
รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายปฐมพงษ์ พรพิพัฒน์ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู ้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
รายวิชา วิทยาศาสตร์ 2 รหัสวิชา ว21102 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1
ชื่อนวัตกรรม  การผจญภัยของความร้อน 3 แบบ
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธกีารสอน

แบ่งเน้ือหาเป็น 3 ฉากหลักเพื่อให้เห็นความต่าง
• การน าความร้อน (Conduction): ใช้คอนเซปต์ "ส่ง
ต่อ" เช่น ตัวละครยืนต่อแถวแล้วส่งลูกบอลต่อกันไปเรื่อยๆ โดย
ที่คนอยู่กับที่ (เหมาะกับของแข็ง)
• การพาความร้อน (Convection): ใช้คอนเซปต์ "ว่ิงไป
เอง" เช่น ตัวละครที่ได้รับพลังงานแล้วตัวเบาลอยข้ึนไป แล้วตัว
ที่เย็นกว่าวิ่งลงมาแทนที่ (เหมาะกับของเหลวและก๊าซ)
• การแผ่รังสีความร้อน (Radiation): ใช้คอนเซปต์ "ส่งผ่าน
อวกาศ" เช่น การส่องแสงจากระยะไกลโดยไม่ต้องสัมผัสหรือมี
ใครช่วยถือไป (เช่น แสงแดด)

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน
( นายปฐมพงษ์ พรพิพัฒน์)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

1.เปลี่ยนนามธรรมให้เป็นรูปธรรม: เรื่องความร้อนและโมเลกุล
เป็นสิ่งที่มองไม่เห็นด้วยตาเปล่า การใช้ตัวละครและการ์ตูนช่วย
ให้เด็ก "เห็นภาพ" (Visualize) กระบวนการเคลื่อนที่ของ
พลังงานได้ชัดเจนขึ้น
2.สร้างจดจ าด้วยอารมณ์ (Emotional Connection): เมื่อ
เน้ือหาถูกเล่าผ่านเรื่องราวหรือตัวละครที่น่ารัก สมองจะจดจ า
ข้อมูลได้ดีกว่าการท่องจ าสูตรหรือนิยามแห้งๆ

ประโยชน์ของนวัตกรรม

•เป็นเคร่ืองมือช่วยสอนที่ทรงพลัง: ครูหรือผู้ปกครองใช้เป็น 
"สื่อน าเข้าสู่บทเรียน" เพื่อกระตุ้นความสนใจก่อนเข้าสู่เน้ือหาที่
ยากข้ึน
•ลดภาระผู้อธิบาย: ภาพประกอบที่ชัดเจนจะท าหน้าทีเ่ล่าเรือ่ง
ด้วยตัวเอง (Self-explanatory) ลดการที่ผู้สอนต้องพูดซ้ าซ้อน
•สร้างบรรยากาศเชิงบวก: เปลี่ยนห้องเรียนที่ตึงเครียดให้
กลายเป็นพื้นที่แห่งการแบ่งปันเรื่องราว

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อให้อธิบายกลไกการถ่ายโอนความร้อนได้: ผู้เรียนสามารถ
ระบุความแตกต่างระหว่าง การน า การพา และการแผ่รังสี ได้
อย่างถูกต้อง
2.เพื่อสร้างภาพจ าเชิงรูปธรรม: เปลี่ยนเน้ือหาวิทยาศาสตร์ที่
มองเห็นยาก (Abstract) ให้เป็นภาพที่เข้าใจง่ายผ่านตัวละคร
และสถานการณ์จ าลอง
3.เพื่อเชื่อมโยงความรู้กับปรากฏการณ์รอบตัว: ให้ผู้เรียน
สามารถยกตัวอย่างการถ่ายโอนความร้อนที่พบ
ใน ชีวิตประจ าวัน ได้อย่างน้อย 3 ตัวอย่าง

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1.นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาใช้ส าหรับการอ่านนอกเวลาเรียนในรูปแบบ
ของหนังสือการ์ตูน

2. ชว่ยใหผู้เ้รยีนจดจ ำวิธีกำรแกปั้ญหำและหลกักำรทำงวิทยำศำสตรน์ัน้ไดโ้ดย
อตัโนมตัิ
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โดย นายปฐมพงษ์ พรพิพัฒน์ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

โครงสร้างเนื้อหาแบบ Story-Driven (ใช้เนื้อ
เร่ืองน า)
• Narrative Journey: ออกแบบหน้าเว็บให้เหมือนการ
เดินทางของ "ตัวละครความร้อน"
• Scenario-Based: ใช้สถานการณ์จ าลองในชีวิตประจ าวันเป็น
ตัวตั้ง เช่น "ภารกิจช่วยน้ าแข็งไม่ให้ละลาย" หรือ "การออกแบบ
บ้านประหยัดพลังงาน" เพื่อให้ผู้เรียนฝึกใช้ความรู้เรื่องตัวน าและ
ฉนวนความร้อน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน
( นายปฐมพงษ์ พรพิพัฒน์)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

การเห็นภาพที่ชัดเจนผ่านระบบตอบโต้ 
(Interactivity)
•Interactive Simulation: ช่วยให้เห็นการเคลื่อนที่ของโมเลกุลหรือ
คลื่นรังสีได้ทันทีเมื่อปรับค่าตัวแปร เช่น การเพ่ิมอุณหภูมิแล้วเห็น
อนุภาคสั่นแรงขึ้น ซึ่งหนังสือท าไม่ได้
•การตอบสนองฉับพลัน (Immediate Feedback): เมื่อท า
แบบทดสอบ ระบบสามารถแจ้งผลและอธิบายข้อผิดพลาดได้ทันที 
ช่วยแก้ไขความเข้าใจผิด (Misconception) ได้รวดเร็ว

ประโยชน์ของนวัตกรรม

•การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning): เปลี่ยนผู้เรียนจากผู้รับ
ข้อมูล (Passive) เป็นผู้ควบคุมการทดลองจ าลองบนเว็บ ท าให้
เกิดความกระตือรือร้นมากขึ้น
•ทักษะดิจิทัล (Digital Literacy): ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศควบคู่ไปกับการเรียนวิทยาศาสตร์

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ระบบดิจิทัล: สร้างบทเรียนออนไลน์ท่ีมีประสิทธิภาพ 
(เช่น ตามเกณฑ์ 80/80) เพ่ือเป็นช่องทางหลักในการเรียนรู้เร่ืองการถ่ายโอนความ
ร้อน
2.เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเห็นภาพ (Visualization): ใช้ระบบจ าลอง 
(Simulation) และแอนิเมชัน ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจกลไกการเคลื่อนที่ของพลังงานใน
ระดับโมเลกุลที่มองไม่เห็นด้วยตาเปล่า
3.เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning): ให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงเน้ือหา ทบทวนบทเรียน และท าแบบทดสอบได้ตามความสะดวก โดย
ไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ี

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1.Immersive Interaction (การโต้ตอบที่สมจริง): ผู้เรียนไม่ได้แค่ "อ่าน" แต่ได้ "ควบคุม" เช่น การลาก
วางวัสดุเพื่อดูการน าความร้อน หรือการปรับอุณหภูมิเพ่ือดูการพาความร้อนในของเหลวแบบเรียลไทม์
2.Concept Simplification (การท าเรื่องยากให้ง่าย): มีการใช้ "อุปมาอุปไมย" (Metaphor) ที่ชัดเจน 
เช่น การเปรียบเทียบการน าความร้อนกับการส่งของต่อกันในแถว ช่วยให้เข้าใจกลไกในระดับอนุภาคได้ทันที
3.Multi-Sensory Learning (การเรียนรู้ผ่านหลายประสาทสัมผัส): ผสมผสานทั้งการอ่านเนื้อหา (Text), 
การดูแอนิเมชัน (Visual), การฟังเสียงบรรยาย (Audio) และการลงมือคลิกตอบโต้ (Kinesthetic)

•Scenario-Based: ใชส้ถานการณ์จ าลองในชีวติประจ าวนัเป็นตวัตั้ง เช่น "ภารกิจช่วยน ้าแขง็ไม่ใหล้ะลาย" หรือ "การออกแบบบา้นประหยดัพลงังาน" เพ่ือใหผู้เ้รียนฝึกใชค้วามรู้เร่ืองตวัน าและฉนวนความร้อน

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู ้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
รายวิชา วิทยาศาสตร์ 2 รหัสวิชา ว21102 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1
ชื่อนวัตกรรม  เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ เร่ือง การถ่ายโอนความร้อน
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธกีารสอน
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• Role-Playing & Simulation: ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็น "หยด
น้ า" หรือ "โมเลกุลน้ าตาล" ที่ต้องเดินทางผ่านระบบท่อในต้นไม้
• Mission-Based: ตั้งภารกิจให้ผู้เล่นต้องล าเลียงทรัพยากรจากราก
ไปสู่ใบ (ไซเล็ม) หรือจากใบไปสู่ส่วนต่างๆ (โฟลเอ็ม) เพ่ือให้ต้นไม้
เจริญเติบโตและไม่เหี่ยวเฉา
• Obstacle & Strategy: ใส่ความท้าทาย เช่น สภาวะแดดจัด (ท า
ให้น้ าระเหยเร็ว) หรือศัตรูพืชที่มาเจาะดูดน้ าเลี้ยง เพื่อให้ผู้เล่นวาง
แผนการใช้ทรัพยากร

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน
( นายปฐมพงษ์ พรพิพัฒน์)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

1. เห็นภาพกลไกภายในที่มองไม่เห็น: ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการที่
เกิดขึ้นภายในท่อล าเลียง (Xylem & Phloem) ซ่ึงปกติเป็นเรื่อง
นามธรรม ให้กลายเป็นภาพเคลื่อนไหวที่โต้ตอบได้ [1]
2. เรียนรู้ผ่านการลองผิดลองถูก (Trial and Error): เกมอนุญาตให้ผู้
เล่นวางแผนการล าเลียงสาร หากต้นไม้เหี่ยวเฉา ผู้เรียนจะเกิดการ
วิเคราะห์สาเหตุและปรับปรุงกลยุทธ์ใหม่ ท าให้เกิดกระบวนการคิด
วิเคราะห์

ประโยชน์ของนวัตกรรม

• สื่อต้นแบบ (Innovation Model): ได้นวัตกรรมที่บูรณาการ
ระหว่าง Game Design และ Content Science ซึ่งสามารถน าไป
ประกวดหรือเผยแพร่เป็นผลงานทางวิชาการได้
• ความคุ้มค่าและย่ังยืน: เป็นสื่อที่ผลิตคร้ังเดียวแต่สามารถน ากลับมา
ใช้ซ้ า (Reusable) และส่งต่อให้โรงเรียนอื่นๆ ใช้งานได้ผ่านระบบ
ออนไลน์

ผลการพัฒนานวัตกรรม

•ด้านความรู้: เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถระบุความแตกต่างระหว่างเนื้อเย่ือ Xylem 
(ล าเลียงน้ า/แร่ธาตุ) และ Phloem (ล าเลียงอาหาร) ได้อย่างถูกต้อง
•ด้านกระบวนการ: เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจกลไกและปัจจัยท่ีมีผลต่อการล าเลียง 
เช่น การแพร่, ออสโมซิส, แรงดึงจากการคายน้ า และความดันราก
•ด้านทักษะ: เพ่ือฝึกทักษะการแก้ปัญหาและการคิดเชิงวิเคราะห์ผ่านสถานการณ์
จ าลองในเกม
•ด้านเจตคติ: เพ่ือสร้างความสนุกสนานและทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาชีววิทยา

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. Dynamic Visualization (การเห็นภาพแบบเคลื่อนไหว): เปลี่ยนภาพนิ่งในต าราให้เป็นกระบวนการที่
เคลื่อนที่ได้จริง ผู้เล่นจะเห็น "แรงดึง" และ "ความดัน" ที่เกิดขึ้นในท่อล าเลียงแบบเรียลไทม์
2. Role-Play Perspective (การเปลี่ยนมุมมอง): การให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นโมเลกุลน้ าหรืออาหาร ช่วยให้
เกิดการเรียนรู้แบบ "Inside-out" (เข้าใจจากภายในสู่ภายนอก) ซ่ึงสร้างความเข้าใจได้ลึกซ้ึงกว่าการยืนมอง
จากภายนอก

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู ้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
รายวิชา วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  รหัสวิชา ว30141 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5
ชื่อนวัตกรรม  เกมการล าเลียงสารของพืช
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธกีารสอน



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายปฐมพงษ์ พรพิพัฒน์ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

•Inquiry-Based Learning: ออกแบบการเรียนรู้ที่เริ่มจาก "ค าถาม" 
หรือ "ปัญหา" โดยให้ผู้เรียนใช้กระบวนการสืบค้นเพื่อหาค าตอบด้วย
ตนเอง
•Information Literacy: เน้นการฝึกทักษะการคัดกรองข้อมูลจาก
แหล่งต่าง ๆ (Digital & Physical) เพื่อแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากข่าว
ปลอม (Fake News)
•Constructivism: เน้นให้ผู้เรียน "สร้าง" ความรู้ใหม่จากการเชื่อมโยง
สิ่งที่สืบค้นได้เข้ากับประสบการณ์เดิม ผ่านการลงมือท าโปรเจกต์
(Project-Based)
•Digital Research Hub: พัฒนาเว็บให้เป็นศูนย์รวมเครื่องมือสืบค้น 
เช่น ลิงก์ไปยังฐานข้อมูลวิจัย, โปรแกรมจัดการบรรณานุกรม และ AI ช่วย

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน
( นายปฐมพงษ์ พรพิพัฒน์)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

1. รองรับการเรียนรู้ตามความสนใจ (Inquiry-based): ผู้เรียนแต่ละ
คนสามารถเลือกหัวข้อที่ตนเองสนใจสืบค้นได้ตามความถนัด ท าให้เกิด
ความกระตือรือร้นและ แรงจูงใจ ในการศึกษาค้นคว้าสูงขึ้น [1, 5]
2. ปลูกฝังจริยธรรมทางวิชาการ: นวัตกรรมสามารถติดตั้งเครื่องมือช่วย
ตรวจสอบการคัดลอกผลงาน (Plagiarism Check) และสอนการอ้างอิง
ที่ถูกต้อง ช่วยให้ผู้เรียนเคารพในทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น [6]
3. พัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่: ผู้เรียนได้ฝึกใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลและ AI ในการช่วยสืบค้น สรุปความ และจัดระเบียบข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ

ประโยชน์ของนวัตกรรม

• เกิดสังคมแห่งการแลกเปลี่ยน (Knowledge Sharing 
Community): บทเรียนออนไลน์สามารถออกแบบให้มีพื้นที่โชว์ผลงาน
หรืออภิปรายสิ่งท่ีค้นพบ ท าให้เกิดการเรียนรู้ข้ามกลุ่มหัวข้อที่สนใจ
• การเรียนรู้ที่ยืดหยุน่และต่อเนื่อง (Lifelong Learning): ระบบ
ออนไลน์ช่วยให้ผู้เรียนกลับมาใช้งานเครื่องมือสืบค้นหรือทบทวนเทคนิค
การอ้างอิงได้ทุกเมื่อที่ต้องการท ารายงานในวิชาอื่นๆ
• มาตรฐานจริยธรรมทางวิชาการ: อัตราการคัดลอกผลงาน 
(Plagiarism) จะลดลง เนื่องจากผู้เรียนเข้าใจวิธีการอ้างอิงและการเรียบ
เรียงข้อมูลด้วยภาษาของตนเองอย่างถูกต้อง

ผลการพัฒนานวัตกรรม

• เพื่อให้เข้าใจกระบวนการสืบค้นอย่างเป็นระบบ: ตั้งแต่การตั้งหัวข้อ, การก าหนดค าส าคัญ 
(Keywords), ไปจนถึงการเข้าถึงฐานข้อมูลที่น่าเช่ือถือ
• เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์: ให้ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบข้อมูลจากหลาย
แหล่งและสรุปเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้
• เพื่อสร้างความตระหนักดา้นจริยธรรม: ปลูกฝังเร่ืองการอ้างอิง (Citations), การเคารพลิขสิทธิ์
ทางปัญญา และการหลีกเล่ียงการคัดลอกผลงาน (Plagiarism)
• เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารสารสนเทศ: ฝึกการน าเสนอองค์ความรู้ที่สร้างขึ้นในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น Infographic, รายงาน หรือการน าเสนอแบบปากเปลา่
• เพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้ที่เข้าถึงได้ตลอดเวลา: สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Life-long 
Learning) ผ่านระบบออนไลน์ที่มีเคร่ืองมือช่วยสืบค้นครบวงจร

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม
1. Real-time Ethics Check: มีระบบช่วยตรวจสอบ การอ้างอิง (Citations) และการคัดลอกผลงาน 
(Plagiarism) แบบอัตโนมัติ ช่วยปลูกฝังจริยธรรมทางวิชาการได้อย่างเป็นรูปธรรม
2. Personalized Learning Path: ผู้เรียนสามารถเลือกสืบค้นใน หัวข้อที่สนใจเฉพาะทาง (Topic-based) 
ตามจังหวะการเรียนรู้ของตนเอง (Self-paced) ท าให้การสร้างองค์ความรู้มีความหมายต่อตัวผู้เรียนมากที่สุด
3. Collaborative Environment: มีบอร์ดแลกเปลี่ยนหรือ "คลังความรู้รวม" ที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปอ่านสิ่ง
ที่เพื่อนสืบค้นมา เพื่อต่อยอดความคิดหรือวิพากษ์ข้อมูลร่วมกัน

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู ้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
รายวิชา การสืบค้นและสร้างองค์ความรู้  รหัสวิชา ว32285 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5
ชื่อนวัตกรรม  บทเรียนออนไลน์ รายวิชา การสืบค้นและสร้างองค์ความรู้
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธกีารสอน



 
 

 

เพื ่อใหเทคโนโลยี AI สรางสื ่อการเรียน
การสอนที่มีคุณภาพ บอกเลาเรื่องราวใน
เน ื ้อหาสาระที ่คร ูต องการสอนอย าง
ชัดเจน ดึงดูดความสนใจ ไมนาเบื่อ และ
สงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

1. เพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
2. เพื่อใหผูเรียนสามารถนำแนวทางของปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียงไปใชในชีวติประจำวันได 

ผู  เร ียนสามารถเร ียนร ู  เก ี ่ยวก ับหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงผานเรื ่อง
เล าใน Storybook ซึ ่งม ีส ีส ันสวยงาม          
มีภาพประกอบ มีตัวละครที่สื่อสารขอมูล
ไดอยางชัดเจนและผูเรียนสามารถเรียนรู
ไดดวยตนเองอยางมีความสุข 

ผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองราวของหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียงผานส่ือ AI ที่บอก
เลาเร่ืองราวไดอยางชัดเจน สนุกสนาน 
และผูเรียนสามารถจดจำเร่ืองราวและ
หลักการปฏิบัติไดอยางถูกตอง 

เปนนวัตกรรมการเรียนการสอนที่สรางจาก AI ทำใหมีสีสัน
สวยงาม มีภาพประกอบและมีต ัวละครที ่ทำใหผ ู  เร ียน
สามารถเขาถึงเรื่องราวไดอยางชัดเจนและสนุกสนาน 

นางจินตนา  รวมภักดี ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองคำวิทยา สำนักการศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ช่ือนวัตกรรม Storybook เศรษฐกิจพอเพียง 

 

    (ลงชือ).นางจินตนา   รวมภักด.ี. ผูรายงาน 
(นางจินตนา  รวมภักด)ี   

ตำแหนง คร ูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
 



 
 

 

การใชเทคโนโลยี AI สรางสื ่อการเร ียน         
การสอนที่มีสีสันสวยงาม บอกเลาเรื่องราว
ไดอยางชัดเจน เพื่อดึงดูดความสนใจของ
ผู เร ียน ทำใหการเรียนรู ไมนาเบื ่อและ
สงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสูงขึ้น 

1. เพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับทองถ่ินของ
ตนเอง 
2. เพื่อใหผูเรียนมีจิตสำนึกรักทองถ่ินและรวมกนัอนุรักษ
วัฒนธรรมประเพณทีี่ดีงามของทองถ่ิน 

ผูเรียนสามารถเรียนรูเกี ่ยวกับทองถิ่น
ของอำเภอพระทองคำผานเรื่องเลาจาก
นิทานใน Storybook ซึ่งมีสีสันสวยงาม 
มีภาพประกอบ มีตัวละครที ่ส ื ่อสาร
ข อม ูลได อย างช ัดเจนและผ ู  เร ียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

ผูเรียนไดเรียนรู เรื ่องราวของทองถิ่น
ตนเองผานสื่อ AI ที่บอกเลาเรื่องราวได
อยางชัดเจน สนุกสนาน และผู เรียน
สามารถจดจำเรื่องราวและมีจิตสำนึก
รักทองถิ่นมากขึ้น 

เปนนวัตกรรมการเรียนการสอนที่สรางจาก AI ทำใหมีสีสัน
สวยงาม มีภาพประกอบและมีต ัวละครที ่ทำใหผ ู  เร ียน
สามารถเขาถึงเรื่องราวไดอยางชัดเจนและสนุกสนาน 

นางจินตนา  รวมภักดี ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองคำวิทยา สำนักการศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ช่ือนวัตกรรม Storybook ทองถิ่นอำเภอพระทองคำ 

 

(ลงชือ)...นางจินตนา   รวมภักด.ี.. ผูรายงาน 
(นางจินตนา  รวมภักด)ี   

ตำแหนง คร ูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
 



 

 
 

เพื ่อใหเทคโนโลยี AI สรางสื ่อการเรียน
การสอนที่มีคุณภาพ บอกเลาเรื่องราวใน
เน ื ้อหาสาระที ่คร ูต องการสอนอย าง
ชัดเจน ดึงดูดความสนใจ ไมนาเบื่อ และ
สงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

1. ผูเรียนสามารถอธิบายความสำคัญและประโยชน
ของเครื่องมือทางภูมิศาสตรประเภทตาง ๆ ได 
2. เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกใชเครื่องมือทาง
ภูมิศาสตรในการสืบคนขอมูลได 

ผูเรียนสามารถเรียนรูเกี่ยวกับเคร่ืองมือทาง
ภูม ิศาสตรผ านเร ื ่องเล าใน Storybook           
ซึ ่งมีสีส ันสวยงาม มีภาพประกอบ มีตัว
ละครที่สื ่อสารขอมูลไดอยางชัดเจนและ
ผูเรียนสามารถเรียนรู ไดดวยตนเองและ
นำไปใชในการหาขอมูลไดอยางถูกตอง 

ผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองราวของเคร่ืองมือทาง
ภูมิศาสตรผานส่ือ AI ที่บอกเลาเร่ืองราวได
อยางชัดเจน สนุกสนาน และผูเรียน
สามารถจดจำเร่ืองราวและการนำไปใชหา
ขอมูลไดอยางถูกตอง 

เปนนวัตกรรมการเรยีนการสอนที่สรางจาก AI ทำใหมีสีสัน
สวยงาม มีภาพประกอบและมีตัวละครที่ทำใหผูเรียน
สามารถเขาถึงเรื่องราวไดอยางชดัเจนและสนุกสนาน 

นางจินตนา  รวมภักดี ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองคำวิทยา สำนักการศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ช่ือนวัตกรรม Storybook เคร่ืองมือทางภูมิศาสตร 

 

   (ลงชือ). นางจินตนา   รวมภักด.ี ผูรายงาน 
(นางจินตนา  รวมภักด)ี   

ตำแหนง คร ูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
 



 
 

 

การใชเทคโนโลยี AI สรางสื ่อการเร ียน         
การสอนที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียน ทำ
ใหการเรียนรูไมนาเบื่อ นักเรียนสามารถ
เรียนรู และปฏิบัติไดดวยตนเอง รวมทั้ง
สงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสูงขึ้น 

1. เพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ
การเมืองการปกครองในทองถ่ินของตนเอง 
2. เพื่อใหผูเรียนสามารถสรางผลงานจาก
เทคโนโลยี AI ได 

ผูเรียนสามารถเรียนรูเกี่ยวกับการเมือง
การปกครองของทองถิ่นของอำเภอพระ
ทองคำผานภาพ 3D ซึ่งมีสีสันสวยงาม 
ที่สามารถส่ือสารขอมูลไดอยางชัดเจน
และผูเรียนสามารถเรียนรูลงมือปฏิบัติ
ไดดวยตนเอง 

ผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองราวของการเมือง
การปกครองของทองถิ่นตนเองผานส่ือ 
AI ที่ใหขอมูลไดอยางชัดเจน และ
ผูเรียนสามารถจดจำขอมูลและมี
จิตสำนึกรักทองถิ่นมากขึ้น 

เปนนวัตกรรมการเรยีนการสอนที่สรางจาก AI ทำใหมีสีสัน
สวยงาม มีภาพประกอบที่มีมิติทุกดานทำใหผูเรียนสามารถ
เขาถึงขอมูลไดอยางชัดเจนและจดจำขอมูลไดงาย 

นางจินตนา  รวมภักดี ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองคำวิทยา สำนักการศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ช่ือนวัตกรรม ภาพ 3D การเมืองการปกครองทองถิ่นอำเภอพระทองคำ 

 

      (ลงชือ)...นางจินตนา   รวมภักด.ี.... ผูรายงาน 
(นางจินตนา  รวมภักด)ี   

ตำแหนง คร ูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
 



 



 



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม 
ภาคเรียนที่ 2/2568 

โดย นางสมพิศ  บัตรจัตุรัส  ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชื่อนวัตกรรม  นวัตกรรมสื่อ Presentation เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ประเภทของนวัตกรรม   สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธกีารสอน 

 
การใช้สื่อการเรียนการสอนด้วย Presentation 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เข้าใจง่าย และ
เกิดการเรียนรู้เชิงลึกมากขึ้น โดยใช้แนวคิดการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active Learning) การ
ใช้สื่อหลายรูปแบบ (Multimedia Learning) 
และการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยดีิจิทัล 

