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ค ำน ำ 

         แบบเสนอผลงานนวัตกรรม เพื่ อขอรับรางวัล “ Innovat ion Chan ๑ Award ๒๐๒๕”  
ส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาจนัทบุร ี เขต ๑  เล่มนี้ จดัท าขึน้เพื่อเป็นการรายงานผลการด าเนินงาน
การน านวตักรรมมาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้ มวีตัถุประสงคเ์พื่อให้นักเรยีนไดเ้ขา้ใจความหมายของอุปกรณ์นัน้โดย
การใช้เกมบงิโกในการเรยีนการสอนศิลปะ โดยมุ่งเน้นการเสริมสร้างความรู้เกี่ยวกบัอุปกรณ์ศิลปะในนักเรยีน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ ๕ การเรยีนรู้ในวชิาศลิปะไม่เพยีงแต่เป็นการสร้างสรรค์ผลงาน แต่ยงัเป็นการพฒันา
ทกัษะการสื่อสารและการคดิสรา้งสรรค ์การมคีวามรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะจงึเป็นสิง่ส าคญัทีช่่วยใหผู้เ้รยีนสามารถ
สรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ย่าง  มคีุณภาพในการท านวตักรรมครัง้นี้ไดเ้ลอืกใชเ้กมบงิโกเป็นเครื่องมอืในการสอน ซึง่ถอื
เป็นวธิกีารที่สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรยีนและท าให้การเรยีนการสอนมคีวามสนุกสนาน มกีารน าเสนอ
อุปกรณ์ศลิปะ จ านวน ๒๕ ชนิด เช่น ดนิสอ, สอีะครลิคิ, สไีม้, กรรไกร, พู่กนั, และอื่น ๆ ผ่านการเล่นเกมบงิโก 
   ขา้พเจา้หวงัเป็นอย่างยิง่ว่า แบบเสนอผลงานนวตักรรมนี้ คงเป็นประโยชน์ต่อสถานศกึษาทีส่นใจ 
ในการใชน้วตักรรมในการขบัเคลือ่นสถานศกึษาเพื่อสูค่วามเป็นเลศิ  
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แบบเสนอผลงำนนวตักรรม เพื่อขอรบัรำงวลั 
“Innovation Chan ๑ Award ๒๐๒๕”  

ส ำนักงำนเขตพื้นท่ีกำรศึกษำประถมศึกษำจนัทบุรี เขต ๑ 

 
ช่ือนวตักรรม  การเสริมสร้างความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์ศิลปะโดยใช้เกมบิงโก สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ 

 

ประเภท    ครูผูส้อน 
     ผูบ้รหิารสถานศกึษา 
     ศกึษานิเทศก ์
    บุคลากรทางการศกึษา 
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รำยละเอียดกำรน ำเสนอผลงำนนวตักรรรม 

