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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมที่มีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

 

ประเภทผลงาน          (   )  ผูบริหาร 

                            ( / )  ครู  (   )  ระดับปฐมวัย 

                                                  ( / )  ระดับขั้นพ้ืนฐาน 

 

ขอมูลท่ัวไป 

1. โรงเรียนเข่ือนภูมิพล   สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศกึษาประถมศึกษาตาก เขต 1 
2. ชื่อครูผูสอน  นางสาวขวัญชีวา  สิงหพูล 
3. เร่ืองท่ีสอน การพัฒนาผลการอาน การเขียนวิชาภาษาไทย เรื่องการอานออกเขียนได  
                  ของนักเรียนโรงเรียนเขื่อนภูมิพล โดยใชกิจกรรมลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง  

     เขียนคลอง ทองคําพ้ืนฐาน ดวยการใชเกมบิงโกเปนสื่อ 
 

รายละเอียดการนําเสนอผลงาน 

1. ความสําคัญของผลงานหรือนวัตกรรมที่นําเสนอ  

 ภาษาไทยเปนสมบัติทางวัฒนธรรมที่กอให เ กิดความเปนหนึ่ง เดียว เปนเครื่องมือในการ

ติดตอสื่อสารเพื่อสรางความเขาใจในการอยูรวมกัน เสริมสรางบุคลิกภาพและความสัมพันธอันดีงาม 

ของคนในชาติใหดํารงอยูไดอยางสันติสุขและยังเปนเคร่ืองมือแสวงหาความรูประสบการณจาก 

แหลงขอมลูขาวสารสารสนเทศตาง ๆ เพ่ือนํามาพัฒนาความคิด สติปญญา การวิเคราะห วิจารณ 

กับการเปลี่ยนแปลงของโลกและความกาวหนาทางวิทยาศาสตรเทคโนโลยี ตลอดจนนําไปใชในการ 

ประกอบอาชีพใหมีความเจริญม่ันคง นอกจากนี้ภาษาไทยยังเปนสื่อแสดงถึงภูมิปญญาของบรรพบุรุษ 

ดานวัฒนธรรมประเพณีและสุนทรียภาพ โดยบันทึกไวในรูปแบบของวรรณกรรมและวรรณคดีท่ีล้ําคา 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 ปญหาและอุปสรรคของการจัดการเรียนรูรายวิชาภาษาไทย สาเหตุของปญหา สวนใหญเกิดจาก

ครูผูสอนที่ยังคงยึดวิธีการ หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบเดิม  ไมมีนวัตกรรมในการพัฒนาผูเรียนและ

สงเสริมการเรียนรู ที่สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน  ขาดการสงเสริมการคิดวิเคราะห การทํางานเปนทีม 

รวมถึงการเรียนรูและการรูเทาทันเทคโนโลยี หากครูผูสอนไมปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูแบบเดิมเปน

การเรียนรูที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ จะทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย ไมสนใจบทเรียน และกลายเปนปญหาใน

การจัดการเรียนรูเพ่ิมขึ้น เพราะนักเรียนสวนใหญไมเขาใจเนื้อหา ไมเห็นความสําคัญหรือเห็นประโยชนของ

การอาน การเขียนใหถูกตอง จึงทําใหผลการอาน การเขียนดานการอาน การเขียน อยูในระดับท่ีไมนาพอใจ 

นอกจากนั้นสาเหตุหรือปจจัยที่ทําใหการจัดการเรียนการสอน ยังไมประสบความสําเร็จ คือการรับรูจากสื่อ

เทคโนโลยี สื่อออนไลน ตางๆ ยังมีการใชคําศัพทสแลงอยูมาก ดังนั้น ผูสอนจึงจําเปนที่จะตองมีการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู กิจกรรมใหสอดคลองกับเหตุการณปจจุบัน เพ่ือใหผูเรียนไดรู เขาใจและสามารถ
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นําไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตองเหมาะสม ซึ่งการท่ีผูเรียนจะใชคําไดถูกตองนั้นตองเกิดจากการ

จดจําและเขาใจความหมายคาํไดอยางถูกตอง 

 ผูวิจัยสอนในรายวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 5-6 พบวานักเรียนยังอาน และเขียนคํา

ภาษาไทยไมถูกตองในบางคํา ขาดความใสใจที่จะฝกฝนการอาน การเขียน คําใหถูกตอง จากสภาพปญหาท่ี

พบรวมถึงการทบทวนเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ การเรียน การสอนแบบเนนความจําแบบการใชเกมบิงโก 

