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ค าน า 
 

          การจัดท ารายงานนวัตกรรมการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ประจ าปีการศึกษา 2567 ซึ่งจัดท า 
ขึ้นเพื่อรายงานการผลิตและพัฒนาส่ือนวตักรรมเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยส่ือนวัตกรรมช้ินนี้ จัดท าขึ้น
ในรูปแบบส่ือส่ิงประดิษฐ์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยท่ีมีช่ือว่า อ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  
ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้องและ
นักเรียนสามารถเขียนค าจากรูปภาพในชีวิตประจ าวันได้ รวมไปถึงใหน้ักเรียนสนุกกับการเรียนและมีเจตคติท่ีดีต่อ
รายภาษาไทย ซึ่งรายงานนวัตกรรมการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ฉบับนี้ จะอธิบายหลักการและเหตุผล 
ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลการ ด าเนินงาน ประโยชน์ท่ีได้รับ ปัจจัยความส าเร็จ บทเรียนท่ีได้รับ รวมไปถึงการ
เผยแพร่นวัตรรมเพื่อให้ผู้ท่ีต้องการสามารถน าส่ือนวัตกรรมไปใช้ในได้รวมไปถึงกระบวนการออกแบบนวัตกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิด ADDIE MODEL ต้ังแต่ขั้นการวิเคราะห์ปัญหาไปจนถึงการประเมินผลนวัตกรรมหลังจาก
น าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย  
          การจัดท ารายงานนวัตกรรมการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี เพราะได้รับ
ความกรุณาอย่างยิ่งจากนายวิชาญ  ใบยา ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา คณะครู นักเรียน โรงเรียนบ้าน
น้ าโมงปางสา ผู้ปกครอง ชุมชน หรือหน่วยงานท่ีเกีย่วข้องรว่มกันติดตามดูแล ใหค้ าแนะน า แลกเปล่ียนองค์ความรู้
ในการพัฒนานวัตกรรม ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ จนน านวัตกรรมมาใช้แก้ปัญหาจนส าเร็จ  
          ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานนวัตกรรมการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ฉบับนี้จะช่วยอ านวย 
ความสะดวกใหก้ับคณะกรรมการการประเมินผลงาน และจะเป็นประโยชน์ส าหรับโรงเรียน ผู้ท่ีสนใจหรือผู้ท่ีก าลัง
พัฒนาผู้เรียนใหม้ีคุณภาพท้ังด้านความรู้ ทักษะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ให้มผีลสัมฤทธิ์สูงขึ้นต่อไป หากมีส่ิง
ใดในรายงานฉบับนี้ท่ีมีข้อผิดพลาดหรือจะต้องปรับปรุง ผู้จัดท าขอน้อมรับในข้อช้ีแนะและจะน าไปแก้ไขหรือ
พัฒนาให้ถูกต้องสมบูรณ์ต่อไป  
 
 

                                                                                           นางสาวนารินรัตน์  กันยะ  
ครูผู้ช่วย โรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา 
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1. ความส าคัญของนวัตกรรม  
 1.1 เหตุผล ความเป็นมา ความจ าเป็น ปัญหาหรือความต้องการที่จะท านวัตกรรม 
           ภาษาไทยถือเป็นเอกลักษณ์ประจ าชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดการติดต่อส่ือสารเป็น 
เครื่องมือท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสารสร้างความเข้าใจ และความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน ท าให้สามารถด ารงชีวิตร่วมกัน 
ในสังคมประชาชาติได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์ จากแหล่งข้อมูล 
สารสนเทศต่างๆ เพื่อพัฒนาความรู้  ความคิด วิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ส่ิงต่างๆ ให้ทันต่อการเปล่ียนแปลง
ท่ีเกิดขึ้น นอกจากนี้ยังเป็นส่ิงท่ีแสดงภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรมประเพณี 

