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อัปเดตความรู้ฉบับครูนวัตร สู่ ครูปล่อยของ 

กับ EDUCA Review Special  

สวัสดีเพื่อนครูทุกคนค่ะ 

สวัสดีปีใหม่ ปีฉลูเพื่อนครูทุกคนนะคะ 

ป ีใหม ่นี้ทางกองบรรณาธ ิการ EDUCA 

Review ได้รวบรวมเรื่องราวดีๆ เส้นทางครู

นักนวัตกร สู่ ครูปล่อยของ ซึ่งเป็นโครงการ

ดีๆ ท่ี EDUCA เห็นว่าเป็นประโยชน์กบัครไูทย

และจะช่วยสร้างเด็กนวัตกรในอนาคต ผ่าน

เครื่องมือ STEAM4INNOVATOR ซึ่งทาง

ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติได้เป็นผู้ริเริ่ม

โครงการการพ ัฒนาเคร ื ่ องม ือนี้ เพื่อ

ส่งเสริมให้เด็ก เยาวชน และครูได้น าไปใช้ใน

การต่อยอดสร้างสรรค์นวัตกรรมด้าน

ต่างๆ 

 

 

EDUCA Review ฉบับนี้ เราก็ได้รวบรวม

เ น ื ้ อ ห า ส ต อ รี่ ด ี ๆ  จ า ก โ ค ร ง ก า ร 

STEAM4INNOVATOR CDI’ Lab  ท่ีจัดขึ้น

เมื่อปีท่ีผ่านมา มาฝากครูท่ีอาจจะไม่ได้เข้า

ร่วมงาน หรือครูท่ีอยากจะทบทวนหัวข้อท่ี

น ่ าสนใจไว ้ เป ็น ไอเด ียจ ัดการเรี ยนรู้  

เนรมิตรห้องเร ียนนวัตกรรม เป็นแรง

บันดาลใจในการท างาน และเป็นอาหาร

สมองสู่กับปีใหม่นี้ไปด้วกันนะคะ สุดท้ายนี้ 

ขอเช ิญชวนให้เพื ่อนครูทุกคนติดตาม 

EDUCA Review กันอย่างต่อเนื ่อง อย่า

ลืมกดติดตามเราในทางช่องต่างๆ ไม่ว่า

จะเป็นเพจและไลน์ ในชื่อ @educathai และ 

YouTube channel ท่ีมีรายการใหม่ๆ ของ 

EDUCA เพื ่อไม่พลาดข่าวสารในแวดวง

การศึกษาก่อนใครนะคะ 

 

ดร.นิภาพร กุลสมบูรณ ์

บรรณาธิการ 
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         เปิดรับสมัครแล้วโครงการ “CDI’ ปล่อยของ” ผู้

ที่สนใจเครื่องมือการสร้างนวัตกรรม เข้าร่วมชม และ

ทดลองใช้ส่ือการเรียนการสอนท่ีถูกสร้างโดยคุณครูท่ี

เข้ารอบ 10 ทีมสุดท้าย… 

 

          โ ค ร ง ก า ร  CDI' Lab (Creative Design 

Innovators' Classroom) หร ือ  โครงการออกแบบ

ห้องเรียนนวัตกร" ถูกสร้างขึ้นเพื ่อ เป็นศูนย์ส่งต่อ

ความรู ้ด้านนวัตกรรมสู่คุณครู ซึ ่งคุณครูที ่เข้าร่วม

โครงการจะได้ ร่วมกันออกแบบสื่อการเรียนการสอน 

เพื ่อที ่จะน ากลับไปเป็นส่วนหน ึ ่งของการพ ัฒนา

ห้องเรียนแห่งนวัตกร ให้เกิดขึ้นจริงในทุกๆภูมิภาคของ

ประเทศไทย และในวันพุธท่ี 25 พฤศจิกายน 2563 เวลา 

10:00-16:30 น. จะได้พบกับงาน “CDI’ ปล่อยของ” 

วันที่คุณครูที่ผ่านเข้ารอบไฟนอล 10 ทีมสุดท้ายจาก

ทั่วประเทศ จะได้น าผลงาน สื่อการเรียนการสอน ที่บ่ม

สร้างกันมาหลายเดือนมาจัดแสดงท่ี อาคารอุทยาน

นวัตกรรม ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การ

มหาชน) ชั้น 3 

โดยความพิเศษของกิจกรรมครั้งนี้ เราเปิดรับสมัคร

ให้นักเรียน คุณครู บุคคลท่ัวไป ท่ีมีความสนใจอยาก

เรียนรู้ ทดลองใช้สื่อการเรียนการสอนจากคณะครู

ที่มาจัดแสดง สามารถเข้าร่วมงานได้ ฟรี!!! ไม่เสีย

ค่าใช้จ่ายใดๆ โดยกดสมัครได้ท่ีลิงค์ท่ีแนบไว้ด้านล่าง 

ด่วน! รับสมัครจ านวนจ ากัด ปิดรับสมัครวันท่ี 22 

พ.ย.63 20:00 น. >>Link รับสมัคร << 

โดยงานแสดงจะแบ่งออกเป็นสองช่วงเวลา ได้แก่ 

ช่วงเชา้เวลา 10:00-12:00 น. (ลงทะเบยีน 9:30 น.) 

• บอร์ดเกม Happy’ Farm 

• SENA STEAM4 S1-S2 

• เ กมสร ้ าง ไอ เด ียภาพร ่ างนว ัตกรรม 

“Xcution” 

• สืบเสาะเจาะลึก ข้าวเหนียว 

• Emotion to Innovation Card 
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ช่วงบ่ายเวลา 13:30-16:30 น. (ลงทะเบียน 

13:00 น.) 

• ชุดกิจกรรม "สร้างนวัตกรน้อย" 

• การผจญภัยครั้งใหม่สู่การเป็นนวัต

กร..กับการสร้างสรรค์ไอเดีย 

• เกม Street food 

• เกมขลานิเวศน์ 

• Chiang Rai Business Model 

Canvas 

 

หากมีข้อสงสัยประการใดสามารถสอบถาม

ผ่านทาง Inbox Facebook: 

STEAM4INNOVATOR 

https://www.facebook.com/STEAM4IN

NOVATOR/ 

TAG: #ส  าน ั กงานนว ัตกรรมแห ่ งชา ติ  #NIA #NIAAcademy 

#STEAM4INNOVATOR #CDILab #CDI’ ปล่อยของ 

https://www.facebook.com/STEAM4INNOVATOR/
https://www.facebook.com/STEAM4INNOVATOR/
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ปัจจุบันโครงการ Trainers' Lab ได้จัดอบรมคุณครูมาด้วยกันทั้งหมด 4 รุ่นแล้ว 

ซึ่งครั้งล่าสุดทางหลักสูตรได้ท าความร่วมมือกับทางมหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา 

(Deep South STEAM4INNOVATOR x มหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา) ขยายฐานทัพ

ครูผู้สร้างนวัตกรกันอย่างต่อเนื่อง โดยอบรมคุณครูในพื้นที่ 3 จังหวัดชายแดน

ภาคใต้ในทุกระดับชั้น ตั้งแต่ครูในโรงเรียน และอาจารย์ในมหาวิทยาลัย โดยมี

เป้าหมายในอนาคตร่วมกันคือการเปิด STEAM4INNOVATOR Trainers' Lab 

South Hub ซึ ่งหวังว่าทักษะ และกระบวนการคิดแบบนวัตกรจะขยายเข้าสู่

สถาบันการศึกษาทั่วทุกพ้ืนทีใ่นภาคใต ้ส่งผลให้เกิดการกระตุ้นเยาวชนสร้างธุรกิจ

นวัตกรรม 

 

 

กว่าจะเข้าสู่ CDI'ปล่อยของ เส้นทางของคุณครูน

วัตกรทั้ง 10 ทีมไม่ใช่เรื่องง่ายๆ เพราะแต่ละทีมได้

ผ่านการคัดเลือก อบรมให้ความรู้  พร้อมการ

ฝ ึ ก ฝน เ ข ้ า ร่ ว ม โ ค ร ง ก า ร ก ั บ หล ั ก ส ู ต ร 

STEAM4INNOVATOR ข อ ง  ส  า น ั ก ง า น

นวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ NIA ที่

ขยายผลการพัฒนาเยาวชนของชาติ สู่โครงการ

ส าหรับกลุ่มคุณครู อาจารย์ หรือบุคลากรทาง

การศ ึกษาโดยเฉพาะ  ภายใต ้ช ื ่อ โครงการ 

Trainers' Lab 

 

