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ค ำน ำ 

         แบบเสนอผลงานนวัตกรรม เพื่อขอรับรางวัล “ Innovat ion Chan ๑ Award ๒๐๒๖”  
ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศกึษาจนัทบุร ีเขต ๑  เล่มนี้ จดัท าขึน้เพื่อเผยแพร่ผลการพฒันานวตักรรม
ดา้นการจดัการเรยีนรูว้ชิาศลิปะ เรื่องการเสรมิสรา้งทกัษะเกีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะ โดยใชเ้กมบนัไดง ูส าหรบั
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ ๕ ซึ่งเป็นแนวทางหนึ่งในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่าน
กจิกรรมทีส่นุกสนานและกระตุน้การมสี่วนร่วมของผูเ้รยีน นวตักรรมเกมบนัไดงทูศันธาตุ ไดร้บัการออกแบบเพื่อ
แกปั้ญหาความเขา้ใจพืน้ฐานดา้นทศันธาตุของผูเ้รยีน โดยน าเนื้อหาศลิปะมาบูรณาการร่วมกบัเกมการศกึษา ท า
ใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรูเ้รื่องเสน้ ส ีรูปร่าง รูปทรง น ้าหนัก และพืน้ผวิไดอ้ย่างเป็นธรรมชาต ิผ่านการเล่น การคดิ 
และการแลกเปลีย่นเรยีนรูภ้ายในกลุ่ม ส่งผลใหผู้เ้รยีนเกดิความสนุกสนาน มแีรงจูงใจ และพฒันาทกัษะทีจ่ าเป็น
ต่อการสรา้งสรรคง์านศลิปะไดอ้ยา่งเป็นรปูธรรม    

ขา้พเจา้หวงัเป็นอยา่งยิง่ว่า แบบเสนอผลงานนวตักรรมน้ี คงเป็นประโยชน์ต่อสถานศกึษาทีส่นใจ 
ในการใชน้วตักรรมในการขบัเคลื่อนสถานศกึษาเพือ่สูค่วามเป็นเลศิ  
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รำยละเอียดกำรน ำเสนอผลงำนนวตักรรรม 
 ๑. ควำมส ำคญัของนวตักรรม 
  ๑.๑ ท่ีมำและควำมส ำคญัของนวตักรรม 

  นวตักรรมทางการศึกษาเป็นสิง่ส าคญัอย่างยิง่ในยุคปัจจุบนั เนื่องจากสามารถตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงของสงัคม ความต้องการของผู้เรียน และช่วยยกระดบัคุณภาพการจดัการเรียนรู้ให้มีความ
น่าสนใจ มปีระสทิธิภาพ และเกิดผลลพัธ์การเรียนรู้ที่ชดัเจนมากขึ้น ส าหรบักลุ่มสาระศิลปะนวตักรรมมี
บทบาทช่วยเสริมสร้างทกัษะพื้นฐานทางศลิปะ เช่น เส้น รูปร่าง รูปทรง น ้าหนักอ่อน–แก่ ส ีพื้นผวิ และ
จงัหวะ ซึ่งเป็น “ทศันธาตุ” ที่ส าคญัต่อการสรา้งงานศลิปะอย่างสรา้งสรรค์ อย่างไรกต็ามจากสภาพปัญหาที่
พบในชัน้เรยีนระดบัประถมศกึษาปีที ่๕ ผูเ้รยีนมกั ขาดความเขา้ใจพืน้ฐานดา้นทศันธาตุ การจดัองคป์ระกอบ
ศลิป์ และขาดแรงจูงใจในการเรยีน การจดัการเรยีนรูส้่วนใหญ่ยงัเป็นแบบบรรยายหรอืท าตามแบบ ซึง่ท าให้
ผูเ้รยีนรูส้กึเบื่อ ขาดความกล้าแสดงออก และไม่กล้าลงมอืวาดภาพด้วยตนเอง ดงันัน้ การน านวตักรรมที่มี
รูปแบบเป็นเกมหรือกิจกรรมเชิงโต้ตอบจึงเป็นกลไกที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ลดความกังวล 
ขณะเดยีวกนัยงัช่วยสง่เสรมิทกัษะดา้นศลิปะไปพรอ้มกนั การพฒันานวตักรรม “เกมบนัไดงทูศันธาตุ” จงึเป็น
อกีทางเลอืกหนึ่งที่ช่วยใหผู้เ้รยีนเรยีนรูท้ศันธาตุผ่านเกมที่คุน้เคย และสามารถน าความรู้ไปใชใ้นการเรียน
ศลิปะไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม ทัง้ยงัช่วยกระตุน้ความสนใจ ท าใหผู้เ้รยีนมสีว่นร่วมและเกดิการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง
มากขึน้ 

