
ผลงานนวัตกรรมของครผูู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย 
เรื่อง Game-Based Learning By WATIN Model  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 2 โรงเรียนเขาสมิงวิทยาคม “จงจินต์รุจิรวงศ์อปุถัมภ์” 
ส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษามัธยมศกึษา เขต ๑๗    ผูร้ับผดิชอบ นายวาทิน  สิทธิถาวร  โทรศพัท ์๐๘๒-๔๖๙๙๔๙๙ 
 
๑. ความส าคัญของนวัตกรรม 
 Games-Based Learning หรือ เกมการเรียนรู้ เป็นอีกแนวทางหน่ึงของการประยุกต์ใช้แนวคิด Edutainment ซึ่งผสมผสาน
การศึกษา (Education) กับความบันเทิง (Entertainment) เข้าด้วยกนั โดยเป็นการน าเกมเข้ามาใช้ในการจัดการเรยีนการสอน              
เพื่อตอบโจทย์ผู้เรียนท่ีไม่ชอบบรรยากาศเคร่งเครยีดในห้องเรียน แนวคิดน้ีก าลังเป็นท่ีสนใจในแวดวงการศึกษาท่ัวโลก กระท่ังบริษัทของเล่น
ช้ันน าอยา่ง LEGO ยังต้องต้ังแผนกการศึกษาข้ึนมาโดยเฉพาะ เรียกว่า LEGO Education โดยปัจจุบันเกมประเภท Serious Game ซึ่งเป็น
เกมเพื่อการเรียนรู้หรือเพิ่มพูนทักษะ ก าลังได้รับความนิยมอยา่งสูงจากพ่อแม่ผู้ปกครองท่ีต้องการให้เด็ก ๆ ใช้ประโยชน์จากแอปพลิเคชัน  
บนสมาร์ตโฟน แท็บเล็ตและคอมพิวเตอร์ พีซี มากกวา่สื่อสังคมหรือเกมคอมพิวเตอร์ท่ีรุนแรงและอนาจาร (THE KNOWLEDGE : นิตยสาร
พัฒนาความรู้และความคิดสร้างสรรค์) 
 ดังน้ันครูผู้สอนจึงได้คิดนวัตกรรมการเรียนการสอน Game-based Learning จาก WATIN Model (W = Walk), (A = Aptitude), 
(T = Technology), (I = Integrate), (N = Need) เพื่อปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนของครแูละกระตุ้นความสนใจในการเรียนเร่ืองนิราศ
เมืองแกลงของนักเรียน  
 
๒. วัตถุประสงคแ์ละเป้าหมายของการด าเนนิงาน 
 ๒.๑ จุดประสงค ์
 ๒.๑.๑ เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้และความเข้าใจในการเรียนวรรณคดีเร่ืองนิราศเมืองแกลง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ 
 2.1.2 เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองในการเรียนเร่ืองนิราศเมืองแกลง  
 ๒.๒ เป้าหมายของการด าเนินงาน  
 ๒.๒.๑ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ โรงเรียนเขาสมิงวิทยาคม “จงจินต์รุจิรวงศ์อุปถัมภ์”             
  
๓. ขั้นตอนการด าเนนิงาน 
 สร้าง WATIN Model  เลือกเน้ือหาท่ีต้องการให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ  คิดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้        
Game-based Learning (แผนท่ีเข็มทิศ - HP Reveal - Google Form)  การน าไปใช้ (ทดสอบก่อนเรียน, จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 
Game-based Learning By WATIN Model, ทดสอบหลังเรียน)  ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้ Game-based 
Learning By WATIN Model 
  
๔. ผลการด าเนนิงาน/ประโยชนท์ี่ไดร้ับ 
 ๔.๑ นักเรียนเกิดความรู้และความเข้าใจในการเรียนวรรณคดีเร่ืองนิราศเมืองแกลง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ 
 ๔.๒ นักเรียนเกิดความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองในการเรียนเร่ืองนิราศเมืองแกลง 
   
๕. ปัจจัยความส าเร็จ 
 - ครูควรปรับการเรียนเปลี่ยนการสอนไม่ยึดติดกับรูปแบบการสอนเดิม ๆ เพื่อให้เข้ากับการศึกษาและผู้เรียนในยุคไทยแลนด์ 4.0  
 
๖. บทเรยีนที่ได้รบั 

๖.๑ ครตู้องคอยควบคุมพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์ของนักเรียน 
 ๖.๒ ควรน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับช้ันต่าง ๆ ท่ีมีการเรียนการสอนเรื่องนิราศ  
 
๗. การเผยแพร ่
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมน าเสนอผลงานทางวิชาการ 
 - Facebook 
          
   