เปนการเรยีนการสอนที่สามารถพัฒนาผลการอาน การเขียนทางการศึกษา ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจใน

การเรียน และสามรถกระตุนความจําของผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งสอดคลองกับ (ทิศนา แขมมณี, 2550) 

ไดกลาวถึงการสอนแบบเนนความจําไววา รูปแบบนี้มีวัตถุประสงคชวยใหผูเรียนจดจําเนื้อหาสาระที่เรียนรู

ไดดีและไดนาน และไดเรียนรูกลวิธีการจํา ซึ่งสามารถนําไปใชในการเรียนรูสาระอ่ืน ๆ ไดอีก ซึ่งสอดคลอง

กับทฤษฎีความจําสองกระบวนการ (Two – Process Theory of Memory) ทฤษฎีนี้สรางข้ึนโดย แอตคิน

สัน และชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin) ในป ค.ศ. 1968 กลาวถึง ความจําระยะสั้นหรือความจํา

ทันทีทันใดและความจําระยะยาวกวา ความจําระยะสั้นเปนความจําชั่วคราว สิ่งใดก็ตามถาอยูในความจํา

ระยะสั้นจะตองไดรับการทบทวนอยูตลอดเวลา มิฉะนั้นความจําสิ่งนั้นจะสลายตัวไปอยางรวดเร็ว ในการ

ทบทวนน้ันเราจะไมสามารถทบทวนทุกที่เขามาอยูในระบบความจําระยะสั้น ดังนั้น จํานวนที่เราจําไดใน

ความจําระยะสั้นจึงมีจํากัด การทบทวนปองกันไมใหความจําสลายตัวไปจากความจําระยะสั้น และสิ่งใดอยู

ในความจําระยะส้ันเปนระยะเวลาเวลาย่ิงนาน สิ่งนั้นก็มีโอกาสฝูงตัวในความจําระยะยาว ถาเราจําสิ่งใดไว

ในความจําระยะยาวสิ่งนั้นก็จะติดอยูในความทรงจําตลอดไป (ชัยพร วิชชาวุธ, 2520) และงานการวิจัย

ของ วิชนี  

ศรีโชติ (2560) พบวา การนําเกมบิงโกมาใชในการพัฒนาผลการอาน การเขียน การสอนภาษาจีนใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 นั้นจะชวยแรงกระตุนเสริมแรงใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู ปรับปรุง

กระบวนการเรียนการสอนใหเกิดประสิทธิภาพ ชวยพัฒนาทักษะการจําและการอานออกเสียงคําศัพท

ภาษาจีน เร่ืองตัวเลข หลังจากที่เรียนรูในหองเรียนแลว ผูเรียนยังสามารถนําไปทบทวนไดตนเองท่ีบาน 

สงผลใหการเรียนภาษาจีนมีการพัฒนาและมีประสิทธิเพ่ิมมากขึ้น (วิชน ีศรีโชติ , 2560) 

 ดังนั้น ผูวิจัยจึงศึกษาการพัฒนาผลการอาน การเขียน ภาษาไทย ของนักเรยีนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล 

โดยใชเกมบิงโก เพื่อใหตอบสนองตอความตองการของผูเรียน โดยใชสื่อการศึกษาประกอบการเรียนการ

สอนที่สรางบรรยากาศการเรียนรูแบบใหมที่ผูเรียนไดรับความสนุกสนานและความรูไปพรอมกัน 

 

2. จุดประสงคและเปาหมาย ของการดําเนินงาน 

 2.1 เพ่ือพัฒนาผลการอาน การเขียน ภาษาไทยของนักเรียนโรงเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล โดยใช

เกมบิงโก ตามเกณฑรอยละ 80   

 2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลการอาน การเขียนภาษาไทย  โดยใชเกมบิงโกระหวางกอนเรียนและหลัง

เรียน ของนักเรียนโรงเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล 
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3. กระบวนการผลิตผลงาน หรือข้ันตอนการดําเนินงาน 

การพัฒนาผลการอาน การเขียนภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรยีนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล โดยใช 

เกมบิงโก ดําเนินการโดยใชกระบวนการเชิงระบบคุณภาพ (PDCA) มาใชในการดําเนินการจัดการเรียนรู

แบบ Active Learning นําไปสูนวัตกรรมการศึกษาที่มีคุณภาพ ซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนินงานดังนี้  

 
1) ข้ันการวางแผน (Plan)    