 การจดัท านวตักรรมนี้จงึมุ่งหวงัที่จะท าให้เหน็ถึงความส าคญัของการใช้เกมบนัไดงูในกิจกรรมการ
เรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความรู้เกี่ยวกับทัศนธาตุในงานศิลปะให้แก่ผู้เรียน โดยการวิเคราะห์และ
ประเมนิผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนก่อนและหลงัการเรยีนการสอนดว้ยเกมบนัไดงจูากขอ้มูลทีก่ล่าวมาขา้งต้นจะ
เหน็ได้ว่าการใช้บนัไดงูในกจิกรรมการเรยีนการสอนศลิปะไม่เพยีงแต่จะเป็นการเสรมิสรา้งความรูแ้ต่ยงัเป็น
การพฒันาทกัษะทีจ่ าเป็นในการสรา้งสรรคง์านศลิปะทีม่คีุณภาพ การเรยีนรูผ้า่นเกมจะท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึมสี่วน
ร่วมและตระหนกัถงึความส าคญัของทศันธาตุในงานศลิปะทีพ่วกเขาใชซ้ึง่จะช่วยใหพ้วกเขาสามารถน าความรู้
ทีไ่ดร้บัไปประยุกตใ์ชใ้นการสรา้งสรรคง์านศลิปะไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพในอนาคต 

๑.๒  หลกักำร แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 
  การศกึษาในวชิาศลิปะมกัจะต้องการการเรยีนรูท้ี่มคีวามหลากหลายและสามารถดงึดูดความสนใจ
ของนักเรยีนได้ โดยการน าเสนอทฤษฎีที่ส าคญัหลายอย่างสามารถช่วยสนับสนุนการใช้เกมบนัไดงูในการ
เรยีนการสอน ดงันี้ 
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๑.๒.๑ ทฤษฎีกำรเรียนรู้ทำงสงัคม (Social Learning Theory) 
ทฤษฎีการเรยีนรูท้างสงัคมของอลัเบริ์ต แบนดูรา (Albert Bandura) ชี้ใหเ้หน็ว่า การเรยีนรูเ้กดิขึ้น

จากการสงัเกตและการเลยีนแบบพฤตกิรรมของผูอ้ื่น นักเรยีนสามารถเรยีนรูก้ารน าทศันธาตุต่างๆ ผ่านการ
สงัเกตการท างานของครูและเพื่อนร่วมชัน้ การใชเ้กมบนัไดงูช่วยใหผู้เ้รยีนไดม้ปีฏสิมัพนัธก์บัสภาพแวดลอ้ม
การเรยีนรู ้รวมถงึการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ซึง่สง่เสรมิการเรยีนรูร้่วมกนั 

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) 
การใชบ้นัไดงใูนกจิกรรมการเรยีนการสอนศลิปะช่วยใหน้กัเรยีนไดม้ปีระสบการณ์จรงิในการเรยีนรู้