          โครงการ Trainers' Lab โดย NIA เหมาะ

ส าหรับคุณครู อาจารย์ กระบวนกร facilitator 

และผู ้ท ี่สนใจการศึกษาใหม่ๆ ทุกรูปแบบ มีการ 

workshop กับเนื้อหาสุดเข้มข้น ตลอด 4 วัน เรา

ได้ใช้เวลาร่วมกันเรียนรู้เนื้อหาหลักสูตรการเป็น

น ว ั ต ก ร  STEAM4INNOVATOR แ ล ะ ถ อ ด

กระบวนการการเรียนการสอน เทคนิคการเป็น

เทรนเนอร ์ แล ะ  facilitator พร ้อมออกแบบ

สร้างสรรค์เครื่องมือการสอนใหม่ๆ 

>>> 6 



 

 
EDUCA Review 2021    พลงัความรู้เพื่อครูไทย  © Copyright EDUCA Thai, 2020 All Rights Reserved 

 

 

 
 

 

หลังจากคุณครูได้อบรมกับโครงการ Trainers' 

Lab นั ้น NIA ยังติดอาวุธให้กับคุณครูด้วย โครงการ 

CDI' Lab (Creative Design Innovators' Classroom) 

หรือ โครงการออกแบบห้องเรยีนนวัตกร ถูกสร้างข้ึนเพื่อ

เป ็นเสม ือนห ้องเร ียนและห ้องทดลองส  าหร ับการ

สร้างสรรค์ห้องเรียนนวัตกรในแบบฉบันของคุณครูแต่ละ

ท ่ า น  เ ป ็ น ก า ร ถ่ า ย ทอ ดก ร ะ บ วน ก า ร เ ร ี ย น รู้  

STEAM4INNOVATOR ให้กับกลุ่มคุณครู อาจารย์ และ

บุคลากร เพื่อใช้ประโยชน์ในการน าไปต่อยอดองค์ความรู้ 

และสร้างความเข้าใจในการสร้างสรรค์นวัตกรรมให้กับ

เยาวชน ซึ่งคุณครูที่เข้าร่วมโครงการจะได้ติดอาวุธใน

เรื่องของความรู้ ทักษะ และได้ลงมือสร้างสรรค์สื่อการ

เรียนการสอน เครื่องมือ เกม หรือกิจกรรมที่จะเป็นสว่น

หนึ ่งของห้องเรียนนวัตกรขึ ้นจริง โดยทีมงานของ

หลักสูตรจะคอยสนับสนุน และให้ความช่วยเหลือคุณครูใน

การค้นหา และสร้างสรรค์ห้องเรียนที่เหมาะสมแก่การ

สร้างนวัตกรที่ดีที่สุดไปด้วยกัน 
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โดยเนื้อหาหลักในการอบรมทั้ง 4 วันของเรามีตามนี้เลย 

วันที่ 1 : ท าความเขา้ใจกบัโครงการ STEAM4INNOVATOR 

Trainers’ Lab เสริมสร้างทักษะ (Soft Skill) ของกระบวนกร 

(Facilitator) ให้กับคุณครู เรียนรู้ทักษะการฟัง ถาม สะท้อน 

เพ่ือเตรียมความพร้อมการเป็นเทรนเนอร์และ facilitator ที่ดี 

พร้อมพบปะเพ่ือนใหม่ที่มีเป้าหมายเดียวกัน 

วันที่ 2 : เรียนรู้เนื้อหา STEAM4INNOVATOR พร้อมถอด

บทเรียนแบบ step by step วิเคราะห์เครื ่องมือที ่ใช้สอน

ส าหร ับน าไปใช้ต่อ แถมยังได ้คิดค้นเครื ่องมือใหม่ๆ  ที่

เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนที่หลากหลาย 

วันที่ 3 : ถอดบทเรยีน STEAM4INNOVATOR กันต่อในชว่ง

เช้า และเริ่มลงมือออกแบบกระบวนการสอนในแบบฉบับของ

ตนเอง ลงสอนกับนักเรียนตัวเป็นๆ โดยให้เวลาคุณครูในการ

ออกแบบห้องเรียน 1 วัน และให้feedback กันในทีม 

วันที่ 4 : พร้อมแล้ว ไปลงสนามจริงกันเลย!! ก่อนจบการ

อบรม เทรนเนอร ์ท ุกท ่านมีโอกาสได้  feedback ตนเอง 

ทีมงาน หลักสูตร และแชร์เร ื ่องราวดีๆ ที ่เกิดขึ ้น พร้อม

ร่วมกันวางแผนการสอนกันต่อ ก่อนจะจบโครงการ 
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การเปดิรบัสมคัรคณุคร ูเข้ารว่มโครงการ CDI' Lab (Creative 

Design Innovators' Classroom) หร ือ  โครงการออกแบบ

ห้องเรียนนวัตกร 

คุณครูผู้เข้าร่วมโครงการ CDI' Lab จะเข้าสู่กระบวนการติด

อาวุธสูตร 4x3x2x1 ท่ีประกอบด้วย 

 

📒 4 Labs 

4 ห ้องทดลองแห่งการเรียนรู ้ ในเรื ่องการเข้าใจนักเรียน 

(Youth Lab) การเข ้าบทบาทของตนเอง (Fast Lab) การ

สร้างสรรค์สื ่อและเครื่องมือ (Kit Lab) และการผลิตสื ่อและ

เครื่องมือ (Maker Lab) 

 

💻 3 Online Workshops 

3 การอบรมเชิงปฏิบัติการ ครั้งท่ี 1 (วันปฐมนิเทศ) เพื่อเข้าใจ

กลุ่มผู้เรียนอย่างลึกซึ้ง ครั้งท่ี 2 เพื่อสร้างสรรค์ให้เกิดการลง

มือท าจริง และครั้งท่ี 3 เพื่อน าไปทดสอบ แก้ไข และพัฒนาต่อ 

 

👥 2 Mentors 

2 ผู้เชี่ยวด้านการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ภายใต้หลักสูตร 

STEAM4INNOVATOR ซึ่งคุณครูจะได้รับค าแนะน าและการ

ดูแลอย่างใกล้ชิด 

 

🎉💵 1 Showcase (+Budget) 

1 งานจัดแสดงห้องเรียนนวัตกร #ครู

ปล่อยของ ท่ีงาน CDI' ปล่อยของ โดย

คุณครูจะได้ทดลองปล่อยของกันก่อน

ในงาน #มินิครูปล่อยของ ท่ี NIA ก่อน

ถึงวันงาน CDI' ปล่อยของ จริง จะมี

เพียง 10 ทีมสุดท้ายเท่านั ้นที ่ได ้ไป

ปล่อยของที่งาน CDI' ปล่อยของ และ

ได้รับเงินทุนสนับสนุนจากโครงการ 

 

ทั้งหมดคือเส้นทางของครูนวตักรท้ัง 

10 ท ีม EDUCA ขอเช ิญชวนไปชม

ผลงานในงาน CDI' ปล่อยของ ที ่จัด

ขึ้นในวันพุธท่ี 25 พฤศจิกายน 2563 

เวลา 10:00-16:30 น. ภายในงานจะ

ได้พบกับผลงาน สื ่อการเร ียนการ

สอน ของคุณครูท่ีผ่านเข้ารอบไฟนอล 

10 ทีมสุดท้ายจากทั่วประเทศ ที ่ได้

สร้างกันมาหลายเดือนมาจัดแสดงท่ี 

อาคารอุทยานนวัตกรรม ส านักงาน

นวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) 

ชั้น 3 

 

เปิดให้นักเรียน คุณครู บุคคลทั่วไป ที่มี

ความสนใจเข้าร ่วมงาน ฟร ี! ! !  ไม ่เสีย

ค่าใช้จ่ายใดๆ 

 

