
นวัตกรรมการศึกษา 

ช่ือเรื่อง  พัฒนาส่ือการเรียนการสอนประเภทเกม โดยใช้กระบวนการ ADDIE (เกมบิงโก) 
ผู้จัดท า  นางสาวศรีสง่า  แถวปัดถา             

โรงเรียน ยางชุมน้อยพิทยาคม 

ปี พ.ศ.  ๒๕๖๓ 

ประเภทนวัตกรรม  ด้านบริหารจัดการ  ด้านหลักสูตร 

   ด้านจัดการเรียนรู้  ด้านส่ือและเทคโนโลยี 

   ด้านวัดและประเมินผล 

๑. หลักการ 

 ปัจจุบัน การจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ได้เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริง หรือการจัดการ
เรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนต้ังแต่กระบวนการคิด จนถึงกระบวนการลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง 
โดยมีครูเป็นผู้ดูแล สนับสนุนในการค้นหา และศึกษาข้อมูลต่างๆของผู้เรียน ซึ่งเป็นการแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมี
ความรู้ตรงตามท่ีตัวช้ีวัดก าหนดซึ่งเป็นความรู้ท่ีเกิดขึ้นอย่างแท้จริง  อีกท้ัง เป็นการแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนยัง
สามารถพัฒนาตนเองท้ังร่างกาย สติปัญญา สังคม และอารมณ์ โดยฝึกวิธีเรียนรู้เพื่อเป็นผู้สร้างความรู้ท่ีถูกต้อง  

จากการท่ีได้จัดการเรียนการสอนในรายวิชาสังคมศึกษา ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ พบว่า นักเรียน
ประสบปัญหาความรับผิดชอบ ขาดทักษะการเรียนรู้ ไม่ให้ความสนใจในเนื้อหารายวิชาท่ีเรียน และส่ือท่ีใช้ในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ยังไม่มีความน่าสนใจ การจัดการเรียนการสอนแบบรูปแบบเดิมๆ ท าให้นักเรียนไม่ค่อยสนใจ 
เพราะไม่เกิดความเร้าใจในการศึกษาเพิ่มเติมและไม่มีความเร้าใจในการเรียน 

ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนประเภทเกม โดยใช้
กระบวนการ ADDIE มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจึงเป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีจะท าให้ผู้เรียนสนุกสนานในการเรียน มี
ความเข้าใจเนื้อหาจากบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น   และสร้างทักษะในการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้ความรู้และมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 

๒. วัตถุประสงค์ 

     ๑.เพื่อพัฒนากิจกรรมการรู้โดยการพฒันาส่ือการเรียนการสอนประเภทเกม โดยใช้กระบวนการ ADDIE (เกม
บิงโก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในรายวิชาสังคมศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ 
โรงเรียนยางชุมน้อยพิทยาคม อ าเภอยางชุมน้อย จังหวัดศรีสะเกษ 
    ๒.เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนท่ีเรียนโดยการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนประเภทเกม โดย
ใช้กระบวนการ ADDIE ในรายวิชาสังคมศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนยางชุมน้อยพิทยาคม อ าเภอ
ยางชุมน้อย    จังหวัดศรีสะเกษ 



๓. วิธีด าเนินการ 

 ๑. สร้างแผนการจัดการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษาพื้นฐาน โดยด าเนินการขั้นตอนดังต่อไปนี ้
  ๑.๑  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ๒๕๕๑ กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม โดยศึกษาสาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ หลักสูตรสถานศึกษาของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โดยศึกษาสาระการเรียนรู้มาตรฐานการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ 
เนื้อหา สาระ ตัวชี้วัดของวิชาสังคมศึกษา  

 ๑.๒ ศึกษาเอกสาร ทฤษฎ ีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้เกมในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

๑.๓ ก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ตามตัวชี้วัดท่ีก าหนด จากหลักสูตรสถานศึกษาของ
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ 

 ๑.๔ สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เกมประกอบการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาสังคม
ศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ 
๒. การสร้างเกม (เกมบิงโก) ออนไลน์ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 ๒.๑ ต้ังค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีก าหนด 
  - ต้ังค าถาม และค าตอบ ประมาณ ๒๔ – ๒๕ ข้อ ในโปรมแกรม Word  แล้วแยก

ค าตอบท่ีได้ ไปไว้ใน Notepad เพื่อคัดลอกไปใส่ในเว็บไซต์หรือเครื่องมือท่ีสร้างบิงโกออนไลน์ 
  - โดยเข้า www.flippity.net แล้ว แล้วเลือก flippity bingo แล้วกดปุ่ม instructions 

แล้วเลือก  this template กด ท าส าเนา  
  - เลือก Terms แล้ว กด options เลือก ไฟล์ แล้วเลือกเผยแพร่ไปยังเว็บไซต์ กด

เผยแพร่ แล้ว กด OK 
  - เลือก Get the link here  ซึ่งเราสามารถท่ีจะกดเล่นแบบ offline หรือ online ได้ 
 ๒.๒ วิธีการเล่นเกมบิงโก 
  - แจ้งกติกาการเล่นเกมบิงโกให้นักเรียนได้รับทราบ 

- สามารถเลือกเล่นเป็นทีม เป็นคู่ หรือเล่นเด่ียว ได้ 
  - ครูแจกกระดานบิงโก ท่ีมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับหน่วยการเรียน ให้กับนักเรียน หรือให้

นักเรียนใช้โทรศัพท์สแกนเพื่อเข้าในระบบเป็นการเล่นออนไลน์ 
  - ครูอ่านค าถามให้นักเรียน แล้วให้นักเรียนตอบค าถาม แล้วเลือกค าตอบท่ีถูกต้อง โดย

