
           นวัตกรรม            : บอรดเกมการเรียนรู “นักวิทยาศาสตรและคลื่นปรศินา(Scientist and puzzle waves)” 

                     ชื่อผูนําเสนอผลงาน   : นายสุรักษ  สุทธิพิบูลย 

          ชื่อหนวยงาน/ประเภท : กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร โรงเรียนเขานอยวิทยาคม 

 ความสําคัญของนวัตกรรม จากการสอนวิชาวิทยาศาสตรกายภาพเรื่องคลื่นแมเหล็กไฟฟาดวยการบรรยายในปการศึกษา                     

ท่ีผานมา พบวาผูเรียนมีสนใจ มีสวนรวม และมีความเขาใจนอย ดังน้ันครูผูสอนจึงไดสรางบอรดเกมการเรียนรูข้ึน เพ่ือนํามาใชเปน

เครื่องมือในการจําลองสถานการณในการสรางประสบการณและความรูใหกับผูเรียนดวยการลงมือทํา ลงมือเลน (Learning by doing) 

สอดคลองกับแนวคิดของ จอน ดิวอ้ี (John Dewey) นักปฏิรูปการศึกษาชาวอเมริกา ซึ่งความรูท่ีเกิดข้ึนน้ันเปนความรูท่ีมีความหมาย

ตอผูเรียนมาก เพราะเปนความรูท่ีผูเรียนสรางข้ึนเอง มีความคงทน ไมลืมงาย ขณะเดียวกันก็สามารถถายทอดใหผูอ่ืนเขาใจความคิด

ของตัวเองไดดี และยังเปนฐานใหผูเรียนสรางความรูใหมตอไปอยางไมสิ้นสุด ท่ีสําคัญคือกระบวนการเลนเกมยังสอดคลองกระบวนการ

เรียนรูในรูปแบบ Active Learning ท่ีผูเรียนไดรับท้ังความสนุก ความรู และความสัมพันธท่ีดี  

    วัตถุประสงค       1. เพ่ือสรางเกมการเรียนรูเรื่องคลื่นแมเหล็กไฟฟา                         

         2. เพ่ือทดสอบคุณภาพของบอรดเกมการเรียนรูเรื่องคลื่นแมเหล็กไฟฟา 

    ข้ันตอนการดําเนินงาน     การดําเนินงานสรางบอรดในรูปแบบวงจรเดมมิ่ง(Deming Cycle) 

 

 

 

   ผลการดําเนินงาน   1. ไดบอรดเกมและคูมือเกมเรื่องคลื่นแมเหล็กไฟฟา   

        2. ผูเรียน 100% ไดรับความสนุก ความรู และความสมัพันธท่ีดีจากการเลนบอรดเกม 

   ประโยชนท่ีไดรับ   บอรดเกมชวยใหผูเรยีนมีความสุขกับการเรียนรูเรื่องคลื่นแมเหล็กไฟฟามากข้ึน และสราง                                  

ความตระหนักใหผูเรียนเห็นความสําคัญของวิทยาศาสตร ซึ่งเปนสิ่งท่ีอยูรอบตัวเรา 

   ปจจัยความสําเร็จ  การไดรบัความรูเรื่องการสรางบอรดเกมจากมหาวิทยาลยัธรรมศาสตรและการไดรับการสนับสนุนบอรดเกม

จากบริษัทสยามบอรดเกม และสนับสนุนของโรงเรยีนในการจัดชุมชนแหงการเรียนรูดานบอรดเกมรวมกับครูและผูเรียน ท่ีสาํคัญคือ

บอรดเกมสามารถเขาถึงผูเรียนไดงาย 

    บทเรียนท่ีไดรับ   บอรดเกมการเรียนรู “นักวิทยาศาสตรและคลื่นปริศนา” เปนเครื่องมือในการเรยีนรูใหผูเรียน ซึ่งบอรดเกม

ดังกลาวสามารถเลนได 2-6 คน ใชเวลาในการเลน 30-60 นาที โดยบอรดเกมน้ีใชเพ่ือสรางความรูในช่ัวโมงเรียน หรือนํามาใชเพ่ือ

ทบทวนความรูนอกเวลาเรียน บอรดเกมสามารถเปนเครื่องมือในการพัฒนาผูเรียนไดอยางรอบดาน ไมวาจะเปน ความรู ความคิด 

ความสัมพันธและคณุลักษณะอันพึงประสงค 

    การเผยแพร 1. เผยแพรผานศึกษาดูงานจากหนวยงานตางๆ 2. เผยแพรผานการรวมงานออกแบบเกม ออกแบบสังคม                       

3. เผยแพรใหกับชุมชน ผานกิจกรรม Best in me 4. เผยแพรผานเพจโรงเรยีน 5.เผยแพรผานกิจกรรม PLC  

     การไดรับการยอมรับ กระบวนการออกแบบเกม ชวยพัฒนาผูเรยีนจนไดรับรางวัล Learning and Growth Award  

- กําหนดเน้ือหา 

 
- เลือกสถานการณของเกม 
- เลือกใชกลไกเกม 

- สรางคูมือเกม

 

- สรางแบบจําลองเกม 
- ทดสอบเกม 

- ปรับปรุงและ  

พัฒนาเกม 

นําบอรดเกมไปใชงานจริง ทดสอบคุณภาพเกม สรุปและเผยแพร 

เปาหมายเชิงปริมาณ     นักเรียน 40 คน 

เปาหมายเชิงคุณภาพ     นักเรียนไดรับ         

ความสนุก ความรู และความสัมพันธท่ีดี 

นวัตกรรม ครูผูสอน 


