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ใช้ Roblox เป็นพื้นที่จำลอง
ฝึกฝนในสถานการณ์จริง 

ให้ผูเ้รยีนลงมอืปฏิบติั
คิดแก้ปัญหา
 ฝึกทักษะเลือกซื�อ
และบริหารงบประมาณ

ขับเคลื่อนกิจกรรม 
ได้แก่ สถานการณ์
จำลอง, การใช้ปัญหา
และการคิดหลังจบเกม 

ปลูกฝังทักษะผู้
ประกอบการ เชื่อม
โยงภูมิปัญญา 

 การเรียนรูใ้ชป้�ญหาเป�นฐาน 

นางสาวณิชาภัฎฐ์  ธีระบณุยภรณ� 
ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนวัดป่าแดด 
สำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษา เชยีงใหม� เขต 1

ชุมชนชุมชนชุมชน
ชุมชนมีส่วนร่วมในการ
จัดการศึกษา สืบสาน
ภูมิป�ญญาท้องถิ�น

8.ป�จจัย8.ป�จจัย
ความสาํเร็จความสาํเร็จ

8.ปัจจัย
ความสำเร็จ

5.ขั�นตอน/กระบวนการดําเนินงานหรือรูปแบบของนวัตกรรม5.ขั�นตอน/กระบวนการดําเนินงานหรือรูปแบบของนวัตกรรม5.ขั้นตอน/กระบวนการดําเนินงานหรือรูปแบบของนวัตกรรม

นักเรยีนชั�นประถมศกึษาป�ที� 6 จํานวน 31 คน

ตัวแปรอิสระ กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
                       โดยใช้เกม Roblox 
ตัวแปรตาม ทักษะอาชีพด้านการเลือกซื้อวัตถุดิบ
และความสามารถในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์

1.ความเป�นมาและสภาพป�ญหา1.ความเป�นมาและสภาพป�ญหา1.ความเป็นมาและสภาพป�ญหา

เปล่ียนเกมท่ีชอบ ให� เป�นห�องเรียนท่ี ใช�เปล่ียนเกมท่ีชอบ ให� เป�นห�องเรียนท่ี ใช�  เปลี่ยนเกมที่ชอบ ให้ เป็นห้องเรียนที่ ใช่  

มหกรรมนวัตกรรมการศึกษาสู่ความเป�นเลิศมหกรรมนวัตกรรมการศึกษาสู่ความเป�นเลิศ    ป�งบประมาณ พ.ศ.2569ป�งบประมาณ พ.ศ.2569มหกรรมนวัตกรรมการศึกษาสู่ความเป็นเลิศ  ปีงบประมาณ พ.ศ.2569
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พลิกโลกเกมพลิกโลกเกม    Roblox สู� พ้ืนท่ีการเรียนรู�สร�างสรรค�Roblox สู� พ้ืนท่ีการเรียนรู�สร�างสรรค�พลิกโลกเกม  Roblox สู่ พ้ืนท่ีการเรียนรู�สร�างสรรค�ช่ือผลงานนวัตกรรมช่ือผลงานนวัตกรรม  ชื่อผลงานนวัตกรรม 

      จากผลการประเมินพบว่าทักษะการวิเคราะห์เลือกซื้ออาหารของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเฉลี่ยต่ำกว่าร้อยละ 70 เนื่องจากสื่อการสอนในรูป
แบบเดิมขาดความน่าสนใจและไม่สอดคล้องกับบริบทของโลกยุคปัจจุบัน จึงได้
พัฒนานวัตกรรมที่มุ่งยกระดับผลสัมฤทธิ์เโดยเชื่อมโยงภูมิปัญญท้องถิ่นด้วย
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้กลายเป็น Soft Power ที่สามารถสร้างอาชีพ
ได้จริง เปลี่ยนบรรยากาศห้องเรียนให้เป็นพื้นที่แห่งการลงมือปฏิบัติผ่าน
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  เพื่อให้นักเรียนสามารถ
นำทักษะชวิีตและสามารถนาํไปประยุกต์ใชใ้นชวิีตประจําวันได้จรงิ

สร้างและหาประสิทธิภาพของเกม Roblox
 
เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ของนกัเรยีนก่อน
และหลังการใช้เกม Roblox 

