
Best Practice 
ชื่อผลงาน  SUPER FAN ยุโรปแสนสนกุ  
ชื่อผูน้ าเสนอผลงาน (เจ้าของผลงาน)  นางสาวจุฑามาศ  ลาดวงศ ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนสตรปีระเสริฐศลิป์ จังหวัดตราด 
หลักการและแนวคดิ 
การเรียนรู้โดยการใช้เกม / “TLLM” ลดการจัดการศึกษาเชิงปริมาณ และเพิ่มการจัดการศึกษาเป็นเชิงคุณภาพ 
วัตถุประสงค ์
 ๑.  เพื่อเพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนระหว่างครูกับผู้เรียน 
 ๒.  เพื่อให้ผู้เรียนคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยการใช้ค า ถามกระตุ้น  
 ๓.  เพื่อให้ผู้เรียนลดความเบื่อหน่ายจากการจด และการท่องจ าเพียงอย่างเดียว 
 ๔.  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ สนุกสนาน และมีก าลังในการเรียนรู้ 
 ๕.  เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจในเน้ือหา และสามารถสรุปความคิดรวบยอดจากเร่ืองท่ีเรียนได้ 
ขั้นตอนการด าเนนิงาน 

 
คุณค่าของนวัตกรรมและประโยชน์ที่ได้รับ  
 ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ มีเกมหลากหลายประเภท ช่วยให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าเบื่อ
หน่าย กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียน และแสดงความสามารถออกอย่างเต็มที่ มีผลช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการพัฒนา
ความสามารถในการเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
ปัจจัยความส าเร็จ  

ข้อเสนอแนะของเพ่ือนร่วมวิชาชีพ ความร่วมมือของผู้เรียน และผู้บริหารสถานศึกษา ซึ่งที่กล่าวมาล้วนเป็นปัจจัย
ส าคัญในการพัฒนานวัตกรรมน้ี  
บทเรียนที่ได้รับ  

จากการน า “SUPER FAN ยุโรปแสนสนุก” สู่การปฏิบัติ สังเกตเห็นว่า การน านวัตกรรม“SUPER FAN ยุโรปแสน
สนุก” ไปใช้เหมาะมากในรายวิชาที่มีเน้ือหามาก หรือบทเรียนที่ต้องอาศัยความจ าเยอะ เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ ได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน อีกทั้งยังในการสรุปบทเรียนได้เป็นอย่างดี ที่ส าคัญผู้สอนควรศึกษาสาระการเรียนรู้อย่าง    
ถ่องแท้ เพราะจะช่วยกระตุ้น การอภิปรายระหว่างเล่นเกมได้มีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน    
การเผยแพร่และการได้รับการยอมรับ  

น าไปใช้ในกิจกรรมการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพสู่การพัฒนาคุณภาพผู้เรียน (PLC) “แก้ปัญหาการเบื่อ
การเรียนรู้ของผู้เรียน” ได้น าเสนอ “SUPER FAN ยุโรปแสนสนุก”  ในข้ันออกแบบกิจกรรมและเครื่องมือเพ่ือแก้ปัญหา 