 ดําเนินการวิเคราะหสภาพปจจุบัน  สภาพปญหาความตองการของการจัดการเรียนการสอน

รายวิชาภาษาไทย หาจุดเดนจุดดอยของการจัดการเรียนรู และกําหนดเปาหมายในการจัดการเรียนรูเพื่อ

พัฒนาผลการอาน การเขียนภาษาไทยของนักเรียนโรงเรียนเขื่อนภูมิพล ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิค

วิธีการจัดการเรียนรู สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยี ที่สามารถนํามาประยุกตใชในการพัฒนาผูเรียนอยางมี

ประสิทธิภาพ และนําเขาสูกระบวนการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

2) ข้ันดําเนินการ (Do)   

 ดําเนินการตามเปาหมายและวัตถุประสงคที่ตองการพัฒนาผลการอาน การเขียนภาษาไทย 

ของนักเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล โดยใชเกมบิงโก  ดังนี้ 

       2.1) ศึกษาหลักการใชภาษาไทย ดานการอาน การเขียน ใหสอดคลองกับหลักสูตร         

และตัวชี้วัด  

  2.2) ศึกษาเอกสาร ทฤษฎีที่เก่ียวของกับคําชนิดตางๆ และการจัดการเ รียนรู         

แบบ Active Learning 

  2.3) จัดทําแผนการจัดการเรียนรูตามแนว  Backward design ที่เนนการจัดกิจกรรม

แบบ Active Learning และสรางนวัตกรรม “เกมบิงโก” โดยใหนักเรียนมีสวนรวมในการจัดทําสื่อ

นวัตกรรมนี้ดวย   

  2.4) จัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูและนวัตกรรมที่สรางขึ้น          

พรอมกับวัดและประเมินผลการอาน การเขียนของผูเรียนกอนและหลังเรียนจากชุดกิจกรรมลูกเข่ือนภูมิพล 

อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพื้นฐาน 

 

                    3) ข้ันการตรวจสอบผลการดําเนินงาน (Check)        

 ดําเนินการวิเคราะหผลการอาน การเขียน ภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล  

โดยใชเกมบิงโก จากคะแนนการเขียนตามคําบอก  ซึ่งสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  มี  2  ชนิด  คือ 

                  1.  สถิติพ้ืนฐาน  คือ  คาเฉลี่ย  รอยละ  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

             1.1  รอยละ (Percentage) ใชสูตรดังนี้   

    P  =  
୤

୬
    ×100 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

เมื่อ  P แทน     รอยละ 

   f แทน     ความถ่ีที่ตองการแปลงใหเปนรอยละ 

   N แทน     จํานวนความถี่ท้ังหมด 

              1.2  คาเฉลี่ย (Mean) ใชสูตรดังนี้   

    X  = 
∑ ௫

୒
  

 เมื่อ  X แทน     คาเฉลี่ย 

   ∑ 𝑥 แทน     ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุม 

   N แทน     จํานวนคะแนนในกลุม 

 

              1.3  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) ใชสูตร   

    S.D.  =   ට
୒ ∑ ௫మି(∑ ௫)మ

୒(୒ିଵ)
 

 เมื่อ  S.D.   แทน     สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   X แทน     คะแนนแตละตัว 

   N แทน     จํานวนคะแนนในกลุม 

   ∑. แทน     ผลรวม 

 

 2.  การหาคาดัชนีประสิทธิผล 

  ดัชนีประสิทธิผล  ใชสูตร  

  E.I.  
ผลรวมคะแนนทดสอบหลังเรียนି  ผลรวมคะแนนทดสอบกอนเรียน

(จํานวนนักเรียน ଡ଼ คะแนนเต็ม)ିผลรวมคะแนนทดสอบกอนเรียน
 

 

  4) ขั้นการแกไขปรับปรุง (Action)       นําผลจากกวิเคราะหผลการอาน การเขียน

ภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล โดยใชเกมบิงโก ตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว มาวิเคราะหจุดแข็ง 

จุดออน ของนวัตกรรม จากนั้นดําเนินการปรับปรงุและพัฒนานวัตกรรมใหดีย่ิงขึ้น  

4. ผลการดําเนินการ/ผลการอาน การเขียน/ประโยชนที่ไดรับ 

   4.1 ผลที่เกิดตามจุดประสงค  

ตาราง 1  เปรียบเทียบผลการอาน การเขียนทางการเรียนระหวางคะแนนกอนและหลังเรียน และผลการ

