ชื่อนวัตกรรม เรียนรู้ผ่าน “เกมส์” เรื่องยีนและโครโมโซม
โดย	นางสาวปริณดา ล้วนดี	นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1
ครูประจำวิชา	     นางสาวจิราภรณ์ ดอนถวิล ครู คศ.1 โรงเรียนหนองตาคงพิทยาคาร 
ความสำคัญและที่มาของปัญหา
	ชีววิทยาเป็นสาขาวิชาหนึ่งของวิชาวิทยาศาสตร์ ที่มีการศึกษาถึงความคิดและเหตุผลเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิต โดยใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จนเกิดเป็นความรู้ ทฤษฎี และกฎต่าง ๆ เกี่ยวข้องกับสิ่งมีชีวิตมากมาย  เป็นวิชาที่ผู้เรียนส่วนมากคิดว่ามีเนื้อหามากซับซ้อน ยากต่อการจดจำ มีศัพท์เทคนิคทางชีววิทยามากมาย จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาต่ำ จากสาเหตุดังกล่าว ผู้เรียนจึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะ หากิจกรรมการเรียนรู้หลาย ๆ รูปแบบ เพิ่มเติมจากสื่อการสอนของครู ดังนั้นผู้เรียนจึงได้ตระหนักถึงความสำคัญในการเรียนวิชาชีววิทยา จึงมีความสนใจเกี่ยวกับการสร้างเกมส์ เพื่อใช้เป็นสื่อเพิ่มเติม เพื่อมุ่งพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการในรายวิชาชีววิทยาเรื่องยีนและโครโมโซม และเพื่อให้นักเรียนสามรถนำความรู้ที่ได้จากการสร้างผลงานไปใช้ให้เกิดประโยชน์
จุดประสงค์ของการดำเนินงาน
	เพื่อพัฒนาความรู้ ความเข้าใจและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องยีนและโครโมโซม
	เพื่อให้นักเรียนสามรถนำความรู้ที่ได้จากการสร้างผลงานไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ขั้นตอนดำเนินงาน/ ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสำเร็จ
 ความสำเร็จของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรม คือ การนำหลักการพัฒนาคุณภาพแบบองค์รวม  คือ  P-D-C-A  กล่าวคือ
 P (Plan) มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมเป็นสื่อให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชา ดังนี้
 นักเรียนขาดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา
    ปัญหา

	

ยีนและโครโมโซมมีองค์ประกอบและหน้าที่แตกต่างกัน
สาเหตุ


สร้าง “เกมส์” เป็นสื่อ
แนวทางในการแก้ปัญหา



เพื่อพัฒนาความรู้ ความเข้าใจและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องยีนและโครโมโซม
วัตถุประสงค์



1. วิเคราะห์ปัญหา	 2. หาสาเหตุปัญหา  3. หาแนวทางการแก้ปัญหา 4. สร้างเกมส์  5. นำไปใช้กับนักเรียน  6. วิเคราะห์ผล  7. สรุปผล

วิธีดำเนินการ



วิธีการวัดผลประเมินผล

1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนโดยหาค่าร้อยละพัฒนาการ



         D  (Do)  ปฏิบัติตามแผนและขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรม “เกมส์”เป็นสื่อให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชา
         C  (Check)  มีการตรวจสอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุกขั้นตอนและจัดกระทำอย่างเป็นระบบ
         A  (Action)  นำผลการตรวจสอบและประเมินไปสู่การพัฒนาให้งานเกิดความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น


ผลการดำเนินงาน
ผลการศึกษา พบว่าการทำแบบทดสอบ เรื่อง ยีนและโครโมโซมของนางสาวปริณดา ล้วนดี นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6/1         โรงเรียนหนองตาคงพิทยาคารมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องยีนและโครโมโซมหลังการจัดการเรียนรู้โดยการสร้างเกมส์เป็นสื่อนักเรียนมีคะแนนหลังเรียนเพิ่มขึ้น 

บทเรียนที่ได้รับ
		1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเรื่องยีนและโครโมโซมดีขึ้น
		2. ผู้เรียน ได้พัฒนาตนเอง ผลิตสื่อการสอนด้วยตนเอง และสามารถนำสื่อการสอนมาใช้ประโยชน์		
		3. ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีเทคนิค / รูปแบบการสอนเป็นรูปธรรม เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์นักเรียนเพิ่มขึ้น

การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ
	นำเสนอการเล่นเกมส์ ให้เพื่อนๆร่วมห้อง ได้มีส่วนร่วมในการใช้เกมส์ เป็นสื่อ ในเรื่องยีนและโครโมโซม
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