ลงท ะ เบ ี ยน เพ ื ่ อ เข ้ า งาน  คล ิ กท ี ่ น่ี   

https://bit.ly/32OUmYS ร ั บจ  านวน

จ ากัด ปิดร ับสมัครวันที่  22 พ.ย.63 

20:00 น. หรือติดตามกิจกรรมดีๆ ได้ทาง

Facebook: STEAM4INNOVATOR 
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3. ล าดับเรื่องราวประกอบข้อมูลตาม

แก่นเรื่องที่ก าหนดไว้ 

4. สร้างค าถามที่เอื้อให้ผู้เรียนแสดง

ความคดิเหน็ ตีความ สรา้งบทสนทนา 

และใช้ประสาทสัมผัส 

5. พัฒนาแรงบันดาลใจที่สร้างความ

ตระหนักอันเป็นประโยชน์ต่อสังคม 

 

การจัดการเรียนรู ้โดยใช้สถานที่เป็น

ฐานในพิพิธภัณฑ์ไม่ได้เน้นที่การจดจ า

ข ้อมูล หรือเพียงบอกเล่าเร ื ่องราว

เพียงอย่างเดียว แต่เป ็นการสร้าง

ความกระจ่างในประเด็นหรือปัญหาใน

สังคม เพื่อความเปลี่ยนแปลงในระดับ

ปัจเจกบุคคลอย่างยั่งยืน การเรียนรู้

ร ู ป แบบน ี ้ จ ึ ง เ ต ็ ม ไ ปด ้ วยความ

สนุกสนานและเชื่อมโยงกับ 

ชีวิตประจ าวันของเด็กๆ ได้จริง 

 

เรียบเรียงจาก  

http://www.educathai.com/knowledg

e/articles/433 
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    EDUCA พาครูไปรู ้จ ักสื ่อการเรียนการ

สอนนวัตกรรม จากครูนวัตกรทั้ง 10 ทีมที่ได้รับ

รางวัลจากโครงการ CDI' Lab (Creative Design 

Innovators' Classroom) หรือ โครงการออกแบบ

ห้องเร ียนนว ัตกร ของ ส  าน ักงานนวัตกรรม

แห่งชาติ (องค์การมหาชน) โดยผลงานส่ือการเรียน

การสอนนวัตกรรมแต่ละชิ้น ต้องผ่านการเรียนรู้ 

การตรวจสอบหลายขั้นตอน ผ่านกระบวนการบ่ม

เพาะติดอาวุธสูตร 4x3x2x1 ซึ ่งประกอบด้วย 4 

Labs 3 Online Workshops 2 Mentors และ 1 CDI

’ ปล่อยของ 

 

   ในตอนที ่1 พาเจาะรายละเอียด 3 ทีมแรกท่ี

ได้รับรางวัล และได้ไปจัดแสดงผลงานต้นแบบใน

โครงงาน CDI' ปล ่อยของ ท่ี  อาคารอ ุทยาน

นวัตกรรม ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การ

มหาชน) มีทีมอะไรบ้างนั้น เล่ือนลงไปดูกันได้เลย 

 

 

 

 

 

 

ทมีที ่1 ชุดกิจกรรม                                   

“สรา้งนวตักรน้อย” 

สร้างสรรค์โดย 

• ครูปุ๊ - สุดารัตน์ สัจจวิโส 

• ครูต้นกล้า - พีระภัทร์ บุญสงค์ 

จาก โรงเรียนมาบอ ามฤตวิทยา 

ลักษณะของเครื่องมือ: Game & Activity 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 5-7 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 150 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี ้อยูใ่น

กระบวนการสรา้งนวัตกรรม 

STEAM4INNOVATOR : 4 Stages 

>>> 10 
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สาระความรู้ที่ผู้เล่นได้รับ: 

สื่อการเรียนการสอนนวัตกรรม “สร้างนวัตกรนอ้ย” 

สื ่อการเร ียนการสอนชิ ้นนี ้จะพาผู้ เล่นไปสนุกกับ

กระบวนการสร้างนวัตกร STEAM4INNOVATOR 

ครบทั้ง 4 Stages เลย ฝึกการหา insight การคิดหา

ไอเดีย ต่อยอด การสร้างผลงานต้นแบบ Phototype 

และการพัฒนาผลงานสู่การเป็นนวัตกรรม 

 

วิธีการ: 

>Stage 1 Insight พาเล่นเกมส์ โดยใช้ AI หรือน้อง 

Nania ในการฝึกหา Insight ในชุมชนและระบุ Target 

Persona เพื่อน าไปสร้างประโยค Challenge 

>Stage 2 Wow Idea ก า ร ค ิ ด ห า ไ อ เ ด ี ย แ ล ะ 

Brainstorm ก ันด ้วยว ิธ ีการต ่อยอดไอเด ีย แบบ 

Critical thinking (Yes, but … ) แ ล ะ  Creative 

thinking (Yes, and…) และน ามาใส่ตารางเช็คลิสค

วามมีคุณค่าในการสร้างนวัตกรรมว่ามากน้อยและท า

ได้ยากง่ายเพียงใด 
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>Stage 3 Business Model การสร้างผลงานต้นแบบ 

Phototype หาเครือข่ายความร่วมมือ ทดสอบไอเดีย

และสมมติฐานที่เรามีกับลูกค้า เพื่อขอรับข้อคิดเห็นใน

ไปปรับปรุงงานให้ดึงดูดความสนใจลูกค้าได ้มาก

ยิ่งขึ้น 

>Stage 4 Production and Diffusion การ ใช้  Star 

model เพ ื ่อพ ัฒนาผลงานสู ่การ เป ็นนว ัตกรรม 

ประกอบด้วย Situation – สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับ 

Pain point หรือปัญหาของกลุ ่มเป้าหมาย Task – 

ทางเลือกที่จะสร้างหรือพัฒนาคือสิ ่งใดบ้างเพื่อ

แก้ปัญหา Pain point ข้างต้น Action –ส่ิงท่ีเราลงมือ

ท าหรือสร้างขึ้นและความพิเศษของนวัตกรรมของเรา

คืออะไร Result – ผลลัพธ์ของการใช้งาน 

ต้องการรายละเอียดเพิ่มเติมของกระบวนการสร้าง

น ว ั ต ก ร ร ม  STEAM4INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 
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สาระความรู ้ท ี ่ผู ้เล ่นได้รับ:  กิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 

และมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติที่หลากหลาย

รูปแบบ ด้วยค าถามที่ว่า ถ้าฝนตก จะเกิดอะไรขึ้น ? โดยการท ากิจกรรม

ทั้งเป็นรายบุคคล และกลุ ่ม ในเรื ่อง wow idea ซึ่งจะเป็นการคิดค้น

วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 

วิธีการ: 

โดยในห้องจะเริ่มจากการต้ังสถานการณ์สมมติว่า ถ้าฝนตก จะเกิดอะไร

ขึ้น ? จากนั้นทุกคนกิจกรรมเกมส์บันไดงูสู่การสร้างสรรค์ไอเดีย ผ่าน

กิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Learning ซึ่งเป็นกระบวนการ

เรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการ

เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติท่ีหลากหลายรูปแบบ โดยคุณครูจะเล่าสถานการณ์

สมมติว่ามีเพื่อนสมาชิกในกลุ่มของนักเรียนถูกมังกรจับตัวไปนักเรียน

จะต้องไปช่วยน าตัวเพื่อนกลับมา แต่ระหว่างการออกตามหามังกรก็ได้

ท าให้ฝนตกหนัก น าไปสู ่การเร ียนรู ้กระบวนการสร้างนวัตกรรม 

STEAM4INNOVATOR 

สร้างสรรค์โดย 

• ครูตุลย์ - ขุนทอง คล้ายทอง 

จาก โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณ

ราชวิทยาลัย ปทุมธานี 

• ครูปุ้ม - กมลรัตน์ ฉิมพาลี 

จาก โรงเรียนถนนหักพิทยาคม 

ลักษณะของเครื ่องมือ: Game & 

Activity 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 16-20 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 120 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี้ 

