
นวัตกรรมครู 
ช่ือผลงาน   กิจกรรมบอร์ดเกม การ์ดคอมพิวเตอร์เพื่อการพัฒนานักเรียนเรื่อง “Hardware.com” 
ช่ือผู้น าเสนอผลงาน  นางสาวใบเตย  เวชสิทธ์ิ 
ช่ือหน่วยงาน/กลุ่ม  โรงเรียนเขาน้อยวิทยาคม  จังหวัดตราด/คอมพิวเตอร์ 
1. ความส าคัญของวิธีที่ปฏิบัติที่เป็นเลิศ  
 การขยายตัวและความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันส่งผลให้เกดิแหล่งเรียนรู้ขนาดใหญ่บนโลกอินเทอร์เน็ต ท าให้มโนทัศน์ของการเรียน
การสอนเปลี่ยนแปลไป จากทศวรรษท่ีผ่านมาอย่างเห็นได้ชัดเจนผู้สอนมิใช่ผู้จดัหาความรู้หลักใหแ้ก่ผู้เรยีนอีกต่อไป เพราะข้อมูลมีอยู่ทั่วไปบน
อินเทอร์เน็ต การตดิต่อสื่อสารระหว่างการเรียนการสอนจึงต้องค านึงถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรูโ้ดยใช้ดิจิตอลเป็นอันดับแรก โดยครูจ าเป็นต้องมี
ความสามารถในการติดต่อกับผู้เรยีนในโลกดิจติอลเพื่อดึงดูดและสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรยีนที่มีความต่างกัน  เพื่อให้บรรลเุป้าประสงค์ของ
การเรยีนการสอนในเบื้องต้น จึงควรบูรณาการแนวทางการจดักิจกรรมให้สอดรับกับช่วงวัยและยุคสมยัที่เปลี่ยนแปลงไป 
 กิจกรรมบอร์ดเกม เป็นกิจกรรมทีส่ร้างสรรคค์วามสนุกสนาน ตื่นเตน้ให้ความรู้สึกมีส่วนร่วมและสร้างปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่นทุกคน ทั้งการเล่น
และการพัฒนาบอร์ดเกมท าให้เกิดความคิดเชิงตรรกะ ที่เป็นระบบ ท าให้เกิดการบรูณการทั้งด้านกระบวนการคิด การวางแผน การออกแบบอีกท้ังยัง
สามารถสรา้งคุณลักษณะทีด่ี ค่านยิมที่ดี ตลอดจนพัฒนานักเรียนไปพร้อมๆกันในทุกๆด้าน 
 ดังนั้นการน ากิจกรรมบอรด์เกมมาใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนเพื่อพัฒนานักเรยีน  ด้วยการวางแผนและพัฒนารว่มกัน
อย่างเป็นระบบ จึงท าให้การด าเนนิกิจกรรมบรรลุวัตถุประสงคต์ามความต้องการ และขยายผลไปสู่การออกแบบเป็นกิจกรรมตา่งๆได้อย่างสร้างสรรค์  
2.วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงาน  
 1. เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร ์
 2. เพื่อพัฒนานักเรียนให้เหมาะสมกับยุคสมยัและการเปลี่ยนแปลงของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 
3.ขั้นตอนการด าเนินงาน  
 3.1 ศึกษารูปแบบ วิธีการและการน ากิจกรรมบอรด์เกมมาบูรณาการกับแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ของ
โรงเรียนเขาน้อยวิทยาคม  
 3.2 สร้างรูปแบบและน ามาประยกุต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.3 สะท้อนความคิดด้วยการจดัรปูแบบ AAR พัฒนาคุณภาพงานดว้ยกิจกรรม PLC เพื่อน ามาพัฒนาและต่อยอด 
 3.4 สรุปและประเมินผลการใช้บอร์ดเกมในการเรยีนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์  
 3.5 เผยแพร่ผลงานและความส าเร็จ ขยายผลสู่กลุ่มเป้าหมายต่างๆ  
4.ผลการด าเนินงาน/ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการน ากิจกรรมบอร์ดเกมไปเปน็แนวทางหลักในการพัฒนานักเรยีนนั้น  พบว่า นักเรียนมีความรู้ ความ
สนุกสนาน สามารถจดจ าและเรียนรู้ไดเ้ป็นอย่างดี เพราะจากการสงัเกตด้วยแบบสังเกตพฤติกรรม  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้กี่ยวข้อง เพื่อน 
ครู ผู้ปกครองและชุมชน พบว่าทุกความคิดเห็นเป็นไปในแนวทางเดียวกัน อีกทั้งระดับความพึงพอใจต่อกิจกรรมที่นักเรียนได้ประเมนิและสะท้อนผล
กลับมาพบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสดุกับการน ากิจกรรมบอรด์เกมมาจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนวิชาคอมพิวเตอร ์
 นอกจากน้ีผลจากการจดักิจกรรมได้ขยายไปสู่การออกแบบกิจกรรมบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆไดเ้ป็นผลงานเชิง
ประจักษ์ท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถในการคิดและออกแบบเชิงนวัตกรรมของนักเรยีน รวมไปถึงสามารถส่งเสรมิไปสู่การสร้างสรรค์การสร้าง
บอร์ดเกมแบบอื่นๆได้ ดังจะเหน็จากผลงานบอร์ดเกมที่ไดร้ับรางวัลจากการประกวดแข่งขันที่ใช้การแก้ปัญหาสังคมมาเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม
บอร์ดเกม เป็นต้น 
 5.ปัจจัยความส าเร็จ 
 นโยบายส่งเสริมของทั้ง  สพฐ.และโรงเรียนเขาน้อยวิทยาคม ท าให้เอื้อต่อการออกแบบกิจกรรม ด าเนินการและขับเคลื่อนไปในแนวทาง
เดียวกันทั้งระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพซึ่งส่งผลต่อวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศนี้ 
6.บทเรียนที่ได้รับ 
 กิจกรรมบอร์ดเกม เป็นกิจกรรมที่เข้าถึงนักเรียนได้ง่ายและสามารถสร้างความรู้และความสนุกสนาน บูรณาการและสร้างสรรค์ไดอ้ย่าง
กว้างขวาง หลากหลาย ตลอดจนส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรยีนรูร้่วมกันระหว่าง นักเรียน ครู และผู้ปกครองได้ สามารถน ากิจกรรมบอร์ดเกมมาใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนานักเรียนทั้งระบบ ในทุกๆด้าน  โดยการพัฒนาบอร์ดเกมตามจุดเน้นในแต่ละด้านที่ต้องการพัฒนา ทั้งนีต้้องการจากการ
ร่วมมือ วางแผนและพัฒนาร่วมกนัท้ังระบบ ให้สอดคล้องกับแนวนโยบายและจดุเน้นของสถานศึกษา 
7.การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ 
 - รางวัลชนะเลิศโครงการออกแบบเกม ออกแบบสังคม ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
 - น าเสนอความส าเรจ็ของการพัฒนานักเรียนและเผยแพรค่วามส าเรจ็แก่คณะศึกษาดูงานจากหน่วยงานองค์กรต่างๆ 



 
 

 