“ภาษาไทยเป็นเครื่องมือส่ือสารของคนในชาติ และเป็นเครื่องมือ ท่ีช่วยในการศึกษาวิชาต่างๆ เป็น
เครื่องมือช่วยในการประกอบอาชีพ ช่วยให้คนรู้จักคิด พิจารณาเหตุการณ์และปัญหาต่างๆ สามารถแก้ปัญหาได้ซึ่ง
เป็นประโยชน์แก่การด ารงชีวิต และท าให้สามารถแสวงหาความรู้เพื่อเสริมปัญญาได้ตลอดชีวิต” เนื่องจาก
ภาษาไทยมีคุณค่า และส าคัญยิ่งส าหรับคนไทย กระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนด หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และได้บรรจุวิชาภาษาไทยให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีสถานศึกษาต้องใช้เป็นหลัก
เพื่อสร้างพื้นฐานการคิด การเรียนรู้ และการแก้ปัญหา มุ่งเน้นให้มีผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังท่ีต้องการให้เกิดขึ้นแก่
ผู้เรียน ให้มีมาตรฐานและพัฒนาท้ังด้านการอ่าน การเขียน การฟัง การดูการพูด หลักการใช้ภาษา วรรณคดีและ
วรรณกรรม (กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 7) ซึ่งด้านการอ่าน การเขียน การฟัง การดู และการพูด นี้เป็นทักษะ
จ าเป็นพื้นฐานท่ีใช้ในการส่ือสารระหว่างผู้คน อีกท้ังปัจจุบันนี้มีหลากหลายค าท่ีน ามาใช้ในการส่ือสารระหว่างคน
ไทยในปัจจุบัน ทักษะด้านต่างๆ เหล่านี้จะช่วยให้เราได้เรียนรู้และศึกษาค า กลุ่มค า รวมถึงประโยคสามารถน ามา
ส่ือสารได้อย่างถูกต้อง ฉะนั้นเราควรท่ีเขียนและอ่านค าในภาษาไทยให้ถูกต้องเพื่อใช้ในการส่ือสารท่ีถูกต้อง โดยใช้
ทักษะด้านการอ่าน การเขียน การฟัง การดู และการพูด เหล่านี้อย่างเต็มศักยภาพ 
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         จากการสอนในรายรายวิชาภาษาไทย ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา พบว่ามี
ผู้เรียนมีปัญหาอ่านค าไม่ออก เขียนไม่ได้ ส่งผลให้ไม่สามารถน าค าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง เกิดจากการท่ีนักเรียนไม่
สามารถท่ีจะเขียนสะกดค า และอ่านออกเสียงค านั้นๆได้ไม่ดีพอ นักเรียนไม่ได้รับการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ 
ประกอบกับไม่มีนวัตกรรมและเทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย ท าให้นักเรียนเบื่อหน่ายในการเรียน เป็นเหตุให้
นักเรียนไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียน ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถเขียนและอ่านได้ ปัญหานี้จึงถือเป็นปัญหา
ท่ีส าคัญในการจัดการเรียนการสอนของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยซึ่งถือว่าเป็นส่ิงท่ีต้องได้รับการแก้ไขเป็น
อย่างมาก ผู้สอนจึงได้ออกแบบส่ือนวัตกรรม การเรียนรู้ท่ีกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนเพื่อน ามาใช้พัฒนาให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งจะท าให้เกิดทักษะ ความรู้ท่ีแม่นย า
และคงทน อีกประการท่ีเป็นปัญหาหรืออุปสรรคส าคัญในการจัดการเรียนรู้ คือ ผู้เรียนในช่วงวัยนี้จ าเป็นจะต้องมี
ส่ิงท่ีมาดึงดูดความสนใจของผู้เรียนเพราะเทคโนโลยีเริ่มเข้ามามีบทบาทและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนมากกว่า
การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมหรือกล่าวคือ การจัดการเรียนรู้นั้นครูจะต้องมีส่ือหรือนวัตกรรมท่ีเหมาะสม
กับช่วงวัยและความสนใจของผู้เรียน เพราะหากผู้เรียนเกิดความสนุกสนานกับการจัดการเรียนรู้หรือกระบวนการ
สอนของครูแล้ว จะน าไปสู่การจัดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

ผู้พัฒนานวัตกรรมจึงสนใจท่ีจะพัฒนานวัตกรรมให้กับนักเรียนโรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2567 ให้สามารถอ่านออก เขียนได้ เพื่อจะได้หาวิธีการช่วยเหลือให้เหมาะสม 
จากการศึกษาพบว่าส่ือหรือนวัตกรรมการสอนท่ีสามารถดึงดูดผู้เรียนได้ มีความส าคัญต่อการเรียนการสอน เพราะ
ความรู้ความเข้าใจและความสนใจเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นท่ีจะท าให้การสอนของครูเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และเป็นส่วน
เพิ่มเติมหรือเสริมหนังสือเรียน  ดังนั้น ผู้พัฒนานวัตกรรมจึงได้เลือกใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ “อ่านออก เขียนได้ด้วย
บอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3” เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการอ่านออก 
เขียนได้ของนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ตลอดจนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

 1.2 แนวคิด หลักการส าคัญที่เก่ียวข้องกับผลงานหรือนวัตกรรม สามารถอ้างอิงถึงแนวคิด หลักการ 
ทฤษฎี รูปแบบ วิธีการ ฯลฯ ที่น ามาใช้ในการออกแบบนวัตกรรม 
          จากการศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลายสนุกสนาน เกิดความเพลิดเพลินในการ
เรียนรู้ พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น  เรียนรู้เรื่อง
ต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถโดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นการท่ี
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง สามารถบูรณาการได้อย่างหลากหลาย อีกท้ัง ยังสามารถผ่อนคลายความเครียด 
เกิดความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ อันจะน ามาซึ่งนักเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียนวิชาภาษาไทยอาจส่งผลให้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และท าให้มีทักษะทางด้านสังคมเพิ่มมากขึ้น จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในช้ันเรียน 
(ศินัชชา ทองอาจ; และ สมภพ เดชะประทุมวัน; และ วชิระ วิชชุวรนันท์. 2562: 198) นอกจากนี้แล้วการเรียนรู้
โดยการใช้เกมท าให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น เนื่องจากมีความน่าสนใจกว่าการเรียนรู้แบบท่องจ า
แบบปกติ ผู้เรียนได้ฝึกทักษะและทบทวนเนื้อหาอย่างสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน (รัตนาภรณ์ 
บุพชาต 2560: 47)         
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          จากการศึกษาวิธีการสอนพบว่า ผู้เรียนในช่วงวัยนี้เป็นวัยท่ีชอบวิธีการสอนท่ีน่าสนใจและมีความ
สนุกสนานเหมาะสมกับพัฒนาการของช่วงวัย ช่วยกระตุ้นความสามารถและความต้ังใจเรียนของนักเรียนท่ี
สอดคล้องกับการท างานของสมองด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม โดยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีดีต้อง
มุ่งประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียน เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยการจัดกิจกรรมเกมควบคู่
ไปกับการเรียนการสอน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นความให้ความสนใจของนักเรียนได้ดี เนื่องจากการเล่นเกม นักเรียน
จะต้องมีการแข่งขันหรือมีการท าภารกิจให้ส าเร็จ นักเรียนจะรู้สึกตื่นเต้นท่ีได้เล่นเกม ได้แข่งขันกัน รู้สึกเพลิดเพลิน
ไปกับการเล่นเกม โดยท่ีไม่รู้ว่าระหว่างท่ีเล่นเกมครูได้สอดแทรกเนื้อหาความรู้ไปด้วย และการเล่นเกมช่วยให้
นักเรียนจดจ าในส่ิงท่ีเรียนรู้ได้ดี ดังนั้นการเล่นเกมจะช่วยท าให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนรู้มากกว่าการเรียน 