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

(Lev Vygotsky) เน้นการมสีว่นร่วมของผูเ้รยีนในการสรา้งความรู ้การเรยีนรูจ้ะเกดิขึน้เมือ่ผูเ้รยีนมสี่วนร่วมใน
การสรา้งความเขา้ใจเกี่ยวกบัหวัขอ้ที่เรยีน โดยผ่านการท ากจิกรรมที่กระตุ้นความคดิ การใช้ เกมบนัไดงูใน
หอ้งเรยีนช่วยสรา้งสภาพแวดลอ้มทีผู่เ้รยีนสามารถส ารวจ เรยีนรู ้และสรา้งความรูใ้หมไ่ดด้ว้ยตนเอง 

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

(Friedrich Frobel) ระบุว่าการเล่นเป็นส่วนส าคญัของการเรยีนรูส้ าหรบัเดก็ การเรยีนการสอนที่ใชก้จิกรรม
เล่น เช่น เกมบนัไดงู จะช่วยใหเ้ดก็ ๆ เรยีนรูไ้ดอ้ย่างสนุกสนานและมคีวามกระตอืรอืรน้ การเรยีนรูผ้่านเกม
ช่วยลดความเครยีดและเพิม่ความสนใจในหวัขอ้ทีเ่รยีน 

๑.๒.๕ ทฤษฎีกำรเรียนรู้แบบทฤษฎีเกม (Game-Based Learning Theory) 
ทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบทฤษฎเีกมเน้นการใชเ้กมเป็นเครื่องมอืในการเรยีนรู ้โดยเกมช่วยกระตุน้ความ

สนใจและสรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้รยีน การใชเ้กมบนัไดงใูนการเรยีนการสอนสามารถท าใหก้ารเรยีนรูม้คีวาม
น่าสนใจยิง่ขึน้ และสามารถช่วยนักเรยีนในการจดจ าขอ้มลูเกีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะไดด้ยีิง่ขึน้ 

 
 



๔ 

 

๑.๒.๖ ทฤษฎีกำรสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็นศนูยก์ลำง (Student-Centered Learning) 
ทฤษฎีการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) มุ่งเน้นที่การท าให้

ผูเ้รยีนมสี่วนร่วมในกระบวนการเรยีนรู ้การใชเ้กมบนัไดงูในการเรยีนการสอนศลิปะช่วยใหน้ักเรยีนได้มสี่วน
ร่วมในการเรยีนรูแ้ละสามารถเลอืกวธิกีารเรยีนรูท้ี่เหมาะสมกบัตนเอง การสรา้งสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ี่
สนบัสนุนการคดิวเิคราะหแ์ละการตดัสนิใจอยา่งอสิระ 

๑.๒.๗ งำนวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  
๑. งำนวิจยัต่ำงประเทศ 

          Gee (๒๐๐๓) พบว่าเกมช่วยเพิ่มการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความสนใจในการเรียน 
โดยเฉพาะเดก็ประถม ซึง่เหมาะกบัการเรยีนรูท้ศันธาตุ 

Anderson (๒๐๑๖) พบว่าการใช้เกมการศกึษาช่วยเพิม่ความสนใจในการเรยีนศลิปะ และช่วยให้
ผูเ้รยีนจ าองคป์ระกอบศลิป์ไดด้ขีึน้ 

๒. งำนวิจยัในประเทศไทย 
สมเกยีรต ินฤมติร (๒๕๕๙) ท าการศกึษา “ผลของการใชเ้กมการศกึษาในวชิาศลิปะต่อความเขา้ใจ

ทศันธาตุและความคดิสรา้งสรรค์ของนักเรยีนระดบัประถมศกึษา” โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาความเขา้ใจ
พืน้ฐานดา้นทศันธาตุ ไดแ้ก่ เสน้ รปูร่าง รปูทรง ส ีน ้าหนกั และพืน้ผวิ ผา่นกจิกรรมเกมการศกึษา 

สุรยี์ ศรนีวล (๒๕๖๒) ท าการศกึษาวจิยัเรื่อง “ผลของการใช้บนัไดงูประกอบค าถามสาระศลิปะต่อ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความกลา้แสดงออกของนักเรยีนชัน้ประถม” โดยใชเ้กมบนัไดงทูีม่คี าถามเน้ือหา
ศลิปะฝังอยูใ่นช่องเกม 