 ๑. ควำมส ำคญัของนวตักรรม 
  ๑.๑ ท่ีมำและควำมส ำคญัของนวตักรรม 

  การศกึษาในปัจจุบนัมกีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ โดยเฉพาะอย่างยิง่ในเรื่องของการสอนและการเรยีนรู้
ที่ต้องการความคดิสร้างสรรค์และการมสี่วนร่วมของผู้เรยีนมากขึน้  วชิาศลิปะเป็นหนึ่งในวชิาทีมุ่่งเน้นการพฒันา
ทกัษะการคดิสร้างสรรค์และการแสดงออกทางศลิปะ ซึ่งไม่เพยีงแต่เป็นการเรยีนรู้เรื่องเทคนิคการวาดภาพหรอื 
การป้ันเท่านัน้ แต่ยงัรวมถงึการเรยีนรูท้ีจ่ะสื่อสารความคดิและอารมณ์ผ่านงานศลิปะดว้ยในกระบวนการเรยีนการ
สอนศลิปะ ผูเ้รยีนจ าเป็นตอ้งมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจเกีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะที่ใช้ในการสรา้งสรรค์งาน เช่น ดนิสอ 
สอีะครลิคิ, สนี ้า, กรรไกร, และอื่น ๆ อุปกรณ์เหล่านี้มบีทบาทส าคญัในการช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งสรรคผ์ลงาน
ที่มคีุณภาพและสามารถสื่อสารความคดิของตนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ อย่างไรก็ตามจากการสงัเกตในหอ้งเรยีน 
พบว่าผู้เรยีนมกัจะมคีวามรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์ศลิปะเพยีงเล็กน้อยหรอืไม่สามารถระบุอุปกรณ์ที่เหมาะสมกับการ
ท างานศิลปะด้วยเหตุนี้การหาวิธีการที่สามารถช่วยเสริมสร้างความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์ศิลปะจึงเป็นสิง่ที่ส าคญั    
การใช้เกมบิงโกเป็นวิธกีารที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพเนื่องจากบิงโกเป็นกิจกรรมที่ให้ความสนุกสนานและ
สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างด ีเมื่อผู้เรียนได้เล่นเกมบิงโกที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์ศิลปะ      
จะท าให้พวกเขาจดจ าและเขา้ใจการใช้งานอุปกรณ์เหล่านัน้ได้ดขีึ้น  การเล่นบิงโกไม่เพียงแต่จะช่วยให้ผู้เรยีน
สามารถระบุอุปกรณ์ศิลปะได้ แต่ยังช่วยเสริมสร้างทกัษะการท างานร่วมกันในกลุ่ม โดยการท างานเป็นทีม       
เพื่อใหส้ามารถบรรลุเป้าหมายในการเล่นเกมได ้นอกจากนี้ยงัสามารถสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ี่สนุกสนานและ
ไม่เคร่งเครยีด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรยีนมคีวามสุขในการเรยีนรู้มากขึน้  อีกทัง้การใช้เกมบงิโกในการเรยีนการสอนยงั
เป็นการส่งเสรมิการเรยีนรู้ทีห่ลากหลายและครอบคลุมทัง้ในด้านความรู้เกีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะ  การพฒันาทกัษะ
การท างานร่วมกนั และการสรา้งความสมัพนัธท์ีด่รีะหว่างผูเ้รยีนกบัครูผูส้อน ท าใหก้ารเรยีนการสอนเป็นไปอยา่งมี
ประสทิธภิาพนอกจากนี้ การจดัท านวตักรรมในครัง้นี้ยงัมคีวามส าคญัในดา้นการศกึษาเนื่องจากจะช่วยใหค้รูผูส้อน
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในวิชาอื่นๆได้เช่นกัน  การน าเกมบิงโกไปใช้ในการเรียนรู้              
ในวิชาศิลปะอาจจะเป็นการเปิดโอกาสให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้ด้วยวิธีที่สนุกสนาน และสร้างแรงบันดาลใจ        
ในการสรา้งสรรคง์านศลิปะ 

การจดัท านวตักรรมนี้จงึมุ่งหวงัที่จะท าให้เหน็ถึงความส าคญัของการใช้เกมบิงโกในกิจกรรมการเรยีน    
การสอนเพื่อเสรมิสร้างความรู้เกีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะใหแ้ก่ผู้เรยีน โดยการวเิคราะหแ์ละประเมนิผลการเรยีนรูข้อง
ผูเ้รยีนก่อนและหลงัการเรยีนการสอนดว้ยเกมบงิโกจากขอ้มูลทีก่ล่าวมาขา้งตน้จะเหน็ไดว้่าการใชบ้งิโกในกจิกรรม
การเรียนการสอนศิลปะไม่เพียงแต่จะเป็นการเสริมสร้างความรู้แต่ยังเป็นการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นใน               
การสรา้งสรรคง์านศลิปะทีม่คีุณภาพ การเรยีนรูผ้่านเกมจะท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึมสี่วนร่วมและตระหนักถึงความส าคญั



๓ 

 

ของอุปกรณ์ศิลปะที่พวกเขาใช้ซึ่งจะช่วยให้พวกเขาสามารถน าความรู้ที่ได้รบัไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์      
งานศลิปะไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพในอนาคต 
  

๑.๒  หลกักำร แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 
  การศกึษาในวชิาศลิปะมกัจะต้องการการเรยีนรู้ที่มคีวามหลากหลายและสามารถดึงดูดความสนใจของ
นักเรยีนได ้โดยการน าเสนอทฤษฎทีีส่ าคญัหลายอย่างสามารถช่วยสนับสนุนการใชเ้กมบงิโกในการเรยีนการสอน 
ดงันี้ 

๑.๒.๑ ทฤษฎีกำรเรียนรู้ทำงสงัคม (Social Learning Theory) 
ทฤษฎีการเรยีนรู้ทางสงัคมของอลัเบริ์ต แบนดูรา (Albert Bandura) ชี้ให้เหน็ว่า การเรยีนรู้เกิดขึ้นจาก   

การสงัเกตและการเลียนแบบพฤติกรรมของผู้อื่น นักเรียนสามารถเรียนรู้การใช้วสัดุศิลปะและเทคนิคต่างๆ       
ผ่านการสังเกตการท างานของครูและเพื่อนร่วมชัน้ การใช้เกมบิงโกช่วยให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ กับ
สภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้รวมถงึการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ซึง่ส่งเสรมิการเรยีนรูร้่วมกนั 