อยู ่ในกระบวนการสร้างนวัตกรรม 

STEAM4 INNOVATOR : Stage 2 

สร้างสรรค์ไอเดีย 

>>> 12 

ทีมที่ 2 การผจญภัยคร้ังใหม่สู่การเป็นนวัตกร..กับการสร้างสรรค์ไอเดีย 



 

 
EDUCA Review 2021    พลงัความรู้เพื่อครูไทย  © Copyright EDUCA Thai, 2020 All Rights Reserved 

>Stage 1 Insight รู้ลึก รู ้จริง ซึ ่งจะให้นักเรียนระดม

สมองในแต่ละกลุ ่มเพ ื ่อท  านายว ่าจะเก ิดป ัญหา 

อุปสรรคใดขึ้นบ้างเมื่อเกิดเหตุการณ์ฝนตก คุณครจูะ

น ากระดาษ A4 จ านวน 64 ใบที่เขียนเลข 1-64 ไว้แจก

ทุกกลุ ่ม 4 กลุ ่มเท่าๆกัน และให้ทุกคนช่วยกันเขียน

ปัญหาใส่กระดาษท่ีได้รับ ใบละ 1 ปัญหา และน าไปแปะท่ี

ผนังรอบๆ ห้อง การวิเคราะห์หาท่ีมาของปัญหาต่างๆ 

เป็นกระบวนการแรกท่ีส าคัญของการสร้างนวัตกรรม 

ผู ้สร ้างจะต้องเข้าถึงปัญหา และที ่มาอย่างลึกซึ้ง 

เพื่อที่จะออกแบบนวัตกรรมมาได้ตรงความต้องการ 

และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างแท้จริง จากนั้นคุณครู

เริ่มน าเข้าสู่กิจกรรมต่อไป 

 

หลังจากนัน้ใหท้กุทมีเลอืกปญัหาทีส่นใจทีส่ดุ ทีมละ 1 ปัญหา น าบอรด์ทีค่ณุครไูดแ้จกมากอ่นหนา้ ออกแบบ

นวัตกรรมที่จะแกป้ญัหาจากปญัหาที่เลอืกมาขา้งต้น และให้แต่ละกลุม่ผลดักนัน าเสนอผลงานทีไ่ด้ สมาชิก

กลุ่มอื่นร่วมกันท าการเสนอแนะกลุ่มที่น าเสนอโดยใช้หลักการ SCAMPER ส่งท้ายด้วยคุณครูให้นักเรียน

สะท้อนคิดและออกความเห็นเกี ่ยวกับความรู้ท ี่ได้รับจากกิจกรรมที่ได้ท าไป เป ็นการเล่นเกมส์ที่สนุก 

สอดแทรกเนื้อหาการเรียนรู้ STEAM4INNOVATOR 

 

ต ้ อ ง ก า ร รายล ะ เ อ ี ย ด เพ ิ ่ ม เ ติ ม ของกร ะบ วนกา รสร ้ า งนว ั ตก ร รม  STEAM4 INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 

 

>Stage 2  Wow Idea ร ่วมก ันระดมความคิด 

สร้างสรรค์ไอเดียออกมา เพื่อแก้ปัญหาต่างๆ และ 

debate กันถึงไอเดียท่ีว้าว ท่ีสุดอย่างสร้างสรรค์ 

โดยให้ทีมท่ี 1 เริ่มท าการทอยลูกเต๋าเพื่อเริ่มเกม 

แล้วน าตัวเดินไปวางในต าแหน่งเลขที่เคลื่อนที่ไป

ถึง จากนั้นนักเรียนจะต้องวิ่งหาปัญหาท่ีตรงกับ

เลขที่ได้ แล้วท าการเขียนแนวทางในแก้ปัญหาลง

ในกระดาษโพสต์อิท และแปะที่เลขดังกล่าว ตาม

เวลาที่ได้มีการก าหนดในแต่ละรอบด าเนินเกมส์

สลับกันไปเรื่อยๆ จนได้ทีมที่เดินถึงเส้นชัย เป็น

การส้ินสุดเกม 
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สาระความรูท้ีผู่้เลน่ไดร้บั: เป็นกิจกรรมกลุ่มที่มุ่งเน้นพัฒนาทักษะการ

สร้างนวัตกรรมเพื่อให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ไอเดีย น าเสนอ 

และคัดเลือกไอเดียท่ีแปลกใหม่ มีคุณค่า สามารถสร้างขึ้นได้จริง และมี

ประโยชน์ในการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 

วิธีการ: 

โดยเป็นกิจกรรมกลุ่ม เหมาะกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย เริ่มที ่เปิดใจไอเดีย ให้ผู้เล่นจับการ์ดเปิดใจ จ านวน 4 ใบ สีละ 1 

ใบ ตามที่โค้ชอธิบาย จากนั้นเขียนไอเดีย สิ่งประดิษฐ์ชนิดใหม่ขึ้นมา 

ลงในแผ่นร่างไอเดีย การ์ดเปิดใจ หากไอเดียแปลกใหม่และสร้างสรรค์

จะได้รับ 1 เหรียญ ต่อ 1 ไอเดีย จากนั้นผู้เล่นจะจับการ์ด Challenge 

1 ใบ และการ์ดตัวแปร 1 ใบ ให้ผู้เล่นคัดเลือกไอเดียแปลกใหม่ที่เลือก

ลงในแผ่นร่างไอเดีย จากนั้นผลัดกันน าเสนอเพื่อแลกเปล่ียนไอเดียกัน 

หากผู้เล่นได้ไอเดียแปลกใหม่ ไม่ซ ้ากับผู้เล่นคนอื่นก็จะได้รับไปอีก 1 

เหรียญ  

สร้างสรรค์โดย 

• ครูรอน - รุ่งโรจน์ สมนิล 

• ครูคม - คมสัณห์ จันสอน 

• ครูกบ - มินทร์ตรา วิชาสวัสดิ์ 

จาก โรงเร ียนเตรียมอุดมศึกษา

พัฒนาการ รัชดา  

ลักษณะของเครื ่องมือ: Game & 

Activity 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 20 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 50 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี้ 

อยู ่ในกระบวนการสร้างนวัตกรรม 

STEAM4 INNOVATOR : Stage 2 

สร้างสรรค์ไอเดีย 

ทีมที่ 3 บอร์ดเกม Happy’ Farm 
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จากนั้นโค้ชจะอธิบายการใช้งานแผ่นร่างไอเดีย 

Sketch Idea โดยผู้เล่นหนึ่งคนเป็นผู้น าเสนอไอเดีย 

และผู้เล่นคนที่เหลือจับการ์ด SCAMPER คนละ 1 ใบ  

 

จากน ั ้นเป ิดการ์ดข ึ ้นมา  และให ้แนะน  า เสนอแนะ 

ปรับปรุงแก้ไขไอเดียของผู้น าเสนอให้ตรงจุดและตอบ

โจทย์ของสถานการณ์มากที่สุด จากนั้นให้ผู้เล่นแต่ละ

คนน าเสนอ ขายไอเดียให้ได้เหรียญมากที่สุด โดยเสนอ

ด้วยกลยุทธ์ต่างๆ เพื่อให้ไอเดียของตนได้รับความ

สนใจ ตอนจบเกมส์จะนับเงินจากผู้เล่นได้รับเหรียญ

มากที่สด จะเป็นผู้ชนะ เป็นเกมส์ที่สนุก ได้ความรู้ ให้ผู้

เล่นทุกคนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา ต่อยอดสู่การสร้าง

นวัตกรรม ร่วมกันออกความเห็นอย่างสร้างสรรค์

ด้วย SCAMPER และยังได้ฝึกการเสนอผลงานอกีดว้ย 

สน ุ ก สน าน ไ ป ก ั บ ก าร เ ร ี ย นร ู ้ ต า ม แบบฉบับ 

STEAM4INNOVATOR 

ตอ้งการรายละเอยีดเพิม่เตมิของกระบวนการสรา้ง

นวตักรรม STEAM4INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 

 

สนใจรายละเอยีดเพิม่เตมิของ โครงการ CDI' Lab 

(Creative Design Innovators' Classroom) หรอื 

โครงการออกแบบหอ้งเรยีนนวตักร  

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 
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4 ทีมต่อมา ของส่ือการเรียนการ

