
นวัตกรรมของครูผู้สอน 
ชื่อผลงาน บิงโกอาชีพ : น าพาความรู้ & ความสนุก  (Career Bingo : Get knowledge & Fun) 
ชื่อผู้น าเสนอผลงาน  นางสาวเสาวคนธ์  หงษ์กลาย 
ชื่อหน่วยงาน/กลุ่มสาระ โรงเรียนเขาน้อยวิทยาคม จังหวัดตราด / กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
1. ความส าคัญของนวัตกรรม 
 เกม มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เล่นสนุกและเพลิดเพลิน แต่เมื่อบริบทโลกเปลี่ยนไป รูปแบบของเกมก็การปรับเปล่ียนไปเช่นกัน จากเกมเล่นคนเดียว
หรือเล่นกับเพื่อน กลายเป็นเกมท่ีแข่งขันกับระบบต่าง ๆ ท่ีมนุษย์สร้างขึ้นมีท้ังแบบเล่นคนเดียว เล่นกับเพื่อนไปจนถึงคนแปลกหน้า ความสนุกสนานของ
เกมท าให้เด็กถูกดึงออกจากครอบครัว สังคมรวมถึงห้องเรียน จนเกิดปัญหาเด็กติดเกมท่ีทุกฝ่ายเข้ามาช่วยกันแก้ไข ในอีกมุมมองหนึ่งหากพลิกบทบาทของ
เกม โดยน าการสอนในรูปแบบเกมมาประยุกต์ใช้โดยพัฒนาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบของ Game-Based Learning เพื่อจูงใจเด็กกลับสู่
ห้องเรียน สร้างบรรยากาศการเรียนท่ีแปลกใหม่ เด็กเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานก็จะช่วยให้เด็กอยากเรียน ซ่ึงเป็นวิธีหน่ึงท่ีช่ วยให้เด็กกลับสู่
ห้องเรียน 

การปรับวิธีการเรียนเปลี่ยนวิธีการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ  เน้นการสร้างบรรยากาศในการเรียนโดยให้ผู้เรียนได้รับความรู้
และความสนุก  ครูผู้สอนจึงสร้างสื่อการเรียนรู้เป็นบอร์ดเกมการศึกษา เพื่อน ามาใช้เป็นเครื่องมือในกระบวนการเรียนรู้  ซ่ึงความรู้ที่เกิดขึ้นน้ันเป็นความรู้
ท่ีมีความหมายต่อผู้เรียนมาก เพราะเป็นความรู้ท่ีผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ขณะเดียวกันก็ยังสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจและยังเป็นฐานการเรียนรู้ ท่ีส าคัญ
คือกระบวนการเล่นเกมยังสอดคล้องกับกระบวนการ Active Learning ท่ีผู้เรียนได้รับท้ังความรู้ ความสนุก และความสัมพันธ์ท่ีด ี
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงาน 
 2.1 เพื่อสร้างเกมการเรียนรู้เรื่องงานอาชีพ 
 2.2 เพื่อทดสอบคุณภาพของเกมการเรียนรู้เรื่องงานอาชีพ 
 เป้าหมายเชิงปริมาณ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3   จ านวน 45 คน ในปีการศึกษา 2562 
 เป้าหมายเชิงคุณภาพ   นักเรียนมีความรู้ และความสนุกในการเรียนเรื่องงานอาชีพ 
3. ขั้นตอนการด าเนินการ 
 3.1 ศึกษารูปแบบ วิธีการและการน ากิจกรรมบอร์ดเกมมาบูรณาการกับแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาการงานอาชีพ 
 3.2 สร้างรูปแบบและน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.3 สะท้อนความคิดสรุปงานด้วยกิจกรรม AAR พัฒนาคุณภาพงานด้วยกิจกรรม PLC และพัฒนาต่อยอดงานอย่างเป็นระบบด้วยกระบวนการ 
PDCA 
 3.4 สรุปและประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.5 เผยแพร่ผลงานและความส าเร็จ ขยายผลสู่กลุ่มเป้าหมายต่างๆ 
4. ผลการด าเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยการน าบอร์ดเกมเรื่องงานอาชีพไปเป็นเครื่องมือในในการจัดกระบวนการเรียนการสอน พบว่า ผู้เรียน 100% 
ได้รับความรู้ ความสนุก และความสัมพันธ์ท่ีดีจากการเล่นเกมบิงโกอาชีพ จากการสังเกตด้วยแบบวัดพฤติกรรม แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
กิจกรรม ท่ีผู้เรียนได้ประเมินและสะท้อนผลกลับมา พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดกับการน ากิจกรรมบอร์ดเกมมาเป็นสื่อในการ
เรียนรู้ 
 นอกจากน้ีผลการจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ ได้ผลงานเชิงประจักษ์ท่ีสะท้อนให้เห็นถึง
ความสามารถในการคิดและออกแบบเชิงนวัตกรรม  
5. ปัจจัยความส าเร็จ 

ครูผู้สอน/สื่อการเรียนรู้นับว่าเป็นสิ่งท่ีส าคัญในกระบวนการเรียนการสอนเพราะช่วยการด าเนินกิจกรรมท่ีสร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนพร้อมท่ีจะ
ท ากิจกรรมเพื่อให้เกิดความรู้  ความสนุก  และความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกันตลอดเวลา  ดังน้ันกิจกรรมบอร์ดเกมบิงโกอาชีพ จึงเป็นสื่อท่ีสามารถใช้ใน
กระบวนการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี เพื่อท่ีผู้เรียนจะได้ไม่ต้องท่องจ าเพียงอย่างเดียว 
6. บทเรียนที่ได้รับ 
 บอร์ดเกมการเรียนรู้ “บิงโกอาชีพ” เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ท่ีเข้าถึงผู้เรียนได้ง่าย โดยบอร์ดเกมน้ีใช้เพื่อสร้างความรู้ในชั่วโมงเรียน หรือ
น ามาใช้เพ่ือทบทวนความรู้นอกเวลาเรียน 
7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ 
 - เผยแพร่ผ่านการศึกษาดูงานจากหน่วยงานต่างๆ เช่น โรงเรียน, ชุมชน 
 - น ากิจกรรมบอร์ดเกมใช้ในการกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
     - เผยแพร่ให้กับชุมชนผ่านกิจกรรม Best in me 


