

สิง่จูงใจในงานท่ีมีอยู่ การสร้างสิ่งจูงใจหรือแรงกระตุ้นให้เกิดกับผู้ปฏบิตัิงานจึงเป็นสิ่งจําเป็น เพือ่ให้การปฏบิตัิงานนั้น ๆ
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ มีนักศึกษาในสาขาตา่ง ๆ ทําการศึกษาค้นคว้าและตั้งทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจในการme
งานไวด้ังนี้

เฮอร์ซเบอร์ก (Hertzberg 1959, หน้า 113-115) ได้ทําการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีท่ีเป็นข้อมูลเหตุท่ีทําให้
เกิดความพงึพอใจ เรียกว่า The Motivation Hygiene Theory ทฤษฎีนี้ไดก้ลา่วถึงปัจจัยท่ีทําใหเ้กิดความพงึพอใจใน
การทํางาน 2 ปัจจัยคือ

1. ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factor) เป็นปัจจัยท่ีเกี่ยวกับการงานซ่ึงมีผลส่งให้เกิดความพึงพอใจ
ในการทํางาน เช่น ความสําเร็จของงาน การได้รับการยอมรับนับถือ ลักษณะของงาน ความรับผิดชอบ
ความก้าวหน้าในตําแหน่งการงาน

2. ปัจจัยคํ้าจนุ (Hygiene Factors) เป็นปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับสิง่แวดลอ้มในการทํางานและมีหน้าท่ีให้บุคคล
เกิดความพงึพอใจในการทํางาน เช่น เงินเดือน โอกาสท่ีจะก้าวหน้าในอนาคต สถานะของอาชีพ สภาพการทํางานเปน็ต้น

สก๊อตต์ (Scoot 1970, หน้า 124) ได้เสนอแนวคิดในเรื่องการจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการ
ทํางานท่ีจะให้ผลเชิงปฏิบัติมีลักษณะดังนี้

1. งานควรมีส่วนสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัวงานนั้นจะมีความหมายสําหรับผู้ทํา
2. งานนัน้ต้องมีการวางแผนและวัดความสําเร็จได้โดยใช้ระบบการทํางานและการควบคุมท่ีมี

ประสิทธิภาพ
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3. เพื่อให้ได้ผลในการสร้างส่ิงจูงใจภายในเป้าหมายของงานจะต้องมีลักษณะดังนี้
3.1 คนทํางานมีส่วนในการตั้งเป้าหมาย
3.2 ผู้ปฏิบัติได้รับทราบผลสําเร็จในการทํางานโดยตรง
3.3 งานนั้นสามารถทําให้สําเร็จได้

โดยสรปุแล้วจะเหน็ว่า ความต้องการของมนษุย์นั้นมีอยู่มากมาย ท้ังปริมาณ และขอบเขตเพราะมนุษย์ตก
อยู่ในสภาพแวดล้อมไม่เหมือนกันการกําหนดความต้องการในปัจจุบนัพืน้ฐานจึงแตกต่างกันไปแตอ่ย่างไรก็ตาม อาจกล่าว
ได้ว่า หากความต้องการของมนุษย์ได้รับการตอบสนองแล้วมนุษย์จะเกิดความพึงพอใจในระดับหนึ่ง ซ่ึงสิ่งเหล่านีจ้ะ
สง่ผลถึงประสิทธภิาพในการปฏิบตัิกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยจากการท่ีกล่าวมาแล้วสรุปได้ว่า การศึกษาค้นควา้ครั้งนีอ้งการ
สร้างความพงึพอใจให้เกิดข้ึนกับนักเรียนท่ีได้รับการพฒันาความสามารถการแต่งคําประพันธป์ระเภทกาพย์ยานชีั้น
ประถมศึกษาปีท่ี5 โดยรูปแบบการเรียนการสอนALIAS

การประเมินระดับความพึงพอใจ
การประเมินระดับความพึงพอใจเพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลให้เป็นมาตราส่วนประมาณค่าและ

ตีความหมายของระดับการระดับการประเมินผลดังมีนักการศึกษาได้กล่าวไว้ดังนี้
ธานินทร์ ศิลป์จารุ (2550, หน้า 77) กลา่วถึงการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติในกรณีแบบสอบถามมีข้อคําถามเป็น

แบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating scale) โดยเกณฑ์การแปลความหมายเพือ่จัดระดบัค่าคะแนนและค่าคะแนนเฉลีย่
ออกเป็นชว่งดังต่อไปนี้

ระดับค่าคะแนน 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด
ระดับค่าคะแนน 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก
ระดับค่าคะแนน 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง
ระดับค่าคะแนน 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย
ระดับค่าคะแนน 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด

การตีความหมายของระดับการประเมินผล

คะแนนเฉล่ีย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด
คะแนนเฉล่ีย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก
คะแนนเฉล่ีย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง
คะแนนเฉล่ีย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด

สรุปได้ว่าการประเมินระดับความพึงพอใจใช้รูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับความ

เข้มข้น 5 ระดับในแต่ละคําถาม แบบสอบถามความพึงพอใจที่สมบูรณ์ควรได้รับการพิจารณาความเหมาะสมจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญ

8.งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง

ณัฎฐา ผิวมา (2563)ได้ศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานโดยบูรณาการเทคโนโลยี

เกมคอมพิวเตอร์ ผลการศึกษาปรากฎว่า นักศึกษาท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยสําคัญที่ระดับ.05และเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมสูงกว่ากับการเรียนการสอน

รูปแบบปกติอย่างมีระดับนัยสําคัญที่ระดับ.05ส่วนผลจากการวิจัยขอ งธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ(2562) พบว่า

นักศึกษาที่เรียนรู้จากการเล่นเกม คาฮูท(Kahoot) ในวิชาอาเซียนศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียน

ปกติอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ.05 เช่นเดียวกัน
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และผลงานวิจัยของ กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว (2562) ได้พัฒนาเกมเพ่ือการศึกษารายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง

โครงงานคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ผลการวิจัยพบว่า

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปรียบเทียบการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยสําคัญที่ระดับ .01

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม พบว่า ผลท่ีเกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมผลการเรียนรู้และคุณลักษณะที่พึงประสงค์มีส่วนช่วยพัฒนาผู้เรียนอย่างมาก

ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง มีความคงทนในการเรียนรู้ ทํางานร่วมกับผู้อื่นได้ และมีทัศนคติที่ดีต่อ