 จากข้อมูลเบื้องต้นท าให้ผู้สอนได้ออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในส่ิงท่ี
ชอบและฝึกคิดจากการเล่นเกม โดยส่ือท่ีสร้างจะต้องเป็นส่ือท่ีดึงดูดและเป็นท่ีน่าสนใจของผู้เรียน และผู้เรียน
สามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของผลงาน/นวัตกรรม  
 2.1 วัตถุประสงค์ 
       1. เพื่อให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
       2. นักเรียนสามารถเขียนค าจากรูปภาพในชีวิตประจ าวันได้ 
 2.2 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้นวัตกรรม 
                ด้านปริมาณ 
       1. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 11 คน สามารถอ่านออกได้และเขียนค าศัพท์ท่ี
ก าหนดให้ได้คิดเป็นร้อยละ 70 
                ด้านคุณภาพ 
       1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2567 ภาคเรียนท่ี 1 โรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาน่าน เขต 2 จ านวน 11 คน สามารถอ่านค าและเขียนค าจากรูปภาพได้ 
       2. นักเรียนได้รับการพัฒนาศักยภาพผู้เรียน และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยให้
สูงขึ้น 
       3. นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อรายวิชาภาษาไทย 
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3. กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการด าเนินงาน 
 จากแนวสภาพปัญหา หลักการ แนวคิดและทฤษฎีต่างๆท่ีข้าพเจ้าได้กล่าวมาข้างต้นนั้น ข้าพเจ้าตระหนัก 
และเรียนรู้ท่ีจะแก้ไขปัญหาด้านการอ่านและการเขียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้สามารถอ่านออก
เขียนได้ โดยการใช้นวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 มีขั้นตอนกระบวนการด าเนินงาน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         ADDIE Model คือ หลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นระบบ โดย
ได้รับการยอมรับทั่วโลก มีจุดมุ่งหมายในการออกแบบให้ประหยัดเวลา ด้วยการวิเคราะห์ที่สาเหตุของ
ปัญหา คิดค้นขึ้นโดย Florida State University’s Center for Educational Technology
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

        ภาพจาก : นางสาวรัตนา จันทร์สิน ศน. สพป.เพชรบูรณ์ เขต 2 (https://www.phetchabun2.go.th) 

กระบวนการออกแบบนวัตกรรม 

ตามแนวคิด ADDIE MODEL 
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1. Analysis ขั้นวิเคราะห์ 
 

วิเคราะห์ : ผู้เรียน(ปัญหา/ความต้องการ) เนื้อหา วิธีการสอน สื่อ สภาพแวดล้อม 

“ภาษาไทยเป็น เครื่องมือส่ือสารของคนในชาติเป็นส่ือในการถ่ายทอดวัฒนธรรม และเป็นเครื่องมือช่วยใน
การศึกษาวิชาต่างๆ เป็นเครื่องมือช่วยในการประกอบอาชีพ ช่วยให้คนรู้จักคิดพิจารณาเหตุการณ์และปัญหาต่างๆ 
สามารถแก้ปัญหาได้เป็นประโยชน์แก่การด ารงชีวิต และท าให้สามารถแสวงหาความรู้เพื่อเสริมปัญญาได้ตลอด
ชีวิต” เนื่องจากภาษาไทยมีคุณค่า และส าคัญยิ่งส าหรับคนไทยกระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนด หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และได้บรรจุวิชาภาษาไทยให้อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีสถานศึกษา
ต้องใช้เป็นหลักเพื่อสร้างพื้นฐานการคิด การเรียนรู้ และการแก้ปัญหา มุ่งเน้นให้มีผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังท่ี
ต้องการให้เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน ให้มีมาตรฐานและพัฒนาท้ังด้านการอ่าน การเขียน การฟัง การดูการพูด หลักการใช้
ภาษา วรรณคดีและวรรณกรรม (กระทรวงศึกษาธิการ 2551 : 7) ซึ่งด้านการอ่าน การเขียน การฟัง การดู และ
การพูด นี้เป็นทักษะจ าเป็นพื้นฐานท่ีใช้ในการส่ือสารระหว่างผู้คน อีกท้ังปัจจุบันนี้มีหลากหลายค าท่ีน ามาใช้ในการ
ส่ือสารระหว่างคนไทยในปัจจุบัน ทักษะด้านต่างๆเหล่านี้จะช่วยให้เราได้เรียนรู้และศึกษาค า กลุ่มค า รวมถึง
ประโยคสามารถน ามาส่ือสารได้อย่างถูกต้อง ฉะนั้นเราควรท่ีเขียนและอ่านค าในภาษาไทยใหห้ถูกต้องเพื่อใช้ในการ
ส่ือสารท่ีถูกต้อง โดยใช้ทักษะด้านการอ่าน การเขียน การฟัง การดู และการพูด เหล่านี้อย่างเต็มศักยภาพ 