๑.๒.๒ ทฤษฎีกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์ (Experiential Learning Theory) 
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของเดวิด คอล์บ (David Kolb) เน้นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจาก

ประสบการณ์จรงิ โดยแบ่งเป็นสีข่ ัน้ตอน ไดแ้ก่ 
๑. ประสบการณ์จรงิ (Concrete Experience) 
๒. การสะทอ้นคดิ (Reflective Observation) 
๓. การสรา้งแนวคดิ (Abstract Conceptualization) 

การทดสอบ (Active Experimentation) 
การใชบ้งิโกในกจิกรรมการเรยีนการสอนศลิปะช่วยใหน้ักเรยีนไดม้ปีระสบการณ์จรงิในการเรยีนรูเ้กีย่วกบั

อุปกรณ์ศลิปะและสามารถสะทอ้นความคดิเกีย่วกบัสิง่ทีไ่ดเ้รยีนรูไ้ด้ 
๑.๒.๓ ทฤษฎีกำรเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Constructivist Learning Theory) 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของฌอง ปิแอร์ ปิอาเจต์  ( Jean Piaget) และเลวี วีกอตสกี                 

(Lev Vygotsky) เน้นการมสี่วนร่วมของผูเ้รยีนในการสรา้งความรู ้การเรยีนรูจ้ะเกดิขึน้เมื่อผูเ้รยีนมสี่วนร่วมในการ
สร้างความเขา้ใจเกี่ยวกบัหวัขอ้ที่เรยีน โดยผ่านการท ากิจกรรมที่กระตุ้นความคดิ การใช้บงิโกในห้องเรยีนช่วย
สรา้งสภาพแวดลอ้มทีผู่เ้รยีนสามารถส ารวจ เรยีนรู ้และสรา้งความรูใ้หม่ไดด้ว้ยตนเอง 

๑.๒.๔ ทฤษฎีกำรเรียนรู้แบบเล่น (Play Theory) 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเล่นของโรเบิร์ต เฮนเดอซัน (Robert Havighurst) และฟริดริช เฟรเบล        

(Friedrich Frobel) ระบุว่าการเล่นเป็นส่วนส าคญัของการเรยีนรู้ส าหรบัเด็ก การเรยีนการสอนที่ใช้กิจกรรมเล่น 



๔ 

 

เช่น บิงโก จะช่วยให้เด็ก ๆ เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนานและมีความกระตือรือร้น การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยลด
ความเครยีดและ   เพิม่ความสนใจในหวัขอ้ทีเ่รยีน 

๑.๒.๕ ทฤษฎีกำรเรียนรู้แบบทฤษฎีเกม (Game-Based Learning Theory) 
ทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบทฤษฎเีกมเน้นการใชเ้กมเป็นเครื่องมอืในการเรยีนรู ้โดยเกมช่วยกระตุน้ความสนใจ

และสรา้งแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รยีน การใชเ้กมบงิโกในการเรยีนการสอนสามารถท าใหก้ารเรยีนรูม้คีวามน่าสนใจยิง่ขึน้ 
และสามารถช่วยนักเรยีนในการจดจ าขอ้มูลเกีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะไดด้ยีิง่ขึน้ 

๑.๒.๖ ทฤษฎีกำรสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็นศนูยก์ลำง (Student-Centered Learning) 
ทฤษฎีการสอนที่เน้นนักเรยีนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) มุ่งเน้นที่การท าให้ผู้เรยีน      

มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ การใช้เกมบิงโกในการเรียนการสอนศิลปะช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมใน         
การเรยีนรู้และสามารถเลอืกวธิกีารเรยีนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง การสร้างสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ที่สนับสนุน     
การคดิวเิคราะหแ์ละการตดัสนิใจอย่างอสิระ 

๑.๒.๗ งำนวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  
การใชเ้กมบงิโกในการพฒันาทกัษะการเรยีนรูใ้นวชิาศลิปะ 
ธนิตา บุญมแีละนวลน้อย บุญบวั (๒๕๖๒) ศกึษาการใชเ้กมบงิโกเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูใ้นวชิาศลิปะ 

โดยการทดลองในกลุ่มนักเรยีนชัน้ประถมศกึษา ผลการศกึษาแสดงให้เหน็ว่านักเรยีนมคีวามสนใจในการเรยีนรู้
สงูขึน้และสามารถจ าแนกอุปกรณ์ศลิปะไดด้ขีึน้หลงัจากการเรยีนการสอนดว้ยบงิโก 