ประยุกต์ทักษะสู่การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
แปรรูปท้องถิ่นที่มีมูลค่าเพิ่ม 

เพื่อประเมนิความพงึพอใจของนกัเรียน

2.วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม2.วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม2.วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 3.กลุ่มเป�าหมาย3.กลุ่มเป�าหมาย3.กลุ่มเป�าหมาย

ไม่ผา่น

1. ศึกษานโยบายและมาตรฐานการศึกษา
      ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/วิเคราะห์นโยบายกระทรวงศึกษาธิการ
 เขตพื้นที�ฯและโรงเรยีน

2. วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ
    สำรวจข้อมูลนักเรียน ชุมชน ระบุจุดเด่น จุดที่ควรพัฒนาและความต้องการที่จำเป็น
เพื่อกําหนดทิศทางของนวัตกรรม

3. ออกแบบและพัฒนา
      จัดทำโครงสร้าง ตัวชี้วัดและคุณลักษณะอันพึงประสงค์                          
จัดทำหน่วยการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ สือการสอน  เครื่องมือวัด      และประเมินผล

6. นำนวัตกรรมและแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้
       ดำเนนิการจัดกิจกรรมการเรยีนรูต้ามแผนที�ออกแบบ

เริ่มต้น

ผ่าน

ไม่ผา่น

5.ตรวจสอบ
เพื่อปรบัปรุง

7. ประเมินผลการใช้
   

สรุปรายงาน
เผยแพร่

เรียนด้วยส่ือเรียนด้วยส่ือ    

ทําด้วยมือสร้างรายได้ด้วยทักษะทําด้วยมือสร้างรายได้ด้วยทักษะ

เรียนด้วยสื่อ  

ทำด้วยมือสร้างรายได้ด้วยทักษะ

4.แนวคิด หลักการและกรอบการพัฒนานวัตกรรม4.แนวคิด หลักการและกรอบการพัฒนานวัตกรรม4.แนวคิด หลักการและกรอบการพัฒนานวัตกรรม

Game-Based Learning
 ศึการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เปลี่ยนบทบาทผู้เรียนจาก "ผู้รับ
สาร" สู่ "ผูเ้ล่น" ในพื�นที�เสมอืนจรงิ

Constructionism
 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้เกิดจากการลงมือทำ
ผู้เรียนใช้ตัวละคร (Avatar) ลงมือคัดเลือกวัตถุดิบและอ่านฉลาก
โภชนาการด้วยตนเอง

Acive Learning
กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก  สถานการณ์จำลอง ฝึกทักษะการเลือกซื้อสินค้า
 แก้โจทย์งบประมาณ ฝึกวางแผนการเงินและความคุ้มค่า 

Smart Consumer Competency
ฉลาดเลือก มทัีกษะวิเคราะหส์ารอาหารและการเลือกสรรวัตถุดิบที�มคีณุภาพ

Learn to Earn &Soft Power
ทักษะผู้ประกอบการรุ่นเยาว์ ผ่านการบริหารต้นทุน กำไร และการ
วิเคราะหค์วามคุ้มค่า เพื�อสรา้งอาชพีและรายได้

ขั�นตอนการพัฒนานวัตกรรมขั�นตอนการพัฒนานวัตกรรมขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรม

6.ผลการดําเนินงานและหลักฐานเชิงประจักษ์6.ผลการดําเนินงานและหลักฐานเชิงประจักษ์6.ผลการดำเนินงานและหลักฐานเชิงประจักษ์

ผลสัมฤทธิ�
ทางการเรียนสงูขึ�น

นักเรยีนมทัีกษะ
การเลือกซื้ออาหาร สู่
ผลิตภัณฑ์ปาลาฉ่อง

มีความพึงพอใจ
ระดับมากที�สดุ

มีรายได้
ระหว่างเรยีน

เกม Roblox
มีปประสิทธิภาพ
86.42/91.30)

หลักฐานเเชิงประจักษ์การมีรายได้หลักฐานเเชิงประจักษ์การมีรายได้หลักฐานเเชิงประจักษ์การมีรายได้

9.การเผยแพร่ ขยายผล รางวัลที�ได้รับ9.การเผยแพร ่ ขยายผล รางวัลที�ได้รับ9.การเผยแพร่ ขยายผล รางวัลที�ได้รับ