         จากการสอนรายวิชาภาษาไทย ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา พบว่ามีผู้เรียนมี
ปัญหาอ่านค าไม่ออก เขียนไม่ได้ ส่งผลให้ไม่สามารถน าค าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง เกิดจากการท่ีนักเรียนไม่สามารถท่ี
จะเขียนสะกดค า และอ่านออกเสียงค านั้นๆได้ไม่ดีพอ นักเรียนไม่ได้รับการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ ประกอบกับไม่มี
นวัตกรรมและเทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย ท าให้นักเรียนเบื่อหน่ายในการเรียน เป็นเหตุให้นักเรียนไม่มีความ
กระตือรือร้นในการเรียน ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถเขียนและอ่านได้ ปัญหานี้จึงถือเป็นปัญหาท่ีส าคัญในการ
จัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยท่ีรับต้องได้รับการแก้ไขเป็นอย่างมาก ผู้สอนจึงได้ออกแบบส่ือ
นวัตกรรม การเรียนรู้ท่ีกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนเพื่อน ามาใช้พัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจริง เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งจะท าให้เกิดทักษะ ความรู้ท่ีแม่นย าและคงทน อีกประการท่ีเป็นปัญหาหรือ
อุปสรรคส าคัญในการจัดการเรียนรู้ คือ ผู้เรียนในช่วงวัยนี้จ าเป็นจะต้องมีส่ิงท่ีมาดึงดูดความสนใจของผู้เรียนเพราะ
เทคโนโลยีเริ่มเข้ามามีบทบาทและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนมากกว่าการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม 
หรือกล่าวคือการจัดการเรียนรู้นั้นครูจะต้องมีส่ือหรือนวัตกรรมท่ีเหมาะสมกับช่วงวัยและความสนใจของผู้เรียน 
เพราะหากผู้เรียนเกิดความสนุกสนานกับการจัดการเรียนรู้หรือกระบวนการสอนของครูแล้ว จะน าไปสู่การจัดการ
เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

กระบวนการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด ADDIE MODEL 
5 



 

ผู้พัฒนานวัตกรรมจึงสนใจท่ีจะพัฒนานวัตกรรมให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2567 ให้สามารถอ่านออก เขียนได้ เพื่อจะได้หาวิธีการช่วยเหลือให้เหมาะสม จากการศึกษาพบว่าส่ือ
หรือนวัตกรรมการสอนท่ีสามารถดึงดูดผู้เรียนได้ มีความส าคัญต่อการเรียนการสอน เพราะความรู้ความเข้าใจและ
ความสนใจเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นท่ีจะท าให้การสอนของครูเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และเป็นส่วนเพิ่มเติมหรือเสริมหนังสือ
เรียน  ดังนั้น ผู้พัฒนานวัตกรรมจึงได้เลือกใช้ นวัตกรรมการเรียนรู้ “อ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  
ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3” เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการอ่านออก เขียนได้ของนักเรียนใน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ตลอดจนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

 

                                         2. Design ขั้นออกแบบ 
 

การออกแบบ : วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม แผนการใช้นวัตกรรม การออกแบบนวัตกรรม  

          จาการวิเคราะห์ปัญหา พบว่า นักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ไม่สามารถเขียน และอ่านออกเสียง
ค าศัพท์พื้นฐานได้ ซึ่งจ าเป็นท่ีจะต้องได้รับการแก้ไข เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ตามตัวช้ีวัดของหลักสูตร
แกนกลาง จึงได้น าข้อมูลจากการวิเคราะห์มาใช้ในการออกแบบนวัตกรรม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
          2.1 วัตถุประสงค์ของสื่อ/นวัตกรรม 
       2.1.1 เพื่อให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
       2.1.2 นักเรียนสามารถเขียนค าจากรูปภาพในชีวิตประจ าวันได้ 
 
          2.2 แผนการใช้สื่อ/นวัตกรรม 
       ใช้ส่ือนวัตกรรมในเวลาช่ัวโมงเสริมทักษะไทย และนักเรียนสามารถน านวัตกรรมไปใช้ทบทวนความรู้
ด้วยตนเองได้ โดยออกแบบนวัตกรรม “อ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3” ดังนี้ 

       มาตรฐานและตัวช้ีวัดกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้ นฐาน 
พุทธศักราช 2551   สาระท่ี 1 การอ่าน  และสาระท่ี 2 การเขียน 

       สาระที่ 1    การอ่าน  มาตรฐาน  ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้
ตัดสินใจ แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต  และมีนิสัยรักการอ่าน 