สอนนวัตกรรม จากครูนวัตกรที่

ได้รับรางวัลจากโครงการ CDI' 

Lab (Creative Design  

Innovators' Classroom) ห รื อ 

โครงการออกแบบห้องเร ียน

นวัตกร โดยได้จัดแสดงที่ อาคาร

อุทยานนวัตกรรม ส านักงาน

นวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การ

มหาชน) 

ทีมที่ 4 SENA STEM4 S1-S2 

สร้างสรรค์โดย 

• ครูเอ็กซ์ - กฤษฎา การะเกต 

• ครูขวัญ - ขวัญชัย พรหมภักดิ์ 

• ครูโจ - สาธิต วรรณพบ 

จาก โรงเรียนตะกั่วป่า"เสนานุกูล" 

ลักษณะของเครื่องมือ: Card Game 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 20 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 30 นาที 

สื่อการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี้ อยู่ในกระบวนการสร้าง

นวัตกรรม STEAM4INNOVATOR : Stage 2 สร้างสรรค์ไอเดยี 

>>> 
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สาระความรู้ที่ผู้เล่นได้รับ: 

เพ ื ่อให ้ผ ู ้ เร ียนสามารถสร้างประโยคปัญหา 

Challenge เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้าง หรือ

พ ัฒนานวัตกรรม ผู ้ เร ียนเก ิดท ักษะในการ

อภิปราย และค านึงถึงความสมเหตุสมผลของ

ประโยคปัญหา Challenge และย ังสามารถใช้

ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างหรือพัฒนา

นว ัตกรรม  เป ็นนว ัตกรรมท ี ่สน ุกค ิด  สนุก

สร้างสรรค์ สู่แรงบันดาลใจในการสร้างนวัตกรรม 

วิธีการ: 

Innovator game cards เ กมส ์ท ี ่ ออกแบบมา

เพื่อให้ผู้เล่นได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ

น  าป ัญหาที ่ ได ้จาก Insight มาสร ้างประโยค 

Challenge เ พ ื ่ อค ้ น ห า ไ อ เด ี ย ส ุ ด ว ้ า ว  ซึ่ ง

รายละเอียดเกมจะเป็นดังนี้ การ์ด 1 ส ารับมีทั้งส้ิน 

72 ใบ ประกอบด้วย การ์ดแรงบันดาลใจ 16 ใบ 

การ์ดกลุ ่มเป้าหมาย 16 ใบ การ์ดข้อมูล 16 ใบ 

การ์ด Challenge 16 ใบ การ์ดสร้างสรรค์ไอเดีย 

3 ใบ และการ์ดอุปสรรคอีก 5 ใบ 

โดยก่อนการเล่นคุณครูจะแนะน าวิธีการเล่นให้กบัผู้

เล่นทุกคน ผู้เล่นทุกคนจะได้รับการ์ดเริ่มต้นคนละ 

5 ใบ และวางการ์ดตามล าดับ หากไม่มีก็จะท าการ

จั ่วการ์ดในกองเพิ ่ม เล่นต่อไปอย่างนี ้ เร ื ่อยๆ

จนกว่าการ์ดในมือของผู้เล่นคนใดคนหนึ่งจะหมด

ก ่อน ถ ือว ่ า เป ็นการส ิ ้นส ุด เกม  โดนการ์ด 

Challenge และ การ์ด Wow ท่ีเหลือในมือจะนับเป็น

แต้มบวก ส่วนการ์ดอื่นๆที่เหลือจะถือเป็นแต้มลบ

ต้องน ามาหักคะแนนออก และไปนับคะแนนจากการ

ตัดสินความสมเหตุสมผลของประโยค Challenge 

ใน Challenge Scoreboard ผู้ท่ีได้แต้มสูงสุดจะถือ

ว่าเป็นผู้ชนะของเกม หลังจบเกมคุณครูก็ท าการ

สรุปความเข้าใจของผู้เล่น ทั้งยังแนะน าต่อยอด

ความคิดให้ผู้เล่นได้น าการสร้างสรรค์ไอเดียที่ได้

จาก Stage นี้ไปสร้าง Phototype เพื่อพัฒนาและ

สร้างนวัตกรรมต่อไป 

ตอ้งการรายละเอยีดเพิม่เตมิของกระบวนการสรา้ง

นวตักรรม STEAM4INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 

อา้งองิ 

“Inclusive Education: What It Means, Proven 

Strategies, and a Case Study” By Lilla Dale 

McManis, PhD, retrieved on September 11, 

2020 from 

https://resilienteducator.com/classroom-

resources/inclusive-education/ 

 

Erasmus Training Course on “Special needs 

and inclusive education, the Italian 

experience of overcoming segregation”, 

retrieved on September 11, 2020 from 

https://www.erasmustrainingcourses.com/sp

ecial-needs-inclusive-education.html 
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สาระความรู้ที่ผู้เล่นได้รับ:  

 

การวาดภาพร่างคือการน าเสนอความคิด เป็นภาพอย่างง่าย เพื่อ

อธิบายผลิตภัณฑ์กระบวนการ หรือส่ิงประดิษฐ์ใหม่ สร้างความเข้าใจ

ร่วมกัน โดยเริ่มต้นง่ายๆ เพียงคิดวิธีการแก้ปัญหาให้กลุ่มเปา้หมาย 

และระดมความคิด เสนอไอเดียให้มากที่สุด เพื่อน ามาสร้างสรรค์เป็น 

“ภาพร่างนวัตกรรม” และให้สะท้อนตัวเองว่าในขณะที่เล่นเกมได้สวม

บทบาทนวัตกร ได้ใช้สมรรถนะที่ได้รับตอนต้นเกมอย่างไรบ้าง หรือ

อยากพัฒนาสมรรถนะนวัตกรของตนเองอย่างไร 

 

สร้างสรรค์โดย 

 

• ครูเข้ม - พิสิฐ น้อยวังคลัง 

จ า ก  โ ร ง เ ร ี ย น ส า ธ ิ ต แ ห่ ง

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ล ักษณะของเคร ื ่ องม ือ:  Board 

Game 

 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 4 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 30 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี้ 

อยู ่ในกระบวนการสร้างนวัตกรรม 

STEAM4 INNOVATOR : Stage 2 

สร้างสรรค์ไอเดีย 

ทีมที่ 5 เกมสร้างไอเดียภาพร่างนวัตกรรม “Xcution” 
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ผู้ที่ได้รับการโหวตอันดับที่ 1 จะได้รับ 4 คะแนน คะแนน

ลดหลั่นกันไปตามล าดับ โดยผู้ที่ได้รับคะแนนรวมสูงสุด

คือผู้ชนะ จากนั้นก็จะมาถอดบทเรียนกัน ว่าเหตุใดผู้ชนะ

ถึงได้รับคะแนนโหวตสูงสุด เพ่ือฝึกการวิเคราะห์ หาเหตุ 

ได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นและน าข้อดี ข้อด้อยของแต่ละ

ผลงานเพ่ือพัฒนะทักษะ ความคิด และนวัตกรรมต่อไป 

 

ตอ้งการรายละเอยีดเพิม่เตมิของกระบวนการสรา้ง

นวตักรรม STEAM4INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 

 

สนใจรายละเอยีดเพิม่เตมิของ โครงการ CDI' Lab 

(Creative Design Innovators' Classroom) หรอื 

โครงการออกแบบหอ้งเรยีนนวตักร  

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 

วิธีการ: 