 วรรณพร อุตรพิชยั (๒๕๖๑) ในการพฒันาเทคนิคการสอนศิลปะโดยใช้กิจกรรมบิงโก ส ารวจผลของ     
การใช้กิจกรรมบิงโกในการสอนวิชาศิลปะ ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีทักษะการสังเกตและ              
การสรา้งสรรคท์ีด่ขี ึน้ รวมถงึสามารถระบุวสัดุศลิปะไดอ้ย่างถูกตอ้งและแม่นย ามากขึน้ 

มนต์ทิพย์ แก้วช้าง (๒๕๖๓) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์ศิลปะผ่านเกมบิงโก       
โดยเน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนและการสร้างความสนุกสนานในการเรียนรู้ ผลการศึกษาพบว่านักเรยีนมี
ความสามารถในการระบุและอธบิายอุปกรณ์ศลิปะไดด้ขีึน้ 

  สุทธริกัษ์ สุขมาก (๒๕๖๔) ไดศ้กึษาเกีย่วกบัผลกระทบของการใชเ้กมในหอ้งเรยีนศลิปะ พบว่านักเรยีน
มคีวามกระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูแ้ละมปีฏสิมัพนัธก์บัเพือ่นร่วมชัน้มากขึน้ ท าใหเ้กดิการเรยีนรูร้่วมกนั 

 รตันาภรณ์ เสยีงแสง (๒๕๖๕) วเิคราะห์ผลการเล่นบงิโกในการพฒันาทกัษะการวาดภาพของนักเรยีน 
โดยผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการวาดภาพได้ดีขึ้นและมีความสนใจใน             
การสรา้งสรรคง์านศลิปะมากขึน้ 



๕ 

 

๒.วตัถปุระสงคแ์ละเป้ำหมำยของกำรพฒันำนวตักรรม 
  ๒.๑  วตัถุประสงค ์
         ๒.๑.๑ เพื่อพฒันาความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะของนักเรยีนผ่านการเล่นบงิโก 

       ๒.๑.๒ เพื่อส่งเสรมิทกัษะการสื่อสารและการท างานร่วมกนัในกลุม่  
  ๒.๒  เป้าหมาย 
   ๒.๒.๑  เชงิปรมิาณ 
    ๑. นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๕ จ านวน ๓๔ คน รอ้ยละ ๑๐๐ ไดร้บัความรูเ้กีย่วกบั
อุปกรณ์ศลิปะของนักเรยีนผ่านการเล่นบงิโก 
   ๒.๒.๒  เชงิคุณภาพ 
    ๑. นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๕ จ านวน ๓๔ คน มผีลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูเ้รื่องอุปกรณ์
ศลิปะทีเ่พิม่ขึน้ดว้ยเกมบงิโก 
 

๓.  ขัน้ตอนกำรด ำเนินงำน/กำรออกแบบนวตักรรม 
๓.๑ รปูแบบ 

การออกแบบนวตักรรมครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิทดลอง (Experimental Research) โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อ
ศกึษาผลของการเสรมิสร้างความรู้เกีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะโดยใช้เกมบงิโก ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ ๕
การวจิยันี้จะเน้นการวดัความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะ ของนักเรยีนก่อนและหลงัเขา้ร่วมกจิกรรมเกมบงิโก 
๓.๒ ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 

ประชากรทีใ่ชใ้นการออกแบบนวตักรรมครัง้นี้คอืนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๕ ในโรงเรยีนบา้นคลองครก 
โดยเก็บขอ้มูลจากนักเรยีนทัง้หมดจ านวน ๓๔ คน โดยเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)     
ซึง่เป็นนักเรยีนทีเ่ขา้ร่วมกจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมบงิโกเป็นเครื่องมอืในการเรยีนการสอน  
 

๓.๓ เครื่องมือท่ีใช้ 
เครื่องมอืทีใ่ชป้ระกอบดว้ย 

๑. แบบสอบถาม 
    แบบสอบถามถกูพฒันาขึน้เพื่อประเมนิความรูแ้ละความเขา้ใจของนกัเรยีนเกีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะทัง้ก่อน

และหลงัการเรยีนการสอน โดยประกอบดว้ยค าถามทีเ่กีย่วขอ้งกบัอุปกรณ์ศลิปะทีน่ักเรยีนไดเ้รยีนรู้ 
๒. แผ่นบงิโกค า 
   แผ่นบงิโกเป็นเครื่องมอืหลกัในการด าเนินกิจกรรมการเรยีนการสอนในครัง้นี้ โดยแผ่นบงิโกจะถูกออกแบบ