                ท 1.1 ป.3/1 อ่านออกเสียงค า ข้อความ เรื่องส้ันๆ และบทร้อยกรองง่ายๆ ได้ถูกต้อง 
คล่องแคล่ว 
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       สาระที่ 2  การเขียน มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความ 
และเขียนเรื่องราวในรูปแบบต่างๆ   เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่า งมี
ประสิทธิภาพ 

          2.3 ออกแบบสื่อ/นวัตกรรม 
       2.3.1 ชื่อสื่อนวัตกรรม : อ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
                2.3.2 รายละเอียดทั่วไป  : การออกแบบนวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  
ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นบอร์ดเกมท่ีสามารถเล่นได้ครั้งละ 2 - 4 คน ในตัวนวัตกรรม
ประกอบด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ ดังนี้ 
                                1. กระดานเกม                                 2. ลูกเต๋า 
                                3. ตัวเดิน                                       4. การ์ดภาพ  
                                5. การ์ดค าศัพท์                               6. การ์ดพิเศษ 
                                7. เหรียญ                                      8. ปากกาไวท์บอร์ด 
                                9. แปรงลบกระดาน  
                           *** การ์ดภาพ คือ เมื่อเจอภาพอะไรในการ์ดให้เขียนค าศัพท์นั้นลงในกระดานไวบอร์ด 
                           *** การ์ดค าศัพท์ คือ เมื่อเจอค าศัพท์อะไรให้อ่านออกเสียงค านั้นให้ถูกต้อง 
                           *** การ์ดพิเศษ คือ ให้ท าตามค าส่ังท่ีอยู่ในการ์ด 
                2.3.3 กติกาในการเล่น  : 
                           1. เมื่อเปิดการ์ดพิเศษแล้วเจอระเบิด เกมจะจบ นับคะแนนในเหรียญ ผู้เล่นคนใดได้คะแนน
เหรียญมากท่ีสุดเป็นผู้ชนะ 
                           2. ผู้เล่นคนใดถึงเส้นชัยก่อนเป็นผู้ชนะ 
                           3. เมื่อปฏิบัติตามกติกาของการ์ดนั้นๆไม่ได้จะต้องหยุดเดิน 1 รอบ 
                2.3.4 วิธีการเล่น  : 
                           1. ผู้เล่นเปิดฝากล่อง และน าเกมกระดานมาเปิดออก  
                           2. น าการ์ดภาพ การ์ดค าศัพท์ การ์ดพิเศษ แปรงลบ กระดานและลูกเต๋าออกมาวางไว้ตรง
กองกลาง 
                           3. แจกอุปกรณ์ให้กับผู้เล่นทุกคน ได้แก่ ตัวเดิน ปากกาไวท์บอร์ด 
                           4. ให้ผู้เล่นแต่ละคนทอยลูกเต๋า เพื่อระบุล าดับการเล่นเกม โดยผู้ท่ีได้คะแนนท่ีมากท่ีสุดจะ
ได้เป็นผู้เริ่มเล่นเกมก่อน  
                           5. เมื่อเจอภาพอะไรในการ์ดให้เขียนค าศัพท์นั้นลงในกระดานไวบอร์ด , การ์ดค าศัพท์ คือ 
เมื่อเจอค าศัพท์อะไรให้อ่านออกเสียงค านั้นให้ถูกต้อง , การ์ดพิเศษ คือ ให้ท าตามค าส่ังท่ีอยู่ในการ์ด  
                           6. เมื่อปฏิบัติตามกติกาของการ์ดนั้นๆ แล้วครูและผู้เล่นทุกคนร่วมกันตรวจสอบความ
ถูกต้อง หากตอบถูกจะได้สุ่มหยิบเหรีญ แล้วน าเหรียญไปเก็บไว้ท่ีตนเอง แต่หากตอบผิดจะไม่ได้รับเหรียญ และ
หยุดเดิน 1 รอบ  
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                          7. เมื่อผู้เล่นคนท่ี 1 เล่นเสร็จแล้วให้ผู้เล่นคนท่ี 2,3 และ 4 เล่นตามล าดับไปเรื่อยๆ จนกว่า
จะมีผู้เล่นคนใดหยิบได้การ์ดรูประเบิด หรือเข้าเส้นชัยเป็นคนแรก ให้ผู้เล่นทุกคนหยุดเล่น และนับเหรียญว่าใครได้
คะแนนมากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะ 
                           8. หากผู้เล่นได้คะแนนเท่ากันให้หยิบการ์ดรูปภาพ ใครเขียนค าศัพท์ได้ก่อน เป็นผู้ชนะ 
 