โดยตอนเริ ่มเกมผู้ เล่นจะได้รับการ์ด“สมรรถนะ

นวัตกร” และการด์“กลุม่เปา้หมาย Persona” คนละ 

1 ใบ และวางหมุดสถานการณ์ลงในช่องวงกลม

กลางกระดานทุกช่อง ผู ้เล่นเลือกวาง”หม ุดสุ่ม

สถานการณ์”ลงในช่องวงกลมกลางกระดาน เมื่อ

อยู่ช่องไหนให้พลิกดูใต้หมุด จากนั้นทอยลูกเต๋าเพื่อ

เดินเก็บไอเดียระหว่างทาง หากตกในช่องสีแดง จะ

สามารถ หยิบการ์ดกลุ่มเป้าหมายเพิ่มได้ช่องละ 1 

ใบ เริ ่มเกมทุกตา ”หมุดนาฬิกา” จะเดินจากช่อง 

Insight รู้ลึกรู้จริง เพื่อ เดินเก็บไอเดีย เมื่อเข้าสู่ช่วง

สร้างสรรค์ไอเดีย ผู้เล่นสามารถเลือก ทอยลูกเต๋า

เก็บไอเดียต่อไป หรือน าการ์ดบนมือมาท าแตม้โดย

จับคู่ กลุ ่มเป้าหมายกับสร้างสรรค์ไอเดียและพูด

น าเสนอเพื่อท าแต้ม ผู้เล่นได้แต้มเมื่อพูดไอเดียจาก

การจ ับคู ่การ ์ดกลุ ่มเป ้าหมาย 1 ใบ ก ับการ์ด

สร้างสรรค์ไอเดีย 1 ใบ มาน าเสนอได้ 1 แต้ม ใน

กรณีที ่มีการ์ดสร้างสรรค์ไอเดียมากกว่า  1 ใบ

สามารถน า เสนอไอเดียเพิ่มได้โดย 1 ไอเดีย จะได้รับ

คะแนนเพิ ่มอีก 1 แต้ม เมื ่อผู ้เล่นมาถึงช่วงร่าง

ต้นแบบจะจับเวลา 7 นาที เพื ่อวาดไอเดียลง ใน

กระดาษเพื่อวาด “ภาพร่างนวัตกรรม” เมื ่อเสร็จ

แล้วให้น าเสนอ และด าเนินการโหวต 
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สาระความรู้ที่ผู้เล่นได้รับ:  

 

เกมออกแบบให้ทุกคนที่อยากเป็นนวัตกรได้เข้ามาเรียนรู้ผ่านขั้นตอน

ของ Stage 1 รู้ลึก รู้จริง ฝึกทักษะการส่ือสารกับผู้อ่ืน, ฝึกการเรียนรู้

การตั้งค าถามเพื่อหาค าตอบ รวมถึงฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์

ข้อมูลท่ีได้รับ ให้เข้าใจถึงปัญหาเพื่อโดยท่ีเหล่านวัตกรจะสามารถคิด

ประโยค challenge เพื ่อแก้ปัญหาให้ตรงจุด ผ่านการตั้งค าถาม

สัมภาษณ์ , การเก็บรวบรวมข้อมูลลงบน Persona 

 

โดยขั้นตอนการรู้ลึกรู้จริงของปัญหา จะเป็นฝึกการเรียนรู้การต้ัง

ค าถามเพื่อหาค าตอบ รวมถึงฝึกกระบวนการ คิดวิเคราะห์ข้อมูลท่ี

ได้รับ การต้ังค าถามที่ดีจะน าพาให้เหล่านวัตกร ผู้ได้เข้าใจถึงปัญหาท่ี

แท้จริงได้ 

สร้างสรรค์โดย 

• ครูจี - จีรวรรณ บัวทอง 

• ครูเจ๋ง - นิตยา ปอยเปีย 

• ครูเย็น - เย็นฤดี ศรีสร้อย 

จาก โรงเรียนพังโคนวิทยาคม 

 

ล ักษณะของเคร ื ่ องม ือ:  Board 

Game 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 2-20 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 45 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี้ 

อยู่ในกระบวนการสร้างนวัตกรรม 

STEAM4 INNOVATOR Stage 1 :                  

รู้ลึก รู้จริง 

ทีมที่ 6 เกม Street food 
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วิธีการ: 

โดยเหล่านวัตกรผู้กล้าจะต้องมีหน้าท่ี เก็บการ์ดให้

ครบท้ัง 7 ใบ ดังนี้  

1.คิดคล่อง  

2.คิดดัดแปลง  

3.คิดตัดสินใจ  

4.กล้าคิด  

5.คิดเชิง เหตุผล  

6.คิดกว้าง  

7.คิดอิสระ  

 

การเก็บรวบรวมข้อมูลลงบน persona จะต้องเก็บ

ให้ครบถ้วน ทุก 4 องค์ประกอบ คือ 1. Profile                    

2. Career 3. Life style 4.Goal เพื่อท่ีจะน าไปสร้าง

ประโยค Challenge ที ่แก ้ป ัญหาได้ถ ูกต้องตรง

ประเด็น โดยคุณครูได้จ าลองสถานการณ์ถึงใน

เมืองที่ผู้คนเดินขวักไขว่และ ตามท้องถนนมีพ่อค้า

แม่ค้า มากมายเปิดร้านขายอาหาร Street food แต่

แล้วก็ได้ประสบกับปัญหาต่างๆที่เกิดขึ้น ซึ่งจ าเป็น

จะต้องหาผู้กล้ามาช่วยกันแก้ไขปญัหา และได้เริ่มเขา้

สู่ตัวเกมที่ทุกคนจะต้อง เก็บสะสมการ์ดให้ครบทุก

รูปแบบ วิเคราะห์ Persona  ตั ้งค าถาม พิจารณา

ค าตอบผู้เล่นคนอื่น ออกแบบประโยค Challenge 

ซึ่งหากผู้เล่นทีมใดสร้างประโยค Challenge ได้ตรง

ตามรูปแบบเป็นทีมแรก เกมก็จะจบลง ผู ้เล่นทีม

ดังกล่าวก็เป็นฝ่ายชนะไป เป็นส่ือการเรียนการสอน

ท ี ่สน ุกและ เต ็ม เป ี ่ ยมไปด ้วยความรู้  ในแบบ 

STEAM4INNOVATOR จริงๆ 

 

 

ตอ้งการรายละเอยีดเพิม่เตมิของกระบวนการสรา้ง

นวตักรรม STEAM4INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 
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สาระความรู้ที่ผู้เล่นได้รับ:  

 

เข้าใจ state 1 ของ 

STEAM4INNOVATOR รูล้ึก               

รู้จริง สามารถสรา้งประโยคท้า

ทาย (Challenge sentence)   

จากข้อมลู insight รู้จัก นวัตกร

ของเมอืงสงขลา และ Street Art 

ในเขตเมอืงเก่าสงขลา 

 

สร้างสรรค์โดย 

• ครูยุ้ย - อรุณรัศมิ์ วณิชชานนท์ 

• ครูเบนซ์ - นินนาท์ จันทร์สูรย์ 

• ครูเปิ้ล - เกษศิรินทร์ รัทจร 

จาก มหาวิทยาลัยทักษิณ 

 

ล ักษณะของเคร ื ่ องม ือ:  Board 

Game 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 8-16 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 45 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี้ 

อยู ่ในกระบวนการสร้างนวัตกรรม 

STEAM4 INNOVATOR: Stage 1               

รู้ลึก รู้จริง 

ทีมที่ 7 เกมขลานิเวศน์ 
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วิธีการ: 

ในเกมขลานิเวศน์ ได้พาเราไปเจาะลึกผ่าน

การ์ดเกม ที ่น าตัวละคร Persona จากนวัต

กรตัวจริงส่งตรงจากเมืองสงขลา มาให้ผู้

เล่นได้รู้จัก การเล่นเกมผู้เล่นจะได้รับการ์ด 5 

ใบโดยสุ่มจากการด์ทุกประเภท ในระหว่างการ

เล่นผู ้เล่นจะต้องท าการจั ่วการ์ด และเก็บ

ข้อมูลให้ได้ว่า นวัตกรที่ผู้เล่นได้รับ ท าอาชีพ

อะไร กิจกรรม ความถนัด แรงบันดาลใจ 

ความฝัน และส่ิงท่ีชอบ เมื่อผู้เล่นได้เก็บข้อมูล

ดังกล่าวเรียบร้อยแล้ว ก็จะน าข้อมูลที่ได้ไป

สร้ างปร ะ โยค  Challenge โ ดยผ ู ้ เ ล ่น ใด

สามารถสร้างประโยค Challenge ได้ก่อน จะ

ถือเป็นผู ้ชนะเกม และคุณครูก ็จะท าการ

อธิบายอีกครั้งว่านวัตกรแต่ละท่านเป็นใคร 

สร้างคุณประโยชน์ต่อเมืองสงขลาอย่างไร 

ให้เราได้เรียนรู้กระบวนการสร้างนวัตกรรม 

สอบถามปัญหากันอย่างสร้างสรรค์ แถมยัง

ได้รู้จักและหลงรักเมืองสงขลาอีกด้วย 

 