วิชาที่เรียน บรรยากาศการเรียนการสอนไม่เคร่งเครียด ส่งผลดีทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อผู้เรียน ผู้สอนทําให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้พร้อมกับความสนุกสนาน จูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ ไม่น่าเบ่ือ รวมท้ังมีส่วน

ช่วยให้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะส้ันเป็นการเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไปการเรียนรู้ด้วยเกมจึงเป็น

เทคนิคการสอนหนึ่งที่ผู้สอนควรนําไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียน

2.3 การออกแบบแนวทางการพัฒนา รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน Games-Based-Learning

คลิปวีดีโอการสอน
ของ นางสาววลัยภรณ์ ศรีวงค์วรรณ์ ตําแหน่ง ครู วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ
โรงเรียนบ้านม่วงสามปี

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
(Games -Based-Learning)

เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5

https://youtu.be/trSsGwu_fto?si=fA-QT7RMj-Euei6x

https://youtu.be/trSsGwu_fto?si=fA-QT7RMj-Euei6x
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การออกแบบเกมสร้างสรรค์ ช่ือ เกมล่าท้าดวล (เกมตอบคําถามชิงรางวัล) โดยใช้แอปพลิเคช่ัน

WordWall ท่ีมีท้ังภาพท้ังเสียงท่ีต่ืนเต้น มีขีดจํากัดเวลา และโบนัสคะแนน

ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 ในเรื่องมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด รายวิชาสังคมศึกษา

หน่วยการเรียนรู้ ความสําคัญของพระพุทธศาสนาพุทธประวัติและศาสนาที่ตนนับถือ เรื่อง ประวัติศาสดาของ

ศาสนาต่าง ๆ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5

2. ศึกษาทฤษฎีหลักการของรูปแบบการสอน แบบ Active Learning ทฤษฎีกระบวนการสอนแบบ ใช้เกมเป็น

ฐาน Games -Based-Learning (GBL) และขับเคล่ือนและขับเคล่ือนโดยชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ PLC

3. จัดทําหน่วยการเรียนรู้“ความสําคัญของพระพุทธศาสนา”และแผนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning

ด้วยกระบวนการเรียนรู้ แบบใช้เกมเป็นฐาน โดยครูออกแบบนวัตกรรมการสอน คือ เกมดิจิทัล(เกมล่าท้าดวล)

ข้ึนมาเพ่ือกระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้เรียนให้มีแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้

4. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงมีขั้นตอนการสอนดังนี้

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ เกมเป็นฐาน Game Based Learning (GBL)

ข้ันท่ี 1 การนําเข้าสู่บทเรียน (5 นาที)

กระตุ้น เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้

ข้ันเตรียมความพร้อมครูทักทายนักเรียนด้วยความยิ้มแย้มแจ่มใส กระตุ้นผู้เรียนให้มีความตื่นตัวและพร้อมท่ีจะ
เรียนรู้ นักเรียนทั้งห้องได้รับการสุ่มเลขที่ โดยใช้โปรแกรมสุ่มเลขท่ี เป็ดน่ารัก Duck Race(Duck Games) เกม
ออนไลน์ online-stopwatch.com/
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โดยสุ่มเลือกนักเรียนออกมาจํานวน 4 คนนักเรียนท่ีได้รับการสุ่มต้องทําเสียงเลียนแบบสัตว์ให้เหมือนมากท่ีสุด โดย
ใช้โปรแกรมWheelofnames.com

ข้ันท่ี 2 การนําเสนอเนื้อหา/การนําเสนอเกม (เวลา 10 นาที)
-นักเรียนและครู ร่วมกันสร้างความเข้าใจพ้ืนฐาน อธิบายกติกาและวิธีเล่นเกมให้แก่นักเรียนโดยมีรายละเอียดของ
กิจกรรมดังนี้
วิธีการเล่นเกม เกมล่าท้าดวล โดยคําถามท่ีครูสร้างข้ึน จากWord wall.net
-แบ่งกลุ่มนักเรียนตามความสมัครใจ ออกเป็น 4 กลุ่ม และกําหนดทีมการแข่งขัน
-นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับหัวข้อศึกษา ไม่เหมือนกัน ดังนี้

กลุ่มท่ี 1 ศาสนาพุทธ
กลุ่มท่ี 2 ศาสนาคริสต์
กลุ่มท่ี 3 ศาสนาอิสลาม
กลุ่มท่ี 4 ศาสนาพราหมณ-์ฮินดู

-แต่ละกลุ่มต้องรวบรวมข้อมูลของศาสนาท่ีกลุ่มของตนเองได้รับให้มากท่ีสุดจากเกมการแข่งขันเพื่อ
จะได้นําเสนอข้อมูลหน้าชั้นเรียน

-นักเรียนตัดสินใจร่วมกัน ในการเลือกชุดคําถามท่ีจะเล่น
-เม่ือเริ่มการแข่งขัน นักเรียนที่อยู่ทีมเดียวกันช่วยกันระดมความคิด เพื่อค้นหาคําตอบท่ีถูกต้อง
และตัดสินใจตอบมาได้ 1 คําตอบ จากท้ังหมด 4 ตัวเลือก
ในโปรแกรมมี การ์ดตัวช่วย จํานวน 3 ใบ คือ
และการ์ดแต่ละใบใช้ได้แค่ครั้งเดียว
ในช่วงท่ีเล่นเกมจะมี รอบโบนัส เข้ามา แต่ต้องสังเกตดี ๆ ไพ่โบนัสจะเปิดให้ดูและควํ่าลงสลับไปมาเพื่อหลอกให้
นักเรียนสับสนได้ ถ้านักเรียนสังเกตได้ดีจะสามารถได้โบนัสเพิ่มคะแนนได้เยอะ

Bonus Round

1) เม่ือครบคําถามท้ังหมด 10 ข้อ โปรแกรมจะประมวลผลคะแนนอัตโนมัติ
2) ทีมท่ีได้คะแนนมากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ และได้รับรางวัล

ข้ันท่ี 3 ข้ันปฏิบัติ/การเล่นเกม (เวลา 40 นาที)
-นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมผ่านการเล่นเกมตามกติกา สร้างการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงตอบคําถาม
เกี่ยวกับ ประวัติความเป็นมาของศาสนาต่าง ๆ ท่ีคนไทยนับถือ ทีมท่ีตอบคําถามได้ถูกต้องมากท่ีสุดและมีผล
คะแนนมากที่สุดเป็นฝ่ายชนะการแข่งขัน
ข้ันท่ี 4 อภิปรายและประเมินผล (เวลา 5 นาที)