          2.4 ออกแบบวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอน 
 จากการศึกษาวิธีการสอนพบว่า ผู้เรียนในช่วงวัยนี้ เป็นวัยท่ีชอบวิธีการสอนท่ีน่าสนใจและมีความ
สนุกสนานเหมาะสมกับพัฒนาการของช่วงวัย ช่วยกระตุ้นความสามารถและความต้ังใจเรียนของนักเรียนท่ี
สอดคล้องกับการท างานของสมองด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม โดยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีดีต้อง
มุ่งประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียน เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยการจัดกิจกรรมเกมควบคู่
ไปกับการเรียนการสอน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นความให้ความสนใจของนักเรียนได้ดี เนื่องจากการเล่นเกม นักเรียน
จะต้องมีการแข่งขันหรือมีการท าภารกิจให้ส าเร็จ นักเรียนจะรู้สึกตื่นเต้นท่ีได้เล่นเกม ได้แข่งขันกัน รู้สึกเพลิดเพลิน
ไปกับการเล่นเกม โดยท่ีไม่รู้ว่าระหว่างท่ีเล่นเกมครูได้สอดแทรกเนื้อหาความรู้ไปด้วย และการเล่นเกมช่วยให้
นักเรียนจดจ าในส่ิงท่ีเรียนรู้ได้ดี ดังนั้นการเล่นเกมจะช่วยท าให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนรู้มากกว่าการเรียน 
 จากข้อมูลเบื้องต้นท าให้ผู้สอนได้ออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในส่ิงท่ี
ชอบและฝึกคิดจากการเล่นเกม โดยส่ือท่ีสร้างจะต้องเป็นส่ือท่ีดึงดูดและเป็นท่ีน่าสนใจของผู้เรียน และผู้เรียน
สามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 

          2.5 ออกแบบการวัดผล 
 ในการวัดผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอนจะมีการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้ส่ือนวัตกรรม  
 

2.6 การร่างและออกแบบตัวนวัตกรรม : ออกแบบบอร์ดเกม การ์ดต่าง ๆ หน้าท่ีของการ์ดและวิธีการ
เล่น 

                2.6.1 โครงร่างของนวัตกรรม 
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                                         3. Development ขั้นพัฒนา 

พัฒนา : นวัตกรรม คู่มือการใช้นวัตกรรม การพัฒนาคุณภาพนวัตกรรม 

         พัฒนาตัวสื่อ/นวัตกรรม จากท่ีได้ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้แล้ว ผู้จัดท าจึงได้ออกแบบขั้นตอนการ
สร้างนวัตกรรม “อ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3”  
ดังนี้  

 1. ศึกษาเนื้อหา เนื้อหาค าศัพท์พื้นฐานระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 และค าศัพท์ในชีวิตประจ าวัน จาก
บัญชีค าศัพท์พื้นฐานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อเพิ่มคลังค าศัพท์ให้แก่นักเรียน ตลอดจนสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

 2. การออกแบบนวัตกรรม “เขียนอ่าน...ขานไข”       

                2.1. ออกแบบนวัตกรรมออกมาในรูปแบบของบอร์ดเกม  

               

 

 

 

 

 

 

 

                2.2. เลือกค าค าศัพท์พื้นฐานระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
                2.3. น าค าศัพท์ท่ีเลือกมาท าเป็นการ์ดภาพ การ์ดค าศัพท์ การ์ดพิเศษ และใส่รูปภาพประกอบตกแต่ง
ให้สวยงาม โดยใช้โปรแกรม Canva ดังนี้ 
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                      2.3.1 การ์ดภาพ 

         

 

 

 

 

 

 

                      2.3.2 การ์ดค าศัพท์ 
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                      2.3.3 การ์ดพิเศษ 

         

 

                      2.3.4 ออกแบบกระดานเกม  โดยใช้โปรแกรม Canva 

   
                      2.3.6 แบบเหรียญ และตัวเดิน 
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                      2.3.7 ออกแบบคู่มือการใช้ประกอบข้ันตอนการใช้นวัตกรรม โดยถูกออกแบบให้สะดวกต่อการ
อ่านและสามารถหาอ่านได้ทุกท่ีทุกเวลา ในรูปแบบของ QR Code  

         
                2.4. คู่มือการใช้สื่อ/นวัตกรรม คู่มือการใช้นวัตกรรมจะประกอบด้วย ช่ือนวัตกรรม กลุ่มเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม ส่วนประกอบของนวัตกรรม ขั้นตอนการใช้นวัตกรรม ผู้จัดท านวัตกรรม  และรูปภาพ
ประกอบของส่ือนวัตกรรม โดยคู่มือการใช้นวัตกรรมจะติดอยู่ในกล่องเพื่อความสะดวกต่อผู้ท่ีต้องการใช้นวัตกรรม
ได้ศึกษาวิธีการใช้ก่อนท่ีจะน าไปใช้ 

                2.5. การพัฒนาคุณภาพสื่อ/นวัตกรรม  สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรม 

 

                                        4. Implementation ขั้นน าไปใช ้
 

น าไปใช้ : การน านวัตกรรมการเรียนรู้ที่ได้จากการพัฒนาไปใช้หรือเผยแพร่กับกลุ่มเป้าหมายตามที่ได้ออกแบบไว้ 

