
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  โดยใชเ้กมเป็นฐานบูรณาการร่วมกับบัตรคำควบกล้ำแท้ 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยนางสาววรัญญา พูลพฤกษ์ โรงเรียนบ้านคลองครก 

1. ความสำคัญของผลงาน หรือนวัตกรรมที่นำเสนอ   

1.1 ความเป็นมาและสภาพปัญหา  

จากสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้และคุณภาพการสอนภาษาไทยในชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่ายังมี 
 นักเรียนที่ขาดความเข้าใจและสับสนกับการจำแนกคำควบกล้ำแท้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องคำ
ควบกล้ำแทต่้ำกว่าเกณฑ์  ครูผู้สอนจึงจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วยการใช้เกมเป็นฐานบูรณาการร่วมกับ
บัตรคำควบกล้ำแทซ้ึ่งเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียนได้ดีขึ้นการสอนด้วยเกมผู้สอนสามารถเป็น
ผู้สร้างเกมขึ้นมาเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ สื่อการสอนประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้จัดว่า
เป็นสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่มีบทบาทสำคัญ ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน ช่วย
พัฒนาความรู้และทักษะกระบวนการคิด โดยจุดประสงค์หลักของการสร้างเกมทุกชนิด คือ การมุ่งหวังให้เกม
เป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้เล่นรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเกม ช่วยกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์แก่ผู้เล่น 
ตลอดจนให้ผู้เล่น รู้สึกผ่อนคลายและพึงพอใจในการเรียน นอกจากนี้ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธี    
การหนึ่งที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ การใช้เกมรูปแบบกระดาษ (เช่น บัตรคำ) ซึ่งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้
ด้วยเกม คือ การสร้างความสนใจในการเรียนรู้ ให้กับผู้เรียนให้มีความสนุกไปพร้อม ๆ กับการเรียนรู้ เกมจะ
ช่วยเพิ่มทักษะในด้านต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้ โดยที่ผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมข้ึนเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไดฝ้ึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ต้องการ โดยให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา    
และนำเนื้อหา ข้อมูลของเกม วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้เพ่ือสรุปการเรียนรู้                
การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริมกระบวน   
การเล่น ฝึกการสังเกต มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน  

ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อให้ผู้เรียนสนใจสิ่งที่กำลังเรียนสามารถ นำมาใช้ได้      
ทั้งวิชาทางทฤษฎี หรือวิชาด้านการปฏิบัติ จึงเป็นวิธีที่สามารถดึงดูดผู้เรียนให้สนใจกิจกรรมและเนื้อหาวิชา     
เป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ และมีความสุขในการเรียน สามารถทำได ้    
ทั้งการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนและการเรียนแบบออนไลน์ ซึ่งเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้โดยมีผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง  

 
2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนานวัตกรรม 

    2.1 เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ภาษาไทยโดยการใช้เกมเป็นฐาน 

    2.2 เพ่ือกระตุ้นความสนใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทย 

    2.3 เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทยของนักเรียน 

 

 



3. กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 

เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทยให้สูงขึ้นและให้นักเรียนมีความ 

สนุกสนานกับวิชาภาษาไทยมากข้ึนโดยใช้โดยใช้เกมเป็นฐานบูรณาการร่วมกับบัตรคำควบกล้ำแท้ 

เป้าหมายเชิงปริมาณ : นักเรียนโรงเรียนบ้านคลองครกชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 จํานวน 16 คน 

เป้าเหมายเชิงคุณภาพ : นักเรียนมีพัฒนาการด้านการสื่อสารภาษาไทย และมีความเข้าใจเรื่องคำควบกล้ำแท้ 

4. ขัน้ตอนหรือวิธีการสร้าง/ พัฒนานวัตกรรม 

การพบปัญหาจากการเรียนเรื่องคำควบกล้ำแท้ นักเรียนไม่สามารถอ่านและแยกคำควบกล้ำแท้ได้
ถูกต้อง ข้าพเจ้าจึงใช้การประเมินจากการทดสอบก่อนเรียนโดยเขียนตามคำบอกจากคำควบกล้ำ มาเป็น
แนวทางในการพัฒนานวัตกรรมกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เกมเป็นฐานบูรณา
การเรื่องคำควบกล้ำแท้ เพ่ือให้นักเรียนมีความเข้าใจและมีความสุขไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียนเรื่องคำควบกล้ำ
แท้ โดยนํารูปแบบ บัตรคำควบกล้ำแท้ ที่สร้างขึ้นมาสร้างชิ้นงานนวัตกรรม และนํา บัตรคำควบกล้ำแท้ไป
ทดลองใช้กับนักเรียนจากนั้นนําข้อผิดพลาดมาปรับปรุงเพ่ือให้เกมอ่านบัตรคำควบกล้ำแท้ สมบูรณ์แบบมาก
ยิ่งขึ้น 