 เช่ือมโยงความรู้/ประสบการเดิม กับการเรียนรู้ใหม่

-นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับเกมและและร่วมกันชมวีดีโอเก่ียวกับศาสนาศริสต์,ศาสนาอิสลาม และ
ศาสนาพราหมณ-์ฮินดู จากวีดีโอสรุป
ข้ันท่ี 5 ข้ันส่ือสาร/ข้ันนําเสนอ (เวลา 5 นาที)
-ตัวแทนกลุ่มออกมาสรุปข้อมูลความรู้ศาสนาท่ีกลุ่มของตนเองได้รับหน้าชั้นเรียน
-นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้รับในวันนี้
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ข้ันท่ี 6 ข้ันประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่า (Self-Regulating)
-นักเรียนนําความรู้ท่ีได้จากการศึกษาประวัตขิองศาสนาต่าง ๆ ท่ีคนไทยนับถือไปเล่าให้สมาชิกใน
ครอบครัวฟัง
-นักเรียนประเมินตนเองโดยทําแผ่นพับชิ้นงาน เรื่อง ศาสนาต่าง ๆ ตามท่ีตนเองสนใจ ต่อจากชั่วโมงท่ีแล้วให้
ถูกต้อง สวยงาม น่าอ่าน ตามความคิดสร้างสรรค์ของตนเองโดยใช้เทคโนโลยีในการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมได้
อย่างอิสระ
5. สรุปผล สะท้อนผลการเรียนรู้และนํามาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม

6. ทดสอบหลังเรียน เพื่อดูพัฒนาการทางการเรียนของนักเรียน

7. สรุปผลการพัฒนาเรื่อง “การพัฒนาการเรียน เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2567 โดยใช้นวัตกรรม เกมดิจิทัล(เกมล่าท้าดวล)และใช้รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ใช้เกมเป็นฐาน Games -Based-Learning (GBL)

8. เผยแพร่ข้อมูลต่อสาธารณะเพื่อเป็นการร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน

9. รวบรวมผลการดําเนินงานและจัดทําเป็นระบบข้อมูลสารสนเทศในด้านการพัฒนานวัตกรรมเพื่อการศึกษาซ่ึงจะ

สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีลักษณะรูปแบบเดียวกันและปรับปรุงผลการ

ดําเนินงานพัฒนาต่อยอดนวัตกรรมในปีการศึกษาต่อไป

2.4 การมีส่วนร่วมในการพัฒนา
การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาได้มีการขับเคลื่อนกลไกแนวทางการจัดการศึกษาสู่ เป้าหมาย

ความสําเร็จด้วยกระบวนการเชิงระบบและแนวปฏิบัติที่จะบริหารจัดการสถานศึกษาให้เกิดการพัฒนาอย่างย่ังยืน ตาม
วิสัยทัศน์ คือ “มุ่งจัดการศึกษาอย่างมีคุณภาพ เพื่อให้ผู้เรียนระดับปฐมวัย และประถมศึกษา เป็นคนดีมีความรู้คู่
คุณธรรม คิดอย่างสร้างสรรค์ รู้ทันเทคโนโลยี บนวิถีความเป็นไทย ภายใต้ส่ิงแวดล้อมที่ดี ครูมีมาตรฐาน บริหาร
แบบมีส่วนร่วมทุกภาคส่วนพึงพอใจ”ได้กําหนดพันธกิจ (Mission) กลยุทธ์ (Strategy) นโยบาย (Policy)การ
บริหาร งานให้สอดคล้องกับแนวทางพัฒนาโดยยึดหลักการบริหารแบบมีส่วนร่วม(Participations)ภายใต้รูปแบบ
นวัตกรรมBANMUANGSAMPEE 3P Model มีโครงสร้างการบริหารงานท่ีชัดเจน เปิดโอกาสการมีส่วนร่วม ได้แก่
5 ร่วม ดังนี้ 1)ร่วมคิด:ศึกษาบริบทรับรู้สภาพปัญหาของโรงเรียนสร้างข้อตกลงในการทํางานร่วมกัน 2) ร่วม
วางแผน :วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการพัฒนา 3) ร่วมทํา ร่วมปฏิบัติ: พิจารณาทางเลือกในการ
แก้ปัญหาที่เหมาะ สมไปสู่การปฏิบัติ 4) ร่วมประเมินผล : ประเมินผล โดยใช้กระบวนการตรวจสอบ ทบทวน
แก้ไข 5) ร่วมชื่นชม : ขยายผลและเผยแพร่ผลงานสร้างเครือข่ายความร่วมมืออย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้เพื่อการพัฒนา
ปรับปรุงเปล่ียนแปลง โดยผ่านการบริหารงาน 4 ฝ่ายโดยใช้กระบวน PDCA อย่างเป็นระบบนําไปสู่ การสร้าง
คุณภาพผู้เรียน คุณภาพครูคุณภาพผู้บริหารสู่โรงเรียนคุณภาพของชุมชนและขับเคล่ือนการพัฒนาประกอบด้วย
กระบวนการ(PROCESSES) ดังนี้

การมีส่วนร่วม (P1 : Participation) ได้ดําเนินการในรูปแบบคณะกรรมการซึ่งประกอบ ด้วย
คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน คณะกรรมการท่ีปรึกษา ผู้นําชุมชน ผู้ปกครอง คณะครูนักเรียนโรงเรียนบ้าน
ม่วงสามปี และหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง เป็นกระบวนการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้มีส่วนได้เสียในการจัดการศึกษาร่วมกับ
โรงเรียนเข้ามามีส่วนร่วมในการวางแผนการดําเนินการและการแก้ไขปัญหา ตลอดจนการควบคุมกํากับติดตาม
และประเมินผลเพื่อประโยชน์ในการพัฒนาการศึกษาให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้
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การจัดการกระบวนการ (P2 : Process management) การบริหารจัดการในสถานศึกษาทั้ง 4 ด้าน
ใช้กรอบการบริหารของสถานศึกษาท่ีเป็นนิติบุคคลโดยนําหลักธรรมาภิบาล ได้แก่หลักนิติธรรม หลักคุณธรรม
หลักความโปร่งใส หลักการมีส่วนร่วม หลักความรับผิดชอบ และหลักความคุ้มค่า มาบูรณาการในการบริหารและ
จัดการศึกษา เพื่อเสริมสร้างความเข้มแข็งให้กับโรงเรียน ได้แก่ การดําเนินการบริหารงานวิชาการ บริหารงาน
งบประมาณ บริหารงานบุคคล และบริหารงานท่ัวไป โดยมี เป้าหมายในการจัดการศึกษาทําให้ผู้เรียนเป็นคนดี เก่ง
และมีความสุข