ใหม้คี าศพัทท์ีเ่กีย่วขอ้งกบัอุปกรณ์ศลิปะจ านวน ๒๕ รายการ เช่น ดนิสอ, ยางลบ, สอีะครลิคิ, พู่กนั กระดาษ  



๖ 

 

๓.๔ กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การเกบ็รวบรวมขอ้มูลด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี้ 

๑. ก่อนการทดลอง: นักเรยีนจะท าแบบสอบถามเพื่อประเมนิความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะ และมกีารสงัเกต
พฤตกิรรมการเรยีนรูใ้นหอ้งเรยีน 

๒. การทดลอง นกัเรยีนจะเขา้ร่วมกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมบงิโกในชัน้เรยีน โดยขัน้ตอนการด าเนินการ  
มดีงันี้ 

๒.๑ แนะน าบตัรบงิโก ใหก้บันักเรยีนไดเ้รยีนรู ้
๒.๒ แจกแผ่นบงิโกค าศพัทใ์หก้บันักเรยีนแต่ละคน 
๒.๓ ครูผูอ้่านค าศพัทท์ลีะค า และใหน้ักเรยีนท าเครื่องหมายในช่องค าศพัทท์ีไ่ดย้นิ 
๒.๔ ด าเนนิกจิกรรมต่อเนื่องจนกว่าจะมนีกัเรยีนทีไ่ดบ้งิโก 

    กลุ่มตัวอย่างได้รับการเรียนรู้ เกี่ยวกับ อุปกรณ์ศิลปะ โดยใช้เกมบิงโก ซึ่งการทดลองนี้จ ัดขึ้นเป็น         
เวลา ๔ สปัดาห ์สปัดาหล์ะ ๑ ชัว่โมง ในชัว่โมงลดเวลาเรยีนเพิม่เวลารู้ 

     ๑. ขัน้ตอนหลงัเรียน หลงัจากสิน้สุดการทดลอง ผูว้จิยัด าเนินการทดสอบหลงั (Post-test) เพื่อประเมนิ
ความสามารถในการเรยีนรูอุ้ปกรณ์ศลิปะ หลงัจากท ากจิกรรม 
๓.๕ กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
การวเิคราะหข์อ้มูลในงานวจิยันี้แบ่งออกเป็น ๒ ส่วนหลกั ดงันี้ 

๑. สถิติเชิงพรรณนำ (Descriptive Statistics) ใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูลทัว่ไป เช่น ค่าเฉลีย่ (Mean) 
และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนกอ่นและหลงัการทดลอง 

๒. สถิติเชิงอนุมำน (Inferential Statistics) ใชก้ารทดสอบค่าท ี(t-test) เพื่อเปรยีบเทยีบคะแนน
ทดสอบกอ่นและหลงัการทดลองของกลุม่ตวัอยา่ง โดยพจิารณาความแตกต่างทีร่ะดบันัยส าคญัทางสถติทิี ่.๐๕ 

๔. ผลส ำเรจ็ของนวตักรรม 

         การวิจยัครัง้นี้มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการใช้เกมบิงโกในการเรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับอุปกรณ์ศิลปะ     
และการพฒันาทกัษะความเขา้ใจเกี่ยวกับอุปกรณ์ศลิปะของนักเรยีนในชัน้เรยีน ตวัอย่างการวจิยัประกอบด้วย
นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยเกมบิงโกในหัวข้ออุปกรณ์ศิลปะ โดยมีการวัดผลทัง้ก่อนเรียนและหลังเรียน           
เพื่อประเมนิการเปลีย่นแปลงในดา้นการรูจ้ าและความเขา้ใจค าศพัทท์างศลิปะ 

จากการรวบรวมและวเิคราะห์ขอ้มูล พบว่าเกมบงิโกเป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสรมิความสนใจในการเรยีนรู้
ของนักเรยีน เนื่องจากรูปแบบของเกมทีน่่าสนใจและส่งเสรมิการมสี่วนร่วม ท าใหน้ักเรยีนมกีารเรยีนรูท้ีส่นุกสนาน
และมแีรงจูงใจในการเรยีนมากขึน้ นอกจากนี้ ผลการวเิคราะหย์งัพบว่า 



๗ 

 

๑. นักเรียนสามารถจดจ าและระบุอุปกรณ์ศิลปะได้ดขีึ้นอย่างมีนัยส าคญัเมื่อเทยีบกบัก่อนการทดลอง      
ใชเ้กมบงิโกในการเรยีนการสอนช่วยใหน้ักเรยีนมคีวามเขา้ใจเกีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะและสามารถจ าแนกได้ชดัเจน
ยิง่ขึน้ 