อารยี ์อนิทวงค ์(๒๕๖๔) ศกึษาเรื่อง “การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning ดว้ยเกมเพือ่พฒันาการ
มสีว่นร่วมและการเชื่อมโยงความรูสู้ก่ารปฏบิตัจิรงิของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา” โดยมุง่เน้นใหผู้เ้รยีนไดล้ง
มอืท าผา่นเกมการศกึษาในชัน้เรยีน 
๒.วตัถปุระสงคแ์ละเป้ำหมำยของกำรพฒันำนวตักรรม 
  ๒.๑  วตัถปุระสงค ์
         ๒.๑.๑ เพือ่พฒันาความรูเ้กีย่วกบัทศันธาตุในงาศลิปะของนกัเรยีนผ่านการเล่นเกมบนัไดง ู

       ๒.๑.๒ เพือ่สง่เสรมิทกัษะการสือ่สารและการท างานร่วมกนัในกลุ่ม  
  ๒.๒  เป้ำหมำย 

   ๒.๒.๑  เชิงปริมำณ 
  ๑. นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ ๕ จ านวน ๒๐ คน ร้อยละ ๑๐๐ ได้รับความรู้

เกีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะของนกัเรยีนผา่นการเล่นเกมบนัไดง ู



๕ 

 

   ๒.๒.๒  เชิงคณุภำพ 
    ๑. นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๕ จ านวน ๒๐ คน มผีลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูเ้กีย่วกบั
เรื่องทศันธาตทุีเ่พิม่ขึน้ดว้ยเกมบนัไดง ู
 

๓.  ขัน้ตอนกำรด ำเนินงำน/กำรออกแบบนวตักรรม 
๓.๑ รปูแบบ 

การออกแบบนวตักรรมครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิทดลอง (Experimental Research) โดยมวีตัถุประสงค์
เพื่อศกึษาผลของการเสรมิสร้างทกัษะเกี่ยวกบัทศันธาตุในงานศลิปะโดยใชเ้กมบนัไดงู ส าหรบันักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ ๕ การวิจยันี้จะเน้นการวดัความรู้เกี่ยวกบัทศันธาตุ ของนักเรียนก่อนและหลงัเข้าร่วม
กจิกรรมเกมบนัไดง ู
๓.๒ ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 

ประชากรที่ใช้ในการออกแบบนวตักรรมครัง้นี้คือนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ ๕ ในโรงเรยีนบ้าน
คลองครก โดยเกบ็ขอ้มูลจากนักเรยีนทัง้หมดจ านวน ๒๐ คน โดยเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ซึ่งเป็นนักเรยีนที่เขา้ร่วมกจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมบนัไดงูเป็นเครื่องมอืในการเรยีน
การสอน  
๓.๓ เครื่องมือท่ีใช้ 
เครื่องมอืทีใ่ชป้ระกอบดว้ย 

๑. แบบสอบถาม 
    แบบสอบถามถูกพฒันาขึน้เพือ่ประเมนิความรูแ้ละความเขา้ใจของนกัเรยีนเกีย่วกบัทศันธาตุในงาน

ศลิปะทัง้ก่อนและหลงัการเรยีนการสอนโดยประกอบดว้ยค าถามทีเ่กีย่วขอ้งกบัทศันธาตุในงานศลิปะนกัเรยีน
ไดเ้รยีนรู ้

๒. แผน่เกมบนัไดง ู 
   แผน่เกมบนัไดงเูป็นเครื่องมอืหลกัในการด าเนินกจิกรรมการเรยีนการสอนในครัง้นี้ โดยแผน่เกมบนัไดงู

จะถูกออกแบบใหม้บีตัรค าถามทีเ่กีย่วขอ้งกบัทศันธาตุในงานศลิปะจ านวน ๑๖ ค าถาม เช่น  

 
รปูภาพ : ตวัอยา่งบตัรค าถามทีเ่กีย่วขอ้งกบัทศันธาตุในงานศลิปะ 
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๓.๔ กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การเกบ็รวบรวมขอ้มูลด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี้ 