การประเมินจากชุมชน (P3 : Public Assessment) การควบคุมกํากับและประเมิน ผลแบบมีส่วนร่วม

จําเป็นต้องมีการวัดความก้าวหน้าและผลท่ีเกิดข้ึนจากการร่วมกันวางแผนพัฒนาโรงเรียนเพื่อสร้างโอกาสและ

พัฒนาคุณภาพการศึกษาสร้างความเชื่อม่ันให้กับชุมชนสามารถตรวจสอบได้เป็นการเปิดโอกาสให้ชุมชนได้ชื่นชม

กับผลสําเร็จ จากการเข้ามาเกี่ยวข้องในการมีส่วนร่วมช่วยเหลือพัฒนาและเห็นภาพการเปลี่ยนแปลงต่างๆ

2.5 การนําไปใช้

การนํานวัตกรรมไปใช้เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับคณะครูบุคลากรในโรงเรียน โดยเฉพาะกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่ได้นํารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานGames -Based-
Learning (GBL) ไปใช้กับหน่วยการเรียนรู้และจัดกิจกรรมตามขั้นตอน นอกจากน้ียังมี คณะกรรมการสถานศึกษา
ข้ันพื้นฐาน ภาคีเครือข่ายผู้ปกครอง ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพื่อสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC)
โดยจัดกิจกรรม PLC เพื่อร่วมกันพัฒนานวัตกรรมท่ีเป็นประโยชน์กับผู้เรียนจากสภาพปัญหาและสามารถแก้ไข
ปัญหาได้โอกาสให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องได้ร่วมแสดงความคิดเห็นวิพากย์ร่วมกันก่อให้เกิดประโยชน์หลายด้านได้แก่

1) ด้านผู้บริหาร มืออาชีพ เป็นผู้นําการเปลี่ยนแปลง ใช้นวัตกรรมเป็นเครื่องมือสร้างเครือข่ายและนิเทศ
ภายในอย่างเป็นระบบ

2) ด้านครู มืออาชีพ ส่งเสริมสนับสนุนการใช้หลักสูตรสถานศึกษาท่ีเหมาะสมกับบริบทของชุมชน
สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและผู้ปกครอง ครูมีการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางการศึกษา มีการใช้
เทคโนโลยีและจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้

3) ด้านนักเรียน มีพัฒนาการ ด้านการอ่านออกเขียนได้ คิดเป็น มีสมรรถนะตามวัย มีทักษะการเรียน
ทักษะอาชีพ ทักษะชีวิต ผลสัมฤทธิ์การเรียนท่ีดีขึ้น

4) ด้านเครือข่ายนวัตกรรมคุณภาพสถานศึกษา นํานวัตกรรมไปใช้ในการเป็นโรงเรียนแกนนําเครือข่าย
นวัตกรรมคุณภาพทางการศึกษา 1 ช่วย 3 กับโรงเรียนร่วมพัฒนาระบบงานประกันคุณภาพสถานศึกษา และ
ส่งเสริมให้โรงเรียนร่วมพัฒนาเกิดนวัตกรรมในการบริหารจัดการเรียนรู้ ให้มีความพร้อมในการประเมินคุณภาพ
การศึกษาอย่างเป็นระบบ

2.6 การประเมินและการปรับปรุง
การดําเนินการพัฒนานวัตกรรม ได้จัดสร้างเคร่ืองมือในการประเมินคุณภาพโดยได้รับความร่วมมือจาก

การมีส่วนร่วมของทุกฝ่าย อาทิ คณะครูและบุคลากรทุกคน คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานและที่ปรึกษา
ภาคีเครือข่ายผู้ปกครองทุกระดับชั้น ตัวแทนนักเรียนและชุมชนเพ่ือให้ทราบถึงผลกระทบและผลสะท้อนของการ
ใช้รูปแบบการพัฒนาเป็นรูปธรรม สามารถนําผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขพัฒนาให้เหมาะสมกับบริบทได้
ถูกต้อง ท้ังนี้จะมีการประเมินความพึงพอใจจากผู้ปกครองนักเรียนเมื่อสิ้นสุดภาคเรียนทุกครั้งเพ่ือให้ทราบ
ข้อเท็จจริงจากผู้รับบริการอย่างแท้จริง
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องค์ประกอบที่ 3 ด้านผลท่ีเกิดจาการดําเนินงานตามรูปแบบการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา
3.1 ผลที่เกิดกับสถานศึกษา

3.1.1 ข้อมูลสารสนเทศของสถานศึกษา
ทิศทางการจัดการศึกษาของโรงเรยีนบ้านม่วงสามปีจัดการศึกษาระดับการศึกษาปฐมวยัและระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน

ตามหลักสูตรสถานศึกษาพุทธศักราช2565ท่ีมีความสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551
(ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) โดยโรงเรียนได้มีการกําหนด วิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าประสงค์โครงสร้างการ
บริหาร มีแนวคิดหลักในการพัฒนานวัตกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเปน็เครื่องมือพัฒนาครูมีมาตรฐาน
ส่งเสริมพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ ความสามารถเป็นครูมืออาชีพ

นวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ แบบใช้เกมเป็นฐานGames -Based-Learning (GBL) ได้เข้ามามี
ส่วนสําคัญในการพัฒนาระบบสารสนเทศ เป็นจุดเร่ิมต้นแนวคิดที่จะนํานวัตกรรมรูปแบบการเรียนการสอนใน
กลุ่มสาระวิชาภาษาไทย และกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ มาจัดเก็บรวมเป็นหมวดหมู่ทั้งเอกสารและระบบ
ออนไลน์และเผยแพร่ประชาสัมพันธ์นวัตกรรมที่เกิดจากแนวคิดในการแก้ไขปัญหาของผู้เรียน มีนวัตกรรมท่ี
หลากหลายเพ่ือเป็นแบบอย่างที่ดีและมีการปรับปรุงระบบข้อมูลสารสนเทศให้ทันสมัย เป็นปัจจุบัน ทั้งมีการ
เผยแพร่ประชาสัมพันธ์กิจกรรมในโรงเรียนทางสื่อออนไลน์ ในรูปแบบวารสารอิเล็กทรอนิกส์ นําเสนอทางสื่อ
อิ เ ล็ กทรอนิ กส์ ใ น เพจ เฟซบุ๊ ก และกลุ่ ม ไ ลน์ ขอ ง โ ร ง เ รี ยน ซึ่ งปรากฏให้ เห็นชัดเจนเป็นรูปธรรม