 

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ 

วัตถุประสงค์ 

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน 
            (นางสมพิศ  บัตรจัตุรัส) 
     ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ 

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 

นวัตกรรมสื่อ Presentation ช่วยพัฒนาการ
เรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ ส่งเสริมการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียน ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย
ขึ้น และสนับสนุนการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ประโยชน์ของนวัตกรรม 

 
1. ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้ง่ายขึ้น 
2. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
3. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้ 
4. ช่วยพัฒนาทักษะการคดิ 
5. ช่วยให้ครูจัดการเรียนการสอนได้เป็นระบบ 
6. สอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

 

ผลการพัฒนานวัตกรรม 

1. เพื่อพัฒนาสื่อ Presentation ให้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับ 
    การจัดการเรียนการสอน 
2. เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น 
3. เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ง่ายและชัดเจนมากขึ้น 
4. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ้น 
5. เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอน 

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม 

จุดเด่นของนวัตกรรม 
 
1. น าเสนอเนื้อหาอย่างเป็นระบบและเข้าใจง่าย 
2. มีความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
3. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
4. สามารถปรับปรุงและพัฒนาได้ง่าย 
5. สอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีดิจทิัล 
 



 
 
 
 
 
 
 

การใชเทคโนโลยี AI สรางสื ่อการเรียน         
การสอนที่มีสีสันสวยงาม บอกเลาเรื่องราว
ไดอยางชัดเจน เพื่อดึงดูดความสนใจของ
ผู เร ียน ทำใหการเรียนรู ไมนาเบื ่อและ
สงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงขึ้น 

1. เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการเคลื่อนที่
แบบโพรเจคไทล   

ผู  เร ียนสามารถเรียนรู เก ี ่ยวกับการ
เคลื่อนที่แบบโพรเจคไทล  ผานเรื่องเลา
จากนิทานใน Storybook ซึ ่งม ีส ีสัน
สวยงาม มีภาพประกอบ มีตัวละครที่
สื่อสารขอมูลไดอยางชัดเจนและผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

ผ ู  เร ียนได เร ียนร ู  เร ื ่องราวของการ

เคลื่อนที่แบบโพรเจคไทล  ผานสื่อ AI ที่
บอกเล  า เร ื ่ องราวได อย างช ัดเจน 
สนุกสนาน และผูเรียนสามารถจดจำ
การเคลื่อนที่แบบโพรเจคไทล  มากขึ้น 

เปนนวัตกรรมการเรียนการสอนที่สรางจาก AI ทำใหมีสีสัน
สวยงาม มีภาพประกอบและมีต ัวละครที ่ทำใหผู  เร ียน
สามารถเขาถึงเรื่องราวไดอยางชัดเจนและสนุกสนาน 

นางนิภาพร  อันตาละโลก  ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองคำวิทยา สำนักการศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
ชื่อนวัตกรรม Story book เรื่อง  การเดินทางของลกูบอลมหัศจรรย  
(  การเคลื่อนที่แบบโพรเจคไทล  ) 

(ลงช่ือ)............................................... ผูรายงาน 
(นางนิภาพร  อันตาละโลก)   

ตำแหนง คร ูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
 

 



 

 

สรางวิธีการเรียนการสอนที่มีความนาสนใจ 
เพื ่อด ึงด ูดความสนใจของผู  เร ียนโดยใช
วิธีการสอนแบบเพื่อนสอนเพื่อน ทำใหการ
เรียนรูไมนาเบื่อ  นักเรียนสามารถอธิบายให
เพื ่อนในกลุ มเขาใจเนื ้อหาและสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงขึ้น 

1. เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับการ
เปลี่ยนคำอุปสรรค 

2. เพ่ือใหนักเรียนที่เรียนเชาสามารถตาม
เน้ือหาในบทเรียนไดทันเพือ่นในช้ันเรียน 

ผู  เร ียนสามารถเร ียนรู  เก ี ่ยวกับการ
เปลี่ยนคำอุปสรรค จากวิธีการเรียนการ
สอนแบบเพื ่อนสอนเพื ่อน ผู เร ียนที่
เรียนชาสามารถตามเนื้อหาในบทเรียน
ไดทันเพื่อนในชั้นเรียน  และกลาที่จะ
สอบถามกับเพื่อนในชั้นเรียน 

ผูเรียนไดเรียนรูเรื่องราวของการเปลี่ยน

คำอุปสรรค ผานวิธีการเรียนการสอน
แบบเพ ื ่อนสอนเพ ื ่อน ที่น  าสนใจ 
สนุกสนาน และผูเรียนสามารถเปลี่ยน
คำอุปสรรคไดอยางถูกตอง  

เปนนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ดึงเอา "พลังกลุ ม" มาใช
เปลี ่ยนบรรยากาศการเรียนรูจากเชิงรับ (Passive) ใหเปนเชิงรุก 
(Active)  

นางนิภาพร  อันตาละโลก  ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองคำวิทยา สำนักการศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
ชื่อนวัตกรรม  เทคนิควิธกีารสอนแบบเพื่อนสอนเพ่ือน  เรื่อง   การเปลี่ยนคำอุปสรรค 

 

(ลงช่ือ)............................................... ผูรายงาน 
(นางนิภาพร  อันตาละโลก)   

ตำแหนง คร ูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
 



 
 
 
 
 
 
 

นางนิภาพร  อันตาละโลก  ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองคำวิทยา สำนักการศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
ชื่อนวัตกรรม   Egg Drop Challenge  ภารกิจปกปองไข  (โมเมนตัมและการชน) 
 

1. เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับเรื่อง 
โมเมนตัมและการชน 

2. ผูเรียนสามารถออกแบบและสรางโครงสราง
เพ่ือปกปองไขภายใตเงื่อนไขที่กำหนด 

3. ผูเรียนฝกทักษะการแกปญหาและการทำงาน
เปนทีม 

สรางวิธีการเรียนการสอนที่มีความนาสนใจ 
เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียนโดยใช Egg 
Drop Challenge ซึ่งไมใชแคการ "ไมใหไข
แตก" แตคือการจำลองสถานการณทาง
วิศวกรรมจริง (Real-world Engineering) 
โดยใชหลักการฟสิกสมาแกปญหา 

ผู เรียนสามารถเรียนรู เกี ่ยวกับเรื ่อง
โมเมนตัมและการชน จากวิธีการใช 
Egg Drop Challenge  ภารกิจปกปอง
ไข   

ผูเรียนไดเรียนรูเรื่องราวของโมเมนตัม
และการชน ผานวิธีการเรียนการสอน 
Egg Drop Challenge  ภารกิจปกปอง

ไข ที่นาสนใจ สนุกสนาน และผูเรียน
สามารถคำนวนหาคาโมเมนตัมไดอยาง
ถูกตอง  

เปนนวัตกรรมการเรียนการสอนที่จำลองสถานการณทาง
วิศวกรรมจริง (Real-world Engineering) โดยใชหลักการ
ฟสิกสมาแกปญหา 

     

(ลงช่ือ)............................................... ผูรายงาน 
(นางนิภาพร  อันตาละโลก)   

ตำแหนง คร ูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
 



 

 

     

นางนิภาพร  อันตาละโลก  ตำแหนง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนพระทองคำวิทยา สำนักการศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
ชื่อนวัตกรรม   แบบจำลองอะตอมแบบตางๆ 
 

สรางสื่อการเรียนารสอนที่มีสีสันสวยงาม 
บอกเลาเรื่องราวไดอยางชัดเจน เพ่ือดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน ทำใหการเรียนรูไม
นาเบื ่อและสงเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนใหสูงข้ึน 

สรางสื่อการเรียนารสอนที่มีสีสันสวยงาม 
บอกเลาเรื่องราวไดอยางชัดเจน เพ่ือดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน ทำใหการเรียนรูไม
นาเบื ่อและสงเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนใหสูงข้ึน 

สรางสื่อการเรียนารสอนที่มีสีสันสวยงาม 
บอกเลาเรื่องราวไดอยางชัดเจน เพ่ือดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน ทำใหการเรียนรูไม
นาเบื ่อและสงเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนใหสูงข้ึน 

1. เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ
แบบจำลองอะตอมแบบตางๆ  

เปนนวัตกรรมการเรียนการสอนที่สรางจากสื ่อการสอน     
ทำใหมีสีสันสวยงาม ท่ีทำใหผูเรียนสามารถเขาถึงเรื่องราวได
อยางชัดเจนและสนุกสนาน 

(ลงช่ือ)............................................... ผูรายงาน 
(นางนิภาพร  อันตาละโลก)   

ตำแหนง คร ูวิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
 



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายวิศวะ  สมบัติสิน ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครชู านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ กลุ่มสาระศิลปะ
ชื่อนวัตกรรม โปรแกรมเขียนโน้ตจังหวะ และเสียง Metronome 
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน
( นายวิศวะ  สมบัติสิน)

ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. ช่วยให้การเรียนการสอนมีความทันสมัยและสอดคล้องกับ
การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล
2.นักเรียนสามารถฝึกทักษะและทบทวนเนื้อหาได้ด้วยตนเอง
3.ช่วยลดปัญหาการจดบันทึกไม่ทันหรือการจัดเก็บข้อมูลไม่
เป็นระบบ
4. ครูสามารถใช้เป็นสื่อประกอบการสอนเพ่ือเพ่ิมความเข้าใจ
ของผู้เรียน

เพ่ือช่วยให้การเรียนการสอนมีความสะดวก และเข้าถึงได้
ง่ายมากขึ้น โดยเฉพาะ การบันทึกโน้ตหรือสัญลักษณ์
เฉพาะ ผู้พัฒนาเล็งเห็นปัญหาที่นักเรียนมักประสบ เช่น 
การจดบันทึกไม่ทัน การจัดเก็บข้อมูลไม่เป็นระบบ หรือ
การทบทวนบทเรียนท าได้ยาก จึงได้ออกแบบเครื่องมือ
เว็บแอปพลิเคชั่นที่สามารถใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตได้
ทันทีโดยไม่ต้องติดต้ังโปรแกรมเพ่ิมเติม

พบว่านักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น สามารถ
บันทึกและทบทวนเนื้อหาได้อย่างสะดวก ท าให้เกิด
ความเข้าใจในบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้น และ
สามารถฝึกปฏิบัติได้อย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนมี
แนวโน้มที่ดีข้ึน

1. เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถบันทึกและจัดการข้อมูลการ
เรียนได้อย่างเป็นระบบ
2. เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียนผ่านสื่อ
เทคโนโลยี
3. เพ่ือเพ่ิมความสะดวกในการทบทวนบทเรียนและการฝึก
ปฏิบัติของผู้เรียน

สามารถน าไปใช้กับการสอนจริงในห้องเรียนได้ทันที เป็น
เครื่องมือเสริมการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่นสูงรองรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง นักเรียนสามารถฝึกและทดลองได้ตลอดเวลา
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โดย นายวิศวะ  สมบัติสิน ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครชู านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ กลุ่มสาระศิลปะ
ชื่อนวัตกรรม การสอน โดยใช้ Moises AI เป็นเครื่องมือ
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน
( นายวิศวะ  สมบัติสิน)

ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. ช่วยให้นักเรียนสามารถฝึกฟังแยกเสียงเครื่องดนตรีและ
เสียงร้องได้ชัดเจนมากขึ้น
2. ส่งเสริมทักษะการร้องเพลงและการเล่นดนตรีให้มีความ
ถูกต้องตามจังหวะและคีย์ของเพลง
3. นักเรียนสามารถน าไปฝึกฝนเพิ่มเติมด้วยตนเองนอกเวลา
เรียนได้

เกิดจากแนวคิดในการน าเทคโนโลยี (AI) มาประยุกต์ใช้
เพ่ือพัฒนาทักษะทางดนตรีให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
โดยแอปพลิเคชั่นสามารถแยกเสียงร้องและเครื่องดนตรี
ออกจากเพลงต้นฉบับ ท าให้นักเรียนสามารถฝึกฟัง 
วิเคราะห์ และฝึกปฏิบัติดนตรีได้อย่างชัดเจนแนวคิด
ส าคัญคือการสร้างสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัย เข้าถึงและเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง

พบว่านักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น 
กล้าแสดงออก และมีความมั่นใจในการร้องเพลงหรือ
เล่นดนตรีมากข้ึน นอกจากนี้นักเรียนยังสามารถฝึกฝน
ทักษะการฟัง การวิเคราะห์จังหวะ และการท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มได้ดีข้ึน ส่งผลให้บรรยากาศในชั้นเรียน 
มีความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ  
มากขึ้น

1.เพ่ือพัฒนาทักษะการฟังและการวิเคราะห์องค์ประกอบ
ของเพลงของนักเรียน
2. เพ่ือส่งเสริมทักษะการร้องเพลงหรือการเล่นเครื่องดนตรี
ของนักเรียนให้ถูกต้องตามจังหวะและคีย์
3. เพ่ือช่วยให้นักเรียนฝึกซ้อมด้วยตนเองได้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น คล้ายการเล่นดนตรีเสมือนจริง

เป็นการน าเทคโนโลยี AI มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน
ดนตรี  ใช้งานง่าย สามารถใช้ได้ทั้งในคอมพิวเตอร์และ
โทรศัพท์มือถือ สามารถน าไปใช้ฝึกซ้อมด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา
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โดย นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองคําวิทยา  สํานักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  

ชื่อนวัตกรรม คลิปวิดีโอสื่อการสอน พ้ืนฐานการปฐมพยาบาลเบ้ืองตน" สําหรับ

นักเรียนชั้น ม.1

ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธกีารสอน

Active Learning ใชภาพเคลื่อนไหวและ

เสียงเพ่ือจําลองสถานการณจริง ทําให

นักเรียนเห็นภาพขั้นตอนการชวยชีวิตท่ี

ชัดเจนกวาการอานตํารา

Micro-learning แบงเนื้อหาเปนคลิปสั้นๆ    

ตามประเภทการบาดเจ็บ เพ่ือใหเด็กวัยรุน

เขาถึงขอมูลไดรวดเรว็และไมนาเบื่อ

ดานการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ
https://youtu.be/pUfkXB0BXQM?t=30

https://youtu.be/_Ra0OAvFdBE?t=78

วัตถุประสงค

ลงช่ือ ................................................ ผูรายงาน

( นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง)

ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ตอ่นกัเรยีน: ไดฝึ้กปฏิบตัิเสมือนจรงิผ่าน

การดตูวัอย่างในคลิป ทาํใหก้ลา้ตดัสินใจ

ช่วยเหลือผูอ้ื่นตอ่การสอน: ครูสามารถใช้

สื่อนีซ้ ํา้ได ้และนกัเรยีนสามารถยอ้นกลบั

ไปดทูบทวนนอกเวลาเรยีนไดด้ว้ยตนเอง

ประโยชนของนวัตกรรม

นกัเรยีนชัน้ ม.1 จาํนวนรอ้ยละ 85      

มีคะแนนทดสอบหลงัเรยีนผ่านเกณฑ์

ท่ีกาํหนดนกัเรยีนมีความพงึพอใจ     

ตอ่รูปแบบการเรยีนการสอนในระดบั

"ดีมาก" เน่ืองจากมีความสนกุสนาน

และเขา้ใจงา่ย

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอยางนวัตกรรม

จุดเดนของนวัตกรรม

เนือ้หามีความทนัสมยั อา้งอิงจากมาตรฐานการปฐมพยาบาล

ภาพประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจงา่ย และมีการสรุปประเดน็

สาํคญั (Key Takeaways) ทา้ยคลิป

เพื่อใหนักเรียนมีความรูความเขาใจในหลักการปฐมพยาบาลเบ้ืองตนได

อยางถูกตองตามหลักวิชาการ

เพื่อใหนักเรียนสามารถนําทักษะการปฐมพยาบาลไปประยุกตใชใน

สถานการณจริงไดอยางมีสติ

เพื่อพัฒนาสื่อการสอนรูปแบบมัลติมีเดียที่กระตุนความสนใจและชวยให

จดจําข้ันตอนไดงายข้ึน

https://youtu.be/pUfkXB0BXQM?t=30
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โดย นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองคําวิทยา  สํานักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  

ชื่อนวัตกรรม เทคนิคการสอน: "Role Play & Talk Show" (บทบาทสมมติเชิง

วิเคราะห)์ สําหรับนักเรียนชั้น ม.๒ 

ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธกีารสอน

Learning by Doing: เนนการเรียนรูจาก

สถานการณจริงผานบทบาทสมมติ (Role 

Play) เพ่ือใหเกิดประสบการณตรง

Refusal Techniques: ใชสูตรการสื่อสาร 

"ปฏิเสธ-บอกเหตุผล-เปลี่ยนเรื่อง" เพ่ือรักษา

สัมพันธภาพและสรางความปลอดภัย

ดานการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

สถานการณสมมติ

: กิจกรรม "Refusal Master"

วัตถุประสงค

ลงช่ือ ................................................ ผูรายงาน

( นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง)

ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ทักษะสวนบุคคล: นักเรียนมีความกลาแสดงออก 

และมีไหวพริบในการสื่อสารเพื่อเอาตัวรอดจาก

สถานการณคับขัน

ทักษะทางสังคม: นักเรียนเขาใจความแตกตาง

ของบุคคลและเรียนรูการหา "จุดรวมที่ปลอดภัย" 

เชน การตอรองไปทํากิจกรรมเชิงสรางสรรคแทน

ประโยชนของนวัตกรรม

นักเรียนรอยละ 90 สามารถแสดงทาทาง

และใชนํ้าเสียงในการปฏิเสธไดอยางมั่นใจ

และเหมาะสมกับสถานการณ

ผลจากการจัดกิจกรรม Talk Show สะทอน

ใหเห็นวานักเรียนมีความเขาใจในข้ันตอนการ

ตัดสินใจและแกปญหาไดดีข้ึนอยางเห็นไดชัด

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอยางนวัตกรรม

จุดเดนของนวัตกรรม

เปนการเรียนรูแบบ Active Learning ที่สนุกสนาน ไมนาเบ่ือ และ

นักเรียนสามารถนําไปใชในชีวิตจรงิไดทันทีเปดโอกาสใหนักเรียนได

สะทอนความคิด (Reflect) ผานบทบาท "ผูโนมนาว" และ "ผูปฏิเสธ“     

ทําใหเขาใจมุมมองที่หลากหลาย

เพื่อใหนักเรียนฝกทักษะการปฏิเสธและการตอรองในสถานการณเสี่ยง

ไดอยางถูกตอง

เพื่อใหนักเรียนรูจักการแกปญหาและการตัดสินใจผานสถานการณ

จําลองที่ใกลตัว

เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสาร ทั้งดานวัจนภาษา (คําพูด) และอวัจนภาษา 

(สายตา ทาทาง นํ้าเสียง)
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โดย นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ

โรงเรียนพระทองคําวิทยา  สํานักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  
ช่ือนวัตกรรม ชดุกิจกรรมการเรยีนรูเ้ชิงรุก "4 นาทีทอง นาทีชีวิต" รว่มกบัหุ่นจาํลองและสื่อ

ดนตรคีมุจงัหวะสําหรับนักเรียนช้ัน ม.๓ 

ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธกีารสอน

เนนความแมนยํา (Precision) และความ

ตอเนื่อง (Continuity) ของการชวยชีวิตใช

หลักการ Peer-to-Peer Feedback ให

เพ่ือนนักเรียนมีสวนรวมในการประเมินผล

ดานการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค

ลงช่ือ ................................................ ผูรายงาน

( นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง)

ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

นักเรียน: ไดฝกทักษะการชวยชีวิตในสถานการณ

จําลองที่ใกลเคียงความจริง มีสมาธิ และจดจํา

ข้ันตอนการทํางาน

ครูผูสอน: มีเครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ดาน

ทักษะ (Psychomotor Domain) ที่เปนรูปธรรม

และสามารถจัดการชั้นเรียนที่มีนักเรียนจํานวน

มากไดอยางมีประสิทธิภาพ

ประโยชนของนวัตกรรม

นักเรียนชั้น ม.3 รอยละ 95 สามารถปฏิบัติ

ทักษะ CPR ผานเกณฑการประเมินในระดับ 

"ดี" ข้ึนไป

นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรู 

และสามารถทํางานเปนทีมในการจําลอง

สถานการณกูชีพไดอยางเปนระบบ

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอยางนวัตกรรม

จุดเดนของนวัตกรรม

การบูรณาการระหวาง "หุนจําลองจริง" และ "สื่อดนตรี" ชวยลด

ความเครียดในการเรยีนและเพิ่มความแมนยําในการปฏิบัติมีกระบวนการ

ตรวจสอบความถูกตองแบบเรียลไทม (Peer Checklist) ทําใหการเรยีนรู

เกิดข้ึนตลอดเวลาแมในชวงที่รอสลับกันฝก

เพื่อใหนักเรียนมีความรูและทักษะในการปฏิบัติการฟนคืนชีพข้ันพื้นฐาน 

(CPR) ไดอยางถูกตองตามมาตรฐานสากล

เพื่อใหนักเรียนสามารถรักษาจงัหวะการกดหนาอก (๓๐ ครั้ง ) ไดอยาง

สม่ําเสมอผานสื่อดนตรี

เพื่อสรางความมั่นใจและเตรียมความพรอมใหนักเรียนในการเผชิญ

สถานการณฉุกเฉินในชีวิตจริง
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โดย นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ

โรงเรียนพระทองคําวิทยา  สํานักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  

ชื่อนวัตกรรม การจัดการเรียนรูแบบมีสวนรวมดวยเทคนิค "Think-Pair-Share" และการระดมสมอง 

(Brainstorming) ผ่านสื่อสถานการณจ์าํลองพหวุฒันธรรม สําหรับนักเรียนชั้น ม.๕ 

ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธกีารสอน

Think-Pair-Share: เริ่มจากการให "คิดเด่ียว" 

เพ่ือทบทวนคานิยมตนเอง จากนั้น "จับคู" 

เพ่ือแลกเปลี่ยนมุมมอง และ "แบงปน" ตอ

กลุมใหญ เพ่ือสรางความมั่นใจในการ

แสดงออกBrainstorming: การระดมสมอง

เพ่ือหาแนวทางแกไขปญหาการบูลลี่

(Bullying) หรือการเลือกปฏิบัติในโรงเรียน 

โดยเนนการเปดรับทุกความคิดเห็นโดยไม

ตัดสิน

ดานการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ
Think (คิดเดี่ยวบันทึกคานิยมทางเพศท่ีตนเองเคยพบเห็นลงในกระดาษโนต 
Pair (จับคู) นกัเรยีนหนัหนา้เขา้หากนัเพ่ือสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเหน็เป็นคู่ๆ

Share (แบงปน) กลุมออกมานําเสนอขอสรุปหนาชั้นเรียน หรือแปะกระดาษ 

Flip Chart รอบหอง

วัตถุประสงค

ลงช่ือ ................................................ ผูรายงาน

( นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง)

ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ดานนักเรียน: ลดอคติทางเพศ นักเรียนมีทัศนคติ

เชิงบวกตอความหลากหลาย และมีทักษะการ

สื่อสารที่สรางสรรค

ดานการเรยีนการสอน: เปลี่ยนหองเรียนจากเดิมที่

เนนบรรยาย เปนพื้นที่ปลอดภัย (Safe Zone) ที่

นักเรียนกลาพูดคุยเรื่องเพศสภาพและคานิยมใน

สังคมยุคใหม

ประโยชนของนวัตกรรม

นักเรียนรอยละ 90 มีคะแนนเจตคติ 

(Attitude) ตอสังคมพหุวัฒนธรรมทางเพศอยู

ในระดับ "ดีมาก“

เกิดขอสรุปจากการระดมสมองเปน "แนว

ปฏิบัติการอยูรวมกันในโรงเรียน" ที่นักเรียน

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอยางนวัตกรรม

จุดเดนของนวัตกรรม

เปนการเรียนรูที่เนน "กระบวนการคิด" มากกวาการทองจํา ทําใหคานิยม

ที่สรางข้ึนมีความยั่งยืน

เทคนิค Think-Pair-Share ชวยใหเด็กที่พูดนอยหรือไมกลาแสดงออก      

มีโอกาสไดถายทอดความคิดกับเพื่อนคูหูกอนนําเสนอหนาชั้น

เพื่อใหนักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความหลากหลายทางเพศ 

(LGBTQ+) และการอยูรวมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม

เพื่อพัฒนากระบวนการคดิวเิคราะหและการยอมรับความคิดเห็นที่

แตกตางผานการแลกเปลี่ยนเรียนรู

เพื่อปลูกฝงคานิยมที่ถูกตองในการเคารพสิทธิและศักดิ์ศรคีวามเปน

มนุษยของบุคคลทุกเพศสภาพ
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โดย นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ

โรงเรียนพระทองคําวิทยา  สํานักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  

ชื่อนวัตกรรมชุดปฏิบัติการออกแบบและนําเสนอเกมสันทนาการเชิงสรางสรรค (The Game Jam 

Innovation) สําหรับนักเรียนช้ัน ม.๖

ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธกีารสอน

ดานการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค

ลงช่ือ ................................................ ผูรายงาน

( นางพัชรีย ตะเคียนเกลี้ยง)

ตําแหนงครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ตอนักเรียน: ไดฝกทักษะการคิดวิเคราะหอุปกรณ

รอบตัวมาปรับใชเปนสื่อการสอน และกลา

แสดงออกในบทบาทผูนํากิจกรรมตอการสอน: 