๒. นักเรยีนมคีวามกระตอืรอืร้นในการเล่นเกมบงิโก และเกิดการเรยีนรู้ผ่านการปฏสิมัพนัธ์กบัเพื่อนร่วม
ชัน้ ซึง่ท าใหบ้รรยากาศการเรยีนมคีวามน่าสนใจและเตม็ไปดว้ยการมสี่วนร่วม 

๓. เกมบงิโกส่งเสรมิให้นักเรยีนสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ และสร้างความสมัพนัธ์ที่ดใีนกลุ่ม ส่งผลให้    
การเรยีนรูเ้กดิขึน้อย่างมปีระสทิธภิาพ และมคีวามสนุกสนานในการเรยีนรูม้ากขึน้ 
 

๕. ประโยชน์ท่ีได้รบั 
  ๕.๑ นักเรยีนไดร้บัความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะ ๒๔ ชนดิ รวมถงึวธิกีารใชง้านทีถ่กูตอ้ง ท าใหส้ามารถ
สรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ย่างมคีุณภาพ 

๕.๒ การใชบ้งิโกจะช่วยพฒันาทกัษะการจดจ าและการเรยีนรูข้องนักเรยีน โดยการเลน่เกมทีม่สี่วนร่วม
สามารถกระตุน้ใหเ้กดิการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพมากขึน้ 
 

๖. กำรเผยแพร่นวตักรรม/กำรได้รบักำรยอมรบั  
   ๖.๑ การเผยแพร่ประกาศนวตักรรมการเสรมิสรา้งความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะโดยใชเ้กมบงิโก 
ผ่านช่องทางสื่อออนไลน์ Website : www.banklongkrok.ac.th และ Facebook : โรงเรยีนบา้นคลองครก  

 

 

 

 
 

           Website : www.banklongkrok.ac.th       Facebook : โรงเรยีนบา้นคลองครก 
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๗.  ภำคผนวก 

กำรเสริมสร้ำงควำมรู้เก่ียวกบัอปุกรณ์ศิลปะโดยใช้เกมบิงโก ส ำหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษำปีท่ี ๕ 
 

กำรจดักิจกรรมบิงโก 

๑. วตัถปุระสงคข์องกำรสอน 
• ใหน้ักเรยีนรูจ้กัและสามารถระบุอุปกรณ์ศลิปะต่าง ๆ ได้ 
• ส่งเสรมิทกัษะการสื่อสารและการท างานร่วมกนัในกลุ่ม 
• กระตุน้ความสนใจในการเรยีนรูผ้่านการเล่นเกม 

๒. เตรียมกำรก่อนเรียน 

• สร้ำงบตัรบิงโก: สรา้งบตัรบงิโกทีม่คี าศพัทเ์กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะ เช่น ดนิสอ, ยางลบ, สไีม ้เป็นตน้   
โดยมจี านวน ๒๕-๓๐ ช่อง เพือ่ใหแ้ต่ละบตัรไมซ่ ้ากนั 

• วสัดอุปุกรณ์: เตรยีมอุปกรณ์ทีจ่ าเป็น เช่น ปากกา, มารค์เกอร,์ และอุปกรณ์ศลิปะทีใ่ชใ้นการสอน 

๔. ขัน้ตอนกำรสอน 

๑. เร่ิมต้นชัว่โมงเรียน (๑๐ นำที) : 
๑. กล่าวทกัทายนกัเรยีนและอธบิายวตัถุประสงคข์องการเรยีนในวนันี้ 
๒. อธบิายกฎเกณฑข์องการเลน่บงิโกอยา่งชดัเจน เช่น วธิกีารเตมิช่อง, การชนะเกม เป็นตน้ 

๒. กิจกรรมกำรสอน (๒๐ นำที) : 
๑. กำรสอนอปุกรณ์ศิลปะ: แนะน าอุปกรณ์ศลิปะแต่ละชิน้ใหก้บันักเรยีน โดยแสดงตวัอยา่งและให้

สมัผสักบัอุปกรณ์จรงิ  อธบิายวธิใีชง้านของอุปกรณ์แต่ละชนิด 
๒. เล่นบิงโก: แจกบตัรบงิโกใหก้บันักเรยีน แลว้เริม่เกมโดยการเรยีกชื่ออุปกรณ์ศลิปะ นักเรยีน

จะตอ้งท าเครื่องหมายในช่องทีต่รงกนั เมื่อไดแ้ถวหรอืแนวตัง้ทีก่ าหนดจะเรยีกว่า "บงิโก!" 
๓. อภิปรำยผลกำรเล่น (๑๐ นำที) : 