3.1.2 มีการดําเนินงานการบริหารจัดการของสถานศึกษา การจัดการเรียนรู้นิเทศติดตามและ
ประเมินผลอย่างเป็นระบบ

สถานศึกษาทีการบริหารงานให้สอดคล้องกับแนวทางพัฒนาท่ีชัดเจน โดยยึดหลักการบริหารแบบมีส่วน
ร่วม (Participations) ใช้หลักการบริหารโดยใช้โรงเรียนเป็นฐาน บริหารงานอย่างมุ่งผลสัมฤทธ์ิ ผสมผสานการ
บริหารจัดการสถานศึกษาตามรูปแบบ SPBB และ SBM โดยความร่วมมือระหว่างสถานศึกษาในเครือข่ายและทุก
ภาคส่วนในการทํางานร่วมกัน ยึดหลักธรรมาภิบาล และเน้นการบริหาร งานด้วยทีมงานคุณภาพอย่างมืออาชีพ
สถานศึกษาได้มีการบริหารจัดการ ด้านการจัดการเรียนรู้และนิเทศติดตามประเมินผลอย่างเป็นระบบต่อเนื่องทั้งนี้
ได้มีการดําเนินงานดังนี้

1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในระดับโรงเรียน ผลการทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน (NT, O-NET)
ของปีการศึกษาที่ผ่านมาเป็นเป้าหมายของการ พัฒนา มีการประกาศนโยบาย“เดินหน้าและพัฒนาการอ่านออก
เขียนได้”พัฒนาผู้เรียนอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง โดยกําหนด ค่าเป้าหมายร่วมกันในการพัฒนาให้เป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน โดยความร่วมมือจากคณะครู ผู้ปกครอง และนักเรียน โดยกําหนดเป็นแผนงานโครงการไว้ใน
แผนพัฒนา และแผนปฏิบัติการประจําปีของโรงเรียน ให้ครอบคลุมตามมาตรฐานการ ศึกษาอย่างชัดเจน

2. ส่งเสริมพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มีสมรรถนะในการปฏิบัติงานสู่ครูมืออาชีพ โดยการ
กําหนดแผนงานการพัฒนาบุคลากรด้วยวิธีการที่หลากหลายเพื่อให้เกิดสมรรถนะสูงสุดในการปฏิบัติงาน โดย
กําหนดแนวทางการพัฒนาบุคลากรให้เข้ารับการอบรม สัมมนา ศึกษาดูงาน เพ่ือนําความรู้มาใช้ในการพัฒนาการ
เรียนการสอน โดยกําหนดเป็นแผนงานโครงการไว้ในแผนพัฒนา และแผนปฏิบัติการประจําปีของโรงเรียน
ให้ครอบคลุมตามมาตรฐานการศึกษาอย่างชัดเจน

3. เพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการศึกษาแบบมีส่วนร่วมให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน โดยการระดม
ทรัพยากร และการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน เพื่อพัฒนาความพร้อมของทรัพยากรทางการศึกษา ได้แก่ บุคลากร
งบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ท่ีเพียงพอ และระบบการจัดการที่ดีเอื้อต่อการพัฒนาสถานศึกษา โดยกําหนดเป็น
แผนงานโครงการไว้ในแผนพัฒนา และแผนปฏิบัติการประจําปีของโรงเรียน ให้ครอบคลุมตามมาตรฐานการศึกษา
อย่างชัดเจน
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4. จัดระบบประกันคุณภาพภายในอย่างเป็นระบบและเข้มแข็ง มีแผนงานการจัดระบบประกันคุณภาพ
ภายใน กําหนดมาตรฐานตัวบ่งชี้ท่ีสะท้อนอัตลักษณ์ เอกลักษณ์ของสถานศึกษา โดยกําหนดเป็นแผนงานโครงการ
ไว้ในแผนพัฒนาและแผนปฏิบัติการประจําปีของโรงเรียนให้ครอบคลุมตามมาตรฐานการศึกษาอย่างชัดเจน

5. มีการนิเทศติดตามการจัดการเรียนรู้ในทุกห้องเรียน เพื่อพัฒนาปรับปรุงด้านการเรียนการสอน
สภาพแวดล้อมในห้องเรียนให้มีคุณภาพ โดยมีแผนการนิเทศติดตามอย่างเป็นรูปธรรม

3.1.3 การมีเครือข่ายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษา
1) เครือข่ายนวัตกรรมคุณภาพทางการศึกษา 1 ช่วย 3
โรงเรียนบ้านม่วงสามปี อําเภอล้ี จังหวัดลําพูน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลําพูนเขต 2

เป็นสถานศึกษาท่ีมีระบบประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาท่ีเป็นระบบส่งผลต่อคุณภาพผู้เรียนจนได้รับรางวัล
IQA AWARD โรงเรียนขนาดกลางอย่างต่อเนื่อง 3 ปีการศึกษา และผ่านการประเมินคุณภาพภายนอกรอบส่ี
ด้วยระดับคุณภาพ ดีเยี่ยม ทุกมาตรฐานท้ังระดับการศึกษาปฐมวัย และระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นที่ยอมรับ
ของสาธารณะชนโดยเฉพาะการประเมินตนเองจนเป็นที่ยอมรับว่าเป็นต้นแบบให้กับโรงเรียนอื่น ๆได้เป็นอย่างดี
ปัจจุบันโรงเรียนบ้านม่วงสามปีเป็นโรงเรียนแกนนําเครือข่ายนวัตกรรมคุณภาพทางการศึกษา 1 ช่วย 3
มีสถานศึกษาร่วมพัฒนาได้แก่ โรงเรียนชุมชนบ้านป่าไผ่ โรงเรียนบ้านฮ่อมต้อ โรงเรียนบ้านห้วยหญ้าไซ ทั้งนี้การ
ขับเคลื่อนการดําเนินงานมีเป้าหมายในการพัฒนาระบบประกันคุณภาพในระหว่างปีการศึกษา 2564-2566 ดังนี้