         นวัตกรรม อ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ได้ออกแบบให้น าไปใช้ในช่ัวโมงเสริมทักษะภาษาไทย เพื่อให้นักเรียนสามารถอ่านออกเสียงค า เขียนค าศัพท์จาก
ภาพได้ และเพื่อเพิ่มคลังค าศัพท์พื้นฐานให้แก่นักเรียน รูปแบบการน านวัตกรรมนี้ไปใช้นั้นเป็นการใช้กับผู้เรียนราย
กลุ่ม ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
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 จากการใช้นวัตกรรม อ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 กับกลุ่มเป้าหมาย พบว่า นักเรียนมีความสนุกสนานในการเล่นเกม และรู้สึกตื่นเต้นในช่วงของ
การเปิดการ์ดค าศัพท์ การ์ดรูปภาพ แล้วลุ้นว่ากลุ่มตนเองจะตอบถูกหรือไม่ อีกท้ังยังต้องลุ้นต่อไปอีกว่าการสุ่มหยิบ
เหรียญตัวเองจะได้เหรียญกี่คะแนน จากการสังเกตในระหว่างใช้นวัตกรรมในส่วนท่ีนักเรียนกลุ่มเป้าหมายชอบมาก
ท่ีสุด คือ การหยิบเหรียญ นักเรียนแต่ละคนจะลุ้นว่าตัวเองจะได้เหรียญกี่คะแนน ท าให้เกมมีความสนุกและ
นักเรียนอยากท่ีจะเรียนรู้  
 ดังนั้นในการน านวัตกรรมไปใช้ในครั้งนี้จะพบว่า นักเรียนให้ความสนใจเกี่ยวกับตัวนวัตกรรม ต้ังใจท า
กิจกรรมตอบค าถาม ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม มีความมุ่งมั่นท่ีจะเก็บเหรียญสะสมแต้ม ซึ่งถือได้ว่า
นวัตกรรมสามารถดึงดูดใจของนักเรียนได้ดี ท าให้นักเรียนสามารถอ่านออก เขียนได้ได้ดีมากยิ่งขึ้น ถือว่าประสบ
ผลส าเร็จในขั้นแรกหลังจากน าไปทดลองใช้ 

 

                          5. Evaluation ขั้นประเมินผล 
 

         5.1 การประเมินคุณภาพตัวนวัตกรรม 

       ผู้พัฒนานวัตกรรมตรวจสอบความเหมาะสม และประเมินคุณภาพนวัตกรรมท่ีสร้างขึ้น โดยออกแบบ
เกณฑ์การประเมินคุณภาพนวัตกรรมและการแปลผล ซึ่งประกอบด้วย แบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรมการ
เรียนรู้ และแบบประเมินประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ 

         จากการประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วย
บอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อแก้ไขการอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียความเหมาะสมของนวัตกรรมเท่ากับ 5.00 ผลคือนวัตกรรมอ่าน
ออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3   มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด สามารถน านวัตกรรมไปใช้ได้ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงนวัตกรรม สามารถใช้งานได้ง่าย มีความปลอดภัย 
มีความคงทน และสามารถใช้เป็อส่่ือในการจัดการเรียนรู้ได้ ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ มีความเหมาะสม 
         จากการวิเคราะห์ความพึงพอใจท่ีมีต่อนวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ของผู้ใช้ พบว่า ผู้ใช้ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
โดยด้านความเหมาะสมด้านเนื้อหามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.88 ซึ่งสะท้อนให้่เห็น
ว่าเนื้อหาสามารถ เข้าใจได้ง่าย น าไปใช้งานได้จริง นอกจากนนี้หลังการใช้นวัตกรรมผู้เรียนมีความรู้สึกอันดีต่อ
รายวิชาภาษาและได้รับความรู้เพิ่มขึน้หลังจากท่ีใช้นวัตกรรม 
 
 
 

13 



 

4. ผลการด าเนินการ ผลสัมฤทธิ์ และประโยชน์ที่ได้รับ 
 4.1 ผลที่เกิดตามจุดประสงค์ 
       1. นักเรียนได้พัฒนาทักษะการอ่านและการเขียน และมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย
ท่ีสูงขึ้น 
       2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2567 ภาคเรียนท่ี 1 โรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาน่าน เขต 2 จ านวน 11 คน อ่านออก เขียนได้ผ่านร้อยละ 70 
       3. นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อรายวิชาภาษาไทย 
 4.2 ผลส าเร็จที่ได้รับ 
       1. นวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถม  
ศึกษาปีท่ี 3  เป็นนวัตกรรมท่ีใช้ในการแก้ปัญหาอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้  
       2. นวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3  เป็นนวัตกรรมท่ีสอดคล้องกับวิสัยทัศน์และจุดหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551  
       3. นักเรียนได้เรียนรู้และทบทวนค าศัพท์พื้นฐานในระดับช้ันตนเอง จากการเรียนรู้ผ่านวัตกรรม จน
สามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้ ท าให้ง่ายต่อการพัฒนาทักษะในด้านอื่นๆ 
       4. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีเจตคติท่ีดีต่อรายวิชาภาษาไทย และสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไป
ต่อยอดในการเรียนเรื่องอื่นๆ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 4.2 ประโยชน์ที่ได้รับ 
       ด้านผู้เรียน 
       1. นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์และทบทวนค าศัพท์จากการใช้นวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ด
เกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
       2. นักเรียนได้ฝึกการแก้ไขสถานการณ์จากการเล่นนวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกมชุดเขียน
อ่าน ขานไข ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีความหลากหลายซึ่งท าให้นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย สนุกสนาน 
เกิดความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ จนนักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น เรียนรูเ้รื่องต่างๆอย่าง
สนุกสนานและท้าทายความสามารถด้วยการคิดด้วยตนเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นการเปิดโอกาสให้
นักเรียนมีส่วนร่วม และสามารถบูรณาการได้อย่างหลากหลาย 
       3. นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนในรายวิชาภาษาไทยมากขึ้น สังเกตได้จากการท่ีนักเรียนต้ังใจ
เรียน สนุกสนานในระหว่างการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้และให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนการสอนเป็น
อย่างดี 
       ด้านสอน 
       1. ครูเกิดกระบวนการแลกเปล่ียนความคิดภายใต้กิจกรรม PLC ของคณะครูและผู้บริหารภายใน
โรงเรียนส าหรับการพัฒนานวัตกรรมดังกล่าว เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของนักเรียน 
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       2. ครูผู้สอนสามารถน ากระบวนการด าเนินการ และกระบวนการพัฒนานวัตกรรมไปประยุกต์ใช้ใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรมช้ินใหม่หรือน าไปปรับใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ระดับช้ันอื่นหรือในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้อื่น ๆ ได้ 
       3. ครูสามารถน าความรู้ท่ีได้รับจากกระบวนการผลิตนวัตกรรมไปเผยแพร่เพื่อเป็นแนวทางการแก้ไข
ปัญหาหรือแนวทางการพัฒนานกัเรียนให้กับบุคลากรทางการศึกษาท่านอื่น ๆ ได้ 
       4. ครูมีการพัฒนาตนเองอย่างสม่ าเสมอ เพื่อน าความรู้ท่ีได้รับมาพัฒนาการสอนให้หมาะสมกับ 
นักเรียน  โดยค านึงถึงความหลากหลายของผู้เรียน 
       5. ครูมีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการพฒันาคุณภาพนักเรียน โดยน าความรู้มาพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ผ่านกระจัดการเรียนรู้ในช่ัวโมงเรียน 
 