หองเรียนมีความสนุกสนาน มีชีวิตชีวา และได

คลังเกมใหมๆ ที่หลากหลายจากไอเดียของ

นักเรียน

ประโยชนของนวัตกรรม

นักเรียนสามารถออกแบบเกมที่มีความแปลก

ใหมและปลอดภัยไดกลุมละอยางนอย 1 เกม

นักเรียนมีทักษะการนําเสนอและสื่อสารใน

บทบาทผูนํานันทนาการไดคลองแคลวข้ึน

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอยางนวัตกรรม

จุดเดนของนวัตกรรม

เปนการสอนที่ดึงศักยภาพการคิดนอกกรอบของนักเรียน ม.6 ออกมาได

อยางเต็มที่เปลี่ยนจาก "การเรียนตามตํารา“

เปน "การสรางตําราใหม" โดยฝมือนักเรียนเอง

เพื่อใหนักเรียนฝกทักษะการคิดเชิงสรางสรรค (Creative Thinking) ใน

การออกแบบเกมสันทนาการ

เพื่อพัฒนาทักษะการเปนผูนํานันทนาการ (Leadership) และการ

นําเสนอตอสาธารณะ

เพื่อสงเสริมการทํางานเปนทีมและการแกไขปญหาเฉพาะหนา

Constructionism: การเรียนรูจากการสราง

ชิ้นงาน (ในที่น้ีคือสรางเกม) ทําใหนักเรียนเขาใจ

โครงสรางและหัวใจของนันทนาการอยางลึกซ้ึง

Gamification: ใชกระบวนการออกแบบเกมมา

เปนตัวขับเคลื่อนความสนใจของนักเรียนรุนใหญ 

(ม.6)



- เพ่ือให้นักเรียนรู้จักและเข้าใจพหุปัญญา 8 ด้าน
- เพ่ือให้นักเรียนค้นพบความถนัดและจุดเด่นของตนเอง
- เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการสะท้อนตนเอง
- เพ่ือให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงศักยภาพกับแนวทางอาชีพ
- เพ่ือพัฒนาทักษะการวางแผนชีวิตอย่างมีเป้าหมาย

รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นาง ธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (แนะแนว)
ชื่อนวัตกรรม : CARE MI Roadmap ค้นหาพหุปัญญาและวางแผนเส้นทางชีวิต
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
          ( นางธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ต่อผู้เรียนรู้ จักตนเองมากขึ้น  เห็นคุณค่าใน
ความแตกต่าง  เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน  มีแนวทาง
วางแผนการศึกษาต่อ

ต่อครู  มีเครื่องมือวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล   
ใช้ออกแบบกิจกรรมให้เหมาะกับศกัยภาพนักเรียน

ต่อสถานศึกษา  สนับสนุนระบบดูแลช่วยเหลือ
นักเรียน  ส่งเสริมการแนะแนวเชิงรุก

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการทดลองใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
พบว่า
-  นักเรียนสามารถระบุด้านพหุปัญญาที่โดดเด่นของ
ตนเองได้
-  นักเรียนมีความตระหนักรู้ตนเองเพิ่มขึ้น
-  บรรยากาศการเรียนมีส่วนร่วมมากข้ึน
-  นักเรียนสามารถเช่ือมโยงตนเองกับอาชีพได้ชัดเจนขึ้น 
-  ผลสะท้อนความพึงพอใจอยู่ในระดับดีถึงดีมาก

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

ใช้งานง่าย ครบวงจร (รู้จักตนเอง → ประเมิน → วิเคราะห์ → วางแผน)
สื่อสีสันสวยงาม เหมาะกับวัยรุ่น          วัดได้จริง มีเกณฑ์แปลผลชัดเจน
เชื่อมโยงกับการแนะแนวอาชีพโดยตรง  สามารถประยุกต์ใช้ได้ทุกระดับช้ัน
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning

พัฒนาขึ้นจากแนวคิดพหุปัญญา 8 ด้านของ Howard 
Gardner ที่เช่ือว่า “ความเก่งของเด็กไม่ได้มีด้านเดียว”
มุ่งเน้นให้ผู้เรียน
- ค้นพบศักยภาพของตนเอง
- เข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคล
- เชื่อมโยงความถนัดกับเส้นทางการเรียนและอาชีพ
- สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วยความเข้าใจตนเอง



- ให้นักเรียนรู้จักและเข้าใจตนเอง
- เชื่อมโยงตนเองกับพหุปัญญา
- เตรียมความพร้อมก่อนทำแบบประเมิน
- ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ตนเอง

รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นาง ธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (แนะแนว)
ชื่อนวัตกรรม : ใบงาน “รู้จักตัวเองก่อนท าแบบประเมินพหปุัญญา”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
          ( นางธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

-  นักเรียนรู้จุดเด่น–จุดพัฒนา
-  ผลประเมินมีความแม่นยำขึ้น
-  ครูใช้ข้อมูลในการแนะแนวได้
-  ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการทดลองใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
พบว่า
นักเรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น สามารถสะท้อนตนเองได้

ชัดเจน เข้าใจพหุปัญญาดีขึ้น และครูสามารถนำข้อมูลไป
ใช้ในการแนะแนวได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

ใช้งานง่าย ครบวงจร (รู้จักตนเอง → ประเมิน → วิเคราะห์ → วางแผน)
สื่อสีสันสวยงาม เหมาะกับวัยรุ่น          วัดได้จริง มีเกณฑ์แปลผลชัดเจน
เชื่อมโยงกับการแนะแนวอาชีพโดยตรง  สามารถประยุกต์ใช้ได้ทุกระดับช้ัน
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning

พัฒนาใบงานเพื่อให้นักเรียนสำรวจตนเองด้านความ
ถนัด ความสนใจ และลักษณะการเรียนรู้ โดยเชื่อมโยง
แนวคิดพหุปัญญา เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนการ
ประเมิน และส่งเสริมการเรียนรู้แบบสะท้อนคิด



- ให้นักเรียนรู้จักความถนัดและศักยภาพของตนเองทั้ง 8 ด้าน
เพ่ือใช้แบบประเมินพหุปัญญาอย่างมีความหมาย

- ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการสะท้อนตนเอง
- เป็นข้อมูลสำหรับการแนะแนวการเรียนและอาชีพ

รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นาง ธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (แนะแนว)
ชื่อนวัตกรรม :ชุดใบงานและแบบประเมิน “พหุปัญญา (Multiple Intelligences) 

พร้อมแบบสะท้อนตนเอง”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
          ( นางธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

-  นักเรียนเห็นจุดเด่น–จุดพัฒนาอย่าง
-  ชัดเจนเข้าใจสไตล์การเรียนรู้ของตนเอง
-  ครูใช้ข้อมูลในการแนะแนวรายบุคคลได้
-  เพิ่มการมีส่วนร่วมและความสนใจในช้ันเรียน

ประโยชน์ของนวัตกรรม

นักเรียนสามารถระบุพหุปัญญาของตนเองได้ชัดเจน
ขึ้น มีการสะท้อนตนเองอย่างเป็นระบบ เข้าใจรูปแบบ
การเรียนรู้ของตนเอง และครูสามารถน าผลไปใช้วาง
แผนการสอนและแนะแนวได้อยา่งมีประสิทธิภาพ

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

ใช้งานง่าย ครบวงจร (รู้จักตนเอง → ประเมิน → วิเคราะห์ → วางแผน)
สื่อสีสันสวยงาม เหมาะกับวัยรุ่น          วัดได้จริง มีเกณฑ์แปลผลชัดเจน
เชื่อมโยงกับการแนะแนวอาชีพโดยตรง  สามารถประยุกต์ใช้ได้ทุกระดับช้ัน
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning

พัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนสำรวจตนเองผ่านใบ
งาน แบบประเมิน 40 ข้อ และการสะท้อนผล โดยยึด
แนวคิดพหุปัญญา เน้นการเรียนรู้เชิงรุกและการสะท้อน
คิด เพื่อให้เข้าใจศักยภาพของตนเองอย่างเป็นระบบ



- ให้นักเรียนเข้าใจพหุปัญญาและค้นพบศักยภาพของตนเอง
- เชื่อมโยงความถนัดกับอาชีพในอนาคต
- ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการวางแผนชีวิต
- กระตุ้นการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้

รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นาง ธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (แนะแนว)
ชื่อนวัตกรรม : สื่ออินโฟกราฟิกและแผนผัง “พหุปัญญา : 

จากตัวตนที่เป็น สู่อนาคตที่ใช่”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
          ( นางธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

- นักเรียนเข้าใจตนเองได้ง่ายผ่านภาพและแผนผัง
- มองเห็นแนวทางอาชีพท่ีสอดคล้องกับตนเอง
- เพิ่มความสนใจและการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน
- ครูใช้เป็นสื่อประกอบการแนะแนวได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการทดลองใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
พบว่า
นักเรียนมีความสนใจและมีส่วนร่วมมากข้ึน สามารถ

อธิบายพหุปัญญาของตนเองและเชื่อมโยงสู่อาชีพได้
ชัดเจน เกิดการสะท้อนตนเองอย่างเป็นระบบ และครู
สามารถนำผลไปใช้ในการแนะแนวได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

ใช้งานง่าย ครบวงจร (รู้จักตนเอง → ประเมิน → วิเคราะห์ → วางแผน)
สื่อสีสันสวยงาม เหมาะกับวัยรุ่น          วัดได้จริง มีเกณฑ์แปลผลชัดเจน
เชื่อมโยงกับการแนะแนวอาชีพโดยตรง  สามารถประยุกต์ใช้ได้ทุกระดับช้ัน
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning

พัฒนาสื่ออินโฟกราฟิกและแผนผังความคิด เพื่อให้
นักเรียนเข้าใจแนวคิดพหุปัญญาอย่างเป็นภาพ เห็นความ
เชื่อมโยงระหว่าง “ตัวตน–ศักยภาพ–อาชีพในอนาคต” 
โดยเน้นการเรียนรู้เชิงรุกและการสะท้อนตนเอง



- ให้นักเรียนสำรวจความถนัด ความสนใจ และจุดแข็งของ
ตนเอง

- ใช้ AI วิเคราะห์แนวทางอาชีพและทักษะในอนาคต
- ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจอย่างมี

วิจารณญาณ
- วางแผนพัฒนาตนเองสู่อนาคตที่เหมาะสม

รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นาง ธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (แนะแนว)
ชื่อนวัตกรรม :ชุดกิจกรรม “อนาคตของฉันในยุค AI (My Future in the AI Era)”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
          ( นางธันยรัศมิ์ ปานสันเทียะ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

- นักเรียนรู้จักตนเองและวางแผนอาชีพได้ชัดเจน
- ฝึกใช้ AI อย่างมีวิจารณญาณ ไม่พึ่งพาอย่างเดียว
- พัฒนาทักษะแห่งอนาคต เช่น การคิด วิเคราะห์ 

และการตัดสินใจ
- เพิ่มความสนใจและการมีส่วนร่วมในกิจกรรม

แนะแนว

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการทดลองใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
พบว่า
นักเรียนสามารถระบุจุดแข็ง ความสนใจ และอาชีพท่ี

เหมาะสมกับตนเองได้ชัดเจนข้ึน มีทักษะในการใช้ AI 
วิเคราะห์ข้อมูลและสะท้อนตนเองอย่างเป็นระบบ เกิด
การวางแผนพัฒนาตนเอง และมีความพร้อมต่อการเรียน
และอาชีพในอนาคตมากข้ึน

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

ใช้งานง่าย ครบวงจร (รู้จักตนเอง → ประเมิน → วิเคราะห์ → วางแผน)
สื่อสีสันสวยงาม เหมาะกับวัยรุ่น          วัดได้จริง มีเกณฑ์แปลผลชัดเจน
เชื่อมโยงกับการแนะแนวอาชีพโดยตรง  สามารถประยุกต์ใช้ได้ทุกระดับช้ัน
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning

พัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวท่ีบูรณาการการใช้ AI เป็น 
“ผู้ช่วยคิด” ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้แบบ Connect–
Analyze–Reflect–Execute เพื่อให้นักเรียนรู้จักตนเอง 
วิเคราะห์ทางเลือก และออกแบบอนาคตได้อย่างมี
เหตุผล



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางปรางทิพย์  เวียนขุนทด.. ต าแหน่งคร ู วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้...สงัคมศึกษา.ศาสนาและวัฒนธรรม  
ชื่อนวัตกรรม  กระบวนการเรียนรู้ 5 ขัน้ตอน หรอื 5 STEPs and Game
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางปรางทิพย์  เวียนขุนทด.)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม
ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับอารยธรรมอินเดียผ่านสื่อ 
AI โ ด ย ใ ช้ โ ป ร แก รม ท่ี ส ามา ร ถส ร้า ง ภ าพ 
infographic เช่น gemini chat gpt ใหบ้อกเล่า
เรื่องราวได้อย่างชัดเจน สวยงามและผู้เรียน
สามารถจดจ าเรื่องราวไดม้ากขึน้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เกี่ยวกับภัยธรรมชาติโดยการ
สร้างภาพแบบ infographic design ดา้นต่างๆท่ี
เก่ียวข้องกับ แผ่นดินไหว สึนามิ เช่นเครื่องมือ
เตือนภยั สญัญาณเตือนภยั จากเครื่องมือสื่อสาร 
AI  ท่ีหาแนวทางช่วยแกไ้ข

มาตรฐาน ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อมทาง
กายภาพที่ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์วิถีการดำเนินชีวิต มีจิตสำนึกและมี
ส่วนร่วมในการจัดการทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพื่อการพัฒนาที่
ยั่งยืน



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวพิมพ์วลี  เพยีซ้าย ต าแหน่งคร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความด้วยเทคนคิค าถาม 5W1H
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน   เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ.................................................. ผู้รายงาน
        (นางสาวพิมพ์วลี  เพียซ้าย)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การพัฒนาทักษะด้านการอ่าน เป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับวิชาภาษาไทย โดยเฉพาะการอ่านที่ต้อง
สามารถอธิบายให้ผู้อ่ืนสามารถเข้าใจได้ และ
เนื่องจากครูผู้สอนได้มองเห็นปัญหาการอ่านจับ
ใจความของนักเรียน จึงได้น าเทคนิคการตอบ
ค าถาม 5W1H เข้ามาช่วยให้สามารถอ่านจับ
ใจความได้ง่ายและเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น

•เพ่ือให้นักเรียนสามารถจับใจความส าคัญได้
•เพ่ือส่งเสริมมให้นักเรียนได้มีทักษะกระบวนการคิด
•เพ่ือพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม

นักเรียนสามารถอ่านจับใจความเรื่อง
ต่างๆได้เข้าใจและรวดเร็วยิ่งขึ้นด้วย
เทคนิคค าถาม 5W1H 

นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถ
อ่านจับใจความได้ดี โดยการใช้เทคนิค
ค าถาม 5W1H คิดเป็นร้อยละ 80 

เทคนิคค าถาม 5W1H สามารถปรับได้กับสื่อหลากหลาย
ประเภท ไม่ว่าจะเป็นด้านการอ่านหรือด้านการฟังและดู 
อีกท้ังยังเป็นแนวทางท่ีสามารถท าความเข้าใจได้ง่าย



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวพิมพ์วลี  เพยีซ้าย ต าแหน่งคร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม  ชุดกิจกรรมตอบค าถาม เรื่อง ค าเป็นค าตาย ด้วยสื่อดิจิทัล เกม QUIZ zep
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน   เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ.................................................. ผู้รายงาน
        (นางสาวพิมพ์วลี  เพียซ้าย)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

ครูผู้สอนมีความมุ่งหวังในการสร้างบรรยากาศใน
ชั้นเรียนให้มีความสนุกสนาน เพ่ือดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียน ด้วยกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับวัย 
และใกล้ตัวนักเรียนมากที่สุด ก็คือ การเล่นเกม
โดยใช้เกมเข้ามามีบทบาทเก่ียวกับเนื้อหาของ
บทเรียน สอดแทรกทั้งความรู้และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน 

•เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนยิ่งขึ้น
•เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้หรือทบทวนได้ด้วยตนเอง
•เพ่ือพัฒนาสร้างสรรค์สื่อใหม่ๆ ที่น่าสนใจและเหมาะสมกับผู้เรียน

นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหามากข้ึน 
รวมถึงสามารถเข้าใจ และเรียนรู้ หรือ
สามารถทบทวนความรู้ได้ด้วยตนเอง

นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้ความ
สนใจบทเรียนมากข้ึน และบรรยากาศใน
ห้องเรียนมีความสนุกสนาน อีกท้ังการตอบ
ค าถามยังสามารถท าให้นักเรียนจดจ าได้
ดีกว่าการอ่านเพียงอย่างเดียว

โปรแกรม QUIZ zep เป็นการสร้างเกมที่สามารถก าหนด
รูปแบบและเนื้อหาได้เองอย่างหลากหลาย ที่ส าคัญผู้เล่น
ยังสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา แม้อยู่นอกห้องเรียน



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวพิมพ์วลี  เพยีซ้าย ต าแหน่งคร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม สื่อการสอนอนิเมชั่น เรื่อง กาพย์ห่อโคลงประพาสธารทองแดง
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน   เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ.................................................. ผู้รายงาน
        (นางสาวพิมพ์วลี  เพียซ้าย)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การจัดการเรียนการสอนเรื่องราวเกี่ยวกับ
วรรณคดีนั้น หากจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
การอธิบายหรือเล่าเรื่องงจากครูผู้สอน โดยไม่มี
ภาพประกอบนั้น อาจจะเป็นการเรียนรู้ที่ไม่
น่าสนใจเท่าที่ควร ดังนั้นการน าสื่อที่มี
ภาพประกอบที่เหมาะสมหรือสื่อดิจิทัล เป็นการ
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

•เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนยิ่งขึ้น
•เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้หรือทบทวนได้ด้วยตนเอง
•เพ่ือพัฒนาสร้างสรรค์สื่อใหม่ๆ ที่น่าสนใจและเหมาะสมกับผู้เรียน

นักเรียนมีความสนใจในบทเรียน ตั้งใจ
และสามารถเข้าใจเนื้อหาเรื่องราวของ
วรรณคดีได้ดี รวมถึงสามารถเข้าใจ 
และเรียนรู้ หรือสามารถทบทวนความรู้
ได้ด้วยตนเองนอกห้องเรียนได้

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้ความ
สนใจบทเรียนมากข้ึน และบรรยากาศใน
ห้องเรียนมีความสนุกสนาน รวมถึง
สามารถสรุปความรู้ได้อย่างมีระบบ

มุ่งเน้นการน าเสนอบทเรียนที่น่าสนใจ มีภาพประกอบ
สวยงาม เข้าใจง่าย และสามารถดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวพิมพ์วลี  เพยีซ้าย ต าแหน่งคร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม สื่อการสอนอนิเมชั่น เรื่อง โคลนติดล้อ
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน   เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ.................................................. ผู้รายงาน
        (นางสาวพิมพ์วลี  เพียซ้าย)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การจัดการเรียนการสอนเรื่องราวเกี่ยวกับ
วรรณคดีนั้น หากจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
การอธิบายหรือเล่าเรื่องงจากครูผู้สอน โดยไม่มี
ภาพประกอบนั้น อาจจะเป็นการเรียนรู้ที่ไม่
น่าสนใจเท่าที่ควร ดังนั้นการน าสื่อที่มี
ภาพประกอบที่เหมาะสมหรือสื่อดิจิทัล เป็นการ
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี

•เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนยิ่งขึ้น
•เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้หรือทบทวนได้ด้วยตนเอง
•เพ่ือพัฒนาสร้างสรรค์สื่อใหม่ๆ ที่น่าสนใจและเหมาะสมกับผู้เรียน

นักเรียนมีความสนใจในบทเรียน ตั้งใจ
และสามารถเข้าใจเนื้อหาเรื่องราวของ
วรรณคดีได้ดี รวมถึงสามารถเข้าใจ 
และเรียนรู้ หรือสามารถทบทวนความรู้
ได้ด้วยตนเองนอกห้องเรียนได้

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้ความ
สนใจบทเรียนมากข้ึน และบรรยากาศใน
ห้องเรียนมีความสนุกสนาน รวมถึง
สามารถสรุปความรู้ได้อย่างมีระบบ

มุ่งเน้นการน าเสนอบทเรียนที่น่าสนใจ มีภาพประกอบ
สวยงาม เข้าใจง่าย และสามารถดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวพิมพ์วลี  เพยีซ้าย ต าแหน่งคร ู วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม  สื่อการสอนอนิเมชั่น เรื่อง ลิลิตตะเลงพ่าย 
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน   เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ.................................................. ผู้รายงาน
        (นางสาวพิมพ์วลี  เพียซ้าย)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การจัดการเรียนการสอนเรื่องราวเกี่ยวกับ
วรรณคดีนั้น หากจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
การอธิบายหรือเล่าเรื่องงจากครูผู้สอน โดยไม่มี
ภาพประกอบนั้น อาจจะเป็นการเรียนรู้ที่ไม่
น่าสนใจเท่าที่ควร ดังนั้นการน าสื่อที่มี
ภาพประกอบที่เหมาะสมหรือสื่อดิจิทัล เป็นการ
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี

•เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนยิ่งขึ้น
•เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้หรือทบทวนได้ด้วยตนเอง
•เพ่ือพัฒนาสร้างสรรค์สื่อใหม่ๆ ที่น่าสนใจและเหมาะสมกับผู้เรียน

นักเรียนมีความสนใจในบทเรียน ตั้งใจ
และสามารถเข้าใจเนื้อหาเรื่องราวของ
วรรณคดีได้ดี รวมถึงสามารถเข้าใจ 
และเรียนรู้ หรือสามารถทบทวนความรู้
ได้ด้วยตนเองนอกห้องเรียนได้

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้ความ
สนใจบทเรียนมากข้ึน และบรรยากาศใน
ห้องเรียนมีความสนุกสนาน รวมถึง
สามารถสรุปความรู้ได้อย่างมีระบบ

มุ่งเน้นการน าเสนอบทเรียนที่น่าสนใจ มีภาพประกอบ
สวยงาม เข้าใจง่าย และสามารถดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี











รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวชมษร หันชัยโชติ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ชื่อนวัตกรรม “ อัศจรรย์อุตตรกรุุทวีปผ่านอินโฟกราฟิก”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

ไตรภูมิพระร่วงเป็นวรรณคดีท่ีมีเน้ือหาลึกซ้ึงแต่
เขา้ใจยากและดูไกลตวัส าหรับคนรุ่นใหม่ โดยเฉพาะ
เร่ือง “ อุตตรกุรุทวปี” ส่ือน้ีจึงมุ่งเปล่ียนเน้ือหาเชิง
นามธรรมเป็นรูปธรรมโดยใชอิ้นโฟกราฟิกท่ีดูง่าย
และทนัสมยั เพื่อยอ่ขอ้มูลเร่ืองสังคมในอุดมคติและ  
การแบ่งปันใหมี้ความน่าสนใจ เขา้ถึงง่าย และ
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรับส่ือในยคุดิจิทลั

1. ใชเ้ป็นส่ือประกอบการสอนในหอ้งเรียนท่ีสวยงาม
น่าสนใจสามารถสง่ตอ่ผา่นชอ่งทางออนไลนใ์ห้
นกัเรียนศกึษาเพิ่มเตมิสรุปเรื่องราวเป็น             
อินโฟรกราฟิกได้
2. ปลูกฝังเร่ืองศีลธรรมผา่นมุมมองของอุตตรกุรุทวปี

จากการใชอิ้นโฟกราฟิกท่ีสร้างดว้ย AI มาใชใ้น
การจดัการเรียนการสอนพบวา่
1. นกัเรียนมีความสนใจเรียนมากข้ึน
2. นกัเรียนเรียนสนุกและเขา้ใจบทเรียนง่ายข้ึน
2. นกัเรียนสามารถสรุปและน าเสนอความรู้ได้
อยา่งเป็นระบบ

1. เพ่ือสรา้งส่ือการสอนท่ีสรุปใจความส าคญัของวรรณคดีไทย
เรื่อง“อตุตรกรุุทวีป”ใหเ้ขา้ใจง่ายในเวลาอนัสัน้

2. เพ่ือใหค้นอา่นไดข้อ้คดิเรื่องความดี ผา่นตวัอย่างสงัคมใน
อดุมคติ

3. เพ่ือใชเ้ป็นส่ือเสรมิในการจดัการเรียนการสอนทัง้ในหอ้งเรียน
และการเรียนรูด้ว้ยตนเอง

1. มุ่งเนน้การน าเสนอเฉพาะสาระส าคญั เพื่อการรับรู้ขอ้มูลท่ีรวดเร็ว
มี ประสิทธิภาพและใชสี้ท่ีสะทอ้นถึงความน่าเช่ือถือ

2. เขา้ถึงขอ้มลูท่ีสะดวกและมีคณุภาพผา่นช่องทางออนล ์เช่น 
โทรศพัท ์แทบ็เล็ต คอมพิวเตอร์ 

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวชมษร หันชัยโชติ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวชมษร หันชัยโชติ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม “ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Powerpoint”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวชมษร หันชัยโชติ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การน า Powerpoint มาใชใ้นการจดัการเรียนการ
สอนมีแนวคิดส าคญัคือ
1.เปล่ียนจากเน้ือหาในหนงัสือเรียนท่ีอ่านดูยาก มาสรุป
ผา่นโปรแกรมสร้างสรรค ์งานน าเสนอ (Presentation) 
ในรูปแบบสไลด ์(Slides) ท่ีอ่านง่ายชดัเจนสะดุดตา
2.เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึนและรวดเร็ว

1. ช่วยใหก้ารน าเสนอเน้ือหามีล าดบัขั้นตอนเขา้ใจ
ง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนดว้ยภาพประกอบ
และเสียง

จากการน า PowerPoint มาใชใ้นการจดัการเรียน
การสอนพบวา่
1. นกัเรียนมีความสนใจเรียนมากข้ึน
2. ครูสรุปเน้ือหามีความชดัเจนเขา้ใจง่าย
3. นกัเรียนสามารถสรุปและน าเสนอความรู้ได้
อยา่งเป็นระบบ