เป้าหมายที่ 1 มีระบบการประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาเป็นไปตามกฎกระทรวงโดยใช้
สถานศึกษาเป็นฐานในระดับดีเยี่ยม

เป้าหมายท่ี 2 โรงเรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาที่สถานศึกษากําหนดไว้ ในระดับดีเยี่ยม
เป้าหมายท่ี 3 มีความพร้อมรับการประเมินภายนอกจากสํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมิน

ภายนอกจากสํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ) หรือหน่วยงานภายนอกในระดับดี
มากและดีเยี่ยม

ผู้ศึกษาได้นําเสนอนวัตกรรมรูปแบบการเรียนการสอน ALIAS ให้กับสถานศึกษาร่วมพัฒนามีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในโครงการเครือข่ายนวัตกรรมคุณภาพทางการศึกษา 1 ช่วย 3 ด้วยการนําเสนอผลงาน
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในรูปแบบการจัดนิทรรศการงานวัน OPEN HOUSE ได้นําเสนอรูปแบบวิธีการแก้ไข
ปัญหาการเรียนการสอนด้านการแต่งคําประพันธ์ ได้รับการเติมเต็มจากโรงเรียนร่วมเครือข่ายพัฒนาและ
ศูนย์เครอืข่ายเวียงจามรี ท้ังนี้เพือ่ร่วมด้วยชว่ยกันในการขับเคลื่อนพฒันานวตักรรมให้มีประสิทธภิาพ บรรลุตามเป้าหมาย
เกิดประโยชน์กับด้านการศึกษา ซ่ึงผลการดําเนินงานท่ีผ่านมาส่งผลให้โรงเรียนเครือข่ายร่วมพัฒนา ได้แก่
โรงเรียนบ้านฮ่อมต้อ โรงเรียนชุมชนบ้านป่าไผ่มีการนําเสนอนวัตกรรมท่ีเกิดประโยชน์เพ่ือพัฒนาการศึกษาอย่าง
ต่อเนื่อง

2) โรงเรียนบ้านม่วงสามปีมีการขับเคลื่อนชมุชนแห่งการเรียนรู้เชงิวชิาชพีครู (PLC) อย่างเปน็รูปธรรม
โดยเฉพาะด้านการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาเพือ่พัฒนาผู้เรียน โดยมีนวัตกรรมรปูแบบการเรยีนการสอน ALIAS
เป็นต้นแบบในการจดั PLC ร่วมกันในกลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทยได้มีนําข้ันตอนการสอน 5 ข้ันตอนใน ALIAS ไป
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาภาษาไทย ในระดับชั้นอื่นๆ มีการแลกเปลี่ยนเรียบรู้ ปรับปรุงการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดกาเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรยีน จากการดําเนนิงาน PLC พบว่ามีระบบหรือ
ปัจจัยบางประการท่ีจะช่วยสนับสนุนให้เกิดความการสร้างนวัตกรรมดังนี้

2.1) การลดความวิตกกังวลของครู
2.2) การสร้างความตระหนักในการเรียนรู้สู่การเปลี่ยนแปลง (Transformative Learning)
2.3) การสร้างความเชื่อถือไว้วางใจ (Trust)
2.4) การเป็นผู้สร้างสรรค์วิสัยทัศน์ (Instructional Leadership)
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2.5) การปฏิบัติงานโดยใช้ศาสตร์ในวิชาชีพครูสนับสนุน (Pedagogy)
2.6) การเป็นพ่ีเลี้ยงและโค้ช (Mentoring & Coaching)
2.7) การเป็นผู้รับฟังที่ดี
2.8) การหาทางออกเก่ียวกับความขัดแย้ง
2.9) การใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารสนับสนุน

โดยมีการกําหนดชั่วโมง PLC สัปดาห์ละ 1 ชม. ในวันอังคาร เวลา 16.00-17.00 น. ซ่ึงครูและบุคลากรทุกคนได้ให้ความสําคัญ
ในการ PLC โดยรูปแบบ จะมีวงจรการเรียนรู้ 4 ระยะ ดังนี้

1) การแบ่งปันอย่างมีลําดับ คือ การรับฟังซึ่งกันและกัน
2) การศึกษาสะท้อนผล คือ การทําความเข้าใจและปรับแต่งแนวคิดร่วมกัน
3) การตกลงท่ีจะทําร่วมกัน หรือทําวิจัยเชิงปฏิบัติร่วมกัน คือ การทําวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน
4) จัดระบบความรู้ใหม่ คือ รวบรวมและเรียบเรียงการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนจากการประชุม

ส่งผลให้ครูทุกคนเสนอนวัตกรรมการจดัการเรียนการสอน ท่ีเกิดจากปัญหาสาเหตุในห้องเรียน มีแนวคิด
แนวทางท่ีจะแก้ไขปัญหาที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดี สามารถแก้ไข พัฒนานวัตกรรมเพื่อ
ส่งเสริมนักเรียนได้ตรงตามความต้องการและเกิดผลดีต่อผู้เรียน ทําให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเป็นไป
ตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายของรายวิชาท่ีกําหนดไว้

3. กิจกรรม PLC ผ่าน PA ของเขต

3.1.4 การยอมรับท่ีมีต่อสถานศึกษา
จากรูปแบบการดําเนินงานพัฒนานวตักรรมอย่างต่อเนื่อง ทําให้โรงเรียนบ้านม่วงสามปีซ่ึงเป็นโรงเรียน

คุณภาพของชมุชน และเป็นโรงเรียนแกนนําในด้านการประกันคุณภาพการศึกษา โครงการ 1 ช่วย 3 จึงเป็นที่
ยอมรับของทุกฝ่าย ท้ังโรงเรียนเครือข่ายร่วมพัฒนา โรงเรียนในศูนย์เครือข่ายสถานศึกษาเวียงจามรี และนอก
เครือข่ายสถานศึกษาเป็นท่ียอมรับว่าโรงเรียนมีการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาผู้เรียนและเกิดผลดีต่อ
ทุกฝ่ายท่ีเกี่ยวข้อง
3.2 ผลที่เกิดกับครู