๑. ก่อนการทดลอง: นักเรยีนจะท าแบบสอบถามเพือ่ประเมนิความรูเ้กีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะ และมี
การสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนรูใ้นหอ้งเรยีน 

๒. การทดลอง นกัเรยีนจะเขา้ร่วมกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมบนัไดงใูนชัน้เรยีน โดยขัน้ตอนการ
ด าเนินการ  มดีงันี้ 

๒.๑ แนะน าแผ่นกระดานเกมบนัไดง ูใหก้บันกัเรยีนไดเ้รยีนรู ้
๒.๒ อธบิายสญัลกัษณ์บนัไดง ูช่องค าถาม 
๒.๓ แจกตวัหมากและการด์ค าถาม 
๒.๔ แบ่งนกัเรยีนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ ๔–๕ คน 
๒.๕ ด าเนินกจิกรรมต่อเนื่องจนกว่าจะมนีกัเรยีนที่ถงึเสน้ชยัก่อนเป็นผูช้นะ 

    กลุ่มตวัอย่างไดร้บัการเรยีนรู ้เกีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะโดยใชเ้กมบนัไดงู ซึง่การทดลองนี้จดัขึน้
เป็นเวลา ๔ สปัดาห ์สปัดาหล์ะ ๑ ชัว่โมง ในชัว่โมงลดเวลาเรยีนเพิม่เวลารู ้

     ๑. ขัน้ตอนหลงัเรียน หลงัจากสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจยัด าเนินการทดสอบหลงั (Post-test) เพื่อ
ประเมนิความสามารถในการเรยีนรูเ้กีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะ หลงัจากท ากจิกรรม 
๓.๕ กำรวิเครำะหข์้อมูล 
การวเิคราะหข์อ้มลูในงานวจิยันี้แบ่งออกเป็น ๒ สว่นหลกั ดงันี้ 

๑. สถิติเชิงพรรณนำ (Descriptive Statistics) ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลทัว่ไป เช่น ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนก่อนและหลงัการทดลอง 

๒. สถิติเชิงอนุมำน (Inferential Statistics) ใชก้ารทดสอบค่าท ี(t-test) เพื่อเปรยีบเทยีบคะแนน
ทดสอบก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มตวัอยา่ง โดยพจิารณาความแตกต่างทีร่ะดบันยัส าคญัทางสถติทิี่.๐๕ 

๔. ผลส ำเรจ็ของนวตักรรม                                                                                                                                  
     การพฒันานวตักรรมเกมบนัไดงทูศันธาตุ เพือ่ใชใ้นการจดัการเรยีนรูว้ชิาศลิปะส าหรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่๕ สง่ผลใหเ้กดิความส าเรจ็ในหลายดา้น ทัง้ดา้นผูเ้รยีน ดา้นกระบวนการเรยีนรู ้และดา้น
ครผููส้อน สรุปไดด้งันี้ 

๑. ผลส ำเรจ็ด้ำนผู้เรียน 
๑. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้อย่างมนีัยส าคญั นักเรยีนมคีะแนนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่าง

ชดัเจน แสดงใหเ้หน็ว่านวตักรรมช่วยพฒันาความรูแ้ละความเขา้ใจเรื่องทศันธาตุ เช่น เสน้ ส ีรูปร่าง รูปทรง 
และความรูพ้ืน้ฐานทางศลิปะอยา่งไดผ้ล 
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๒. ทกัษะการใช้ทศันธาตุในการสร้างผลงานดีขึ้น นักเรียนสามารถเลือกใช้เส้น สี น ้าหนัก และ
องคป์ระกอบภาพไดเ้หมาะสม มคีวามประณีตและสรา้งสรรคม์ากขึน้ 

๓. พฒันาทกัษะกระบวนการคดิและการแกปั้ญหา ผ่านสถานการณ์ค าถามในเกม นักเรยีนใชก้ารคดิ
วเิคราะห ์ตดัสนิใจ และประยุกตค์วามรูเ้พือ่กา้วผา่นอุปสรรคในเกมไดอ้ยา่งมรีะบบ 