1.เพ่ือพฒันาการจดัการเรียนการสอน ใหมี้ความนา่สนใจ 
และเขา้ใจง่ายขึน้

2. เพ่ือใชเ้ป็นส่ือประกอบการอธิบายเนือ้หาบทเรียนเรื่อง
การพดูแสดงทรรศนะ/ทศันะ 

3. เพ่ือสง่เสรมิการใชเ้ทคโนโลยีในการจดัการเรียนรู้

1. สามารถสรา้งส่ือการน าเสนอไดห้ลากหลายโดยใชภ้าพ
เสียง วีดีโอ และแอนิเมชนั

2. ใชง้านง่ายใชไ้ดท้ัง้หอ้งเรียนและออนไลน์
3. สามารถปรบัแกไ้ขไดอ้ยา่งตอ่เน่ือง



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวชมษร หันชัยโชติ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม “การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Powerpoint”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวชมษร หันชัยโชติ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การน า Powerpoint มาใชใ้นการจดัการเรียน      
การสอนมีแนวคิดส าคญัคือ
1.เปล่ียนจากเน้ือหาในหนงัสือเรียนท่ีอ่านดูยาก มาสรุป
ผา่นโปรแกรมสร้างสรรค ์งานน าเสนอ (Presentation) 
ในรูปแบบสไลด ์(Slides) ท่ีอ่านง่ายชดัเจนสะดุดตา
2.เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึนและรวดเร็ว

1. ช่วยใหก้ารน าเสนอเน้ือหามีล าดบัขั้นตอนเขา้ใจ
ง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนดว้ยภาพประกอบ
และเสียง

จากการน า PowerPoint มาใชใ้นการจดัการเรียน
การสอนพบวา่
1. นกัเรียนมีความสนใจเรียนมากข้ึน
2. ครูสรุปเน้ือหามีความชดัเจนเขา้ใจง่าย
3. นกัเรียนสามารถสรุปและน าเสนอความรู้ได้
อยา่งเป็นระบบ

1. สามารถสรา้งส่ือการน าเสนอไดห้ลากหลายโดยใชภ้าพ
เสียง วีดีโอ และแอนิเมชนั

2. ใชง้านง่ายใชไ้ดท้ัง้หอ้งเรียนและออนไลน์
3. สามารถปรบัแกไ้ขไดอ้ยา่งตอ่เน่ือง

1.เพ่ือพฒันาการจดัการเรียนการสอน ใหมี้ความนา่สนใจ 
และเขา้ใจง่ายขึน้

2. เพ่ือใชเ้ป็นส่ือประกอบการอธิบายเนือ้หาบทเรียนเรื่อง
โคลงส่ีสภุาพ

3. เพ่ือสง่เสรมิการใชเ้ทคโนโลยีในการจดัการเรียนรู้



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวชมษร หันชัยโชติ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม “การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Powerpoint”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวชมษร หันชัยโชติ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การน า Powerpoint มาใชใ้นการจดัการเรียน      
การสอนมีแนวคิดส าคญัคือ
1.เปล่ียนจากเน้ือหาในหนงัสือเรียนท่ีอ่านดูยาก มาสรุป
ผา่นโปรแกรมสร้างสรรค ์งานน าเสนอ (Presentation) 
ในรูปแบบสไลด ์(Slides) ท่ีอ่านง่ายชดัเจนสะดุดตา
2.เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึนและรวดเร็ว

1. ช่วยใหก้ารน าเสนอเน้ือหามีล าดบัขั้นตอนเขา้ใจ
ง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนดว้ยภาพประกอบ
และเสียง

จากการน า PowerPoint มาใชใ้นการจดัการเรียน
การสอนพบวา่
1. นกัเรียนมีความสนใจเรียนมากข้ึน
2. ครูสรุปเน้ือหามีความชดัเจนเขา้ใจง่าย
3. นกัเรียนสามารถสรุปและน าเสนอความรู้ได้
อยา่งเป็นระบบ

1. สามารถสรา้งส่ือการน าเสนอไดห้ลากหลายโดยใชภ้าพ
เสียง วีดีโอ และแอนิเมชนั

2. ใชง้านง่ายใชไ้ดท้ัง้หอ้งเรียนและออนไลน์
3. สามารถปรบัแกไ้ขไดอ้ยา่งตอ่เน่ือง

1.เพ่ือพฒันาการจดัการเรียนการสอน ใหมี้ความนา่สนใจ 
และเขา้ใจง่ายขึน้

2. เพ่ือใชเ้ป็นส่ือประกอบการอธิบายเนือ้หาบทเรียนเรื่อง
กลา่วสนุทรพจน์

3. เพ่ือสง่เสรมิการใชเ้ทคโนโลยีในการจดัการเรียนรู้



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวชมษร หันชัยโชติ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
ชื่อนวัตกรรม “การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Powerpoint ร่วมกับ AI ”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวชมษร หันชัยโชติ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การน า Powerpoint มาใชใ้นการจดัการเรียน      
การสอนมีแนวคิดส าคญั ร่วมกบั AI คือ
1.เปล่ียนจากเน้ือหาในหนงัสือเรียนท่ีอ่านดูยาก มาสรุป
ผา่นโปรแกรมสร้างสรรค ์งานน าเสนอ (Presentation) 
ในรูปแบบสไลด ์(Slides) ท่ีอ่านง่ายชดัเจนสะดุดตา
2.เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึนและรวดเร็ว
โดยใช ้AI คน้หาขอ้มูลและสรุปเป็นอินโฟรกราฟิก

1. ช่วยใหก้ารน าเสนอเน้ือหามีล าดบัขั้นตอนเขา้ใจ
ง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนดว้ยภาพประกอบ
และเสียง
3. ช่วยใหน้กัเรียนคน้หาขอ้มูลและสรุปบทเรียนให้
เขา้ใจง่ายเป็นอินโฟรกราฟิก

จากการน า PowerPoint ร่วมกบัAI มาใชใ้น   
การจดัการเรียนการสอนพบวา่
1. นกัเรียนมีความสนใจเรียนมากข้ึน
2. ครูสรุปเน้ือหามีความชดัเจนเขา้ใจง่าย
3. นกัเรียนสามารถสรุปและน าเสนอความรู้ได้
อยา่งเป็นระบบ

1.เพ่ือพฒันาการจดัการเรียนการสอน ใหมี้ความนา่สนใจ 
และเขา้ใจง่ายขึน้

2. เพ่ือใชเ้ป็นส่ือประกอบการอธิบายเนือ้หาบทเรียนเรื่อง
ประวตัทิา้วสรุนารี

3. เพ่ือสง่เสรมิการใชเ้ทคโนโลยีในการจดัการเรียนรู้

1. สามารถสรา้งส่ือการน าเสนอไดห้ลากหลายโดยใชภ้าพ
เสียง วีดีโอ และแอนิเมชนั

2. ใชง้านง่ายใชไ้ดท้ัง้หอ้งเรียนและออนไลน์
3. สามารถปรบัแกไ้ขไดอ้ยา่งตอ่เน่ือง



ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอยา่งนวัตกรรม/สื�อ

ชื่อ ............................................. ผูร้ายงาน
(นายวิชยั เทดี)

ตำแหนง่ ครู

โรงเรียนพระทองคำวิทยา

สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา

โรงเรียนพระทองคําวิทยา
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา

แนวคิดในการพฒันานวัตกรรม

ประเภทของนวัตกรรม

จุดเด่น และจุดพฒันา

วัตถปุระสงค์

ชื่อ นายวิชัย เทดี
ตำแหน่ง ครู
กลุ่มสาระการเรยีนรูภ้าษาไทย

สื่อการสอน
เทคนิคการสอน

จุดเด่น : เมื่อนักเรียนสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้
Gemini สามารถทำหน้าที่เป็น "ติวเตอร์
ส่วนตัว" ที่คอยตรวจเช็คว่าใจความสำคัญ
ที่นักเรียนจับมานั้น ครบถ้วน หรือ คลาด
เคลื่อน ตรงไหนหรือไม่ โดยให้คำแนะนำ
ได้ทันที (Real-time Feedback)
จุดพัฒนา : อาจเกิดปัญหา "การคิดแทน"
(Passive Learning) โดยนักเรียนให้
Gemini สรุปให้เลยในขั้นตอน L และ
Plus โดยที่ไม่ได้ผ่านกระบวนการอ่าน
และวิเคราะหด้์วยตัวเองจรงิๆ

เพื่อให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ Google
Gemini ในการขยายขอบเขตความรู้และ
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาที่จับใจ
ความได้ (Cross-checking)

การพัฒนานี้มุ่งเน้นไปที่ "การลดภาระทาง
ปัญญา" ในส่วนของการจัดการข้อมูลที่ซับ
ซ้อน เพื่อให้สมองของนักเรียนไปโฟกัสที่ "การ
วิเคราะห์และการสังเคราะห์" ซึ่งเป็นทักษะ
ระดับสงูตามทฤษฎีของ Bloom’s Taxonomy

ในยุคที่ AI ให้ข้อมูลได้ ทั้งจริงและเท็จ การที่
ครูสอนให้นักเรียนเปรียบเทียบสิ่งที่ตนเอง
จับใจความได้จากบทอ่าน กับสิ่งที่ Gemini
สรุปให้เป็นการฝึกให้เด็ก "ไม่เชื่ออะไรง่ายๆ"
และรู้จักการตั้งข้อสงสัยเชิงวิพากษ์ 

ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ Google
Gemini ในการขยายขอบเขตความรู้และ
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาอย่าง
เป็นระบบได้ถูกต้องเหมาะสม



ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอยา่งนวัตกรรม/สื�อ

ชื่อ ............................................. ผูร้ายงาน
(นายวิชยั เทดี)

ตำแหนง่ ครู

โรงเรียนพระทองคำวิทยา

สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา

โรงเรียนพระทองคําวิทยา
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา

แนวคิดในการพฒันานวัตกรรม

ประเภทของนวัตกรรม

จุดเด่น และจุดพฒันา

วัตถปุระสงค์

ชื่อ นายวิชัย เทดี
ตำแหน่ง ครู
กลุ่มสาระการเรยีนรูภ้าษาไทย

สื่อการสอน
เทคนิคการสอน

จุดเด่น : การเขียนเล่าเรื่อง บังคับให้นักเรียน
ต้องนำคำสอนของหม่อมเจ้าอิศรญาณมา
วางบริบทใหม่ นักเรียนจะต้องเลือกว่าบท
ไหนควรคู่กับสถานการณ์ใดในปัจจุบัน ทำให้
เกิดการถอดบทเรียนที่ลึกซึ้ง
จุดพัฒนา : นักเรียนบางคนอาจวาดภาพ
สวยงาม แต่ "เล่าเรื่องไม่เป็น" ขาดการเชื่อม
โยงระหว่างบทประพันธ์กับเหตุการณ์ในภาพ
แนวทางแก้ปัญหา : ควรใช้โครงสร้างแบบ
Storyboard เพื่อให้นักเรียนกำหนดจุดเริ่ม
ต้น จุดที�เกี�ยวขอ้งกับคําสอน และบทสรุป

เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการตีความเป็น
ภาพ โดยสามารถเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นร้อย
กรองให้กลายเป็นโครงเรื่อง (Storyline) ที่มี
ความต่อเนื�องและสมเหตสุมผล

ครูต้องเปลี่ยนบทบาทนักเรียนให้เป็น "นักแปล
ความหมายทางวัฒนธรรม" โดยใช้ภาพเป็นสื่อ
กลาง บังคับให้นักเรียนต้อง "ตีความ" ว่าคำ
สอนนี้เมื่ออยู่ในรูปภาพ จะสะท้อนออกมาเป็น
กิรยิาอาการหรอืบรรยากาศแบบไหน

วิธีนี้ช่วยดึงศักยภาพของนักเรียนกลุ่ม Visual
Learner (เรียนรู้ผ่านภาพ) และ Kinesthetic
Learner (เรียนรู้ผ่านการลงมือทำ) ออกมาได้
ดีกว่าการนั�งอ่านเอกสารเพยีงอยา่งเดียว

นักเรียนได้นำหลักคำสอนของหม่อมเจ้า
อิศรญาณไป "สวมรอย" กับสถานการณ์
ร่วมสมัย (เช่น การคบเพื่อน) ทำให้เห็นว่า
ภูมิปัญญาไทยเป็นเรื่องที่ทันสมัยและเป็น
ประโยชน์ต่อการใชช้วิีตจรงิ



ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอยา่งนวัตกรรม/สื�อ

ชื่อ ............................................. ผูร้ายงาน
(นายวิชยั เทดี)

ตำแหนง่ ครู

สื่อการสอน
เทคนิคการสอน

โรงเรียนพระทองคำวิทยา

สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา

โรงเรียนพระทองคําวิทยา
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา

แนวคิดในการพฒันานวัตกรรม

ประเภทของนวัตกรรม

จุดเด่น และจุดพฒันา

วัตถปุระสงค์

ชื่อ นายวิชัย เทดี
ตำแหน่ง ครู
กลุ่มสาระการเรยีนรูภ้าษาไทย

จุดเด่น : การทำสมุดเล่มเล็กบังคับให้
นักเรียนต้อง "เลือกใช้คำ" ให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาที่เขากำหนดเอง ทำให้เขามองเห็น
ความสำคัญของ ระดับภาษา ได้ชัดเจนขึ้น
ผ่านบริบทในสมุดของเขาเอง
จุดพัฒนา : นักเรียนมักทุ่มเทเวลาให้กับการ
วาดภาพ ระบายสี และการออกแบบรูปเล่ม
จนละเลยความละเอียดในการตรวจสอบ ตัว
สะกด และ ไวยากรณ์
แนวทางแก้ปัญหา : ครูควรแบ่งคะแนนเป็น
สัดส่วนที่ชัดเจน (เช่น ความถูกต้องของ
ภาษา 60% ความสวยงาม 40%)

เพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญ
ของการใช้ภาษาที่ถูกต้อง ในการสื่อสาร
เพื่อสร้างความเข้าใจที่ตรงกันและลด
ความขัดแยง้

การสอนให้เด็ก "เป็นบรรณาธิการ" ให้ตนเอง
และเพื่อน คือทักษะสำคัญของการเขียนสื่อสาร
สร้างวัฒนธรรม "กองบรรณาธิการ" ในห้องเรียน
ให้นักเรียนสลับกันตรวจแก้คำผิดและระดับ
ภาษาโดยใช้ Google Gemini เป็นที่ปรึกษาใน
การตรวจสอบความเหมาะสมของถ้อยคํา

ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการกลั่นกรองเนื้อหา และการ
วางโครงสร้างเนื้อหาให้เป็นลำดับ ตั้งแต่หน้าปก
ไปจนถึงบทสรุป ซึ่งเป็นทักษะสำคัญของการ
เขียนสื�อสารที�มปีระสทิธภิาพ

ผู้เรียนสามารถจัดทำสมุดเล่มเล็กที่มีเนื้อหา
สมบูรณ์ ตรวจสอบคำผิด และใช้ถ้อยคำที่สื่อ
ความหมายได้ชดัเจนตามโครงเรื�องที�วางไว้



https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download
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รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดยนางสาวธราภรณ์  ขันบ ารุง ต าแหน่ง คร ูวิทยฐานะ ครูช านาญการพเิศษ
โรงเรียนพระทองค ำวิทยำ  ส ำนักกำรศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม
องค์กำรบริหำรส่วนจังหวัดนครรำชสีมำ
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์
ชื่อนวัตกรรม สื่อกำรเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่ำนแอปพลิเคชัน Kahoot 

เร่ืองอัตรำส่วนตรีโกณมิติ
ประเภทของนวัตกรรม   สื่อกำรเรียนกำรสอน  เทคนิควิธีกำรสอน

1. Game-Based Learning : น ำระบบกำรสะสม
คะแนนและกำรแข่งขันแบบเรียลไทมม์ำใช้ลดควำมตึง
เครียดในเนื้อหำท่ีมีสูตรค ำนวณ
2. Visual Represe ใช้รูปภำพสำมเหลี่ยมที่มีกำรระบุ
ตัวเลขควำมยำวด้ำนที่ชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนฝึกกำร
สังเกตและแทนค่ำสูตรได้ทันที
3. สื่อกำรเรียนกำรสอนด้วย แอปพลิเคชันเกมส์สำมำรถ
ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเกิดกำรเรียนรู้เชิงลึกมำกขึ้น

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รำยงำน
      (นำงสำวธรำภรณ์  ขันบ ำรุง)
ต ำแหน่ง ครู วิทยฐำนะ ครูช ำนำญกำรพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ด้านผู้เรียน: ช่วยให้เข้ำใจบทนิยำมอัตรำส่วนตรีโกณมิติ 
โดยเทคนิคกำรจ ำ "ข้ำมฉำก ชิดฉำก ข้ำมชิด" ได้แม่นย ำ
ขึ้นผ่ำนกำรท ำซ ้ำในรูปแบบเกมส์
ด้านการจัดการเรียนรู:้ ครูสำมำรถประเมินควำมเขำ้ใจ
ของนักเรียนท้ังห้องได้ทันที (Instant Feedback) และ
แก้ไขข้อเข้ำใจผิดได้ตรงจุดก่อนเริ่มเนื้อหำขั้นสงู

ประโยชน์ของนวัตกรรม

1. นักเรียนร้อยละ 80 (หรือตำมจริง) สำมำรถตอบ
ค ำถำมเกี่ยวกับค่ำอัตรำส่วนตรีโกณมิติได้ถูกต้องตำม
เกณฑ์ที่ก ำหนด
2. บรรยำกำศในช้ันเรียนมีควำมตื่นตัวและนักเรยีนมี
ส่วนร่วมในกำรตอบค ำถำมมำกข้ึนกว่ำแบบฝกึหัดใน
สมุด
3. กระตุ้นควำมสนใจของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเข้ำใจ
เนื้อหำได้ง่ำยขึ้น ส่งเสริมกำรมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้
4. ช่วยพัฒนำทักษะกำรคิด สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ใน
ยุคดิจิทัล

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถระบุความสัมพันธ์ของด้านตา่งๆของรูปสามเหลีย่ม  
มุมฉากได้อย่างถูกตอ้ง
2. เพื่อให้ผู้เรียนค านวณหาค่าอัตราส่วนตรีโกณมิติพื้นฐานจากรปูภาพท่ี
ก าหนดให้ได้
3. เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านระบบดิจิทัลและกระตุ้นความสนใจในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์
4. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนให้สงูขึ้น
5. เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลในการจดัการเรียนการสอน

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม
1. Visual Learning: มีภำพประกอบรูปสำมเหลี่ยมมุมฉำกท่ีชัดเจน ช่วยให้
กำรหำด้ำนตรงข้ำมมุม (Opposite) หรือด้ำนประชิดมุม (Adjacent) ท ำได้ง่ำย
ขึ้น น ำเสนอเนื้อหำอย่ำงเป็นระบบและเข้ำใจง่ำย
2. Accessibility: เข้ำถึงได้ง่ำยผ่ำนสมำรท์โฟนหรือแท็บเล็ต รองรับกำร
เรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและแบบออนไลน์ มีความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดยนางสาวธราภรณ์  ขันบ ารุง ต าแหน่ง คร ูวิทยฐานะ ครูช านาญการพเิศษ
โรงเรียนพระทองค ำวิทยำ  ส ำนักกำรศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม
องค์กำรบริหำรส่วนจังหวัดนครรำชสีมำ
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์
ชื่อนวัตกรรม ชุดกำรเรียนรู้ดิจิทัล "พลิกโลกดอกเบี้ยและมูลค่ำของเงินตำมเวลำ“
ประเภทของนวัตกรรม   สื่อกำรเรียนกำรสอน  เทคนิควิธีกำรสอน

1.Real-world Application: น าสถานการณ์จรงิทาง
การเงินมาเป็นฐานในการเรียนรู้เพื่อความเข้าใจ
2.Visual Timeline: ใช้แผนภาพเส้นเวลา เพื่อช่วยให้
ผู้เรียนเห็นภาพการเปลี่ยนแปลงมูลค่าเงินในอนาคตและ
ปัจจุบันได้ชัดเจน
3.Comparative Analysis: เน้นการเปรียบเทียบ
ระหว่างดอกเบี้ยคงต้นและดอกเบี้ยทบต้น เพื่อให้เห็น
พลังของเวลาที่มีต่อผลตอบแทน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รำยงำน
      (นำงสำวธรำภรณ์  ขันบ ำรุง)
ต ำแหน่ง ครู วิทยฐำนะ ครูช ำนำญกำรพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ด้ำนผู้เรียน: ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะการวางแผนทางการเงิน 
(Financial Literacy) และสามารถน าความรู้คณติศาสตร์
ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน
ด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้: ครูมีชุดข้อมูลที่หลากหลาย 
(Infographic, ตัวอย่างการค านวณจริง, และแบบทดสอบ) 
ที่ช่วยให้การสอนเรื่องที่ซับซ้อนกลายเป็นเรื่องที่เข้าใจง่าย

และน่าสนใจ

ประโยชน์ของนวัตกรรม

1. นักเรียนมีความเข้าใจในมโนทัศน์เรื่องมูลค่าของเงิน
ตามเวลาเพิ่มขึ้น และสามารถท าแบบทดสอบหลังเรียน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80
2. ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปออกแบบแผนการออม
เงินส่วนบุคคลโดยใช้หลักการดอกเบี้ยทบต้นได้อยา่งมี
ประสิทธิภาพ
3. บรรยากาศการเรียนรูม้ีความกระตือรือรน้ เนื่องจาก
เนื้อหาเชื่อมโยงกับเป้าหมายชีวิตในอนาคตของ
นักเรียน

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อให้ผู้เรียนอธิบายความแตกต่างระหว่างดอกเบี้ยคงต้นและดอกเบี้ยทบ
ต้นได้อย่างถูกต้อง
2.เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องดอกเบี้ยในการแก้ปัญหาชีวิตจริง เช่น การ
วางแผนออมเงินหรือการค านวณค่างวดเงินกู้
3.เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในหน่วยการเรยีนรูเ้รื่องดอกเบี้ยและ
มูลค่าของเงิน

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. Practical Examples: มีการยกตัวอย่างที่ใกล้ตัว เช่น วิธีคิดดอกเบี้ย
รถยนต์แบบลดต้นลดดอกเทียบกับแบบคงที่ ท าให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของ
เนื้อหา
2. Step-by-Step Learning: เริ่มจากความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ (Concept) 
ไปสู่การฝึกทักษะ (Skill) และการประยุกต์ใช้ (Application)



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางอุบลรัตน์  ทาณรงค์ ตำแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรม ชุดสื่อการสอนภาษาอังกฤษ เร่ือง "How much / How many"
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
     ( นางอุบลรัตน์  ทาณรงค์ )

ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

•เน้นการสอนแบบ Step-by-Step โดยเริ่มจาก "ใบความรู้" 
ท่ีแยกแยะประเภทคำนามให้เห็นชัดเจน (เช่น ของเหลว ผง 
สิ่งของที่นับได)้
•ใช้การเปรียบเทียบ (Contrast) ระหว่างการถามปริมาณ 
(Much) และการถามจำนวน (Many) เพื่อให้จดจำได้ง่าย
•ออกแบบแบบฝึกหัด 10 ข้อท่ีครอบคลุมคำศัพท์รอบตัว
เช่น อาหาร (Soup, Milk, Rice) และสิ่งของ (Books, 
Pencils)

•เพื่อให้ผู้เรียนสามารถบอกความแตกต่างระหว่างคำนามนับได้
(Countable) และนามนับไม่ได้ (Uncountable)
•เพื่อให้ผู้เรียนใช้ "How much" และ "How many" ในประโยค
คำถามได้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์
•เพื่อพัฒนาทักษะการทำแบบทดสอบและการนำภาษาไปใช้ใน
ชีวิตประจำวัน

•ส าหรับคร:ู มีสื่อท่ีสรุปเนื้อหาชัดเจน ช่วยให้การ
อธิบายหลักไวยากรณ์ที่ซับซ้อนกลายเป็นเร่ืองง่าย
•ส าหรับนักเรียน: เข้าใจโครงสร้างประโยคได้รวดเร็ว
ขึ้นผ่านตัวอย่างที่หลากหลาย และสามารถฝึกฝนตนเอง
ได้ผ่านแบบฝึกทักษะ

•นักเรียนสามารถทำแบบฝึกหัดเรื่อง How 
much / How many ได้คะแนนเฉลีย่
สูงขึ้น
•นักเรียนมีความมั่นใจในการเลือกใช้ Much 
และ Many ได้ถูกต้องตามบริบทของคำนาม

•เนื้อหากระชับ: แยกหมวดหมู่คำนามที่พบบ่อยในข้อสอบมาไว้ในหน้าเดียว
•ตัวอย่างชัดเจน: มีรายการคำศัพท์ที่ครอบคลุมทั้งกลุ่มของเหลว (Milk, 
Coffee) และกลุ่มช้ิน/อัน (Eggs, Bananas)
•ประยุกต์ง่าย: รูปแบบสื่อสามารถนำไปใช้ได้ทั้งในห้องเรียนปกติและ
รูปแบบออนไลน์



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวสาวิตรี  ปิ่นทุมา ต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรม Smart Fruit Vocabulary: ชุดบัตรภาพค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง Fruit ด้วย
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI Generative Art) เพื่อการเรียนรู้ผ่านภาพ
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวสาวิตรี ปิ่นทุมา)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เนื่องจากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มักมี
ปัญหาในการจดจ าค าศัพท์พื้นฐานและขาดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ จึงได้จัดท าสื่อการสอนท่ีใช้ Visual 
Learning โดยน าเทคโนโลยี AI มาสร้าง
ภาพประกอบท่ีมีสีสันสดใส ทันสมัย และดึงดูด
สายตา เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงภาพ
สัญลักษณ์กับค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้รวดเรว็ข้ึน