5. กระบวนการหาคุณภาพของนวัตกรรม 

การสร้างและพัฒนาเครื่องมือเพื่อใช้ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อย่างหลากหลาย 

และครอบคลุมทั้งด้านพุทธิพิสัย (K,P,A) คือ ด้านความรู้, ด้านทักษะพิสัย และด้านเจตพิสัย โดยใช้
แบบทดสอบ, แบบประเมินผลการทำกิจกรรม แบบประเมินรายบุคคลและแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ สอดคล้องกับสาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ประเมินผลการ
เรียนรู้ตามสภาพจริง และนําผลการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มาแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนรู้ 

6. การนำนวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา/แก้ไขปัญหา 

ปัญหาที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอนด้วยการใช้นวัตกรรม บัตรคำควบกล้ำแทร้่วมกับรูปแบบเกม
เป็นฐานบูรณาการ เพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหาพัฒนาการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อคุณภาพผู้เรียน และนําผลการศึกษา 
วิเคราะห์ มาใช้แก้ไขปัญหาหรือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ รวมถึงการจัดสภาพแวดล้อม บรรยากาศในชั้นเรียนที่
ส่งเสริมและเอ้ือต่อการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจส่งเสริมและพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด กระตุ้น
ความสนใจอยากทีจ่ะเรียนรู้ 

7. ผลการใช้นวัตกรรม 

ผู้เรียนมีความสนใจร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน พึงพอใจกับการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานบูรณาการร่วมกับ
บัตรคำควบกล้ำแท ้นักเรียนมีความสนุกสนาน และกระตือรือร้นต่อการเรียนวิชาภาษาไทยมากขึ้น 

 



ผู้สอนสามารถพัฒนาการเรียนเป็นนวัตกรรมในการแก้ปัญหาผู้เรียน 

ประโยชน์ที่ผู้เรียนได้รับ 

    1. นักเรียนได้เรียนรู้ภาษาไทยโดยการใช้เกมเป็นฐาน 

    2. นักเรียนมีความสนใจตอ่การเรียนวิชาภาษาไทย 

    3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทยที่ดีขึ้น 

8. ภาพรวมของนวัตกรรม 

   การจัดกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้นวัตกรรม เกมเป็นฐานร่วมกับบัตรคำควบ
กล้ำแท ้ทําให้นักเรียน มีความเข้าใจและสนใจการเรียนภาษาไทยมากขึ้น และได้ใช้ความรู้เรื่องคำควบกล้ำแท้
ในการเล่นเกม การอ่านคำควบกล้ำแท้ การทําใบงานและทำกิจกรรมได้อย่างเต็มศักยภาพ การจัดกระบวนการ
เรียนรู้แบบ Active Learning ในการเรียนรู้โดยการเรียนรู้นั้นจะเน้นผู้เรียนเป็นหลักสำคัญ และการพัฒนา
ผู้เรียนจะต้องมีทักษะและความพร้อมในการเรียนรู้อย่างเหมาะสม เช่นทักษะการอ่าน ทักษะการเขียน เป็นต้น 
การใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning เพ่ือสร้างความสนใจต่อการเรียนในรายวิชาภาษาไทย      
เพ่ือเป็นการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาไทยให้มีประสิทธิภาพ และนักเรียนสามารถนําความรู้ที่ได้รับไป   
ประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวันต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาคผนวก 
 
 
 
 



 

 

 บัตรคำควบกล้ำแท้ 

 

ทดสอบก่อนเรียนการเขียนตามคำบอกเรื่องคำควบกล้ำแท้ 

 

 

 

 



   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพกิจกรรมเกมการแข่งขันอ่านบัตรคำไอศกรีมคำควบกล้ำแท้ 

 



   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพการทำใบงานจำแนกคำควบกล้ำแท้ 



 

 

 

 

 

 

 

ภาพการอ่านคำควบกล้ำแท้ หลังจากทำกิจกรรมเสร็จเรียบร้อย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 แบบประเมินผล 