5. ปัจจัยความส าเร็จ 
       1.  ได้รับการสนับสนุนจากผู้อ านวยการวิชาญ ใบยา ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา 
เกี่ยวกับการจัดท านวัตกรรมเขียนอ่าน...ขานไข  มีการติดตามดูแล  ให้ค าแนะน าเพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 
ต่าง ๆ รวมไปถึงแลกเปล่ียนองค์ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม จนน านวัตกรรมมาใช้แก้ปัญหาจนส าเร็จ 
       2.  บุคลากรท่ีมีส่วนในการจัดท านวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  ให้ประสบความส าเร็จ คือ ผู้บริหาร โรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสา ท่ีส่งเสริม

สนับสนุนให้ครูจัดท าส่ือ/นวัตกรรมการเรียนรู้เพื่อแก้ปญัหาใหแ้ก่นักเรียน ท าใหน้กัเรียนได้ฝึกรับการฝึกทักษะการ
อ่าน และการเขียน จนเกิดทักษะท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
       3.  น าหลักการจัดกิจกรรมแบบมีส่วนร่วม โดยอาศัยความร่วมมือของผู้บริหาร ครู นักเรียน โรงเรียน
บ้านน้ าโมงปางสา ผู้ปกครอง ชุมชนหรือหนว่ยงานท่ีเกี่ยวข้อง ร่วมกันติดตามดูแล ให้ค าแนะน า แลกเปล่ียน 
องค์ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม ตลอดจนน านวัตกรรมมาใช้แก้ปัญหาจนส าเร็จ 
6. บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learn) 
       1. นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางภาษาไทย เช่น การอ่าน  การฟังและการ พูด การเขียน ฯ 
และฝึกทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในการสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการลงมือท าด้วยตนเอง ฝึกทักษะการคิด การ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ และสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  
       2. นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันในเรื่องการอ่านและการเขียนซึ่งเป็นการน าความรู้ทางด้านภาษาไทยไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน   
       3. บรรยากาศในห้องเรียนเต็มไปด้วยความสนุกสนาน ไม่น่าเบ่ือ ไม่ต้องมาฟังครูบรรยายเพียงอย่าง 
เดียว ครูสามารถน าความรู้และประสบการณ์มาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนจนเกิดองค์ความรู้ใหม่ ๆ ได้ 
       4. นักเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียนภาษาไทย ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ดี ส่งงาน 
ครบและตรงเวลา   
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7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
       1. การเผยแพร่นวตักรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 นี้ ได้เผยแพร่ใหก้ับ
นักเรียนโรงเรียนบ้านน้ าโมงปางสาในระดับช้ันอื่นๆด้วย เพื่อจะได้น าไปฝึกอ่านและฝึกเขียนค าศัพท์ท่ีมากขึ้น และ
เผยแพร่ในกลุ่มไลน์ของโรงเรียน  
 
8. ข้อเสนอแนะ 
       1. หากครูผู้สอนท่ีต้องการน านวัตกรรมไปใช้แล้วมีการเคลือบด้วยพลาสติกใสควรตัดมุมใหม้ีความ 

มน เนื่องจากพลาสติกใสจะมีความแหลมและคมอาจจะเกิดอันตรายต่อนักเรียนได้  
       2.  ในการใช้นวัตกรรมอ่านออก เขียนได้ด้วยบอร์ดเกม ชุดเขียนอ่าน  ขานไข  ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3  ครูควรดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิด เพื่อดูการอ่านและเขียนของนักเรียน หากนักเรียนอ่านและ
เขียนไม่ถูกต้อง ครูต้องเข้าไปให้ค าแนะน าจนนักเรียนเกิดความเข้าใจ 
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