๑. เมื่อจบเกม ใหถ้ามนกัเรยีนวา่มอีุปกรณ์ศลิปะอะไรบา้งทีพ่วกเขาเรยีนรู้ 
๒. สรา้งการสนทนาเกีย่วกบัประสบการณ์การเล่นบงิโกและอุปกรณ์ทีพ่วกเขาชอบมากทีสุ่ด 

     ๔.  กำรประเมินผล 
     ๑. การประเมนิดว้ยการสงัเกต สงัเกตพฤตกิรรมการมสี่วนร่วมของนกัเรยีนในระหว่างการเล่นเกม 
     ๒. แบบทดสอบหลงัเรยีน 

 



๙ 

 

ตำรำงรำยกำรอปุกรณ์ศิลปะ  
 

ล ำดบั
ท่ี 

อปุกรณ์ รำยละเอียดกำรใช้งำน 

๑ ดนิสอ ใชส้ าหรบัร่างภาพหรอืวาดเสน้เบื้องตน้ก่อนลงสี 
๒ ยางลบ ใชล้บเสน้ดนิสอในกรณีทีต่อ้งการแกไ้ข 
๓ สเีมจกิ ใชส้ าหรบัระบายสใีหส้สีดและคมชดั เหมาะกบังานออกแบบ 
๔ สนี ้า สโีปร่งแสง ใชใ้นงานวาดภาพทีต่อ้งการความนุ่มนวล 
๕ สอีะครลิคิ สเีขม้ขน้และทนทาน ใชก้บัพืน้ผวิหลากหลาย 
๖ สนี ้ามนั สทีีใ่หเ้นื้อเขม้ เหมาะส าหรบังานจติรกรรม 
๗ สไีม ้ ใชร้ะบายสบีนกระดาษหรอืพืน้ผวิเรยีบ เนื้อสมีคีวามคงทน 
๘ สเีทยีน ใชส้ าหรบังานศลิปะทีต่อ้งการความสดใสและใหเ้นื้อสหีนา 
๙ แปรงทาส ี ใชท้าสบีนพืน้ผวิต่าง ๆ และส าหรบัระบายสบีนผา้ใบ 
๑๐ กระดาษ ใชเ้ป็นพืน้ฐานในการวาดภาพหรอืร่างภาพเบื้องตน้ 
๑๑ ดนิสอ ๒B ใชส้ าหรบัร่างภาพใหเ้สน้เขม้กว่าดนิสอทัว่ไป 
๑๒ กาวเทปกาว ใชต้ดิภาพหรอืตดิวสัดุต่าง ๆ บนผลงานศลิปะ 
๑๓ กรรไกร ใชต้ดักระดาษหรอืวสัดุในการประดษิฐ์ 
๑๔ คตัเตอร ์ ใชส้ าหรบัตดัวสัดุทีแ่ขง็แรง เช่น กระดาษแขง็ 
๑๕ พู่กนั ใชส้ าหรบัระบายสใีนงานวาดภาพดว้ยสนี ้าหรอืสอีะครลิคิ 
๑๖ สชีอล์ก ใหส้สีดใส ใชก้บังานวาดภาพบนพืน้ผวิกระดานด า 
๑๗ สนี ้ามนั ใชส้ าหรบังานจติรกรรม ใหส้ทีีท่นทานและเขม้ขน้ 
๑๘ ดนิน ้ามนั ใชใ้นงานป้ันหรอืการประดษิฐ์รูปทรง 
๑๙ ดนิป้ัน ใชส้รา้งรูปทรงหรอืป้ันรูปส าหรบังานประตมิากรรม 
๒๐ ไมบ้รรทดั ใชว้ดัระยะหรอืลากเสน้ตรงในงานออกแบบ 
๒๑ ปากกามารค์เกอร ์ ใชส้ าหรบัเขยีนหรอืลากเสน้หนาบนพืน้ผวิหลากหลาย 
๒๒ กาวแท่ง ใชต้ดิวสัดุหรอืกระดาษใหต้ดิกนัในงานศลิปะ 
๒๓ ถาดผสมส ี ใชผ้สมสสี าหรบังานวาดภาพและระบายส ี
๒๔ กระดาษวาดเขยีน กระดาษทีใ่ชเ้ฉพาะกบังานวาดภาพและระบายส ี

 
 

 



๑๐ 

 

กำรเล่นเกมบิงโก (Bingo) 

 
วสัดท่ีุต้องเตรียม 

๑. บตัรบงิโก: ซึง่ประกอบดว้ยตาราง ๕x๕ หรอื ๓x๓ ขึน้อยู่กบัจ านวนค าศพัท ์(หรอือุปกรณ์ศลิปะ) ทีใ่ชใ้น
เกม แต่ละช่องในบตัรจะมคี าศพัทห์รอืรูปภาพต่าง ๆ ทีสุ่่มเลอืกมา 