ตอ้งการรายละเอยีดเพิม่เตมิของกระบวนการสรา้ง

นวตักรรม STEAM4INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 
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มาถึงตอนที่ 3 ท่ี EDUCA ได้น าผลงาน ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรม จากโครงการ CDI’ Lab มาให้

ชมกัน คุณครูลองศึกษารายละเอียดที่แต่ละทีมสร้างสรรค์กันดูแล้ว คิดเห็นอย่างไร บอกกันมาได้นะ แต่บอกไว้

เลยว่ากว่าจะฝ่าด่านจนได้มา แสดงผลงานในงาน CDI’ ปล่อยของนั้น ไม่ใช่เรื่องง่ายเลย แต่ก็เป็นการเรียนรู้กับ

ทีม STEAM4INNOVATOR ของ ส านักนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ NIA ท่ีเฝ้าฟูมฟักกันมาหลาย

เดือน รับรองว่าครูนวัตกรทั้ง 10 ทีม ต้องรู้สึกว่าคุ้มค่ามาก มาติดตามรายละเอียดของผลงานของ 3 ทีม

สุดท้าย ผู้สร้างสรรค์ ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมกัน 

ทีมท่ี 8 Chiang Rai Business Model Canvas 
สร้างสรรค์โดย 

• ครูเอก - นิติศักดิ์ เจริญรูป 

• ครูนุ่น - วรีวรรณ เจริญรูป 

จาก มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เชียงราย 
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ลกัษณะของเครือ่งมอื: Board 

Game 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 10 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 150 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้น

นี้ อยูใ่นกระบวนการสร้าง

นวัตกรรม 

STEAM4INNOVATOR: Stage 3 

Business Model การออกแบบ

แนวคิด และแผนการบริหารจดัการ 

 

สาระความรูท้ีผู่เ้ลน่ไดร้บั: 

เพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจ และเรยีนรู้

กระบวนการวิเคราะห์ธรุกิจ 

(Business Model Canvas) ผ่าน

กระบวนการซื้อขายสินคา้ทาง

ธุรกิจเบื้องต้น 

วิธีการ: 

โดยในเกมส์ผู้เล่นจะได้รับโฉนดที่ดิน (โฉนดได้อิงจากพื้นที่ต้ัง

จริง ของอ าเภอต่างๆใน จ.เชียงราย) ร้านค้า กลุ่มลูกค้า ไทล์

สัญลักษณ์ผู้เล่น เงินเริ่มเกมส์ เพื่อใช้ในการลงทุน ระหว่างการ

เล่นผู้เล่นจะต้องวางแผนการลงทุน วิเคราะห์ว่าท าเลไหน ควร

วางขายสินค้าชนิดใด การเปิดร้านค้าในท าเลต่างๆ การศึกษา

ร้านค้าโดยรอบว่าขายสินค้าชนิดใด จะคุ้มกับการลงทุนหรอืไม่ 

ระหว่างการเล่นก็จะมีการบันทึกรายรับ/รายจ่าย ตามกิจการ

ต่างๆ ของผู้เล่น ซึ่งจะสามารถมาวิเคราะห์กันในตอนจบเกมว่า 

ผู้ชนะ ชนะเพราะร้านค้าใดของผู้ชนะท าเงินมากท่ีสุด ร้านนั้นขาย

สินค้าใด ผู ้แพ้ ขาดทุนจากกิจการส่วนไหน เป็นต้น โดยการ

บันทึกการเล่นเป็นการเสริมความรู้ ให้ตระหนักถึงความส าคัญ

ว่าในการท าธุรกิจนั้น การบันทึกบัญชีเป็นสิ่งจ าเป็น เจ้าของ

กิจการต้องรู้ถึงจุดแข็งและจุดอ่อนของกิจการตนเอง เป็นการ

เล่นเกมหนึ่งเกม ท่ีพัฒนาทักษะหลากหลายด้านไปพร้อมๆกันได้

เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็นการวางแผนทางการตลาด การเลือก

ลงทุนตามท าเล การศึกษาคู่แข่ง ธุรกิจโดยรอบ การท าบัญชี 
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สาระความรู้ที่ผู้เล่นได้รับ:  

 

เพ ื ่อค้นหาข้อมูล ข ั ้นตอนเริ ่มต้นกระบวนการสร้างสรรค์ธุรกิจ

นวัตกรรมด้วยการรับรู้ มองหาปัญหาที่แท้จริง เข้าถึงมุมมองใหม่ 

จนสามารถสร้างแรงกระตุ้นให้เกิดความอยากท่ีจะคิดไอเดียสุดเจ๋งมา

ต่อยอดสร้างสรรค์เป็นธุรกิจที ่สร้างคุณค่า  พร้อมท ากิจกรรม

สนุกสนานไปพร้อมๆ กับเพื่อน แล้วยังได้ฝึกทักษะการสังเกต การต้ัง

ค าถาม การสัมภาษณ์ เพื ่อหาปัญหาหรือโอกาสที ่จะช่วยคิดหา

แนวทางในการแก้ปัญหา สู่การพัฒนาเป็นชิ้นงานอย่างมีคุณค่า 

สร้างสรรค์โดย 

• ครูตุ๊กตา - พรรณี ฤาชากูล 

จาก โรงเรียนบ้านข่าพิทยาคม 

 

ล ักษณะของเคร ื ่ องม ือ:  Board 

Game 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 24 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 60 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี้ 

อยู่ใน กระบวนการสร้างนวัตกรรม 

STEAM4 INNOVATOR : Stage 1 

Insight รู้ลึกรู้จริง 

ทีมที่ 9 สืบเสาะเจาะลึก ข้าวเหนียว 
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วิธีการ: 

โดยด่านแรกผู้เล่นจะได้ทอยลูกเต๋าเพื่อจั่วการ์ดและน า

ค าท่ีได้รับไปสร้างประโยค Challenge ฝึกการคิดเป็น

เหตุผล วิเคราะห์จากข้อมูลท่ีได้รับ ฝึกการสังเกตุและ

ตั้งค าถาม ไปต่อด่านท่ี 2 ในสถานการณ์สมมติที่ผู้

เล่นจะไปปลูกข้าวในนา 1 แปลงปลูกได้ 6 ต้น หาก

ปลูกครบ 1 แปลง จะมีสิทธิ ์จั ่วการ์ด 1 ใบ เมื ่อพบ

การ์ดสื่อ ผลิตภัณฑ์ กระบวนการ บริการ หรือแผน

ธุรกิจ ผู้เล่นจะต้องเขียนข้อมูลตามความหมายที่จับ

ได้ให้มากท่ีสุดในเวลาท่ีก าหนด ผู้เล่นที่ได้คะแนนสูงสุด

จากการปลูกข้าวจะเป็นผู ้ชนะ เป็นด่านที ่ให้ผู ้ เล่น

คิดค้นไอเดียใหม่ๆ ภายในเวลาที่ก าหนด เพื ่อตอบ

โจทย์ปัญหาที่ได้พบเจอ ฝึกการสร้างสรรค์ไอเดีย 

การคิดต่อยอดจากปัญหาที่พบ การร่วมกันระดม

ความคิด การเสนอไอเดียต่อผู้อื่น การรับฟังความ

คิดเห็น สนุก ได้ความรู้ สร้างสามัคคีเกมส์ดีๆแบบนี้ 

ต้องการรายละเอยีดเพิม่เตมิของกระบวนการสรา้ง

นวตักรรม STEAM4INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 
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สาระความรู้ที่ผู้เล่นได้รับ:  

 

