
สรุปการใช้นวตักรรม

ความเป็นมาและความสําคญัของการพฒันานวตักรรม

การพั ฒนาการเรี ยนรู้ คำราชาศั พท์หมวดร่างกาย  
โดยใช้กจิกรรมบงิโกกายาสมัพนัธ์

สำหรั บนั กเรี ยนระดั บชั้นประถมสึกษาปีที่ 6 
 โรงเรี ยนอนุบาลบา้นท่อเมอืงลงั

 นั กเรี ยนระดั บชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/2 ภาคเรี ยนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 โรงเรี ยนอนุบาลบ้านท่อเมืองลั ง  จำนวน 15 คน

 ผลสำเรจ็ทีเ่กดิกบัผูเ้รยีน

การจั ดการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning - GBL)

การเรี ยนเรื่  องคำราชาศั พท์หมวดร่างกายของนักเรี ยนชั้น ป.6 โรงเรี ยนอนุบาลบ้านท่อเมืองลั ง ประสบปัญหาผู้ เรี ยนมีผลสั มฤทธิ์ ต่ำและ
มองว่าเป็นเรื่  องไกลตั วเนื่ องจากการเรี ยนแบบเน้นท่องจำ ผู้ จั ดทำจึ งพั ฒนานวั ตกรรม “กิจกรรมบิงโกกายาสั มพั นธ์” โดยประยุกต์ใช้
แนวคิดการเรี ยนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่ วมกั บการเรี ยนรู้ แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) และทฤษฎี
ความจำสองกระบวนการ เพื่ อเปลี่ยนบทเรี ยนที่ซับซ้อนให้สนุกสนาน ช่วยกระตุ้นการดึงความจำระยะยาว  ส่ งผลให้ผู้ เรี ยนมีผลสั มฤทธิ์
ทางการเรี ยนวิชาภาษาไทยสูงขึ้น มีเจตคติที่ดี  และสามารถนำทั กษะการใช้คำราชาศั พท์ไปประยุกต์ใช้ในการสื่ อสารได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม ตลอดจนยกระดั บคุณภาพการจดัการเรยีนรูข้องสถานศกึษาให้บรรลุตามเป้าหมายอยา่งย ัง่ยนื

Knowledge (ด้านความรู้ ) : มีความรู้  ความเข้าใจ และจดจำความหมายของคำราชาศั พท์หมวดร่างกายได้แม่ นยำและ
รวดเร็ วยิง่ขึน้ สง่ผลให้คะแนนทดสอบหลงัเรยีน (Post-test) สูงขึน้อยา่งเป็นรูปธรรม

 กลุ่มเป้าหมาย ขั้ นตอนวธิกีารสรา้งหรอืพฒันานวตักรรม
วั ตถุประสงค์การพฒันานวตักรรม

ชื่ อ-สกุล : นางชนากานต์ พว่งศร ี
ตำแหน่ง : ครูชํานาญการพิเศษ
สั งกดั : โรงเรยีนอนุบาลบา้นท่อเมอืงลงั
กลุ่มสาระการเรยีนรู ้: ภาษาไทย

1.เพื่ อเปรี ยบเทียบผลสั มฤทธิ์ ทางการเรี ยน
เรื่  อง คำราชาศั พท์  หมวดร่างกาย ของ
นั กเรี ยนระดั บชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อน
และหลั งการจั ดการเรี ยนรู้ ด้วยกิจกรรม
บิงโกกายาสมัพนัธ์
2.เพื่ อศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรี ยน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจั ดการ
เรี ยนรูด้ว้ยกจิกรรมบงิโกกายาสมัพนัธ์

