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[bookmark: _GoBack]	กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนจำเป็นต้องจัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนนั้น ๆ สื่อการสอนและนวัตกรรมเป็นสิ่งเร้าเสริมแรงเพื่อกระตุ้นความสนใจ เมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจ จดจำได้ดี เนื่องจากมีกิจกรรมที่สนุกสนานเพลิดเพลิน การสอนโดยใช้เกมจึงเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียน              เกิดความสนใจในการเรียนเพราะผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาจากบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ ได้กำหนด                 ให้เรียนวรรณคดี เรื่อง นิราศภูเขาทอง ซึ่งเป็นนิราศของสุนทรภู่ที่มีคุณค่าในด้านเนื้อหาและด้านวรรณศิลป์ ได้รับการยกย่องว่าเป็นนิราศ  เรื่องที่ดีที่สุด ผู้สอนจึงสร้างเป็นนวัตกรรมที่เป็นเกม “เปิดความรู้สู่เจดีย์คิรีมาศ ” เพราะเกมเป็นนวัตกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ใช้ปฏิภาณไหวพริบ สามารจดจำบทเรียนได้ง่าย รวดเร็ว มีกระบวนการเล่นเป็นสิ่งที่เร้าก่อให้เกิด    การเรียนรู้ด้วยความสนุกสนานส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ด้านวรรณคดีและทัศนคติในการเรียนวรรณคดีเพิ่มมากขึ้น
วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการดำเนินงานเกม 
“เปิดความรู้สู่เจดีย์คิรีมาศ ”


1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้านวรรณคดี เรื่อง นิราศภูเขาทองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
2. เพื่อสร้างทัศนคติในการเรียนวรรณคดีศึกษาข้อมูลในการสร้างนวัตกรรม

ขั้นตอนการดำเนินงาน
1. ศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับเกมและวรรณคดี เรื่อง นิราศภูเขาทอง
2. สร้างนวัตกรรมเกม “เปิดความรู้สู่เจดีย์คิรีมาศ ”ผลสัมฤทธิ์เพิ่มมากขึ้น
ดำเนินการสร้างนวัตกรรม
ดำเนินการสร้างนวัตกรรม
นำไปทดลองใช้
นำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

3. ทดลองใช้เกม “เปิดความรู้สู่เจดีย์คิรีมาศ ”
4. นำไปใช้จริงกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
5. บันทึกผลการเรียนหลังจากใช้ เกม “เปิดความรู้สู่เจดีย์คิรีมาศ ”
ผลการดำเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ
1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์เพิ่มมากขึ้น
2. นักเรียนมีความสนใจในการเรียนวรรณคดีได้มากขึ้นปัญหาและข้อเสนอแนะ

ปัจจัยสำเร็จ
1. ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยและนักเรียนให้ความร่วมมือต่อ เกม “เปิดความรู้สู่เจดีย์คิรีมาศ ”
2. เป็นนวัตกรรมที่สามารถให้นักเรียนเกิดความสนใจด้านวรรณคดีเพิ่มมากขึ้น
บทเรียนที่ได้รับ
1. การดำเนินงานอย่างเป็นขั้นตอนและการวางแผนส่งผลให้การจัดทำนวัตกรรมสะดวกสบายมากขึ้น
2. การจัดทำนวัตกรรมประเภทเกมทำให้กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี
การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ
1. มีการนำนวัตกรรม เกม “เปิดความรู้สู่เจดีย์คิรีมาศ ” เผยแพร่ต่อครูผู้สอนการเรียนรู้ภาษาไทยที่สอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
2. การเผยแพร่ในอินเตอร์เน็ต