7.ผลกระทบที�เกิดขึ�นกับผู้เรียน ครู สถานศึกษาหรือชุมชน7.ผลกระทบที�เกิดขึ�นกับผ ู้เรียน ครู สถานศึกษาหรือชุมชน7.ผลกระทบที่เกิดขึ�นกับผู้เรียน ครู สถานศึกษาหรือชุมชน

เกิดทักษะดิจิทัลและ
ทักษะอาชีพในศตวรรษ
ที่ 21 เและมีรายได้
ระหว่างเรียน 

ผู้เรียนผู้เรียนผู้เรียน ครูครูครู สถานศึกษาสถานศึกษาสถานศึกษา
พัฒนาสมรรถนะ
การจัดการเรียนรู้  และ
การสร้างสื�อดจิทัิล

ยกระดับคุณภาพวิชาการ
มีนวัตกรรมต้นแบบคลัง
สื่อออนไลน์ และเกิดระบบ
PLC ที่เข้มแข็ง 

วิเคราะห์นโยบายและจุดเน้น
ของ สพฐ.เขตพื้นที�/โรงเรยีน
วิเคราะห์สภาพบริบทโรงเรียน
และชุมชน 
แนวคิด หลักการ ทฤษฎีที่
เกี่ยวขอ้ง
วิเคราะหห์ลักสตูรและตัวชี�วัด

เกิดผลิตภัณฑ์ปาลาฉอ่งที�เชื�อม
โยงภูมิป�ญญา

นักเรียนมีรายได้จากการ
ประกอบอาชีพสุจริตและมีทักษะ
การเป�นผู้ประกอบการ

INPUT OutcomeActive Learning

เกม Roblox มปีระสทิธภิาพ
นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิ�ทางการ
เรยีนสงูขึ�น
ทักษะดิจิทัล และทักษะอาชพี
นกัเรยีนมทัีกษะอาชพีและการ
บรหิารจัดการผลิตภัณฑ์

OUTPUT

การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป�นฐาน

การเรียนรูเ้ชงิประสบการณ์

 ADDIE  Model

 Analysis การวิเคราะห์

 Design การออกแบบ

Development การพัฒนา

Implementation การดำเนินการ

Evaluation การประเมินผ

 การการเรียนรู้ Active Learning 

ก่อน 47.10

หลัง 91.30 ค่าเฉลี�ย 4.56

การพฒันาทักษะอาชพีด้านการเลือกซื�อวัตถดิุบสูก่ารสรา้งสรรค์ผลิตภัณฑ์แปรรูปท้องถิ�นการพฒันาทักษะอาชพีด้านการเลือกซ ื�อวัตถดิุบส ูก่ารสรา้งสรรค์ผลิตภัณฑ์แปรรูปท้องถิ�น  การพัฒนาทักษะอาชีพด้านการเลือกซื้อวัตถุดิบสู่การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์แปรรูปท้องถิ่น 
ของนักเรยีนชั�นประถมศกึษาป�ที� 6 โดยใชเ้กม Roblox ผา่นกระบวนการจัดการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning)ของนักเรยีนชั�นประถมศกึษาป�ท ี� 6 โดยใชเ้กม Roblox ผา่นกระบวนการจัดการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning)ของนักเรยีนชั�นประถมศกึษาป�ที� 6 โดยใชเ้กม Roblox ผา่นกระบวนการจัดการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning)

วีดีโอวีดีโอวีดีโอ เกมเกมเกม

เรียนรู้ผ่านเกมเรียนรู้ผ่านเกม      สร้างประสบการณ์จริง สู่ทักษะอาชีพท่ีย่ังยืนสร้างประสบการณ์จริง สู่ทักษะอาชีพท่ีย่ังยืนเรียนรู้ผ่านเกม   สร้างประสบการณ์จริง สู่ทักษะอาชีพท่ีย่ังยืน

นักเรียนนักเรียนนักเรียน

ครูครูครู

ผู้บริหารผู้บริหารผู้บริหาร

ชุมชนชุมชนชุมชน

ออกแบบการเรียนรู้
ทันสมยั

 ให้ความร่วมมือและ
สะท้อนผลพัฒนา 

ปฎิบติักิจกรรม
ด้วยความมุง่มั�น

ส่งเสริม นิเทศ และ
สนับสนนุทรพัยากร