3.2.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้

ครูผู้สอนได้จัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ในระดับชั้นท่ีสอนท่ีมีองค์ประกอบท่ีครบถ้วนสมบูรณ์ มีการ
ตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้โดยผ่านหัวหน้าฝ่ายงานวิชาการผู้อํานวยการโรงเรียนเป็นผู้อนุมัติใช้แผนซ่ึง
ส่วนมากการสอนจะเน้นการสอนตรงตามสาขาวิชาเอก เพื่อให้กระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นไปด้วยความ
ถูกตอ้ง เชี่ยวชาญเฉพาะสาขา มีการวเิคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคลเพือ่ให้ทราบและเข้าใจถึงธรรมชาติของนักเรียนแต่ละคน
เพื่อท่ีจะสามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีถูกต้อง เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน โดยมีการออกแบบการ
จัดการเรียนรูท่ี้สอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชีว้ดั โดยครผููส้อนทุกคน ไดเ้นน้หลกัการสอนในรูปแบบ Active Learning
มีนวตักรรมการจัดการเรียนรู้ ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งครูและผู้เรียนอาทิเชน่ การจัดการเรยีนรู้เพือ่พฒันาการแต่งคําประพันธ์
กาพย์ยานี 11 ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน ALIAS ซ่ึงเป็นแบบอย่างท่ีดี
ในการจัดรูปแบบการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน ครูผู้สอนกลุ่มสาระภาษาไทยได้มีการนํารูปแบบการเรียนการสอน
ALIAS ไปประยุกต์ใช้โดยได้มีการออกแบบการจดัการเรียนรูต้ามข้ึนตอนการสอน ALIAS มีการสรา้งเหน่วยการเรียนรู้และมี
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้ในการสอนในระดับชั้นอื่นๆได้เป็นอย่างดี
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3.2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ครูผู้สอนมีรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เหมาะสมกับบริบทท้องถ่ิน สถานการณ์และ

ความต้องการของนักเรียน โดยกระบวนการสอนแบบ Active Learning จะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมทุกรูปแบบ มีการใช้ส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศประกอบการจัดการ
เรียนรู้ นักเรียนได้สัมผัสและเรียนรู้ได้ทุกคน โดยกระบวนการติดตามการจัดการเรียนรู้ท่ีสําคัญคือการนิเทศ
เพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ท่ีมีขั้นตอน แบบแผนเป็นระบบ เพื่อเป็นการสะท้อนผลจากวิธีปฏิบัติการ
สอนของครู สู่การพัฒนา ต่อยอด ปรับปรุงแก้ไข คงไว้อย่างต่อเน่ือง โดยครูสามารถจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
สําคัญผ่านกระบวนการการคิดและปฏิบัติจริงตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดของหลักสูตรสถานศึกษา มีแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่สามารถนําไปจัดกิจกรรมได้จริงและสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ ใช้
สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ รวมท้ังภูมิปัญญาท้องถ่ินท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ มีการตรวจสอบและประเมิน
ผู้ เรียนอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนโดยใช้เครื่องมือและวิธีการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมกับเป้าหมาย
ในการจัดการเรียนรู้ ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนและนําผลมาพัฒนาผู้เรียนโดยใช้กระบวนการวิจัยในช้ันเรียน
สามารถ บริหารจัดการชั้นเรียนในเชิงบวก มีการเสริมแรงทางบวก เพ่ือให้เด็กรักท่ีจะเรียนรู้และเรียนรู้ร่วมกัน
อย่างมีความสุข มีชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพระหว่างครูเพื่อพัฒนาปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ในหลายๆ
ช่องทางติดต่อท้ังโดยตรงและผ่านการสื่อสารออนไลน์ โดยมีนวัตกรรมด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนของ
ครูผู้สอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ

3.2.3 การพัฒนาส่ือการเรียนรู้

ครูผู้สอนมีความชํานาญในเรื่องของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสภาพและความ
ต้องการของนักเรียนและผู้ปกครอง มีการผลิตสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีอย่างมีคุณภาพสอดคล้องกับเป้าหมาย
และกิจกรรมการเรียนรู้ สะดวกทันสมัย เหมาะสมกับนักเรียน โดยทักษะกระบวนการทุกอย่างจะมีนักเรียน
มีส่วนรว่มในการออกแบบเลือกใช้รว่มผลติและพฒันาคุณภาพสือ่นวัตกรรมเทคโนโลยีมีการประเมินผลการใชส้ือ่และ
พัฒนาปรับปรุงอย่างมีคุณภาพ

3.2.4 การวัดและประเมินผล

ครูมีการวิเคราะห์ข้อมูลสาระสนเทศที่ได้จากการวัดและประเมินผล นําเสนอต่อผู้อํานวยการโรงเรียน
ผู้ปกครอง นักเรียน เพ่ือให้ผู้ปกครองได้รับทราบถึงการพัฒนาจากการวัดและประเมินผลโดยเคร่ืองมือท่ีเหมาะสม
และถูกต้องตามหลักวิชาการ เพื่อนํามาใช้พัฒนาด้านการบริหารและการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง
ทุกปีการศึกษา หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลลัพธ์ที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ สูงกว่าเป้าหมายและวัตถุประสงค์ท่ี
กําหนดไว้ ดังนี้คือ
1. ผู้เรียนร้อยละ 84.84 มีผลการทดสอบหลังเรียนในระดับดีขึ้นไปซึ่งสูงกว่าผลการทดสอบก่อนเรียน
2. ผู้เรียนร้อยละ 100 มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในระดับดีขึ้นไป
3. ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนของครู ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด คิดเป็น

ร้อยละ 96.50
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาสังคมศึกษาฯ
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5

เลขที่ คะแนนผลการทดสอบ ผลต่าง
ก่อนเรียนPre-test หลังเรียนPost-test

1 4 10 6
2 3 4 1
3 4 4 0
4 4 4 0
5 4 10 6
6 3 9 6
7 8 10 2
8 7 10 3
9 4 9 5
10 4 10 6
11 4 9 5
12 4 4 0
13 4 9 5
14 7 10 3
15 4 10 6
16 4 9 5
17 4 10 6
18 4 10 6
19 4 10 6
20 4 9 5
21 8 10 2
22 9 10 1
23 7 10 3
24 9 10 1
25 8 10 2
26 7 10 3
27 9 10 1
28 9 10 1
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ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงค่า T-test ค่าเฉล่ียเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบทีและ

ระดับนัยสําคัญทางสถิติของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 5

การทดสอบ N scores Total
scores

Mean S.D. D S.D. t Sig.(1-

tailed)