-เพื่อใหน้กัเรยีนสามารถบอกช่ือผลไมเ้ป็นภาษาองักฤษไดอ้ยา่งถกูตอ้ง
-เพื่อพัฒนาคลังค าศัพท์ (Vocabulary Acquisition) ผ่านการเรียนรู้ด้วยภาพ
-เพื่อกระตุ้นความสนใจและสรา้งบรรยากาศเชิงบวกในห้องเรียนภาษาอังกฤษ

•นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท ากจิกรรมกลุ่ม (Matching 
Game/Flashcard Drill) มากขึ้น
•ผลคะแนนการทดสอบค าศัพท์ (Post-test) เร่ือง Fruit ของ
นักเรียนส่วนใหญ่ผ่านเกณฑ์ทีก่ าหนด
•นักเรียนสามารถน าค าศัพท์ไปประยกุต์ใช้ในโครงสร้างประโยค
บอกความชอบ (e.g., "I like mangosteens.") ได้อย่างมั่นใจ

•Visual Appeal: ใช้ภาพประกอบสไตล์การ์ตูนท่ีมคีวามคมชัดและมีความเฉพาะตัวสูง
•Accessibility: สื่อมีความสวยงาม ดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้ดีกว่าสือ่ภาพวาดทั่วไป
•Integration: มีการระบุค าศัพท์ (Vocabulary) พร้อมตัวสะกดที่ชัดเจนควบคู่ไปกับรูปภาพ

ช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้: ช่วยให้
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ท่ีมี
ปัญหาในการจดจำคำศัพท์พ้ืนฐาน 
สามารถเรียนรู้และจดจำคำศัพท์ได้
รวดเร็วขึ้นผ่านกระบวนการเชื่อมโยง
ภาพลักษณ์ (Visual Learning) 



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวสาวิตรี  ปิ่นทุมา ต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรม Interactive Reading & Inquiry Module: 

Exploring Our Amazing Solar System
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวสาวิตรี ปิ่นทุมา)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผูเ้รยีนรอ้ยละ 80 (หรอืตามจรงิ) สามารถท าแบ
ผูเ้รยีนรอ้ยละ 80 (หรอืตามจรงิ) สามารถท า

แบบทดสอบหลงัเรยีนเรือ่งระบบสรุยิะผา่นเกณฑท์ี่
ก าหนด และมีความกระตือรอืรน้ในการตอบค าถาม
เก่ียวกบัความแตกตา่งของดาวผูเ้รยีนรอ้ยละ 80 

(หรอืตามจรงิ) สามารถท าแบบทดสอบหลงัเรยีนเรื่อง
ระบบสรุยิะผา่นเกณฑท์ี่ก าหนด และมีความ
กระตือรอืรน้ในการตอบค าถามเก่ียวกบัความ

แตกตา่งของดาวเคราะหแ์ตล่ะดวงมากขึน้เคราะหแ์ต่
ละดวงมากขึน้ผูเ้รยีนรอ้ยละ 80 (หรอืตามจรงิ) 
สามารถท าแบบทดสอบหลงัเรยีนเรือ่งระบบสรุยิะ
ผา่นเกณฑท์ี่ก าหนด และมีความกระตือรอืรน้ในการ
ตอบค าถามเก่ียวกบัความแตกตา่งของดาวเคราะห์
แตล่ะดวงมากขึน้บทดสอบหลงัเรยีนเรือ่งระบบสรุยิะ
ผา่นเกณฑท์ี่ก าหนด และมีความกระตือรอืรน้ในการ
ตอบค าถามเก่ียวกบัความแตกตา่งของดาวเคราะห์

แตล่ะดวงมากขึน้

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

ผู้เรียนร้อยละ 80  สามารถท าแบบทดสอบหลัง
เรียนเรื่องระบบสุริยะผา่นเกณฑ์ที่ก าหนด และมี
ความกระตือรือร้นในการตอบค าถามเกี่ยวกับ

ความแตกต่างของดาวเคราะห์แต่ละดวงมากขึ้น

ต้องการเปลี่ยนเนื้อหาเรื่องดาราศาสตร์ที่เขา้ใจยาก
และเป็นนามธรรม ให้กลายเป็นภาพท่ีจับต้องได้ โดย
ใช้หลักการ Visual Learning และการตั้งค าถาม
กระตุ้นการคิด (Inquiry-based) เพื่อให้ผู้เรียนจดจ า
ลักษณะเด่นของดาวเคราะห์แตล่ะดวงได้แม่นย าขึ้น 
เช่น การใช้ฉายา "Evening Star" ของดาวศุกร์ หรือ 
"Red Planet" ของดาวอังคาร

•เพื่อให้ผู้เรียนสามารถระบุชื่อและต าแหน่งของดาวเคราะห์ทั้ง 8 ดวงในระบบสุริยะได้
ถูกต้อง
•เพื่อให้ผู้เรียนอธิบายลักษณะเฉพาะ (Physical Features) ของดาวเคราะห์กลุ่มหิน 
(Inner Planets) และดาวเคราะห์แก๊ส (Gas Giants) เป็นภาษาอังกฤษได้
•เพื่อกระตุ้นความสนใจในวิชาวิทยาศาสตร์ผ่านการใช้สื่อการสอนที่มีสสีันและเข้าใจ
ง่าย

•ต่อผู้เรียน: ช่วยให้การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับอวกาศมีความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ และฝึก
ทักษะการอ่านจับใจความ (Reading 
Comprehension) จากเนื้อหาในใบงาน
•ต่อผู้สอน: มีสื่อท่ีช่วยจัดระเบียบเนื้อหาให้เป็น
ระบบ ง่ายต่อการน าเข้าสูบ่ทเรียนและการสรุป
บทเรียน

•Visual Appeal: มีภาพประกอบที่สวยงาม สื่อความหมายชัดเจน
•Categorization: การแบ่งกลุ่มดาวเคราะห์ออกเป็น "The Inner Rocky Planets" 
และ "The Giant Outer Planets" ช่วยให้เด็กแยกแยะข้อมูลได้ง่ายขึ้น
•Comprehensive Task: มีกิจกรรมที่หลากหลายทั้งการตอบค าถาม True/False, 
การตอบค าถามสั้น และการเติมค า (Fill in the blanks)



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวสาวิตรี  ปิ่นทุมา ต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษผ่านนทิานพื้นบา้น "Stone Soup" ร่วมกับ
เทคโนโลยีปญัญาประดิษฐ์ (AI-Assisted Storytelling) 
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวสาวิตรี ปิ่นทุมา)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

การบูรณาการวรรณกรรมคลาสสิก (Classical 
Literature) เข้ากับเทคโนโลยีสมัยใหม่ (Generative 
AI) โดยเร่ิมจากการเรียนรู้รากฐานจากนทิาน "Stone 
Soup" ซึ่งเน้นเรื่องการแบง่ปนัและความร่วมมือ 
จากนั้นจึงต่อยอดให้ผู้เรียนเปน็ "ผู้สร้างเนือ้หา" 
(Content Creator) โดยใช้ AI ช่วยทลายก าแพง
ด้านค าศัพท์และโครงสร้างภาษา

•เพื่อให้นักเรียนสามารถจบัใจความส าคัญและวิเคราะห์ขอ้คิดจากนิทาน
เรื่อง "Stone Soup" ได้อย่างถูกต้อง 
•เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนใช้เทคโนโลยี AI เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์
นิทานภาษาอังกฤษตามจินตนาการ 
•เพื่อพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มและการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษในระดับชั้น ม.6

•นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรยีนรู้
มากขึ้นผ่านการใช้เครื่องมือ AI ที่ทันสมัย
•ช่วยลดภาระงานเขียนท่ีซับซ้อน ท าให้
นักเรียนโฟกัสที่การวางโครงเรื่องและ
จินตนาการได้เตม็ที่
•ได้สื่อการสอนที่หลากหลายและเฉพาะตัว
ตามความสนใจของนักเรียนแต่ละกลุ่ม

•นักเรียนช้ัน ม.6 สามารถผลิตนิทาน
ภาษาอังกฤษท่ีมีความหลากหลายของเนื้อหาและ
ภาพประกอบท่ีสวยงามจาก AI 
•ผลคะแนนการทดสอบความเขา้ใจในการอา่น 
(Reading Comprehension) จากเรื่อง Stone 
Soup อยู่ในเกณฑ์ดีเยี่ยม 
•นักเรียนมีทักษะการใช้งาน AI (AI Literacy) 
เบื้องต้นในการสร้างสรรคผ์ลงานวิชาการ

•ความยืดหยุ่น: สามารถปรับใช้ได้กับนิทานหลายรปูแบบ ไม่จ ากัดแค่เรื่องเดียว
•ความล ้าสมัย: มีการใช้เทคโนโลยี AI เข้ามามีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนการผลิตผลงาน
•การเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ: นักเรียนมีอิสระในการก าหนดทิศทางของนิทานตามความ
สนใจของกลุ่มตนเอง



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวฉะอ้อน  แป้นทองหลาง ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรม เกมส์ Hangman ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น-ปลาย
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
(นางสาวฉะอ้อน  แป้นทองหลาง )

ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ  ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

•การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning): กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมผ่านการแก้ไขปัญหาในเกม
•การจดจ าอย่างมีประสิทธิภาพ: การเห็นรูปภาพ (เช่น 
Bananas, Eggs) หลังจากทายถูก ช่วยให้ผู้เรียนสร้างภาพจ า
ระหว่างค าศัพท์และวัตถุจริงได้ดียิ่งขึ้น
•ออกแบบใช้ระบบ Color-Coding ในการช่วยแยกแยะระหว่าง
สระ (Vowels) และพยัญชนะ (Consonants) เพื่อช่วยในการ
จดจ าโครงสร้างค า ระมัดระวังในการเลือกตัวอักษร โดยมีโอกาส
ในการทายผิดได้ไม่เกิน 7 ครั้ง (7 Lives)

•เพื่อพัฒนาทักษะการสะกดค าศัพท์ (Spelling Skills): เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
ระบุและสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวดผักและผลไม้ได้อย่างถูกต้องตาม
หลักไวยากรณ์
•เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านสื่อทัศนูปกรณ์ (Visual Learning): เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างตัวอักษร ค าศัพท์ และรูปภาพของจริงได้
อย่างแม่นย า
•เพื่อฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking): เพื่อให้ผู้เรียนฝึกการ
แยกแยะประเภทของตัวอักษร (สระและพยัญชนะ) และการตัดสินใจแก้ปัญหา
ภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนด

•ส ำหรับคร:ู มีสื่อกำรสอนที่ทันสมัย: ช่วยให้ครูมีเคร่ืองมือ
ในกำรสรุปเนื้อหำค ำศัพท์ท่ีชัดเจนและดึงดูดควำมสนใจ
ของนักเรียนได้ดี
•ส ำหรับนักเรียน: พัฒนาทักษะการสะกดค า: ช่วยให้ผู้เรียน
จดจ าการสะกดค าศัพท์ภาษาองักฤษในหมวดผักและผลไม้
ได้อย่างแม่นย าผ่านการเล่นเกม

•ทักษะทางภาษาที่ดีขึ้น: นักเรียนสามารถสะกดค าศัพท์
ภาษาอังกฤษในหมวดผักและผลไมไ้ดถู้กต้องมากขึ้น  และ
สามารถจ าแนกความแตกตา่งระหว่างพยัญชนะและสระได้
อย่างแม่นย าผ่านระบบช่วยจ าสีในเกม
•คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน: นักเรียนท่ีเรียนด้วย
นวัตกรรมเกม Hangman มีคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบ
หลังเรียน (Post-test) ในเรื่องค าศัพท์และไวยากรณท์ี่
เกี่ยวข้องสูงขึ้น

•กำรเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning): กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมผ่ำนกำรแก้ไข
ปัญหำในเกม
•กำรจดจ ำอย่ำงมีประสิทธิภำพ: การเห็นรูปภาพ (เช่น Bananas, Eggs) หลังจากทาย
ถูก ช่วยให้ผู้เรียนสร้างภาพจ าระหว่างค าศัพท์และวัตถุจริงได้ดียิ่งขึ้น
•ประยุกต์ง่ำย: รูปแบบสื่อสามารถน าไปใช้ได้ท้ังในห้องเรียนปกติและรูปแบบออนไลน์



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวฉะอ้อน  แป้นทองหลาง ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
(นางสาวฉะอ้อน  แป้นทองหลาง )

ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ  ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

•เน้นการฝึกแบบจ าลองสถานการณ์ (Simulated Situations): 
ออกแบบบทสนทนาที่ใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน โดยเริ่มจาก
ประโยคพื้นฐานไปจนถึงการโต้ตอบที่ซับซ้อน
•เทคนิค Shadowing & Repetition: ให้ผู้เรียนฟังเสียงเจ้าของ
ภาษาและฝึกพูดตามเพื่อปรับปรุงส าเนียง (Accent) และจังหวะ
การพูด (Intonation)
•การประเมินผลแบบทันที (Instant Feedback): ระบบมีการ
ตรวจสอบความถูกต้องของการออกเสียงรายบุคคล เพื่อให้
ผู้เรียนทราบจุดที่ต้องแก้ไขได้ทันที

•เพื่อพัฒนาทักษะการออกเสียง (Pronunciation) ของผู้เรียนให้ถูกต้องตาม
หลักภาษา
•เพื่อให้ผู้เรียนมีความกล้าแสดงออกและลดความประหม่าในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ
•เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการฝึกภาษาได้ทุกท่ีทุกเวลาผ่านระบบ
ออนไลน์

•ส ำหรับคร:ู มีระบบจัดเก็บข้อมูลการฝกึพูดของนักเรยีน
เป็นรายบุคคล ช่วยให้ติดตามพัฒนาการและให้ค าแนะน า
ได้อย่างตรงจุด
•ส ำหรับนักเรียน: ได้ฝึกพูดในสภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัย ไม่
กดดัน เพิ่มความมั่นใจก่อนน าไปใช้สื่อสารจรงิกับ
ชาวต่างชาติ

•นักเรียนมีทักษะความคล่องแคล่ว (Fluency) และความถูก
ต้อง (Accuracy) ในการพูดเพิ่มขึ้นอย่างเห็นได้ชัด

•นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกต่อวิชาภาษาอังกฤษ และมีความ
มั่นใจในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารมากขึ้น

•Interactive & Engaging: ระบบมีความโต้ตอบ ไม่น่าเบื่อเหมือนการท่องจ าในต ารา
•Contextual Learning: เนื้อหาเน้นสถานการณ์ท่ีพบได้จริง เช่น การท่องเท่ียว การ
แนะน าตัว หรือการน าเสนองาน

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรมรำยวิชำภำษำอังกฤษ   ระบบฝึกพูดภำษำอังกฤษ  
ระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนต้น-ปลำย
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวฉะอ้อน  แป้นทองหลาง ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
(นางสาวฉะอ้อน  แป้นทองหลาง )

ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ  ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

•การเรียนรู้ผ่านเกม (Gamification): เปลี่ยนการทดสอบ
แบบเดิมให้เป็นเกมที่ตื่นเต้น เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ (Active Learning)
•การทดสอบความเข้าใจรายบุคคล: ใช้รูปแบบ Quiz ท่ีมีท้ังภาพ
และข้อความ เพื่อช่วยให้นักเรียนระลึกถึงเนื้อหาเกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร์และค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างเป็นระบบ
•การให้ข้อมูลย้อนกลับทันที (Instant Feedback): ระบบ 
Wordwall จะแสดงค าตอบท่ีถูกต้องและคะแนนทันทีหลังจาก
นักเรียนตอบเสร็จ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้จากข้อผิดพลาดได้ทันที

•เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับประวัติศาสตร์และข้อเท็จจริงของ
ก าแพงเมืองจีน
•เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความ (Reading Comprehension) และ
การเรียนรู้ค าศัพท์ในบริบทจริง
•เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานและลดความตึงเครียดใน        
การท าข้อสอบ

•ส ำหรับคร:ู สามารถติดตามผลคะแนน (Leaderboard) 
และวิเคราะห์จุดที่นักเรียนสว่นใหญ่ท าไม่ได้ เพื่อน าไป
ปรับปรุงการสอนในคาบถัดไปได้อย่างตรงจุด
•ส ำหรับนักเรียน: เข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้รวดเร็วข้ึนผ่าน
สื่อประยุกต์ และสามารถกลับไปฝึกฝนหรือท าแบบทดสอบ
ซ้ าได้ด้วยตนเองผ่านสมารท์โฟน

•นักเรียนสามารถท าแบบทดสอบเรื่อง The Great Wall 
of China ได้คะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น

•นักเรียนมีความมั่นใจในการตอบค าถามภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับหัวข้อประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมต่างชาติมาก
ขึ้น

•Interactive & Engaging: ระบบมีความโต้ตอบ ไม่น่าเบื่อเหมือนการท่องจ าในต ารา
•Contextual Learning: เนื้อหาเน้นสถานการณ์ท่ีพบได้จริง เช่น การท่องเท่ียว การ
แนะน าตัว หรือการน าเสนองาน

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรมรำยวิชำภำษำอังกฤษ   ชุดทดสอบออนไลน์เร่ือง The Great Wall of 
China ผ่ำนแพลตฟอร์ม Wordwall  ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวฉะอ้อน  แป้นทองหลาง ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
(นางสาวฉะอ้อน  แป้นทองหลาง )

ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ  ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

•การเรียนรู้ผ่านเกม (Gamification): ใช้ระบบคะแนน พลังวิเศษ 
(Power-ups) และการจัดอันดับใน Quizizz เพื่อเปลี่ยนบทอ่าน 
"Bluebird Lake" ให้เป็นภารกิจท่ีน่าต่ืนเต้น
•การพัฒนาทักษะการอ่าน (Reading Strategy): ออกแบบค าถามท่ี
เน้นการหาใจความส าคัญ (Main Idea) และรายละเอียด 
(Supporting Details) จากเนื้อเรื่อง Bluebird Lake
•การเรียนรู้รายบุคคล (Personalized Learning): นักเรียนสามารถ
ท าแบบทดสอบตามระดับความเร็วของตนเอง (Student-paced) 
ซ่ึงช่วยลดความกดดันและท าให้นักเรียนจดจ่อกับเนื้อหาได้ดีขึ้น

•เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษและสรุปใจความส าคัญจากเรื่องที่อ่าน
•เพื่อขยายคลังค าศัพท์ (Vocabulary) ท่ีเกี่ยวข้องกับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม
ผ่านบริบทของ Bluebird Lake
•เพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนด้วยกิจกรรมท่ีทันสมัยและเข้าถึงง่าย

•ส ำหรับคร:ู ระบบ Quizizz รายงานผลการตอบรายขอ้ 
(Question Analysis) ท าให้ครูทราบว่านักเรียนติดขัดที่
ค าศัพท์หรือไวยากรณส์่วนใดในบทอ่าน

•ส ำหรับนักเรียน: ได้รับความสนุกสนานจากการแข่งขันใน
โหมด Wayground และเห็นความก้าวหน้าของตนเองผ่าน
คะแนนที่ได้รับทันที

•นักเรียนสามารถระบุใจความส าคัญและตอบค าถามจาก
เรื่อง Bluebird Lake ได้ถูกต้องมากขึ้นอย่างเห็นไดชั้ด

•บรรยากาศในห้องเรียนมีความกระตือรอืร้น นักเรียนมี
ความมั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษผ่านการตอบค าถามใน
เกม

•Interactive Design: มีภาพประกอบและธีมท่ีสอดคล้องกับเรื่อง Bluebird Lake 
ช่วยดึงดูดความสนใจ
•Instant Analytics: ครูได้รับข้อมูลสรุปผลการเรียนรู้รายบุคคลและรายห้องทันที
•Flexible Access: นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ผ่านสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต ท้ังใน
ห้องเรียนและท่ีบ้าน

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรมรำยวิชำภำษำอังกฤษ   Quizizz : Bluebird Lake  
ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
ชื่อนวัตกรรม ภูมิปัญญาสมุนไพรสู่เคร่ืองดืม่สร้างอาชีพ
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน

(นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ)
ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ การอภิปราย และการทำงานร่วมกันแco;
แนวคิแng เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
coco;
Experiential Learning หรือการเรียนรู้จากประสบการณ์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนgguj
เกิดความรู้จากประสบการณ์จริง ผ่านการปฏิบัติและการสะท้อน
ผลการเรียนรู้

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการนำนวัตกรรมการสอนปฏิบัติการทำเครื่องดื่ม
สมุนไพรไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้ พบว่านักเรียนมี
ความสนใจในการเรียนมากขึ้น สามารถปฏิบัติการทำ
เครื่องดื่มสมุนไพรได้ถูกต้องตามขั้นตอน นักเรียนมี
ทักษะการทำงานร่วมกันและการแก ้ปัญหาในการ
ทำงาน ผลการประเมินผลงานและการปฏิบัติงานของ
นักเรียนอยู่ในระดับดี

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับสมุนไพรที่ใช้ทำเคร่ืองดื่ม
2. เพื่อให้นักเรียนสามารถปฏิบัติการทำเครื่องดื่มสมุนไพรได้

อย่างถูกวิธี
3. เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทำงาน การวางแผน

และการทำงานร่วมกัน
4. เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของสมุนไพร

ในท้องถิ่น
5. เพื่อให้นักเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เป็นการเรียนรู้แบบ ลงมือปฏิบัติจริง (Hands-on Learning) ใช้ สื่อการสอนหลากหลาย 
เช่น ใบความรู้ ใบงาน ภาพประกอบ วิดีโอสาธิต ส่งเสริม การทำงานเป็นกลุ่มและการแบ่งหน้าที่
รับผิดชอบ  นักเรียนสามารถ นำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวันหรือสร้างรายได้เสริมได้  เช่ือมโยง
ความรู้กับ ทรัพยากรสมุนไพรในท้องถิ่น

การจัดการเรียนรู้วิชาการงานอาชีพควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติจริง (Hands-on Learning) เพื่อให้เกิดทักษะและ
ประสบการณ์ตรง การสอนเรื ่องการทำเครื่องดื ่มสมุนไพรจึง
พัฒนานวัตกรรมโดยใช้ สื่อการเรียนรู ้ประกอบการปฏิบัติ เช่น 
ใบความรู ้ ว ิดีโอสาธิต ขั ้นตอนการทำ และใบงาน ร่วมกับ 
เทคนิคการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Hands-on) และการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เรียนรู้ตั้งแต่การรู้จัก
สมุนไพร การเตรียมวัตถุดิบ กระบวนการทำเครื่องดื่ม ไปจนถึง
การนำไปใช้ในชีวิตประจำวันพัฒนาเป็นอาชีพได้ โดยเน้นเรียนรู้
จากสถานการณ์จริงและการฝึกทักษะทำงาน

1. นักเรียนเกิดทักษะการปฏิบัติงานจริง
2. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับการใช้สมุนไพรเพื่อสุขภาพ
3. ส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีมและความรับผิดชอบ
4. นักเรียนสามารถนำความรู้ไปใช้ในครัวเรือนหรือ

ประกอบอาชีพได้
5. ช่วยพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจและมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
ชื่อนวัตกรรม Digital Food Knowledge 
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน

(นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ)
ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ การอภิปราย และการทำงานร่วมกันแco;
แนวคิแng เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
coco;
Experiential Learning หรือการเรียนรู้จากประสบการณ์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนgguj
เกิดความรู้จากประสบการณ์จริง ผ่านการปฏิบัติและการสะท้อน
ผลการเรียนรู้

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่านักเรียนมี
ความสนใจในการเรียนมากขึ้น สามารถค้นคว้าและ
สรุปข้อมูลเกี่ยวกับการแปรรูปผลผลิตพืชผักได้อย่าง
ถูกต้อง นักเรียนมีทักษะในการใช้โปรแกรมหรือแอป
พลิเคชันในการสร้างสื่อดิจิทัล และสามารถนำเสนอ
ผลงานของตนเองได้อย่างสร้างสรรค์ ส่งผลให้ผู้เรียน
เกิดความเข้าใจในเนื้อหาและเกิดทักษะที่จำเป็นใน
ศตวรรษที่ 21 มากยิ่งข้ึน

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการแปรรูป
ผลผลิตพืชผัก

2. เพื่อส่งเสริมทักษะการค้นคว้า การคิดวิเคราะห์ และการสรุป
องค์ความรู้

3. เพื่อพัฒนาทักษะการใช้โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันในการ
สร้างสื่อดิจิทัล

4. เพื่อฝึกทักษะการนำเสนอผลงานของนักเรียน

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เปิดโอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจากการค้นคว้าข้อมูลส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างและน าเสนอผลงาน นักเรียนได้สร้างสื่อการเรียนรู้ของ
ตนเอง ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ลึกซึ้งมากขึ้นสามารถรวบรวมผลงานของนักเรียนเป็น
แหล่งเรียนรู้ร่วมกันในช้ันเรียน

การจัดการเรียนรู ้ในปัจจุบันม ุ ่งเน้นให้ผู ้ เร ียนมี
บทบาทสำคัญในการเรียนรู ้ (Active Learning) และ
สามารถค้นคว้าความรู้ด้วยตนเอง การพัฒนานวัตกรรม
นี้จึงมุ่งให้ผู้เรียนศึกษาการแปรรูปผลผลิตทางการเกษตร
จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ แล้วสรุปองค์ความรู ้เป็นใบ
ความรู้ในรูปแบบดิจิทัล สร้างสื ่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ  เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การสรุปความรู ้ และการใช้
เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ผลงาน

ต่อผู้เรียน

1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับการแปรรูปผลผลิตทาง
การเกษตรมากขึ้น

2. นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการสร้างสื่อการ
เรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม

3. เกิดทักษะการทำงานอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่การ
ค้นคว้าจนถึงการนำเสนอ

4. ครูสามารถนำผลงานของนักเรียนไปใช้เป็นสื่อ
ประกอบการเรียนรู้ในช้ันเรียนได้



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
ชื่อนวัตกรรม SMART Urban Organic Garden Model 
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน

(นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ)
ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ การอภิปราย และการทำงานร่วมกันแco;
แนวคิแng เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
coco;
Experiential Learning หรือการเรียนรู้จากประสบการณ์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนgguj
เกิดความรู้จากประสบการณ์จริง ผ่านการปฏิบัติและการสะท้อน
ผลการเรียนรู้

ประโยชน์ของนวัตกรรม

นักเรียนสามารถสร้างค้างปลูกผักและจัดสวนผัก
ขนาดเล็กได้จริง   มีความเข้าใจเร ื ่องเกษตรอินทรีย ์
เพิ่มขึ้น  เกิดผลงานชิ้นงานจริง เช่น แปลงผัก/ค้างผัก
นักเรียนมีความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง  มีการ
นำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน พัฒนาต่อ
ยอดทักษะด้านอาชีพ พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มี
คุณลักษณะที ่พึงประสงค์ ด้านความรับผิดชอบ ใฝ่
เรียนรู้ อยู่อย่างพอเพียง มุ่งมั่นในการทำงาน 

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้และทักษะด้าน การทำเกษตรอินทรีย์ 
ในพื้นที่จำกัดขนาดเล็ก เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์

2. เพื่อฝึกทักษะการออกแบบและสร้างค้างปลูกผักในพื้นที่จำกัด
3. เพื่อส่งเสริมการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน นำไป 

ประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน
4. เพื่อพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีมและการแก้ปัญหา

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เน้น “ลงมือท าจริง” ทุกขั้นตอน ใช้วัสดุท้องถิ่นและวัสดุเหลือใช้ (Low cost)
เหมาะกับบริบทชีวิตคนเมือง พื้นที่จ ากัด บูรณาการความรู้หลายดา้น วิทยาศาสตร์
การงานอาชีพ สิ่งแวดล้อม เห็นผลลัพธ์เป็นรูปธรรมชัดเจน 

พัฒนานวัตกรรมจากแนวคิดการเรียนรู้แบบลงมือ
ปฏิบัติ (Learning by Doing) ผสมผสานกับแนวคิด
เกษตรอินทรีย์และวิถีชีวิตคนเมืองที่มีพื้นที่จำกัด โดยให้
นักเรียนได้ออกแบบและสร้าง “ค้างปลูกผัก” และ 
“สวนผักขนาดเล็ก” ด้วยวัสดุที ่หาได้ง่ายหรือวัสดุร ี
ไซเคิล เพื่อส่งเสริมทักษะชีวิต การพึ่งพาตนเอง และ
จิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อม

ต่อผู้เรียน

1. นักเรียนสามารถปลูกผักกินเองได้ในพ้ืนท่ีจำกัด
เช่น บ้าน สวนหย่อม หอพักนักศึกษา หรือคอนโด

2. ลดค่าใช้จ่ายในครัวเรือน เก็บผลผลิตจากการปลูก
3. ส่งเสริมสุขภาพจากการบริโภคผักปลอดสารพิษ
4. สร้างจิตสำนึกในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
5. สามารถต่อยอดเป็นอาชีพเสริมได้ เพื่อส่งเสริม

พัฒนาด้านทักษะอาชีพ



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
ชื่อนวัตกรรม Leaf Craft Learning Model : งานใบตองเชิงสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวัน
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน

(นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ)
ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ การอภิปราย และการทำงานร่วมกันแco;
แนวคิแng เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
coco;
Experiential Learning หรือการเรียนรู้จากประสบการณ์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนgguj
เกิดความรู้จากประสบการณ์จริง ผ่านการปฏิบัติและการสะท้อน
ผลการเรียนรู้

ประโยชน์ของนวัตกรรม

1. นักเรียนสามารถสร้างช้ินงานใบตองได้หลากหลาย 
เช่น กระทง บรรจุภัณฑ์อาหาร
2. นักเรียนมีความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง
3. เกิดทักษะการทำงานเป็นทีมและความรับผิดชอบ
4.นักเรียนบางส่วนสามารถนำไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์
จำหน่ายได้

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้และทักษะเกี่ยวกับงานใบตองใน
ชีวิตประจำวัน

2. เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบช้ินงานจาก
วัสดุธรรมชาติ

3. เพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติงานและการทำงานเป็นทีม
4. เพื่อปลูกฝังจิตสำนึกในการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น
5. เพื่อให้นักเรียนสามารถนำความรู้ไปต่อยอดเป็นอาชีพได้

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม
1. เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้น “ลงมือทำจริง” (Active Learning)
2. ใช้วัสดุในท้องถิ่น หาได้ง่าย ประหยัดต้นทุน
3. เช่ือมโยงการเรียนรู้กับชีวิตประจำวันและอาชีพ
4. ส่งเสริมทั้งทักษะอาชีพ  ความคิดสร้างสรรค์ การอนุรักษ์วัฒนธรรม
5. มีขั้นตอนชัดเจน (LEAF Model) สามารถนำไปใช้ซ้ำและปรับใช้ได้หลากหลาย

ร

พัฒนานวัตกรรมบนพื้นฐานของการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 
(Hands-on Learning) และการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative 
Learning) โดยใช้ “ใบตอง” ซึ่งเป็นวัสดุธรรมชาติในท้องถิ่นมา
เป็นสื่อหลัก เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะอาชีพ ความคิด
สร้างสรรค์ และการอนุรักษ์ภูมิปัญญาไทย

โมเดล LEAF ประกอบด้วย
L (Learn) เรียนรู้พื้นฐานเกี่ยวกับใบตองและการใช้งาน
E (Explore) สำรวจและออกแบบช้ินงาน
A (Apply) ลงมือปฏิบัติสร้างผลงานจริง
F (Formative Feedback) รับข้อเสนอแนะและพัฒนาผลงาน

ต่อผู้เรียน

1.นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบลงมือทำจริง เข้าใจง่าย
และจดจำได้นาน

2. ส่งเสริมทักษะอาชีพและสามารถสร้างรายได้เสริมได้
3. อนุรักษ์และสืบสานงานหัตถกรรมไทย (งานใบตอง)
4. พัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 เช่น การคิดสร้างสรรค์

การแก้ปัญหา และการทำงานร่วมกัน
6. ใช้วัสดุธรรมชาติ ลดการใช้พลาสติก เป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อม



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
ชื่อนวัตกรรม เกมทายจากภาพ “สมุนไพรอะไรเอ่ย” (Game-Based Learning) 
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน

(นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ)
ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ การอภิปราย และการทำงานร่วมกันแco;
แนวคิแng เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
coco;
Experiential Learning หรือการเรียนรู้จากประสบการณ์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนgguj
เกิดความรู้จากประสบการณ์จริง ผ่านการปฏิบัติและการสะท้อน
ผลการเรียนรู้

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการนำกิจกรรม เกมทายจากภาพ “สมุนไพร
อะไรเอ่ย” ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน พบว่า
นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมาก
ขึ้น กล้าแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
นักเรียนสามารถจดจำช่ือสมุนไพรและสรรพคุณได้ดีข้ึน 
บรรยากาศในช้ันเรียนมีความสนุกสนานและส่งเสริม
การเรียนรู้ร่วมกัน ส่งผลให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อให้นักเรียนสามารถระบุช่ือสมุนไพรจากภาพได้อย่าง
ถูกต้อง

2. เพื่อให้นักเรียนรู้จักสรรพคุณและประโยชน์ของสมุนไพรใน
ชีวิตประจำวัน

3. เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและการทำงานเป็นกลุ่ม
4. เพื่อพัฒนาทักษะการคิด การสังเกต และการตัดสินใจของ

ผู้เรียน

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เป็นกิจกรรมรูปแบบเกม ทำให้ผู้เรียนสนุกและมีแรงจูงใจในการเรียน
ใช้ภาพประกอบช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจำได้ง่ายส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนท้ังช้ันเรียนพัฒนาทักษะการสังเกต การคิด และการสื่อสาร

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญ
ในการเรียนรู ้ (Active Learning) โดยครูเป็นผู้อำนวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ การใช้เกมการศึกษาเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ช่วย
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ทำให้บรรยากาศในชั้นเรียนมีความ
สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ และช่วยให้ผู้เรียนจดจำเนื้อหาได้ดีขึ้น “เกม
ทายจากภาพสมุนไพรอะไรเอ่ย” จึงถูกพัฒนาขึ ้นเพื ่อใช้ภาพ
สมุนไพรที่พบได้ในชีวิตประจำวันเป็นสื่อในการตั้งคำถามให้ ทาย
ชื่อสมุนไพร พร้อมทั้งอธิบายสรรพคุณ ประโยชน์ และการนำไปใช้
ในชีวิตประจำวัน ซ่ึงช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการสังเกต 
การคิดวิเคราะห์ และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน

ต่อผู้เรียน

ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน
นักเรียนเกิดความสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนมาก
ขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าช่ือสมุนไพรและสรรพคณุได้ง่าย
ส่งเสริมการท างานร่วมกันและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น สามารถน าความรูเ้กี่ยวกับสมุนไพรไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
ชื่อนวัตกรรม Eco-Aqua Craft “การเลี้ยงปลาสวยงามดว้ยภาชนะรีไซเคลิ”
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน

(นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ)
ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ การอภิปราย และการทำงานร่วมกันแco;
แนวคิแng เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
coco;
Experiential Learning หรือการเรียนรู้จากประสบการณ์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนgguj
เกิดความรู้จากประสบการณ์จริง ผ่านการปฏิบัติและการสะท้อน
ผลการเรียนรู้

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ พบว่านักเรียนมี
ความสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น นักเรียน
สามารถออกแบบและสร้างภาชนะเลี้ยงปลาจากวัสดุรี
ไซเคิลได้อย่างหลากหลาย มีความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ดูแลปลาสวยงามมากขึ้น อีกทั้งยังเกิดความภาคภูมิใจ
ในผลงานของตนเอง และมีจิตสำนึกในการอนุรักษ์
ส ิ ่งแวดล้อม รวมทั ้งสามารถนำความร ู ้ท ี ่ได ้ร ับไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้และทักษะเกี่ยวกับการเลี้ยงปลา
สวยงามอย่างถูกวิธี

2. เพื่อให้นักเรียนสามารถนำวัสดุรีไซเคิลมาประยุกต์ใช้ใหเ้กิด
ประโยชน์

3. เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการทำงานร่วมกันของ
นักเรียน

4. เพื่อปลูกฝังจิตสำนึกในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและการใช้
ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม
นักเรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง ท าให้เข้าใจเนือ้หาได้ง่าย ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ในการออกแบบภาชนะเลี้ยงปลาจากวสัดุรีไซเคิล ช่วยปลูกฝังจิตส านึกด้านการอนรุักษ์สิ่งแวดล้อมและ
การใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า ใช้วัสดุที่หาได้ง่ายในท้องถิ่น ลดค่าใช้จ่ายในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน สามารถบูรณาการความรู้ด้านการงานอาชีพ สิ่งแวดล้อม และทักษะชีวิตได้

การเลี้ยงปลาสวยงามในภาชนะรีไซเคิล แนวคิดของนวัตกรรม
นี ้ เก ิดจากการส่งเสร ิมการเร ียนรู ้ท ี ่ เ น ้นผู ้ เร ียนเป ็นสำคัญ 
(Student-Centered Learning) โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้จาก
การทดลองและลงมือทำจริง พร้อมทั้งบูรณาการแนวคิดเรื่องการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า ตามหลัก
เศรษฐกิจพอเพียง นักเรียนจะได้เรียนรู ้การเลี้ยงปลาสวยงาม
ควบคู ่ก ับการนำวัสดุเหลือใช้กลับมาใช้ให้เก ิดประโยชน์ ลด
ค่าใช้จ่ายในการซ้ืออุปกรณ์ใหม่ และฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา

ต่อผู้เรียน

1. นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากการเล้ียงปลาสวยงาม
ขั้นตอนวิธีการ เล้ียง 

2. ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและความคิด 
สร้างสรรค์

3. นักเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ใชีวิตประจำวัน หรือ  
สร้างเป็นกิจกรรมสร้างรายได้เสริมได้
4. ส่งเสริมการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและลดปริมาณ

ขยะในชุมชน



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
ชื่อนวัตกรรม ปั้นไอเดียเล็กให้เป็นธุรกิจ“SMEs Café Simulation 
ประเภทของนวัตกรรม สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน

(นางสาวภุมรินทร์ ชมสันเทียะ)
ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ การอภิปราย และการทำงานร่วมกันแco;
แนวคิแng เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
coco;
Experiential Learning หรือการเรียนรู้จากประสบการณ์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนgguj
เกิดความรู้จากประสบการณ์จริง ผ่านการปฏิบัติและการสะท้อน
ผลการเรียนรู้

ประโยชน์ของนวัตกรรม

นักเรียนสามารถออกแบบหน้าแคร็กเกอร์ค็อกเทล
เและปฏิบัติการทำเคร่ืองดื่มจากวัตถุดิบในท้องถิ่นได้
จริง มีความเข้าใจขั้นตอนการปฏิบัติงาน การแก้ปัญหา
ที่เกิดขณะปฏิบัติงาน เข้าใจวิธีการทำธุรกิจ SMEs 
ขนาดเล็กจากทรัพยากรที่หาได้ง่าย มีทักษะการทำงาน
เป็นทีมดีขึ้น คำนวณต้นทุน กำไร และตั้งราคาสินค้าได้ 
ผลงานของนักเรียนสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง
และต่อยอดการจัดจำหน่าย

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้และทักษะในการประกอบอาหารว่างและ
เครื่องดื่มเบื้องต้น เพิ่มความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้

2. เพื่อให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการทำธุรกิจ SMEs อย่างเป็นระบบ
3. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การวางแผน และการแก้ปัญหา
4. เพื่อส่งเสริมทักษะการทำงานร่วมกัน ความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ และความรับผิดชอบ
5. เพื่อสร้างทักษะอาชีพ แนวคิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์เป็นธุรกิจขนาด 

เล็กได้ และแนวคิดการเป็นผู้ประกอบการในอนาคต

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เป็นการเรียนรู้แบบ “ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ทักษะการ
ทำงานร่วมกัน ได้ประสบการณ์จริง” บูรณาการหลายทักษะ ทั้ง การทำอาหาร ธุรกิจ และการ
สื่อสาร ใช้สถานการณ์จำลองที่ใกล้เคียงชีวิตจริง ส่งเสริมทักษะผู้ประกอบการ (Entrepreneurship)  
นักเรียนมีส่วนร่วมทุกขั้นตอน ทำให้เกิดการเรียนรู้อยา่งยั่งยืน

การสร้างสรรค์อาชีพ ในรายวิชาการงานอาชีพจึงควรเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง ธุรกิจอาหาว่าง
และเครื ่องดื ่มกิจกรรมการเรียนรู ้แบบลงมือปฏิบัติ (Hands-on 
Learning) ร่วมกับ การจำลองสถานการณ์ธุรกิจ (Simulation-
Based Learning) เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการทำธุรกิจ 
SMEs อย่างครบวงจร ตั้งแต่การวางแผน การผลิต (แคร็กเกอร์
ค็อกเทลและเครื่องดื่ม) การตั้งราคา การตลาด และการจำหน่าย
จริงในสถานการณ์จำลอง มุ่งเน้นให้นักเรียน “เรียนรู้จากการลงมือ
ทำจริง” และ “เรียนรู้ผ่านประสบการณ์” มากกว่าการเรียนแบบ
ทฤษฎีเพียงอย่างเดียว

1. นักเรียนเกิดทักษะอาชีพท่ีสามารถนำไปใช้ได้จริง
2. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบ

ผลิตภัณฑ์
3. ฝึกทักษะการบริหารจัดการ เช่น ต้นทุน กำไร

การตลาด
4. เพิ่มความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้
5. สามารถต่อยอดเป็นอาชีพเสริมหรือธุรกิจขนาดเล็ก

ได้



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวกมลทิพย์  ยันตะค ุต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม
ชื่อนวัตกรรม Padlet กระดานระดมความคิด
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
           ( นางสาวกมลทิพย์  ยันตะคุ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. เพ่ือพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนให้มีความทันสมัย
2. เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการแสดงความคิดเห็น
3. เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือรวบรวมผลงาน ความคิดเห็น และค าตอบ
ของนักเรียนในรูปแบบออนไลน์

การน า Padlet มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนพัฒนาขึ้นบน
แนวคิดส าคัญ  ได้แก่
- การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม นักเรียนมีโอกาสแสดงความ
ร่วมกัน
- การเรียนรู้แบบร่วมมือ ผู้เรียนสามารถท างานรว่มกันในพ้ืนท่ี
ออนไลน์เดียวกัน เช่น การระดมความคิด
- การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา ใช้เทคโนโลยีช่วยเพิ่ม
ความน่าสนใจและความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้

1. ช่วยเพิ่มความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนของ
นักเรียน
2. ช่วยให้ครูสามารถรวบรวมค าตอบ ความคิดเห็น 
และผลงานของนักเรียนได้ในท่ีเดียว
3. ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร การคิดวิเคราะห์ และการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
4. สามารถใช้ได้ท้ังในห้องเรียนและการเรียนออนไลน์

จากการน า Padlet มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
พบว่า
1. นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น
2. นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับเพื่อน
3. การเรียนรู้มีความน่าสนใจและมีปฏิสัมพันธ์มากขึ้น
4. ครูสามารถติดตามความเข้าใจของนักเรียนได้อย่าง
รวดเร็วและชัดเจน 

1. ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน นักเรียนสามารถเรยีนรู้การใช้งานได้รวดเร็ว
2. สามารถโพสต์ข้อความ รูปภาพ วิดีโอ ลิงก์ หรือไฟล์เอกสารได้
3. รองรับการท างานแบบเรียลไทม์ นักเรียนหลายคนสามารถโพสต์พรอ้มกันได้
4. สามารถใช้เป็นกระดานความคิด (Brainstorming Board) หรือกระดานอภิปรายได้
5. ใช้งานได้ทั้งผ่านคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และโทรศัพท์มือถือ



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวกมลทิพย์  ยันตะค ุต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม
ชื่อนวัตกรรม อัจฉริย KAHOOT
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
           ( นางสาวกมลทิพย์  ยันตะคุ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจและทันสมัย
2. เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านกิจกรรมการตอบค าถาม
แบบเกม (Game-based Learning)
3. เพ่ือประเมินความรู้ ความเข้าใจของนักเรียนระหว่างการเรียนหรือ
หลังเรียน
4. เพ่ือกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่
สนุกสนาน

การน า Kahoot มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนมีแนวคิด
ส าคัญ ได้แก่  1.)การเรียนรู้แบบเกม (Game-Based 
Learning) ใช้รูปแบบเกมช่วยเพิ่มความสนุกและความตื่นเต้น
ในการเรียนรู้  2.) การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active 
Learning) นักเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม แสดงความ
คิดเห็น และแข่งขันกันอย่างสร้างสรรค์  3.) การใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการศึกษา (Digital Learning)ใช้เครื่องมือออนไลน์
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

1. ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนและท าให้การเรียนไม่น่าเบื่อ
2. ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการแข่งขันและความท้าทาย
3. ช่วยให้ครูสามารถประเมินความเข้าใจของนักเรียนไดอ้ย่าง
รวดเร็ว
4. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนทุกคนในห้องเรียน
5. สามารถใช้เป็นกิจกรรมทบทวนบทเรียนก่อนสอบได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ

จากการน า Kahoot มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน พบว่า
1.) นักเรียนมีความสนใจและมีส่วนร่วมในกิจกรรมมาก
ขึ้น  2.) นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการตอบค าถาม
และทบทวนเนื้อหา 3.) บรรยากาศในห้องเรียนมีความ
สนุกสนานและเป็นกันเอง  4.) ครูสามารถตรวจสอบ
ความเข้าใจของนักเรียนได้ทันทีผ่านผลคะแนนและสถิติ
การตอบค าถาม

1. มีรูปแบบการเรียนรู้แบบเกมที่สนุกและสรา้งแรงจูงใจในการเรยีน
2. สามารถสร้างแบบทดสอบ ค าถาม หรือแบบส ารวจได้ง่าย
3. แสดงผลคะแนนและอันดับแบบเรียลไทม์ ท าให้นักเรียนเกิดความท้าทาย
4. ใช้งานได้ทั้งในห้องเรียนและการเรียนออนไลน์
5. ครูสามารถดาวน์โหลดผลการตอบค าถามของนักเรียนเพื่อน าไปวิเคราะห์ผลการเรียนได้



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวกมลทิพย์  ยันตะค ุต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ครูช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม
ชื่อนวัตกรรม Powerpoint
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
           ( นางสาวกมลทิพย์  ยันตะคุ)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจและเข้าใจง่าย
มากขึ้น
2. เพ่ือใช้เป็นสื่อประกอบการอธิบายเนื้อหาบทเรียนอย่างเป็นระบบ
3. เพ่ือส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้

การน า PowerPoint มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนมีแนวคิด
ส าคัญ ได้แก่
1. การใช้สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Learning) เพื่อช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึน้
2. การเรียนรู้ผ่านการน าเสนอ (Presentation-Based 
Learning) นักเรียนสามารถใช้ PowerPoint ในการน าเสนอ
ผลงานหรือรายงานหน้าช้ันเรียน

1. ช่วยให้การน าเสนอเนื้อหามีล าดับขั้นตอนและเข้าใจง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนด้วยภาพ เสียง และวิดีโอช่วย
ให้นักเรียนจดจ าเนื้อหาได้ดีขึน้
3. สามารถใช้ประกอบกิจกรรมการเรยีนรู้ เช่น การอภิปราย
หรือการตอบค าถาม
4. ช่วยพัฒนาทักษะการน าเสนอผลงานของนักเรียน

จากการน า PowerPoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน พบว่า
1. นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น
2. การอธิบายเนื้อหาของครูมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย
3. นักเรียนสามารถสรุปและน าเสนอความรู้ได้อย่างเป็น
ระบบ

1. สามารถสร้างสื่อการน าเสนอได้อย่างหลากหลายรองรับการใส่ภาพ เสียง วิดีโอ และ
แอนิเมชัน
2. ใช้งานง่ายและเป็นโปรแกรมที่ครูส่วนใหญ่คุ้นเคย
3. สามารถปรับแก้และพัฒนาสือ่การสอนไดอ้ย่างต่อเนื่อง
4. ใช้งานได้ทั้งในห้องเรียนและการเรียนออนไลน์



https://v3.camscanner.com/user/download


รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายกฤษดา  ชาญวิจิตร ต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรุส้ขุศึกษาและพลศึกษา
ชื่อนวัตกรรม ทักษะการกลิ้งตวั ม้วนหน้า
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

การพัฒนานวัตกรรมส าหรับการสอน 
"ม้วนหน้า" (Forward Roll) ในวิชายืดหยุ่น
หรือยิมนาสติก จะเน้นไปที่การแก้ปัญหาพ้ืนฐาน 
3 ประการคือ ความกลัว (Fear), เทคนิคที่
ถูกต้อง (Alignment) และ ความปลอดภัย 
(Safety)

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
     ( นายกฤษดา    ชาญวิจิตร)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของ
ตัวเอง (Self-Paced เข้าถึงได้ทุกท่ี ทุก
เวลา(Accessibility)Learning)สามารถ
เห็นภาพได้จริงและท าให้ผู้เรียนมีแรง
บันดาลใจในการฝึกซ้อม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผู้เรียนมีการจัดระเบียบร่างกายได้ดีขึ้น 
ผู้เรียนความพึงพอใจและแรงจูงอีกท้ังมีการ
จดจ าทักษะได้ดีขึ้น และครูสามารถใช้สื่อ
วิดีโอนวัตกรรมนี้เพื่อควบคุมมาตรฐานการ
สอนให้เท่ากันในทุกห้องเรียนท่ีดีขึน้

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการที่ถูกต้อง 
(Knowledge – K)
2.เพื่อเป็นสื่อต้นแบบในการฝึกปฏิบัติ 
(Practice/Process - P)
3. เพื่อสร้างเจตคติที่ดีและลดความวิตกกังวล (Attitude 
- A)
4. เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู ้
(Instructional Efficiency)

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

นวัตกรรมวิดีโอการสอนจะช่วยเปลี่ยนบทบาทของครูจาก 
"ผู้บรรยาย" เป็น "ผู้อ านวยความสะดวก" และเปลี่ยนนักเรียน
จาก "ผู้รับสาร" เป็น "ผู้ควบคุมการเรียนรู้ของตัวเอง" 



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายกฤษดา  ชาญวิจิตร ต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ช านาญการ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรุส้ขุศึกษาและพลศึกษา
ชื่อนวัตกรรม ทักษะการกลิ้งตวั กอดเข่าม้วนหน้า
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

การพัฒนานวัตกรรมส าหรับการสอน 
“กอดเข่าม้วนหน้า" (Forward Roll) ในวิชา
ยืดหยุ่นหรือยิมนาสติก จะเน้นไปที่การแก้ปัญหา
พ้ืนฐาน 3 ประการคือ ความกลัว (Fear), 
เทคนิคที่ถูกต้อง (Alignment) และ ความ
ปลอดภัย (Safety)

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
     ( นายกฤษดา    ชาญวิจิตร)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของ
ตัวเอง (Self-Paced เข้าถึงได้ทุกท่ี ทุก
เวลา(Accessibility) Learning)สามารถ
เห็นภาพได้จริงและท าให้ผู้เรียนมีแรง
บันดาลใจในการฝึกซ้อม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผู้เรียนมีการจัดระเบียบร่างกายได้ดีขึ้น 
ผู้เรียนความพึงพอใจและแรงจูงอีกท้ังมีการ
จดจ าทักษะได้ดีขึ้น และครูสามารถใช้สื่อ
วิดีโอนวัตกรรมนี้เพื่อควบคุมมาตรฐานการ
สอนให้เท่ากันในทุกห้องเรียนท่ีดีขึน้