๔. นักเรยีนมทีศันคตทิี่ดตี่อรายวชิาศลิปะ มคีวามสนุกสนานและอยากเขา้ร่วมกจิกรรมมากขึ้น ไม่
รูส้กึเบื่อหรอืกงัวลเหมอืนการสอนแบบบรรยาย 

๕. เกดิการเรยีนรู้ร่วมกนั (Cooperative Learning) ที่ดขีึน้ นักเรยีนมกีารช่วยเหลอื แบ่งหน้าที่กนั
ตอบค าถาม และร่วมกนัวางกลยุทธใ์นการเล่นเกม ส่งผลใหเ้กดิทกัษะทางสงัคม เช่น การสื่อสาร การท างาน
เป็นทมี และความรบัผดิชอบ 

รปูภาพ : การเปรยีบเทยีบคะแนนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 
๒. ผลส ำเรจ็ด้ำนกระบวนกำรเรียนรู้ 
๑. การเรยีนรูม้คีวามน่าสนใจ กระตุน้ความใฝ่รูข้องผูเ้รยีน เกมบนัไดงชู่วยสรา้งบรรยากาศสนุก ชวน

ตดิตาม และช่วยใหผู้เ้รยีนมสีว่นร่วมตลอดเวลา 
๒. สามารถน าทฤษฎทีศันธาตุมาสูก่ารปฏบิตัจิรงิไดง้่ายขึน้ จากค าถามในเกมและใบงาน นกัเรยีนได้

ใชท้ฤษฎปีระยุกตส์ูก่ารลงมอืท าอยา่งเป็นรปูธรรม 
๓. เวลาการเรยีนรู้มปีระสทิธภิาพมากขึ้น ครูสามารถจดัการเรยีนรูใ้นขัน้น าเขา้สู่บทเรยีน ขัน้สอน 

และขัน้สรุปไดอ้ยา่งเป็นระบบตามแผน มคีวามคล่องตวัในการสอนมากขึน้ 
๔. ช่วยแกปั้ญหาผูเ้รยีนเบื่อหน่ายหรอืขาดแรงจูงใจ การใชเ้กมเป็นสื่อช่วยลดความตงึเครยีดและท า

ใหห้อ้งเรยีนมชีวีติชวีา 
 



๘ 

 

๓. ผลส ำเรจ็ด้ำนครผูู้สอน 
๑. ครูมเีครื่องมอืการสอนทีส่รา้งสรรคแ์ละใชง้านไดจ้รงิ เกมบนัไดงทูศันธาตุสามารถใชไ้ด้หลายครัง้ 

ปรบัค าถามไดต้ามสภาพหอ้งเรยีน ช่วยเพิม่คุณภาพในการจดัการเรยีนรู ้
๒. เพิม่ทกัษะการออกแบบกจิกรรม Active Learning ครูมคีวามมัน่ใจในการใชก้จิกรรมเกมเพื่อการ

เรยีนรู ้และสามารถประยุกตใ์ชก้บับทเรยีนอื่นได้ 
๓. ลดการใช้เวลาบรรยายซ ้าซาก ช่วยให้การสอนมคีวามหลากหลาย และลดภาระการอธิบายใน

เนื้อหาทีน่กัเรยีนเขา้ใจยาก 
๔. มหีลกัฐานเชงิประจกัษ์ว่าเครื่องมอืน้ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิ ์ครูสามารถใชผ้ลส าเรจ็ของนวตักรรมนี้

ประกอบผลงานวชิาการ เช่น PA, นวตักรรมการสอน และผลงานวจิยัในชัน้เรยีน 
๔. ผลส ำเรจ็ของนวตักรรมโดยรวม 
๑. เป็นนวตักรรมที่ตอบสนอง แนวคดิการเรยีนรู้แบบมสี่วนร่วม (Active Learning) สามารถใช้กบั