วิเคราะหหาดัชนีประสิทธิผล การพัฒนาผลการอาน การเขียนภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเขื่อนภูมิพล 

โดยใชเกมบิงโก (เอกสารอางอิง :  หนา 19) 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

 

สภาพการเรียน จํานวนนักเรียน คะแนนรวม คาเฉลี่ย S.D. รอยละ 

กอนเรียน 180 222 3.52381 1.479507 17.62 

หลังเรียน 180 1188 18.85714 1.776705 94.29 

ดัชนีประสิทธิผล  E.I.  =  0.9306 

 

    จากตาราง พบวา  

    1) การพัฒนาผลการอาน การเขียนภาษาไทย ของนักเรยีนโรงเรียนเขื่อนภูมิพลโดยใช

เกมบิงโก นักเรียนมีผลการอาน การเขียนหลังเรียน รอยละ 94.29 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 80 ที่ตั้งไว  

และมผีลการอาน การเขียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

    2) การพัฒนาผลการอาน การเขียนภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล โดยใช

เกมบิงโก  มีดัชนีประสิทธิผล  เทากับ  0.9306 แสดงวานักเรียน มีความกาวหนาทางการเรียน  คิดเปน

รอยละ  93.06 

   4.2  ผลการอาน การเขียนของงาน 

    1) ผลการอาน การเขียนภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล สูงขึ้น  มีผลตาง

ของผลการอาน การเขียนหลังเรียนเพิ่มข้ึนจากผลการอาน การเขียนกอนเรียน รอยละ +76.67 

   4.3 ประโยชนที่ไดรับ 

    1) นักเรียนมีผลการอาน การเขียนภาษาไทยที่ถูกตองมากขึ้น 

    2) นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการอาน การเขียนภาษาไทย 

              3) นักเรียนสามารถนําความรูไปประยุกตใชในการทดสอบระดับชาติ O-NET ได 

              4) ครูผูสอนมีนวัตกรรมการศึกษาที่สามารถปรับใชกับเนื้อหาอื่นและเผยแพรได 

 

        5. ปจจัยความสําเร็จ 

     5.1 ดําเนินการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนและนวัตกรรมการศึกษาสูความสําเร็จ 

ภายใตนโยบายของสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตาก เขต 1 ลูกพระเจาตาก อานออก เขียน

ได โดยปรับใชใหเหมาะสมกับบรบิทของสถานศึกษา ดังน้ี 

     5.2 การสนับสนุนจากโรงเรียน ผูบริหารสถานศึกษา คณะครู ผูปกครอง และบุคลากรทาง 

การศึกษาที่เกี่ยวของ 

      5.3 ครมูีความเขาใจ และสามารถอธิบายแนวทางการใชนวัตกรรมไดเปนอยางดี  

     5.4 นักเรียนมีสวนรวมในการจัดทําสื่อการเรียนรูและตั้งใจเรียนรูในทุกกิจกรรม 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

6. บทเรียนท่ีไดรับ (Lesson Learned) 

    เกมบิงโกเหมาะสําหรับใชเปนกิจกรรมในการทบทวนคําศัพทแทนการสอนทองจําแบบเดิมมีกติกา

การเลนไมซับซอน งายตอการตรวจสอบผลการแขงขัน  ใช เวลาในการเลนในแตละรอบไมนาน              

เปดโอกาสใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรม ครูสามารถควบคุมการเลนใหอยูในขอบขาย      ที่

ไมรบกวนหองขางเคียง ครูผูสอนสามารถจัดทําเกมบิงโกขึ้นเองไดงาย และควรใหนักเรียนมีสวนรวม          

ในการจัดทําเกมบิงโก  โดยครูผูสอนจําเปนตองปรับระดับคําศัพทใหเหมาะสมกับความสามารถของนกัเรียน 

หากใชคําศัพทท่ียากเกินความสามารถของนักเรียนจะทําใหนักเรียนรูสึกเบื่อและไมสนุก ซึ่งการใชเกมบิงโก

คําพ้ืนฐาน เปนนวัตกรรมการสอนที่ชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ  สนุกสนาน  และใหความรวมมือในการ

ทํากิจกรรมเปนอยางดี  และท่ีสําคัญคือชวยใหนักเรียนสามารถจดจําคําไดอยางรวดเร็วและมีความคงทน  

สงเสริมการเรยีนรูและความเขาใจตามทักษะการจัดการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 นักเรียนเกิดการเรียนรูดวย