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการที่ถูกต้อง 
(Knowledge – K)
2.เพื่อเป็นสื่อต้นแบบในการฝึกปฏิบัติ 
(Practice/Process - P)
3. เพื่อสร้างเจตคติที่ดีและลดความวิตกกังวล (Attitude 
- A)
4. เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู ้
(Instructional Efficiency)

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

นวัตกรรมวิดีโอการสอนจะช่วยเปลี่ยนบทบาทของครูจาก 
"ผู้บรรยาย" เป็น "ผู้อ านวยความสะดวก" และเปลี่ยนนักเรียน
จาก "ผู้รับสาร" เป็น "ผู้ควบคุมการเรียนรู้ของตัวเอง" 
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รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวรจนา  รชตะภูวินทร์ ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครูเชี่ยวชาญ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ สาระนาฏศิลป์
ชื่อนวัตกรรม การฝึกร าโทนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ(Collaborative Learning)
ประเภทของนวัตกรรม   สื่อการเรียนการสอน   เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นางสาวรจนา  รชตะภูวินทร์ )

ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูเชี่ยวชาญ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผูใ้ชง้านมีระดบัความสขุและความเพลิดเพลินใน
การเรยีนรูส้งูกว่ารูปแบบเดิม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. การพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม
2. การเรียนรู้จากเพ่ือน (Peer Learning)
3. พัฒนาทักษะการสื่อสาร
4. เพ่ิมความม่ันใจในการแสดงออก
5. พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา
6. สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกและมีส่วนร่วม

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning)
* ฝึกเป็นกลุ่ม / เป็นคู่
* ช่วยกันดูและแก้ไขท่าทาง
* แสดงผลงานหน้าชั้นเรียน

- เสริมความม่ันใจและทักษะทางสังคม

พบว่านักเรียนสามารถรำโทน  มีความพร้อมเพรียง  
สวยงามและท่ารำดีขึ้น  มีความเข้าใจจังหวะท่ารำ 
สามารถรำเข้าจังหวะกันทั้งกลุ่มได้ดีขึ้น สามารถ
ช่วยเหลือเพ่ือนในท่ารำโทนท่าต่างๆ มีความรับผิดชอบ
และเกิดความสามัคคีในห้องเรียน เกิดการเรียนรู้จาก
เพ่ือน ทำให้มีความสุขและกระตือรือร้นในการเรียน  
นักเรียนมีความมั่นใจ และกล้าแสดงออกในการรำโทน

1. มีความรู้ความใจเก่ียวกับท่ารำโทน จังหวะและท่าทางใน
การแสดง
2. เพ่ือให้นักเรียนสามารถรำโทนกับเพื่อนร่วมชั้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ช่วยเหลือกันในระหว่างเพ่ือน
3. เพ่ือให้นักเรียนมีความมั่นใจกล้าแสดงออกในการรำโทน

สามารถนำไปใช้กับการสอนรำโทนได้จริงในห้องเรียนทันที เป็น
เทคนิคและวิธีการสอนที่มีความยืดหยุ่นสูงรองรับการเรียนรู้แบบ
ร่วมกัน  เกิดความมั่นใจและความสามัคคีในการเรียน



- เพ่ือสร้างสื่อการสอนประกอบการเรียนรู้
ให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
- เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนน่าสนใจ
- เพ่ือปรับเจตคติในการเรียนคณิตศาสตร์

รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวจารวุรรณ หมวดเมือง  ต าแหน่งครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ชื่อนวัตกรรม  การใช้โปรแกรม GeoGebraในการเขียนจ านวนเชิงซ้อนในรูปเวกเตอร์
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน
( นางสาวจารุวรรณ หมวดเมือง)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

- ใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนเร่ือง
การเขียนจ านวนเชิงซ้อนในรูปเวกเตอร์ 
- นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น
- ช่วยให้เรียนรู้ได้ง่ายโดยไม่ต้องวาดกราฟ
ในกระดาษ

ประโยชน์ของนวัตกรรม

1.นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน
มากขึ้น
2.นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็วขึ้นจาก
การศึกษาด้วยตนเอง

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

- สามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ผ่านช่องทางออนไลน์
- สามารถสร้างโจทย์และปรับแก้ได้อย่างหลากหลาย เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้ในเนื้อหาท่ียากขึ้นได้

เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนเรื่องการเขียน
จ านวนเชิงซ้อนในรูปเวกเตอร์ได้อย่าง
รวดเร็ว  และให้เกิดประสิทธิภาพมีความ
จ าเป็นท่ีจะต้องใช้สื่อ  AI หรือ โปรแกรม 
ประกอบการเรียนการสอนช่วยให้นักเรียน
ได้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างง่ายและรวดเร็ว 



- เพ่ือสร้างสื่อการสอนประกอบการเรียนรู้
ให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
- เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนน่าสนใจ
- เพ่ือปรับเจตคติในการเรียนคณิตศาสตร์

รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวจารวุรรณ หมวดเมือง  ต าแหน่งครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ชื่อนวัตกรรม  รูปเรขาคณิต 2 มิติและ 3 มิติ
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ ................................................ ผู้รายงาน
( นางสาวจารุวรรณ หมวดเมือง)

ต าแหน่งครู วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

- ใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนเรื่อง
รูปเรขาคณิต 2 มิติ และ 3 มิติ  (ภาพ
ด้านหน้า  ด้านข้าง  ด้านบน)
- นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น
- ช่วยให้ง่ายต่อการเรียนการสอน

ประโยชน์ของนวัตกรรม

1.นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน
มากขึ้น
2.นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็วขึ้นจาก
การศึกษาด้วยตนเอง

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

- สามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ผ่านช่องทางออนไลน์
- สามารถสร้างโจทย์และปรับแก้ได้อย่างหลากหลาย เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้ในเนื้อหาท่ียากขึ้นได้

การเรียนเรื่องเรขาคณิต 2 มิติ และ 3 มิติ  
ให้เกิดประสิทธิภาพมีความจ าเป็นท่ีจะต้อง
ใช้ส่ือ  AI หรือ โปรแกรม ประกอบการ
เรียนการสอน เพื่อช่วยให้นักเรียนได้เกิด
การเรียนรู้ได้อย่างง่ายและรวดเร็ว 



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวปาณิสรา  เณรทอง ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ชื่อนวัตกรรม “สมุดโน้ตเคมีลายเส้น พิชิตเรื่องสารละลาย สไตล์มินิมอล”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

แนวคิดหลกัคือการใช ้"Visual 
Learning" (การเรียนรู้ด้วยภาพ)
เพ่ือเปล่ียนเนือ้หาเคมีท่ีมีความซบัซอ้น
และเป็นนามธรรม (Abstract) ให้เป็น

รูปธรรม (Concrete) โดยใช้ Infographic ที่มี
สีสันสวยงาม มีการจัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไป
ยาก และใช้ตัวละครหรือสัญลักษณ์ท่ีน่าสนใจ

เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน (Gamification 
& Aesthetic Design) ช่วยลด

ความรูส้กึเบ่ือหน่ายในการอ่านต าราเรยีน
แบบเดิม ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
     (นางสาวปาณิสรา เณรทอง)

ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. เพื่อสร้างสื่อการสอนที่สร ปใจความส าคัญของเรื่องสารละลาย 
ให้เข้าใจง่ายในระยะเวลาอันสั้น 
2. เพื่อช่วยให้ผู้เรียนจดจ าน ยาม สูตรการค านวณ และสมบัต คอลล เกที   
(Colligative Properties) ได้อย่างแม่นย าผ่านแผน าพ 
3. เพื่อใช้เป็นสื่อเสร มในการจัดการเรียนการสอน ทั้งในห้องเรียนและ 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-learning) 

แนวค ดหลักคือการใช ้"Visual Learning" (                  )  
เพื่อเปลี่ยนเนื้อหาเคมีที่มีความ ับ ้อนและเป็นนามธรรม (Abstract)  
ให้เป็นรูปธรรม (Concrete) โดยใช้ Infographic ที่มีสีสันสวยงาม  
มีการจัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก และใช้ตัวละครหรือสัญลักษณ ์
ที่น่าสนใจเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน (Gamification & Aesthetic  
Design) ช่วยลดความรู้สึกเบ่ือหน่ายในการอ่านต าราเรียนแบบเด ม 

1.                 : ช่วยให้การทบทวนบทเรียนก่อนสอบมีประส ทธ  าพ 
มากขึ้น (Quick Revision) และช่วยให้เห นความเชื่อมโยงของเนื้อหา  
เช่น การเตรียมสารละลายไปจน ึงการค านวณความเข้มข้น 
2.            : ใช้เป็นสื่อประกอบการอธ บายที่ชัดเจน ลดเวลา 
ในการเขียนกระดาน และสามาร ส่งต่อให้นักเรียน ึกษาเพ ่มเต ม 
ผ่านช่องทางออนไลน์ได้สะดวก 

1. Aesthetic & Engaging : การออกแบบกึ่งสม ดโน้ต (Lecture Note style) ท าให้น่าอ่าน 
และไม่ดูเป็นว ชาการที่ตึงเครียดจนเก นไป 
2. Step-by-Step Calculation : มีตัวอย่างการค านวณที่แสดงว ธีท าอย่างละเอียด  
(Substitution of values) ท าให้ผู้เรียนเข้าใจที่มาของตัวเลขได้ชัดเจน 
3. Comparative Visualization : มีการเปรียบเทียบ าพให้เห นความแตกต่างชัดเจน  
เช่น  าพสารละลายเจือจาง vs เข้มข้น หรือ  าพเปรียบเทียบจ ดเดือดของน้ าบร ส ทธ   vs น้ าเกลือ 
3. Comprehensive : สร ปครบจบในช ดเดียว ตั้งแต่น ยามไปจน ึงการทดลองและการค านวณ 

นวัตกรรมนี้ประกอบด้วยเนื้อหาครอบคล ม 5 ส่วนหลัก คือ 
1.                       : แยกแยะตัวละลายและตัวท าละลาย 
2.                        : อ ณห ูม  ความดัน และขนาดอน  าค 
3.             : สร ปสูตรส าคัญทั้ง % (w/w, v/v), ppm  

และ Molarity (M) 
4.                  : อธ บายปราก การณ์จ ดเดือดเพ ่มขึ้น  

จ ดเยือกแข งลดลง และความดันไอ 
5.                          : แสดงขั้นตอนการเตรียม 

จากของแข งและการเจือจางด้วยสูตร M1V1 = M2V2 



รายงานการใชส้ื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวปาณิสรา  เณรทอง ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ชื่อนวัตกรรม “ชุ    ฝึ                  ช      ผ่   ื่     Step-by-Step”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

แนวคิดหลกัคือการใช ้"Visual 
Learning" (การเรียนรู้ด้วยภาพ)
เพ่ือเปล่ียนเนือ้หาเคมีท่ีมีความซบัซอ้น
และเป็นนามธรรม (Abstract) ให้เป็น

รูปธรรม (Concrete) โดยใช้ Infographic ที่มี
สีสันสวยงาม มีการจัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไป
ยาก และใช้ตัวละครหรือสัญลักษณ์ท่ีน่าสนใจ

เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน (Gamification 
& Aesthetic Design) ช่วยลด

ความรูส้กึเบ่ือหน่ายในการอ่านต าราเรยีน
แบบเดิม ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
     (นางสาวปาณิสรา เณรทอง)

ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

แนวค ดหลักคือการใช้ "Visual Scaffolding" (การเสร มแรงด้วย าพ)  
เพื่อลดความ ับ ้อนของเนื้อหาการค านวณปร มาณสารสัมพันธ์  
 ่ึงมักเป็นเรื่องที่นักเรียน ม.4 รู้สึกว่ายากและเป็นนามธรรม  
โดยเปลี่ยนสูตรและน ยามให้กลายเป็น าพที่เชื่อมโยงกับชีว ตจร ง  
(เช่น การเปรียบเทียบโมลกับไข่ไก่เป็นโหล) และใช ้
 "Algorithmic Thinking" หรือการแสดงล าดับข้ันตอนการค านวณ 
ที่ชัดเจนแบบ 1-2-3 เพื่อให้ผู้เรียนมีโครงสร้างในการแก้โจทย์ป ญหา 
อย่างเป็นระบบ 

1. เพื่อสร้างความเข้าใจที่ ูกต้องเกี่ยวกับน ยามของโมล ความสัมพันธ ์
ระหว่างมวล อน  าค และปร มาตรแก สที่ STP 
2. เพื่อพั นาทักษะการแก้โจทย์ป ญหาเคมีค านวณ โดยเน้นการว เคราะห์ 
ส ่งที่โจทย์ก าหนดและส ่งที่โจทย์ต้องการอย่างเป็นข้ันตอน 
3. เพื่อให้นักเรียนสามาร ประย กต์ใช้ความรู้เรื่องความเข้มข้นไปสู ่
การป  บัต จร งในการเตรียมสารละลายในห้องป  บัต การได ้

1. ผ       : สามาร ทบทวนเน้ือหาได้ด้วยตนเองอย่างรวดเร ว  
(Quick Revision) และช่วยให้จดจ าสูตรผ่านแผน าพความสัมพันธ์  
(Railroad Map style) ได้ดีกว่าการท่องจ าตัวอักษร 
2. ผ     : มีสื่อการสอนที่ท าหน้าที่เป็น "Roadmap" ในการน าเสนอเนื้อหา  
ช่วยให้การอธ บายขั้นตอนการค านวณที่ ับ ้อนดูเป็นเรื่องง่ายและต่อเน่ือง 
3.                  : สามาร น าไปใช้ได้ทั้งในรูปแบบการเรียนในห้องเรียน  
(Active Learning) หรือใช้เป็นสื่อการเรียนรู้แบบออนไลน ์
(Digital Learning Material) 

นวัตกรรม ูกออกแบบมาอย่างครอบคล มผ่าน 4 องค์ประกอบหลัก: 
   1. Concept Builder: อธ บายความหมายของโมล มวลโมลาร์  
       และปร มาตรแก สผ่าน าพเปรียบเทียบที่ชัดเจน 
   2. Formula Connector: แผน าพความเชื่อมโยงของสูตรค านวณ 
       ที่แสดงให้เห นว่าท กหน่วยสามาร แปลงไป-กลับผ่าน "โมล" ได ้
   3. Step-by-Step Solver: ตัวอย่างโจทย์ที่แยกส่วนการค ด ตั้งแต ่
       ขั้นว เคราะห์โจทย์ เลือกสูตร แทนค่า และสร ปค าตอบ 
   4. Practical Application: การเชื่อมโยงการค านวณสู่การเตรียม 
       สารละลายจร ง ทั้งจากของแข งและการเจือจาง 

1. High Clarity & Low Cognitive Load: การใช้สีและสัญลักษณ์แยกประเ ทข้อมูล  
(เช่น สีเขียวส าหรับส ่งที่โจทย์ก าหนด สีม่วงส าหรับค านวณ) ช่วยลด าระทางสมองของผู้เรียน 
2. Relatable Analogies: การน าส ่งที่ค ้นเคยมาเปรียบเทียบ (ไข่ไก,่ ลูกโป ง, ร ไ ขนส่งโมล)  
ท าให้เนื้อหาเข้า ึงง่ายและน่าสนใจ 
3. Structured Learning: มีการวางล าดับจากเน้ือหาพื้น านไปสู่โจทย์ค านวณที่ ับ ้อนขึ้นอย่างสมเหต สมผล 
4. Visual Step-by-Step: การแสดงว ธีท าด้วยลายมือที่สวยงามและ าพประกอบอ ปกรณ์ว ทยา าสตร์จร ง 
(เครื่องชั่ง, ขวดวัดปร มาตร) ช่วยให้ผู้เรียนเห น าพการท างานในห้องแล บไปพร้อมกัน 
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โดย นางสาวปาณิสรา  เณรทอง ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ชื่อนวัตกรรม “ผสานทักษะวิทย์ เพ่ือพิชิตเคมี ม.6”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
    (นางสาวปาณิสรา  เณรทอง)
ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. เพื่อให้ผู้เรียนเก ดความเข้าใจในกระบวนการท างานของนักว ทยา าสตร์  
ตั้งแต่การสังเกตจน ึงการสื่อสารผลอย่างเป็นมืออาชีพ 
2. เพื่อพั นาทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล  
(Data Presentation) ทั้งในรูปแบบแผน ูม  รูป าพ และกรา  
3. เพื่อใช้เป็นคู่มือประกอบการท าป  บัต การเคมี (Lab) ของนักเรียนชั้น ม.6 

นวัตกรรม ูกแบ่งออกเป็นโมดูลการเรียนรู้ที่ส าคัญ ได้แก่: 
   1. Scientific Workflow : แผนผัง 5-6 ขั้นตอนการท างาน 
       ที่เน้นการวน ้ าและการตรวจสอบสมมต  าน 
   2. Basic & Integrated Skills : แผ่นสร ปทักษะการวัด การจ าแนก  
       และการหาความสัมพันธ์ของสเป กับเวลา 
   3. Data Visualization Toolbox : ตัวอย่างการแปลงข้อมูลด บ 
       จากการสังเกตและส ารวจ ให้กลายเป็น าพที่สื่อสารได้เข้าใจทันท ี

แนวค ดหลักคือการใช้ "Visual Literacy" (การรู้เท่าทัน าพ)  
มาเป็นตัวเชื่อมระหว่างเน้ือหาเคมีที่ ับ ้อนกับกระบวนการ 
สืบเสาะหาความรู้ โดยเปลี่ยนจากความจ าในต าราให้เป็น 
การมองเห น "ล าดับข้ันตอนการค ด" (Sequential Thinking)  
อย่างเป็นระบบ นวัตกรรมนี้ออกแบบมาเพื่อแก้ป ญหา 
ที่นักเรียน ม.6 มักจะท าการทดลองได้แต่สร ปผลหรือ 
จัดกระท าข้อมูลไม่เป็น โดยใช้ าพสื่อความหมายที่ทันสมัย 
และเข้าใจง่ายแทนค าบรรยายที่เย ่นเย้อ 

1.     ุ              :  าพประกอบที่สดใสช่วยลดความตึงเครียด 
ของเนื้อหาว ชาเคมี ม.6 ที่มีความยากสูง 
2.                       : ช่วยให้นักเรียนมีล าดับการท างาน 
ในห้องป  บัต การที่ชัดเจน ลดความผ ดพลาดในการตั้งสมมต  าน 
และควบค มตัวแปร 
3.               ื่    : นักเรียนสามาร เลือกใช้รูปแบบ 
การน าเสนอข้อมูล (เช่น แผน ูม แท่ง หรือกรา วงกลม)  
ได้เหมาะสมกับชน ดของข้อมูลที่ได้จากการทดลองเคม ี

1. Logical Flow: การจัดวางล าดับ าพจากบนลงล่างและ ้ายไปขวา ช่วยน าสายตาให้ค ดอย่างเป็นเหต เป็นผล 
2. Practical Examples: มีการยกตัวอย่างตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบค มที่ชัดเจน  
(เช่น แสงและน้ าต่อการเต บโต)  ึ่งนักเรียนสามาร น าไปประย กต์ใช้กับตัวแปรในแล บเคมีได้ง่าย 
3. Universal Design: เหมาะกับผู้เรียนท กกล ่ม (Visual Learners) และสามาร น าไปใช้ได้ทั้งในรูปแบบ 
สื่อส ่งพ มพ์ (Poster) หรือสื่อด จ ทัล 
4. Action-Oriented: เน้นให้ผู้เรียน "ท าได้จร ง" ตั้งแต่การวัดปร มาณด้วยเครื่องมือที่ ูกต้อง ไปจน ึงการแปล
ความหมายข้อมูล 
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โดย นางสาวปาณิสรา  เณรทอง ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ชื่อนวัตกรรม “ชุดสื่อประจักษ์ภาพ (Visual Media) เพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก 
เร่ือง ปรากฏการณ์เรือนกระจกและพลวัตสิง่แวดล้อมโลก”
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
    (นางสาวปาณิสรา  เณรทอง)
ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลการพัฒนานวัตกรรม

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

แนวค ดหลักคือการใช้ "Storytelling Infographics"  
(การเล่าเรื่องด้วยสื่อ าพ) เพื่อเชื่อมโยงป ญหาเช งระบบ 
ขนาดใหญ่ (Global Issue) เช่น  าวะโลกร้อน  
ให้เข้ากับบร บทการใช้ชีว ตประจ าวันของนักเรียน  
โดยใช้ตัวละคร "นักส ารวจน้อย" เป็นสื่อกลางน าทางความรู้  
ท าให้เนื้อหาว ทยา าสตร์ส ่งแวดล้อมที่ดูเคร่งเครียด 
กลายเป็นเรื่องที่น่าสนใจและสามาร ลงมือป  บัต ได้จร ง  
(Action-oriented Learning) 

1. เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจกลไกของปราก การณ์เรือนกระจกและชน ด 
ของก า เรือนกระจกที่เก ดจากก จกรรมของมน ษย ์
2. เพื่อให้ผู้เรียนตระหนัก ึงผลกระทบในวงกว้าง ทั้งด้านส าพอากา   
ระบบน เว  และระดับน้ าทะเล 
3. เพื่อส่งเสร มทักษะการค ดเช งว พากษ์และการแก้ป ญหาผ่านแนวทาง 
การอน รักษ์ส ่งแวดล้อมแบบ 5R และ 7R 

1.            : ช่วยให้นักเรียน ม.6 สร ปประเด นส าคัญ 
ของบทเรียนส ่งแวดล้อมที่มีเนื้อหาเยอะให้เหลือเพียง 
ใจความส าคัญที่จ าง่าย 
2.            : ปลูก  งจ ตส านึกรักษ์โลกผ่าน าพประกอบ 
ที่สะท้อน ึงความเดือดร้อนของสัตว์และระบบน เว  
 (เช่น เพนกว น โคอาล่า) 
3.             : เป็นแนวทางป  บัต ที่ชัดเจน (Checklist)  
ส าหรับการปรับเปลี่ยนไล  สไตล์ให้เป็นม ตรต่อส ่งแวดล้อม 

นวัตกรรม ูก ่ายทอดผ่านสื่อ าพ 4 ม ต ที่ต่อเน่ืองกัน : 
   1. The Cause: แสดงกลไกการกักเก บความร้อน 
       ของชั้นบรรยากา และแหล่งก าเน ดก า  CO2, CH4, N2O และ CFCs 
   2. The Impact:  าย าพผลกระทบจากขั้วโลกจน ึงน้ าใต้ทะเล  
       และ ัยธรรมชาต ที่ร นแรงข้ึน 
   3. The Solution: น าเสนอว ธีแก้ป ญหาแบบบูรณาการ เช่น  
       พลังงานสะอาด การเพ ่มพื้นที่สีเขียว และการจัดการขยะ 
   4. The Action Plan: เจาะลึกกระบวนการ 5R/7R  
      (Reduce, Reuse, Recycle, Repair, Reject, Rethink,  
      Return) เพื่อการลงมือท าที่ยั่งยืน 

1. Visual Connectivity: มีการใช้ลูก รและสัญลักษณ์เชื่อมโยงเหต และผลอย่างเป็นล าดับ ท าให้เห น 
 าพรวม (System Thinking) ได้ชัดเจน 
2. Emotional Engagement: การใช้ าพวาดการ์ตูนที่แสดงอารมณ์ของโลกและสัตว์ป า ช่วยกระต ้น 
ความเห นอกเห นใจ (Empathy)  ่ึงเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ส ่งแวดล้อม 
3. Practicality (7R Model): ไม่เพียงแต่ให้ความรู้ แต่ยังให้ "เครื่องมือ" ในการด าเน นชีว ตผ่านหลัก 7R  
ที่ทันสมัยและครอบคล มมากกว่าหลัก 3R เด ม 
4. Aesthetic & Structured: การใช้คู่สีที่สื่อ ึงป ญหา (สีส้ม-แดง) และทางออก (สีเขียว-  า) ช่วยให้สมอง 
แยกแยะประเ ทข้อมูลได้โดยอัตโนมัต  
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โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ
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แนวค ดหลักคือการใช้ "Comparative Visualization"  
(การเปรียบเทียบเช งทั น์) เพื่อเชื่อมโยงหลัก านต่างม ต  
เข้าด้วยกัน นวัตกรรมนี้เปลี่ยนข้อมูลเช งประวัต  าสตร ์
และข้อมูลระดับโมเลก ลที่มองเห นได้ยาก ให้เป็นแผน าพ 
ที่สามาร เปรียบเทียบความสัมพันธ์ได้ทันที โดยเน้น 
การจัดล าดับความค ด (Logic Flow) จากส ่งที่จับต้องได้  
( ากดึกด าบรรพ์) ไปสู่ส ่งที่มองเห นได้จากการเจร ญเต บโต  
(เอ มบร โอ) และลึกไป ึงระดับรหัสพันธ กรรม (โมเลก ล) 

1. เพื่อให้ผู้เรียนสามาร อธ บายและระบ หลัก านส าคัญที่สนับสน น 
ท ษ ีว วั นาการของส ่งมีชีว ตได ้
2. เพื่อส่งเสร มทักษะการค ดว เคราะห์ผ่านการเปรียบเทียบโครงสร้าง 
ที่คล้ายคลึงกัน (Homologous Structures) ในระดับเอ มบร โอและสาย DNA 
3. เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยให้เรื่อง "ว วั นาการ"  ่ึงเป็นเรื่องของอดีต  
กลายเป็นเนื้อหาที่ชัดเจนและเข้าใจง่ายในป จจ บัน 

1. ช่       ื               : นักเรียนเห นความเชื่อมโยง 
ของส ่งมีชีว ตต่างชน ดกันผ่านหลัก านที่ปราก ชัดเจนในสื่อ 
2.     ุ              ช   ุ : ครูสามาร ใช้สื่อนี้เป็น าน 
ในการตั้งค า ามปลายเป ดเพื่อให้นักเรียนว เคราะห์ 
ความใกล้ช ดทางว วั นาการ 
3.               : เปลี่ยนการท่องจ าชื่อย คสมัยหรือ 
ชื่อสารเคมี เป็นการเข้าใจ "กลไกการเปลี่ยนแปลง"  
ผ่าน าพประกอบ 