ผูเ้รยีนชัน้ประถมศกึษาตอนตน้ถงึกลางไดอ้ยา่งกวา้งขวาง 
๒. สง่เสรมิพฒันาการผูเ้รยีนทัง้ดา้นความรู ้ทกัษะ และคุณลกัษณะ 
๓.สง่เสรมิใหศ้ลิปะเป็นวชิาทีเ่ขา้ใจงา่ยและสนุกส าหรบัผูเ้รยีน 
๔. สามารถขยายผลสูร่ายวชิาอื่น เช่น ภาพสามมติ ิสคีู่ตรงขา้ม รปูร่าง รปูทรง สดัสว่น เป็นตน้ 

๕. ประโยชน์ท่ีได้รบั 
  ๕.๑ นกัเรยีนไดร้บัความรูเ้กีย่วกบัทศันธาต ุท าใหส้ามารถสรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ยา่งมคีุณภาพ 

๕.๒ การใชเ้กมบนัไดงจูะช่วยพฒันาทกัษะการจดจ าและการเรยีนรูข้องนกัเรยีน โดยการเล่นเกมทีม่ี
สว่นร่วมสามารถกระตุน้ใหเ้กดิการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพมากขึน้ 
 

๖. กำรเผยแพร่นวตักรรม/กำรได้รบักำรยอมรบั  
   ๖.๑ การเผยแพร่ประกาศนวตักรรมการเสรมิสรา้งทกัษะเกีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะ โดย
ใชเ้กมบนัไดง ูส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๕ ผา่นช่องทางสือ่ออนไลน์ Website : 
www.banklongkrok.ac.th และ Website : www.chan1.net/c1play               
 

 

 

 
                                            www.banklongkrok.ac.th                    www.chan1.net/c1play               

http://www.banklongkrok.ac.th/
http://www.banklongkrok.ac.th/


๙ 

 

๗.  ภำคผนวก 

กำรเสริมสร้ำงทกัษะเก่ียวกบัทศันธำตใุนงำนศิลปะ โดยใช้เกมบนัไดงู ส ำหรบันักเรียนชัน้
ประถมศึกษำปีท่ี ๕ 
 

กำรเล่นเกมบนัไดงู 
๑. วสัดแุละอปุกรณ์ท่ีต้องเตรียม 

๑. กระดานเกมบนัไดง ู(Snake & Ladder Board) 
- แต่ละช่อง บางช่องจะม ี“สญัลกัษณ์ค าถาม” เพือ่สุม่ค าถามทศันธาตุ 

๒. ลกูเต๋า 1 ลกู 
- ตวัหมาก ส าหรบันกัเรยีนแต่ละกลุ่ม 

๓. การด์ค าถามทศันธาตุ 
- ประกอบดว้ยค าถามเกีย่วกบั เสน้ รปูร่างรปูทรง ส ีน ้าหนกัอ่อน–แก่ พืน้ผวิ พืน้ทีว่่าง 

๒. วิธีกำรเล่นเกมบนัไดงู (หลกักำร) 
๑. ใชผู้เ้ล่น ๔-๕ คน (ปรบัตามความเหมาะสม) 
๒. ผูเ้ล่นทอยลกูเต๋าใครไดค้ะแนนเยอะสุดจะไดเ้ล่นก่อนตามล าดบั 
๓.ถา้ตกตรงช่องบนัไดใหเ้ดนิหมากเลื่อนขึน้ไปตามขัน้ 
๔. หากตรงตรงช่องหยบิบตัร ตอ้งตอบค าถามจากบตัรทีไ่ด้ 
๕. ปฏบิตัติามบตัรค าสัง่ทีต่วัเองไดเ้ดนิไปตก 
๖. ใครถงึเสน้ชยัก่อนเป็นผูช้นะ ใหม้ารบัรางวลัทีค่รู 

๓. ขัน้ตอนกำรเล่นเกมบนัไดงู (ส ำหรบักำรสอนในชัน้เรียน) 
ขัน้ตอนท่ี ๑ : ครอูธิบำยกติกำ (๕ นำที) 