ตนเอง ไดรับความรูเต็มตามศักยภาพ สงผลใหนักเรยีนมีผลการอาน การเขียนทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 
 

       7. การเผยแพร/การไดรับการยอมรับ/รางวัลที่ไดรับ 
 7.1 การเผยแพรและการไดรบัการยอมรับ 

      ผูจัดทําไดเผยแพรผานเผยแพรกิจกรรม”ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคํา

พื้นฐาน”โดยใชสื่อเกมบิงโก เพื่อใหผู ท่ีสนใจไดรวมแลกเปลี่ยนเรียนรู และนํานวัตกรรมที่ประสบ

ความสําเร็จมาใชเปนนวัตกรรมในกิจกรรม PLC เพ่ือใหคณะครูในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยไดนําไปใช 

ดังภาพ 

 

 

        (ลงชื่อ)                               ครูผูสอน    

                                        ( นางสาวขวัญชีวา  สิงหพูล )   

                       ตําแหนง ครู โรงเรียนเข่ือนภูมิพล 

     วันที่ 18 เดือน กุมภาพันธ พ.ศ. 2568  

การตรวจสอบและรับรองของผูบังคับบัญชา            

 ไดตรวจสอบแลว ขอรับรองวาขอมูลถูกตองเปนความจรงิ  

 

                        (ลงชื่อ)                              ผูบังคับบัญชา   

                                                                    ( นางสาววทัญชลี  สอนกอง )  

                                                ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเข่ือนภูมิพล 

       วันที่ 18 เดือน กุมภาพันธ พ.ศ. 2568 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

ตัวอยางแผนบิงโกคําราชาศัพท(หมวดรางกาย) 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

ตัวอยางชุดกิจกรรม“ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพ้ืนฐาน” 
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 โดยใชกิจกรรม “ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพื้นฐาน”ดวยเกมบิงโก 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

ผลสรุปคะแนน 

จากกิจกรรม “ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพื้นฐาน” 

 
 
  



ภาพการพัฒนาการอาน การเขียน ภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเขื่อนภูมิพล 

 โดยใชกิจกรรม “ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคาํพื้นฐาน”ดวยเกมบิงโก 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

ภาพการพัฒนาการอาน การเขียน ภาษาไทย  

ของนักเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล โดยใชกิจกรรม  

“ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพ้ืนฐาน”ดวยเกมบงิโก 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

นกัเรียนมีสวนรวมในการทําส่ือบิงโก 

 

 

  

 

 

 

 

 

การใชสื่อบิงโกในกิจกรรม“ลูกเขื่อนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพื้นฐาน” 
เพ่ือพัฒนาการอาน การเขียน ภาษาไทย 

 

 



ภาพการพัฒนาการอาน การเขียน ภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเขื่อนภูมิพล 

 โดยใชกิจกรรม “ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคาํพื้นฐาน”ดวยเกมบิงโก 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

ภาพการพัฒนาการอาน การเขียน ภาษาไทย  

ของนักเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล โดยใชกิจกรรม  

“ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพ้ืนฐาน”ดวยเกมบงิโก 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

การอานคําพ้ืนฐาน ในกิจกรรม“ลูกเขื่อนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพื้นฐาน” 

 

 

  

 

 

 

 

 

การเขียนตามคําบอก“ลกูเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพื้นฐาน” 

 

  



ภาพการพัฒนาการอาน การเขียน ภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเขื่อนภูมิพล 

 โดยใชกิจกรรม “ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคาํพื้นฐาน”ดวยเกมบิงโก 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

ภาพการพัฒนาการอาน การเขียน ภาษาไทย  

ของนักเรียนโรงเรียนเข่ือนภูมิพล โดยใชกิจกรรม  

“ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพ้ืนฐาน”ดวยเกมบงิโก 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

เผยแพรผลงานในงานกิจกรรมเปดบานวิชาการโรงเรียนเขื่อนภูมิพล 

 

 

  

 

 

 

 

 

ศึกษานิเทศกเขาตรวจเย่ียมและสงัเกตการใช 

กจิกรรม“ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคําพ้ืนฐาน”ดวยเกมบิงโก 

  



ภาพการพัฒนาการอาน การเขียน ภาษาไทย ของนักเรียนโรงเรียนเขื่อนภูมิพล 

 โดยใชกิจกรรม “ลูกเข่ือนภูมิพล อานคลอง เขียนคลอง ทองคาํพื้นฐาน”ดวยเกมบิงโก 
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แบบนําเสนอผลงานนวัตกรรมท่ีมีวิธีปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best  Practices) 

 

 