๒. อุปกรณ์ส าหรบัสุ่ม: สามารถใชลู้กบอลหมายเลข, กระดาษสุม่, หรอืภาพวาดของอุปกรณ์ศลิปะ 
๓. เครื่องหมาย: เช่น ลูกปัด, ปากกา, หรอืแท่งดนิสอ เพือ่ใชใ้นการท าเครื่องหมายช่องทีเ่รยีก 

ขัน้ตอนกำรเล่นเกมบิงโก 
๑. แจกบตัรบงิโก: 

               ๑.  แจกบตัรบงิโกใหก้บัผูเ้ล่นแต่ละคน โดยแต่ละคนควรมบีตัรบงิโกทีแ่ตกต่างกนัเพื่อเพิม่ความสนุก 
๒. เริม่เกม: 

๑. ครูหรอืผูด้ าเนินเกมจะสุ่มอุปกรณ์ศลิปะหนึ่งอยา่งแลว้อ่านออกเสยีงใหผู้เ้ลน่ฟัง เช่น "ดนิสอ" 
๒. ผูเ้ล่นทีม่คี าว่า "ดนิสอ" บนบตัรบงิโกของตนสามารถท าเครื่องหมายในช่องนัน้ 

๓. การเรยีกค าศพัท:์ 
๑. ท าซ ้าขัน้ตอนการสุม่และเรยีกค าศพัท ์จนกว่าผูเ้ล่นคนใดคนหนึ่งจะท าเครื่องหมายในแนวที่

ก าหนด (แนวนอน, แนวตัง้, หรอืแนวทแยง) ตามทีไ่ดก้ าหนดไวล้่วงหน้า 
๔. การประกาศผูช้นะ: 

๑. เมื่อผูเ้ล่นท าเครื่องหมายในแนวทีก่ าหนดไดแ้ลว้ ใหต้ะโกนว่า "บงิโก!" ซึง่เป็นสญัญาณว่าผูเ้ล่น
คนนัน้ชนะ 

๒. ตรวจสอบบตัรบงิโกของผูช้นะเพื่อยนืยนัว่าช่องทีท่ าเครือ่งหมายถกูตอ้งตามค าศพัทท์ีเ่รยีก 
๕. การเล่นต่อ: 

๑. เกมสามารถด าเนินตอ่ไปไดห้ลายรอบ โดยสามารถแจกบตัรใหม่หรอืใชบ้ตัรเดมิกไ็ด ้ขึน้อยู่กบั
ความตอ้งการ 

 

 

  



๑๑ 

 

ภำพกิจกรรม 

         

 

         

 
ตารางรายการอุปกรณ์บงิโก 



๑๒ 

 

 

 
แบบทดสอบก่อนเรยีน-หลงัเรยีน 



๑๓ 

 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพกจิกรรม 



๑๔ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

คลปิ VDO การเสรมิสรา้งความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะโดยใชเ้กมบงิ
โก 

ไฟล์ PDF นวตักรรมการเสรมิสรา้งความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะโดยใชเ้กมบงิโก 



๑๕ 

 

บรรณำนุกรม 
 

ธนิตา บุญม ีและ นวลน้อย บุญบวั (๒๕๖๒). ศกึษาการใชเ้กมบงิโกเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูใ้นวชิา
ศลิปะ โดยการทดลองในกลุม่นักเรยีนชัน้ประถมศกึษา. วทิยานพินธป์รญิญาโท, มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร.์ 

วรรณพร อุตรพชิยั (๒๕๖๑). การพฒันาเทคนคิการสอนศลิปะโดยใชก้จิกรรมบงิโก. วทิยานิพนธป์รญิญา
โท, มหาวทิยาลยัศลิปากร. 

มนต์ทพิย ์แกว้ชา้ง (๒๕๖๓). ศกึษาการพฒันาความรูเ้กีย่วกบัอุปกรณ์ศลิปะผ่านเกมบงิโก. วทิยานพินธ์
ปรญิญาโท, มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่. 

สุทธริกัษ์ สุขมาก (๒๕๖๔). ศกึษาเกีย่วกบัผลกระทบของการใชเ้กมในหอ้งเรยีนศลิปะ. วทิยานิพนธ์
ปรญิญาโท, มหาวทิยาลยัขอนแก่น. 

รตันาภรณ์ เสยีงแสง (๒๕๖๕). วเิคราะหผ์ลการเล่นบงิโกในการพฒันาทกัษะการวาดภาพของนักเรยีน. 
วทิยานิพนธป์รญิญาโท, มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร.์ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