นวัตกรรมนี้จะแสดงผลลัพธ์ผ่านเนื้อหา 3 ส่วนหลัก: 
   1. Fossil Records: การจัดล าดับชั้นห นและ ากดึกด าบรรพ ์
ที่แสดงการเปลี่ยนแปลงของรูปร่างตามกาลเวลา 
   2. Comparative Embryology: แผน าพเปรียบเทียบตัวอ่อน 
ของสัตว์มีกระดูกสันหลังในระยะต่าง  ที่แสดงความคล้ายคลึงกัน 
ในระยะเร ่มต้น 
   3. Molecular Evidence: การเปรียบเทียบล าดับกรดอะม โน 
หรือล าดับเบสใน DNA ระหว่างสป ชีส์ เพื่อค านวณระยะห่าง 
ทางว วั นาการ 

1. Multidisciplinary Integration: บูรณาการเนื้อหาจาก 3  าสตร์ไว้ในช ดเดียว ท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าเนื้อหาแยกส่วนกัน 
2. Evidence-Based Design: ใช้ข้อมูลและ าพที่อ้างอ งจากหลัก านทางว ทยา าสตร์จร ง  
(เช่น การเปรียบเทียบครีบปลา-ป กนก-แขนมน ษย)์ ท าให้ส่ือมีความน่าเชื่อ ือสูง 
3. Simplifying Complexity: การแปลงข้อมูลล าดับเบสที่ ับ ้อนให้เป็นแผน ูม สีหรือกรา ที่เข้าใจง่าย ท าให้นักเรียนเข้าใจ 
ชีวว ทยาระดับโมเลก ลได้โดยไม่สับสน 
4. Visual Storytelling: มีการใช้สีและเส้นน าสายตาที่บอกเล่าเรื่องราวการเด นทางของส ่งมีชีว ตจากอดีตสู่ป จจ บันได้อย่างน่าสนใจ 



 

 

 
 
 
 
 



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายธีรศักดิ์  อาจผักปัง ตำแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองคำวิทยา  สำนักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้.............ศิลปะ.....................................................................
ชื่อนวัตกรรม.....ศิลปินแห่งชาติไทย สาขาทัศนศิลป์...........................................
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

dการน า Powerpoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนมีแนวคิดส าคัญคือ
1.เปลี่ยนจากเนื้อหาในหนังสือเรียนท่ีอ่านดูยาก มาสรุป
ผ่านโปรแกรมสร้างสรรค ์งานน าเสนอ (Presentation) 
ในรูปแบบสไลด์ (Slides) ที่อ่านง่ายชัดเจนสะดุจตา
2.เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นและรวดเร็ว

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นายธีรศักดิ์  อาจผักปัง)

ตำแหน่งครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

1. ช่วยให้การน าเสนอเนื้อหามีล าดับขั้นตอนเข้าใจง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนด้วยภาพประกอบ 
และเสียง 

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการน า PowerPoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนพบว่า
1. นักเรียนมีความสนใจเรียนมากขึ้น
2. การอธิบายของครูเนื้อหาสรปุมีความชัดเจนเข้าใจง่าย
3. นักเรียนสามารถสรปุและน าเสนอความรู้ได้อยา่งเป็น
ระบบ

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มีความน่าสนใจ 
และเข้าใจง่ายขึ้น
2. เพื่อใช้เป็นสื่อประกอบการอธิบายเนื้อหาบทเรยีนเรื่อง
การสร้างงานทัศนศิลป์จากแนวคิดและวิธีการของศิลปิน
อย่างเป็นระบบ
3. เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรยีนรู้

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. สามารถสร้างสื่อการน าเสนอได้หลากหลาย โดยใช้ภาพ เสียง วีดีโอ และแอนิเมชัน
2. ใช้งานง่าย
3. สามารถปรับแก้ไขได้อย่างต่อเนื่อง
4. ใช้ได้ทั้งห้องเรียนและออนไลน์



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายธีรศักดิ์  อาจผักปัง ตำแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองคำวิทยา  สำนักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้.............ศิลปะ.....................................................................
ชื่อนวัตกรรม.....การจัดท าแฟ้มสะสมงานทัศนศิลป.์..........................................
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

dการน า Powerpoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนมีแนวคิดส าคัญคือ
1.เปลี่ยนจากเนื้อหาในหนังสือเรียนท่ีอ่านดูยาก มาสรุป
ผ่านโปรแกรมสร้างสรรค ์งานน าเสนอ (Presentation) 
ในรูปแบบสไลด์ (Slides) ที่อ่านง่ายชัดเจนสะดุจตา
2.เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นและรวดเร็ว

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นายธีรศักดิ์  อาจผักปัง)

ตำแหน่งครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

1. ช่วยให้การน าเสนอเนื้อหามีล าดับขั้นตอนเข้าใจง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนด้วยภาพประกอบ 
และเสียง 

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการน า PowerPoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนพบว่า
1. นักเรียนมีความสนใจเรียนมากขึ้น
2. การอธิบายของครูเนื้อหาสรปุมีความชัดเจนเข้าใจง่าย
3. นักเรียนสามารถสรปุและน าเสนอความรู้ได้อยา่งเป็น
ระบบ

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มีความน่าสนใจ 
และเข้าใจง่ายขึ้น
2. เพื่อใช้เป็นสื่อประกอบการอธิบายเนื้อหาบทเรยีนเรื่อง
การจัดท าแฟ้มสะสมงานทัศนศิลป์อยา่งเป็นระบบ
3. เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรยีนรู้

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. สามารถสร้างสื่อการน าเสนอได้หลากหลาย โดยใช้ภาพ เสียง วีดีโอ และแอนิเมชัน
2. ใช้งานง่าย
3. สามารถปรับแก้ไขได้อย่างต่อเนื่อง
4. ใช้ได้ทั้งห้องเรียนและออนไลน์



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายธีรศักดิ์  อาจผักปัง ตำแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองคำวิทยา  สำนักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้.............ศิลปะ.....................................................................
ชื่อนวัตกรรม.....ทฤษฎีการวิจารณ์ศิลปะ............................................................
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

dการน า Powerpoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนมีแนวคิดส าคัญคือ
1.เปลี่ยนจากเนื้อหาในหนังสือเรียนท่ีอ่านดูยาก มาสรุป
ผ่านโปรแกรมสร้างสรรค ์งานน าเสนอ (Presentation) 
ในรูปแบบสไลด์ (Slides) ที่อ่านง่ายชัดเจนสะดุจตา
2.เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นและรวดเร็ว

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นายธีรศักดิ์  อาจผักปัง)

ตำแหน่งครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

1. ช่วยให้การน าเสนอเนื้อหามีล าดับขั้นตอนเข้าใจง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนด้วยภาพประกอบ 
และเสียง 

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการน า PowerPoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนพบว่า
1. นักเรียนมีความสนใจเรียนมากขึ้น
2. การอธิบายของครูเนื้อหาสรปุมีความชัดเจนเข้าใจง่าย
3. นักเรียนสามารถสรปุและน าเสนอความรู้ได้อยา่งเป็น
ระบบ

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มีความน่าสนใจ 
และเข้าใจง่ายขึ้น
2. เพื่อใช้เป็นสื่อประกอบการอธิบายเนื้อหาบทเรยีนเรื่อง
การวิจารณ์ศิลปะอยา่งเป็นระบบ
3. เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรยีนรู้

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. สามารถสร้างสื่อการน าเสนอได้หลากหลาย โดยใช้ภาพ เสียง วีดีโอ และแอนิเมชัน
2. ใช้งานง่าย
3. สามารถปรับแก้ไขได้อย่างต่อเนื่อง
4. ใช้ได้ทั้งห้องเรียนและออนไลน์



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นายธีรศักดิ์  อาจผักปัง ตำแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ
โรงเรียนพระทองคำวิทยา  สำนักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้.............ศิลปะ.....................................................................
ชื่อนวัตกรรม.....การวาดภาพทัศนียภาพ (Perspective)....................................
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

dการน า Powerpoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนมีแนวคิดส าคัญคือ
1.เปลี่ยนจากเนื้อหาในหนังสือเรียนท่ีอ่านดูยาก มาสรุป
ผ่านโปรแกรมสร้างสรรค ์งานน าเสนอ (Presentation) 
ในรูปแบบสไลด์ (Slides) ที่อ่านง่ายชัดเจนสะดุจตา
2.เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นและรวดเร็ว

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
      ( นายธีรศักดิ์  อาจผักปัง)

ตำแหน่งครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

1. ช่วยให้การน าเสนอเนื้อหามีล าดับขั้นตอนเข้าใจง่าย
2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนด้วยภาพประกอบ 
และเสียง 

ประโยชน์ของนวัตกรรม

จากการน า PowerPoint มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนพบว่า
1. นักเรียนมีความสนใจเรียนมากขึ้น
2. การอธิบายของครูเนื้อหาสรปุมีความชัดเจนเข้าใจง่าย
3. นักเรียนสามารถสรปุและน าเสนอความรู้ได้อยา่งเป็น
ระบบ

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มีความน่าสนใจ 
และเข้าใจง่ายขึ้น
2. เพื่อใช้เป็นสื่อประกอบการอธิบายเนื้อหาบทเรยีนเรื่อง
หลักการวาดภาพทัศนียภาพอยา่งเป็นระบบ
3. เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรยีนรู้

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

1. สามารถสร้างสื่อการน าเสนอได้หลากหลาย โดยใช้ภาพ เสียง วีดีโอ และแอนิเมชัน
2. ใช้งานง่าย
3. สามารถปรับแก้ไขได้อย่างต่อเนื่อง
4. ใช้ได้ทั้งห้องเรียนและออนไลน์



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวสุดารัตน์ ดวงรัตน์ ต าแหน่ง พนักงานจ้างเหมาบริการสอน วิทยฐานะ - 

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้ Padlet ร่วมกับ ChatGPT
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

การจัดการเรียนการสอนภาษาจีนในปัจจุบันควรส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมและใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ ผู้สอนจึง
พัฒนาสื่อนวัตกรรมโดยใช้ Padlet ร่วมกับ ChatGPT ในการ
เรียนค าศัพท์เรื่อง “สถานที”่ โดยให้นักเรียนสร้างภาพสถานที่
จากค าศัพท์ภาษาจีนด้วย ChatGPT และน าผลงานไปโพสต์
ใน Padlet พร้อมค าศัพท์ พินอิน และความหมาย กิจกรรมน้ี
ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านภาพ ท าให้เข้าใจและจดจ าค าศัพท์ได้
ง่ายขึ้น อีกทั้งยังส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและการมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
(นางสาวสุดารัตน์ ดวงรัตน์)

ต าแหน่ง พนักงานจ้างเหมาบริการสอน

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ด้านนักเรียน: ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนภาษาจีน ท าให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และกล้าแสดงออกใน
การน าเสนอผลงานของตนเอง
ด้านการเรียนรู้: ช่วยให้การเรียนรู้ค าศัพท์เรื่องสถานทีม่ีความ
เข้าใจง่ายขึน้ เนื่องจากนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านภาพและการลงมือ
ปฏิบัติจริง ท าให้จดจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น
ด้านทักษะ: ช่วยพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล และทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียนผ่าน
การสร้างภาพและการน าเสนอผลงานบน Padlet

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลสัมฤทธิ:์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 6/2 มีความเข้าใจ
ค าศัพท์ภาษาจีนเรื่องสถานทีม่ากขึน้ สามารถเชื่อมโยงค าศัพท์
กับภาพได้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนอยู่ในระดับดี
ความพึงพอใจ: นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกจิกรรมการเรียนรู้
ในระดับมาก เนื่องจากกิจกรรมมีความแปลกใหม่ สนุก และเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง
ทักษะกระบวนการ: นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และการท างานร่วมกันผ่านการสร้างภาพ
จากค าศัพท์และการน าเสนอผลงานบน Padlet อีกทั้งยังได้ฝึก
การเชื่อมโยงค าศัพท์ภาษาจนีกับสถานการณ์จริง

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1.เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนเรื่อง “สถานที่” 
ของผู้เรียน
2. เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ChatGPT 
และ Padlet ในการเรียนรู้ภาษา
3. เพื่อกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการ
เรียนภาษาจีน
4. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนผ่านการสร้าง
ภาพจากค าศัพท์

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เรียนรู้ค าศัพท์ผ่านภาพ เข้าใจง่าย ทันสมัยเทคโนโลยี



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวสุดารัตน์ ดวงรัตน์ ต าแหน่ง พนักงานจ้างเหมาบริการสอน วิทยฐานะ - 

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาการเรียนรู้สัทอักษรจีน โดยใช้ Wordwall
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

การเรียนภาษาจีนจ าเป็นต้องมีพื้นฐานด้านสัทอักษรจีน (พิน
อิน) เพื่อช่วยในการอ่านออกเสียงค าศัพท์ได้อย่างถูกต้อง 
ผู้สอนจึงน าสื่อ Wordwall มาประยุกต์ใช้ร่วมกับ แฟลชการ์ด 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยออกแบบกิจกรรมในรูปแบบ
เกม เช่น การจับคู่พยัญชนะ สระ หรือพินอินกับค าศัพท์และ
ภาพ กิจกรรมดังกล่าวช่วยให้นักเรียนได้ฝึกอ่านออกเสียงและ
จดจ าสัทอักษรจีนผ่านการเล่นเกมและการใช้ภาพประกอบ 
ท าให้การเรียนมีความสนุก น่าสนใจ และช่วยให้นักเรียน
เข้าใจได้ง่ายขึ้น

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
(นางสาวสุดารัตน์ ดวงรัตน์)

ต าแหน่ง พนักงานจ้างเหมาบริการสอน

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ด้านนักเรียน: นักเรียนที่ความสนและมสี่วนร่วมในการเรียนมาก
ขึ้น เรียนรู้ได้อย่างสนุกและกล้าแสดงออกในการท ากิจกรรม
ด้านการเรียนรู้: ช่วยให้เข้าใจและจดจ าสัทอักษรจนีได้ง่ายขึ้น ท า
ให้การเรียนมีความน่าสนใจผ่านเกมและแฟลชการ์ด
ด้านทักษะ: พัฒนาทักษะการอ่านออกเสียง การสังเกตและการ
เช่ือมโยงความรู้ ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลสัมฤทธิ:์ นักเรียนสามารถอา่นออกเสียงสัทอักษรจีนและ
จดจ าพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ได้ถูกต้องมากขึ้น
ความพึงพอใจ: นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกจิกรรมการเรียนรู้
ในระดับมาก เนื่องจากกิจกรรมมีความสนุกและมรีูปแบบเป็นเกม
ทักษะกระบวนการ: นักเรียนได้พัฒนาทักษะการอ่านออกเสียง 
การคิดเชื่อมโยง และการใช้เทคโนโลยีผ่านกิจกรรม Wordwall 
และแฟลชการ์ด

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงสัทอักษรจีน (พินอิน) 
ของนักเรียน

2. เพื่อให้นักเรียนสามารถจดจ าพยัญชนะ สระ และ
วรรณยุกต์ในภาษาจีนได้ถูกต้อง

3. เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีและสื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลายในการจัดการเรียนการสอน

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เรียนรู้ผ่านเกมและแฟลชการ์ด ท าให้สนุกและไม่น่าเบื่อ



รายงานการใช้สื่อนวัตกรรม
ภาคเรียนที่ 2/2568

โดย นางสาวสุดารัตน์ ดวงรัตน์ ต าแหน่ง พนักงานจ้างเหมาบริการสอน วิทยฐานะ - 

โรงเรียนพระทองค าวิทยา  ส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
องค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
ชื่อนวัตกรรม เทคนิคการสอนแบบ CLT (Communicative Language Teaching)
ประเภทของนวัตกรรม  สื่อการเรียนการสอน  เทคนิควิธีการสอน

การเรียนการสอนภาษาควรเน้นการสื่อสารและการน าภาษา
ไปใช้ในสถานการณ์จริง ผู้สอนจึงน าเทคนิคการสอนแบบ CLT 
(Communicative Language Teaching) มาใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยเน้นให้นักเรียนได้ฝึกการฟัง 
พูด อ่าน และเขียน ผ่านกิจกรรมการสนทนา การถาม–ตอบ 
และการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียนสามารถน า
ภาษาที่เรียนไปใช้ในการสื่อสารในชีวิตประจ าวันได้จริง อีกทั้ง
ยังช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมและสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่
สนุกและเป็นธรรมชาติ

ด้านการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ

วัตถุประสงค์

ลงชื่อ  ................................................ ผู้รายงาน
(นางสาวสุดารัตน์ ดวงรัตน์)

ต าแหน่ง พนักงานจ้างเหมาบริการสอน

แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม

ด้านนักเรียน: นักเรียนมีความมัน่ใจในการใช้ภาษาในการสื่อสาร 
กล้าแสดงออกและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึน้
ด้านการเรียนรู้: ท าให้การเรียนภาษาเน้นการใช้งานจริงมากขึ้น 
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกและเป็นธรรมชาติ
ด้านทักษะ: พัฒนาทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน ส่งเสริม
ทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกับผู้อื่น

ประโยชน์ของนวัตกรรม

ผลสัมฤทธิ:์ นักเรียนสามารถใชภ้าษาในการสื่อสารได้ดีขึ้น และ
เข้าใจบทสนทนาในสถานการณ์ต่าง ๆ มากขึ้น
ความพึงพอใจ:นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกจิกรรมการเรียนรู้ใน
ระดับมาก เนื่องจากกิจกรรมเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พูดและ
สื่อสารจริง
ทักษะกระบวนการ:นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิด การสื่อสาร 
และการท างานร่วมกนัผ่านกิจกรรมการสนทนาและการจ าลอง
สถานการณ์

ผลการพัฒนานวัตกรรม

1. เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาของนักเรียน
2. เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนสามารถใช้ภาษาในการสื่อสารใน

สถานการณ์จริง
3. เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และกล้า

แสดงออก

ภาพตัวอย่างนวัตกรรม

จุดเด่นของนวัตกรรม

เน้นการสื่อสารจริงในการเรียนภาษา สามารถน าภาษาไป
ใช้ในชีวิตประจ าวันได้
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	ประเภทของนวัตกรรม
	ประโยชน์ของนวัตกรรม

	จุดเด่น และจุดพัฒนา
	ในยุคที่ AI ให้ข้อมูลได้ ทั้งจริงและเท็จ การที่ครูสอนให้นักเรียนเปรียบเทียบสิ่งที่ตนเองจับใจความได้จากบทอ่าน กับสิ่งที่ Gemini สรุปให้เป็นการฝึกให้เด็ก "ไม่เชื่ออะไรง่ายๆ" และรู้จักการตั้งข้อสงสัยเชิงวิพากษ์
	ผลการพัฒนานวัตกรรม
	ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ Google Gemini ในการขยายขอบเขตความรู้และตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาอย่างเป็นระบบได้ถูกต้องเหมาะสม

	ภาพตัวอย่างนวัตกรรม/สื่อ

	วัตถุประสงค์
	โรงเรียนพระทองคำวิทยา สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
	ชื่อ นายวิชัย เทดี ตำแหน่ง ครู กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
	สื่อการสอน เทคนิคการสอน
	จุดเด่น : การเขียนเล่าเรื่อง บังคับให้นักเรียนต้องนำคำสอนของหม่อมเจ้าอิศรญาณมาวางบริบทใหม่ นักเรียนจะต้องเลือกว่าบทไหนควรคู่กับสถานการณ์ใดในปัจจุบัน ทำให้เกิดการถอดบทเรียนที่ลึกซึ้ง จุดพัฒนา : นักเรียนบางคนอาจวาดภาพสวยงาม แต่ "เล่าเรื่องไม่เป็น" ขาดการเชื่อมโยงระหว่างบทประพันธ์กับเหตุการณ์ในภาพ แนวทางแก้ปัญหา : ควรใช้โครงสร้างแบบ Storyboard เพื่อให้นักเรียนกำหนดจุดเริ่มต้น จุดที่เกี่ยวข้องกับคำสอน และบทสรุป
	เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการตีความเป็นภาพ โดยสามารถเปลี่ยนเนื้อหาที่เป็นร้อยกรองให้กลายเป็นโครงเรื่อง (Storyline) ที่มีความต่อเนื่องและสมเหตุสมผล
	แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม
	ครูต้องเปลี่ยนบทบาทนักเรียนให้เป็น "นักแปลความหมายทางวัฒนธรรม" โดยใช้ภาพเป็นสื่อกลาง บังคับให้นักเรียนต้อง "ตีความ" ว่าคำสอนนี้เมื่ออยู่ในรูปภาพ จะสะท้อนออกมาเป็นกิริยาอาการหรือบรรยากาศแบบไหน


	ประเภทของนวัตกรรม
	ประโยชน์ของนวัตกรรม

	จุดเด่น และจุดพัฒนา
	วิธีนี้ช่วยดึงศักยภาพของนักเรียนกลุ่ม Visual Learner (เรียนรู้ผ่านภาพ) และ Kinesthetic Learner (เรียนรู้ผ่านการลงมือทำ) ออกมาได้ดีกว่าการนั่งอ่านเอกสารเพียงอย่างเดียว
	ผลการพัฒนานวัตกรรม
	นักเรียนได้นำหลักคำสอนของหม่อมเจ้าอิศรญาณไป "สวมรอย" กับสถานการณ์ร่วมสมัย (เช่น การคบเพื่อน) ทำให้เห็นว่าภูมิปัญญาไทยเป็นเรื่องที่ทันสมัยและเป็นประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตจริง

	ภาพตัวอย่างนวัตกรรม/สื่อ

	วัตถุประสงค์
	โรงเรียนพระทองคำวิทยา สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดนครราชสีมา
	ชื่อ นายวิชัย เทดี ตำแหน่ง ครู กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย
	สื่อการสอน เทคนิคการสอน
	จุดเด่น : การทำสมุดเล่มเล็กบังคับให้นักเรียนต้อง "เลือกใช้คำ" ให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่เขากำหนดเอง ทำให้เขามองเห็นความสำคัญของ ระดับภาษา ได้ชัดเจนขึ้นผ่านบริบทในสมุดของเขาเอง จุดพัฒนา : นักเรียนมักทุ่มเทเวลาให้กับการวาดภาพ ระบายสี และการออกแบบรูปเล่ม จนละเลยความละเอียดในการตรวจสอบ ตัวสะกด และ ไวยากรณ์ แนวทางแก้ปัญหา : ครูควรแบ่งคะแนนเป็นสัดส่วนที่ชัดเจน (เช่น ความถูกต้องของภาษา 60% ความสวยงาม 40%)
	เพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญของการใช้ภาษาที่ถูกต้อง ในการสื่อสารเพื่อสร้างความเข้าใจที่ตรงกันและลดความขัดแย้ง
	แนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม
	การสอนให้เด็ก "เป็นบรรณาธิการ" ให้ตนเองและเพื่อน คือทักษะสำคัญของการเขียนสื่อสาร สร้างวัฒนธรรม "กองบรรณาธิการ" ในห้องเรียน ให้นักเรียนสลับกันตรวจแก้คำผิดและระดับภาษาโดยใช้ Google Gemini เป็นที่ปรึกษาในการตรวจสอบความเหมาะสมของถ้อยคำ


	ประเภทของนวัตกรรม
	ประโยชน์ของนวัตกรรม

	จุดเด่น และจุดพัฒนา
	ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการกลั่นกรองเนื้อหา และการวางโครงสร้างเนื้อหาให้เป็นลำดับ ตั้งแต่หน้าปกไปจนถึงบทสรุป ซึ่งเป็นทักษะสำคัญของการเขียนสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ
	ผลการพัฒนานวัตกรรม
	ผู้เรียนสามารถจัดทำสมุดเล่มเล็กที่มีเนื้อหาสมบูรณ์ ตรวจสอบคำผิด และใช้ถ้อยคำที่สื่อความหมายได้ชัดเจนตามโครงเรื่องที่วางไว้

	ภาพตัวอย่างนวัตกรรม/สื่อ

	วัตถุประสงค์

	17.ครูไกรพล.pdf (p.47-49)
	18.ครูธราภรณ์.pdf (p.50-51)
	สไลด์ 1
	สไลด์ 2

	19.ครูอุบลรัตน์.pdf (p.52)
	สไลด์ 1

	20.ครูสาวิตรี.pdf (p.53-55)
	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3

	21.ครูฉะอ้อน.pdf (p.56-59)
	สไลด์ 1
	สไลด์ 2
	สไลด์ 3
	สไลด์ 4

	22.ครูภุมรินทร์.pdf (p.60-66)
	23.ครูกมลทิพย์.pdf (p.67-69)
	สไลด์ 1
	สไลด์ 2
	สไลด์ 3

	24.ครูเปรมกมล.pdf (p.70)
	25.ครูกฤษดา.pdf (p.71-72)
	สไลด์ 1
	สไลด์ 2

	26.ครูเลิศวรรธน์.pdf (p.73)
	27.ครูสุเมธี.pdf (p.74-76)
	28.ครูรจนา.pdf (p.77)
	สไลด์ 1

	29.ครูจารุวรรณ.pdf (p.78-79)
	30.ครูปาณิสรา.pdf (p.80-84)
	สไลด์ 1
	สไลด์ 2
	สไลด์ 3
	สไลด์ 4
	สไลด์ 5

	31.ครูสุทัศน.pdf (p.85)
	32.ครูธีรศักดิ์.pdf (p.86-89)
	สไลด์ 1
	สไลด์ 2
	สไลด์ 3
	สไลด์ 4

	33.ครูสุดารัตน์.pdf (p.90-92)
	สไลด์ 1
	สไลด์ 2
	สไลด์ 3

	34.อาทิตยา.pdf (p.93-96)