นักเรียนคนใดท่ีตอบค าถามในกระดานบิงโก ท่ีเรียงตามแนวนอน แนวตัง้ และแนวเฉียง ครบ ถือเป็นผู้ชนะในเกม
นั้น 

 
 
 
 
 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zN8fpBPzNyMD81KmfLz8Vm2NymVI6XLibsTabOhhvGY/copy


๔. สรุปผล 
 จากการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนประเภทเกม โดยใช้กระบวนการ ADDIE โดยใช้เกมบิงโกในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนยางชุมน้อยพิทยาคม พบว่า 

 ๑.การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนประเภทเกม โดยใช้กระบวนการ ADDIE เป็นเกมบิงโกมาใช้
ประกอบการจัดการเรียนการสอนท าให้นักเรียนมีความสนใจ มีความกระตือรื้นร้นในการเรียนรายวชิาสังคมศึกษา
พื้นฐาน มากขึ้น 

 ๒.นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาสังคมศึกษาพื้นฐาน สูงขึ้นจากการพัฒนาส่ือการเรียนการ
สอนประเภทเกม โดยใช้กระบวนการ ADDIE มาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

๕. ประโยชน์ที่ได้รับ 

 ๑.นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหารายวิชาสังคมศึกษาพื้นฐาน ผ่านกระบวนการจัดการเรียนการสอนจากการเล่น
เกมบิงโก 
 ๒.นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหารายวิชาสังคมศึกษาพื้นฐาน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง
เรียนสูงขึ้น  

๓.นักเรียนได้รับความสุข และสนุกสนาน ในการเล่นเกมบิงโก ท่ีใช้ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนในรายวิชาสังคมศึกษาพื้นฐาน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ 

๖. บรรณานุกรม 

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์.  (๒๕๕๓).  นวัตกรรม การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ.(พิมพ์ครั้งท่ี๒).กรุงเทพฯ: 

 แดเน็กซ์ อินเตอร์คอร์ปอเรช่ัน. 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง.  (๒๕๔๕).  หลักการออกแบบและการสร้างเว็บเพื่อการเรียนการสอน.กรุงเทพฯ: 

 อรุณกราฟิก. 

ทิศนา แขมมณี.  (๒๕๕๖).  ศาสตร์การสอนองค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ. 

 (พิมพ์ครั้งท่ี๑๗).  กรุงเทพฯ:จุฬาลงกรณ์ราชวิทยาลัย. 

การสร้างเกมบิงโก.เข้าถึงได้จาก www.flippity.net.(ออนไลน์) สืบค้นเมื่อวันท่ี ๘ สิงหาคม ๒๕๖๓. 

 

 

 

 

 



๗. ภาคผนวก 

 

 
ชื่อเร่ือง พัฒนาส่ือการเรียนการสอนประเภทเกม โดยใช้กระบวนการ ADDIE (เกมบิงโก) 
ประเภทนวัตกรรม   ด้านส่ือและเทคโนโลยี 

ผู้จัดท า นางสาวศรีสง่า  แถวปัดถา 

โรงเรียน ยางชุมน้อยพิทยาคม 

สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๒๘ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-แบบฟอร์ม Flowchart/Model- 

การพัฒนาสื่อประเภทเกม โดยใช้
กระบวนการ ADDIE 

๑.การวิเคราะห์   (Analysis) 
๒.การออกแบบ   (Design) 
๓.การพัฒนา      (Development) 
๔.การน าไปใช้     (Implementation) 
๕.การประเมินผล  (Evaluation) 

การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนด้วยเกม Bingo  

ทักษะการเรียนรู้รายวิชาสังคม
ศึกษาพื้นฐาน ของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ 



ภาพกิจกรรม 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



แบบประเมินความพึงพอใจการใช้สื่อนวัตกรรม ……………………………………………………………… 

 
ค าช้ีแจง    แบบสอบถามชุดนี้จัดท าขึ้นเพื่อประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือนวัตกรรม…………………… 
กรุณาท าเคร่ืองหมาย  ในช่องที่ท่านเลือก 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ    ชาย               หญิง 
2. ประเภทผู้ใช้บริการ   นักเรียน                   ครู            อื่น.......................... 

ตอนที่  2   ระดับความพึงพอใจต่อการให้บริการ   โดยมีเกณฑ์วัดระดับดังนี้  
5 = มากท่ีสุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย    1 = น้อยท่ีสุด      0 = ไม่พึงพอใจ 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านข้อมูล/เนื้อหา      

 1.1 มีเนื้อหาสอดคล้องกับตัวชี้วัด ผลการเรียนรู้      
 1.2 มีความสอดคล้องกับกิจกรรม การจัดการเรียนการสอน      
 1.3 มีความครบถ้วนของเนื้อหา      
 1.4 เนื้อหามีความชัดเจนและครอบคลุม เข้าใจง่าย      

2. ด้านออกแบบหรือกระบวนการเรียนรู้      
 2.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์

ส่งเสริมเข้าใจเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
     

 2.2 มีความน่าสนใจ เหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดใจ      
 2.3 การออกแบบส่ือมีรูปแบบเหมาะสมและมีความสวยงาม      
 2.4 รูปภาพท่ีใช้เหมาะสมกับเนื้อหาและส่ือการเรียนรู้ได้ดี      

3. ด้านการใช้งาน 
 3.1 การใช้งานง่ายและสะดวกในการค้นหาข้อมูล      
 3.2 ความคงทน แข็งแรง สามารถน ากลับมาใช้ได้อีก      

4. ด้านการน าไปใช้ประโยชน ์
 4.1 เนื้อหาและข้อมูลสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้      
 4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจ าได้นาน      
 4.3 ท าให้เกิดการค้นพบความรู้ด้วยตัวเอง      

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

....................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................. 

 