การกำหนดเป้ าหมาย : ผู้ เรี ยนสามารถระบุ บอกความหมาย และจั บคู่คำราชาศั พท์หมวดร่างกายได้ถูกต้อง
รวม 32–40 คำ (แบ่งเป็น 4 หมวด คือ ศีรษะและใบหน้า, ลำตั วและแขน, ช่วงล่างและขา, อวั ยวะภายใน)
ตามมาตรฐาน ท 4.1 (ป.6/2)
กติกาและเงื่  อนไข  : นำเนื้ อเรื่  อง คำราชาศั พท์  หมวดร่างกาย มาจำแนกและจั ดหมวดหมู่ ให้เหมาะสมกั บระดั บ
พั ฒนาการทางความคิดของนักเรี ยนระดั บชั้นประถมศึกษาปีที่ ป.6 โดยคั ดเลือกคำศั พท์รวมทั้ งสิ้น 32–40 คำ
เพื่ อให้ครอบคลุมและเพียงพอต่อการนำไปจั ดวางบนกระดานบิงโกแบบคละตำแหน่ง โดยแบ่งออกเป็น 4 หมวด
ย่อย ศรีษะและใบหน้า, ลําตวัและแขน, ช่วงล่างและขา, อวยัวะภายใน) ตามมาตรฐาน ท 4.1 (ป.6/2)
การมีส่ วนร่วม : จั ดกลุ่มผู้ เรี ยนแบบคละความสามารถ (เก่ง 1 : ปานกลาง 2 : อ่อน 1) เพื่ อส่ งเสริมการพึ่งพาอาศั ย
กั นเชิงบวก  และการเรี ยนรู้ แบบเพื่ อนช่วยเพื่ อน (Peer Tutoring) ใช้ความตื่ นเต้นจากการสุ่ มสลากและการ
แข่งขั นเบาๆ ระหว่างทีม เพื่ อดึงดูดความสนใจและกระตุ้นกระบวนการดึงความจำ (Retrieval Practice)
เปลี่ยนความจําระยะส ัน้ให้เป็นความจําระยะยาว
การสะท้อนคิด : ครูและผู้ เรี ยนร่วมกั นเฉลย รวบยอดความคิด ทบทวนความหมายและโครงสร้ างของคำราชาศั พท์
หมวดร่างกายที่พบในเกม ตรวจสอบความเข้าใจคงทนผ่านแบบทดสอบหลั งเรี ยน (Post-test) พร้ อมให้ข้อมูล
ย้อนกลบัเชิงบวก เพือ่ให้นกัเรยีนสามารถนําคําราชาศพัท์ไปประยุกต์ใช้ในการสือ่สารจรงิไดอ้ยา่งเหมาะสมผลที่เกดิจากการใช้หรอืการพฒันานวตักรรม

ค่าเฉลีย่คะแนนกอ่นเรยีน
5.33

ค่าเฉลีย่คะแนนหลงัเรยีน
18.67

นั กเรี ยนที่เรี ยนรู้ โดยใช้แบบฝึกทั กษะการส่งเสริมทั กษะ
การจดจำเนื้ อหาคำราชาศั พท์ภาษาไทยหมวดร่างกาย โดย

ใช้ขั้ นตอนการสอนแบบ GAME-BASED LEARNING
โดยใช้เกมบิงโกกายาสั มพั นธ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
โรงเรี ยนอนุบาลบ้านท่อเมืองลั ง  มีความรูค้วามเขา้ใจ

หลั งเรี ยนสูงกว่าก่อนเรี ยน 

Process/Practice (ด้านทั กษะกระบวนการ) : นั กเรี ยนได้ฝึกฝนทั กษะการทำงานเป็นกลุ่มผ่านกระบวนการเรี ยนรู้ แบบร่วมมือ
(Cooperative Learning) ซึ่ งช่วยสร้ างบรรยากาศแห่งการช่วยเหลือเกื้ อกูลกั นแบบ "เพื่ อนช่วยเพื่ อน" (Peer Tutoring) 
Attitude (ด้านเจตคติ/คุณลั กษณะ) : ลดความเครี ยดและความเบื่  อหน่ายจากการท่องจำ สร้ างห้องเรี ยนที่สนุกสนานและ
ท้าทาย เพิม่แรงจูงใจและความกระตอืรอืรน้ในการเรยีนวชิาภาษาไทย

รูปเล่มนวตักรรม
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