Pre-test 33 10 186 5.64 2.06
3.27 2.17 8.67 0.0000

Post-test 33 10 294 8.91 2.14

จากตารางที่ 2 พบว่าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5มีคะแนน

เฉล่ียเท่ากับ 5.64 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 8.91 คะแนนตามลําดับและเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05

เลขที่ คะแนนผลการทดสอบ ผลต่าง
ก่อนเรียนPre-test หลังเรียนPost-test

29 7 10 3
30 6 10 4
31 4 4 0
32 8 10 2
33 7 10 3
n 33 33 33

sum 186 294 108
Mean 5.6364 8.9091 3.2727

S.D. 2.0588 2.1413 2.1690

Mean 5.64 8.91 3.27

S.D. 2.06 2.14 2.17
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ตารางท่ี 3 ตารางสรุปผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

เรื่อง ประวัติศาสดาของศาสนาต่าง ๆ

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ประจําปีการศึกษา 2567

จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีผลการทดสอบหลังเรียนในระดับดีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 84.84

ซึ่งสูงกว่าผลการทดสอบก่อนเรียน และสูงกว่าระดับที่คาดหวังไว้จากการตั้งเป้าหมายไว้ที่ร้อยละ 70 ของผู้เรียน

ทั้งหมดจํานวน 33 คน และมีผู้เรียนจํานวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 15.15 มีผลการทดสอบหลังเรียนในระดับ

พอใช้ ซ่ึงได้ดําเนินการจัดทําวิจัยในชั้นเรียนเพื่อแก้ปัญหาการเรียนและได้มีการสอนซ่อมเสริมให้กับนักเรียนที่มีผ

ลการทดสอบหลังเรียนในระดับพอใช้จํานวน 5 คนดังกล่าวแล้ว

ตารางท่ี 4 ตารางแสดงร้อยละของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5

ท่ีมีผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในระดับดีขึ้นไป

จํานวน

นักเรียน

ระดับ

คุณภาพ

ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

ก่อน

เรียน

ร้อยละ ผลการทดสอบ

ก่อนเรียนใน

ระดับดีข้ีนไป

หลังเรียน ร้อยละ ผลการทดสอบ

หลังเรียนในระดับ

ดีข้ีนไป

33 คน ดีมาก 8 24.24
48.48

28 84.84
84.84

ดี 8 24.24 0 0

พอใช้ 17 51.51 5 15.15

ปรับปรุง 0 0 0 0

ผลการทดสอบหลังเรียนใน

ระดับดีข้ึนไปเปรียบเทียบกับ

ก่อนเรียนสูงข้ึนคิดเป็นร้อยละ

36.36

ระดับช้ัน จํานวนนักเรียน
ผลการประเมิน ระดับดี

ข้ึนไป
ร้อยละ

ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเย่ียม

ป.5 33 0 0 0 33 33 100

รวม 33 0 0 0 33 33 100
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ตารางท่ี 5 แผนภูมิแสดงระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนของครู
รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567

แผนภูมิแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูมีค่าเฉลี่ย 4.83 ซ่ึงอยู่
ในเกณฑ์ ระดับ มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 96.50 ซึ่งสูงกว่าระดับที่คาดหวังไว้จากการตั้งเป้าหมายไว้ที่ร้อยละ 70
ของผู้เรียนท้ังหมดจํานวน 33 คน

3.4 การขยายผล
3.41 การขยายผลการใช้นวัตกรรม

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบใช้เกมเป็นฐานGames -Based-Learning (GBL)ได้มีการขยายการใช้นวัตกรรม

และเปิดโอกาสให้สมาชิกทีม PLC (Professional Learning Team)พัฒนาครูสู่คุณภาพผู้เรียน ในบทบาท Model

Teacher ในการเข้ามาสังเกตการสอนของข้าพเจ้าที่ห้องเรียนเป็นเวลา 1 ช่ัวโมงและได้รับการสะท้อนผลจาก

สมาชิกทีมPLC เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้ สะท้อนความคิด ปรับเปลี่ยนและหาวิธีการใหม่ ๆ อยู่เสมอหลังจากที่ได้รับ

การสังเกตการสอน ข้าพเจ้ามีการปรับประยุกต์ให้ดีย่ิงขึ้นและเผยแพร่ผลงานของตนเองผ่านช่องทางสื่อออนไลน์

ยูทูป You Tube ,เฟสบุ๊ค Facebook ,ไลน์ Line และเผยแพร่ผลงานในวารสารของโรงเรียนและในเว็บไซต์ของ

โรงเรียน msp.ac.th มีการขยายผลในรูปแบบการจัดนิทรรศการผลงานในงานการจัดนิทรรศการผลงานเพื่อ

แลกเปลี่ยนรู้และเผยแพร่ในระดับจังหวัดลําพูน และระดับภาค ตามโครงการ Innovation Foe Thai Education

นวัตกรรมทางการศึกษา ประจําปีการศึกษา 2565 ณ โรงเรียนรพีเลิศวิทยา อําเภอเมืองลําพูน จังหวัดลําพูน
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การขยายผลการใช้นวัตกรรม

การจัดนิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการเพ่ือเผยแพร่ผลงาน

สร้างโอกาสให้มีการสังเกตการสอนเพ่ือร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ชุมชนทางวิชาชีพ PLC

การใช้เทคโนโลยีทันสมัย ม
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การใช้เทคโนโลยีทันสมัย มาช่วยในการสร้างเกมดิจิทัล เพ่ือใช้เป็นส่ือนวัตกรรมการสอน

การนําเข้าสู่บทเรียนโดยใช้ โปรแกรมสุ่มเลขท่ี เป็ดน่ารัก Duck Race(Duck Games) เกมออนไลน์ online-

stopwatch.com/โดยสุ่มเลือกนักเรียนออกมาจํานวน 4 คน

การใช้โปรแกรม Wheelofnames.com เพื่อสุ่มเสียงที่นักเรียนต้องทําเลียนแบบเสียงสัตว์
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ภาพบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ข้ันส่ือสาร/ข้ันนําเสนอ

ผลงานของนักเรียนหลังจากทํากิจกรรมการเรียนรู้ (แผ่นพับความรู้ เรื่องศาสดาของศาสนาต่างๆ
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การได้รับการนิเทศและสังเกตการสอนท้ังภายในและภายนอก จากสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาและจาก
สมาชิกทีม PLC(Professional Learning Tam) พัฒนาครูสู่คุณภาพผู้เรียน เพื่อสะท้อนผลและสร้างองค์
ความรู้ร่วมกัน After Action Review (AAR)
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