- แนะน าสว่นประกอบของเกม 
- อธบิายความหมายของสญัลกัษณ์ต่าง ๆ บนกระดาน 
- อธบิายการใชก้ารด์ค าถามทศันธาตุ 
- แบ่งนกัเรยีนเป็นกลุ่ม ๆ ละ ๔–๕ คน 
- แจง้กตกิาการแพ–้ชนะ และการใหค้ะแนน 

ขัน้ตอนท่ี ๒ : เร่ิมเล่นเกม (๒๕–๓๐ นำที) 
๑. แต่ละกลุ่มเลอืกตวัเดนิเกมของตนเอง ผูเ้ล่นคนแรกของแต่ละกลุ่มทอยลกูเต๋า 

เลื่อนตวัเดนิตามจ านวนแตม้ทีท่อยได้ 



๑๐ 

 

๒. กรณีตกที ่“ช่องบนัได” ใหน้กัเรยีนเลื่อนตวัเดนิขึน้ไปตามขัน้บนัไดทนัท ีระบุว่ารบั “โบนสั
คะแนน” หรอืไม ่(ตามดุลยพนิิจคร)ู 

๓. กรณีตกที ่“ช่องง”ู ตอ้งเลื่อนตวัเดนิลงไปตามตวัง ูบางรุ่นของเกมอาจตอ้ง “ตอบค าถาม
พเิศษ” เพือ่หลกีเลีย่งงไูด ้

๔. กรณีตกทีช่่องทีม่ ี“สญัลกัษณ์ค าถามทศันธาตุ” นกัเรยีนตอ้งหยบิการด์ค าถาม ๑ ใบ อ่าน
ค าถามในกลุ่ม  

๕. ตอบค าถามใหถู้กตอ้ง เช่น “เสน้ตรงใหค้วามรูส้กึอยา่งไร?” “สคีู่ตรงขา้มมอีะไรบา้ง?” 
“จงดภูาพนี้และบอกว่ามทีศันธาตุใดบา้ง” หากตอบถูกเลื่อนไปอกี ๑-๒ ช่อง (กตกิาเลอืกได)้ หากตอบผดิ
หยุดอยูท่ีเ่ดมิ ไมส่ามารถเดนิเพิม่ 

๖. เล่นต่อเป็นรอบ ๆ จนครบเวลาทีก่ าหนดหรอืจนกว่า “มผีูถ้งึเสน้ชยั” 
ขัน้ตอนท่ี ๓ : สรปุผลเกม (๕ นำที) 
ประกาศผลกลุ่มทีช่นะ ครสูรุปค าถามทีพ่บบ่อยและค าตอบทีถู่กตอ้ง นกัเรยีนสะทอ้นการเรยีนรู ้เช่น 

ไดค้วามรูเ้รื่องทศันธาตุอะไรบา้ง กลุ่มท างานร่วมกนัอยา่งไร ครเูชื่อมโยงสูใ่บงาน เช่น ใหว้าดภาพโดย
เลอืกใชท้ศันธาตุอย่างน้อย ๓ ชนิด 

 
 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



๑๑ 

 

ภำพกิจกรรม 

 แบบทดสอบก่อนเรยีน-หลงัเรยีน 



๑๒ 

 

 แผน่เกมบนัไดง ูบตัรค าถาม ลกูเต๋าและตวัหมาก 



๑๓ 

 

         

 

 

 

 



๑๔ 

 

 แผนการจดัการเรยีนรู ้(แผน่หน้าเดยีว) 



๑๕ 

 

 
 

 

 

Website : www.banklongkrok.ac.th 

Website : www.chan1.net/c1play 



๑๖ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

คลปิ VDO การเสรมิสรา้งทกัษะเกีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะ โดยใชเ้กมบนัไดง ู
โก 

ไฟล ์PDF การเสรมิสรา้งทกัษะเกีย่วกบัทศันธาตุในงานศลิปะ โดยใชเ้กมบนัไดงู 



๑๗ 
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