อารมณ์หรือความรู ้สึกเป็นสิ ่งหนึ ่งที ่ไม่ควรมองข้ามในการสร้าง

นวัตกรรม อารมณ์หรือความรู้สึกเป็นสิ ่งที ่กระตุ้นให้เกิดความคิด

สร้างสรรค์ซึ่งสามารถน าไปสู่นวัตกรรมได้ ดังนั้นจึงควรน าอารมณ์

หรือความรู ้สึกมาผนวกเข้ากับกระบวนการสร้างนวัตกรรมด้วย 

Emotion to Innovation Card เป็นการน าอารมณ์หรือความรู้สึกมา

ใช้เป็นตัวน าพาการเรียนรู ้กระบวนการ STEAM4INNOVATOR ใน

ขั้นตอนแรก นั่นคือรู้ลึก รู้จริง ผู้ใช้จะได้ฝึกทักษะการคิด การฟัง การ

ตั้งค าถาม การท าความเข้าใจ การสะท้อนอารมณ์ และการยอมรับ

ความแตกต่าง เพื่อให้รู้ลึก รู้จริง และน าไปสู่การสร้างประโยคโจทย์

นวัตกรรมได้ 

สร้างสรรค์โดย 

• ครูโมเม - ดลฤทัย เจียรกุล 

จาก มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

• ครูอ๊ิก - ณฐิณี เจียรกุล 

จาก Arcadia Academy 

 

ลักษณะของเครือ่งมอื: Card Game 

👨‍👧‍👧    ผู้เล่น 4 คน 

⏰ระยะเวลาในการเล่น 45 นาที 

ส่ือการเรียนการสอนนวัตกรรมชิ้นนี้ 

อยู่ใน กระบวนการสร้างนวัตกรรม 

STEAM4 INNOVATOR : Stage 1 

Insight รู้ลึกรู้จริง 

ทีมที่ 10 Emotion to Innovation Card 
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วิธีการ: 

ดยกิจกรรมจะแบ่งออกเป็นสามขั้นตอน 

 

ขั้นตอนที ่1 การฟัง ทุกคนรับฟังเรื่องราวที่ก าหนด 

โดยไม่อนุญาตให้คุย แสดงความคิดเห็น หรือต้ัง

ค าถาม แต่ละคนเลือกอารมณ์ของผู้อยู่ในเรื่องราว 

หลังจากนั้นให้เลือกสะท้อนอารมณ์ของตนเอง แบ่ง

กันสิ่งที่ได้กับกลุ่ม และบันทึกเส้นทางการเรียนรู้ของ

ตนเอง 

ขั้นตอนที่ 2 การสัมภาษณ์ ใช้บัตรค าถามช่วยสร้าง

และตั ้งค  าถาม จากน ั ้นก าหนดระยะเวลาในการ

สัมภาษณ์ เมื ่อครบก าหนดแล้วให้แต่ละคน สะท้อน

อารมณ์ตามขั้นตอนที่ 1 อีกครั้ง และบันทึกในเส้นทาง

การเรียนรู้ของตนเอง 

 

ขั้นตอนที่ 3 การสรุป ให้แต่ละคนสรุปกลุ่มเป้าหมาย 

และสรุปสิ่งที่ได้จากการฟัง การสัมภาษณ์ และการ

สะท้อนอารมณ์ น ามาต้ังเป็นโจทย์นวัตกรรม 

เป็นส่ือการเรียนการสอนที่เล่นสนุก ได้ความรู้ ทุกคน

จะได้ฝึกการฟัง เพื่อคิด วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับ น าไป

ต่อยอด ในการสร้างค าถาม สอบถาม สัมภาษณ์ ให้

ได้ข้อมูลท่ีต้องการ ท้ายสุดฝึกการสรุปส่ิงท่ีได้รับ และ

เสนอความคิดของตนเองกับผู ้อ ื ่น  เล่นเพียง 1 

กิจกรรมแต่ได้พัฒนาหลากหลายสกิล 

ต้องการรายละเอยีดเพิม่เตมิของกระบวนการสรา้ง

นวตักรรม STEAM4INNOVATOR 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 

 

สนใจรายละเอยีดเพิม่เตมิของ โครงการ CDI' Lab 

(Creative Design Innovators' Classroom) หรอื 

โครงการออกแบบหอ้งเรยีนนวตักร คลกิทีน่ี ่ 

https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 
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รู้หรือไม่ว่า... ก่อนจะมาเป็น สื่อการเรียนการสอน

นวัตกรรมที่สมบูรณ์แต่ละช ิ ้น  ผลงานเหล่านั้น

จะต้องผ่านการเรยีนรู ้การตรวจสอบ อย่างไรบา้ง 

วันนี้เรามาเจาะลึกกัน... 

         " โ ค ร ง ก า ร  CDI' Lab (Creative Design 

Innovators' Classroom) หรือ โครงการออกแบบ

ห้องเรียนนวัตกร" ถูกสร้างขึ้นเพื ่อเป ็นเสม ือน

ห้องเรียนและห้องทดลองส าหรับการสร้างสรรค์

ห้องเรียนนวัตกรในแบบฉบันของคุณครูแต่ละทา่น 

ซึ่งคุณครูที่เข้าร่วมโครงการจะได้ติดอาวุธในเรื่อง

ของความรู้ ทักษะ และได้ลงมือสร้างสรรค์สื่อการ

เรียนการสอน เครื่องมือ เกม หรือกิจกรรมที่จะเป็น

ส่วนหนึ่งของห้องเรียนนวัตกรขึ้นจริง 

ผ ่ า น ก ร ะ บ ว น ก า ร ข อ ง  STEAM4 INNOVATOR 

สร ้างสรรค ์นว ัตกรรมตามกระบวนการ  พ ัฒนา

เครื่องมือจากส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การ

มหาชน) หรือ NIA เป็นแนวทางพัฒนาศักยภาพท่ีใช้พื้น

ฐานความรู้ด้าน STEAM ซึ่งประกอบด้วย วิทยาศาสตร์ 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ 

( Engineering) ศ ิ ล ป ะ  (Art) แ ล ะ  คณ ิ ตศ า สต ร์  

(Mathematics) ขยายมุมมองต่อการศึกษาผ่าน 4 

ขั้นตอนสร้างนวัตกรรม 

 

Stage 1 รู้ลึก รู้จริง 

Stage 2 ความคิดสร้างสรรค์ 

Stage 3 การบูรณาการ และ 

Stage 4 การลงมือท าจริง 
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กระบวนการที่คุณครูนวัตกรได้เรียนรู้ ท าให้ได้เรยีนรู้เครื่องมือใหม่ๆ 

กระบวนการที่คุณครูนวัตกรได้เรียนรู้ ท าให้ได้

เรียนรู้เคร่ืองมือใหม่ๆ ได้เห็นความสร้างสรรค์ที่

ผุดออกมา ทบทวนบทบาทความเป็นครูนวัตกร

ที ่จะส่งต่อความรู ้ให ้น ักเรียนต่อไป  ถือเป็น

ประสบการณ์ที่มีคุณค่าที่คุณครูทั้ง 10 ทีมได้รับ 

         โดยทีม STEAM4INNOVATOR จาก NIA จะ

คอยสนับสนุน และให้ความช่วยเหลือคุณครูใน

การค้นหา และสร้างสรรค์ห้องเรียนที่เหมาะสมแก่

การสร ้างนว ัตกรที ่ด ีท ี ่ ส ุดไปด ้วยก ัน  โดย

หลักเกณฑ์การรังสรรค์สื ่อการเรียนการสอน

ข ึ ้นมา  ประกอบด ้วย  3 องค ์ประกอบหลัก

ประกอบด้วย 

1. Dynamics เนื้อหา เรื่องราว จุดส าคัญ ความรู้ 

2. Mechanics กฎกติกา รางวัล หนทางสู่ผู้ชนะ 

เป้าหมาย 

3. Components อุปกรณ์ บอร์ด ผู้เล่น 
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วิธีการสอนที่น ามาใช้ 

1. แบบระดมสมอง (Brainstorming) 

2. แบบใช้เกม (Games-based Learning) 

3. แบบแลกเปล่ียนความคิด (Think – Pair – Share) 

4. แบบต้ังค าถาม (Questioning-based Learning) 

5. แบบสะท้อนความคิด (Student’s Reflection) 
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ซ ึ ่งจะไปต่อก ันในข ั ้นตอนการทดสอบผลงาน 

Phototype โดยจะมีคีย์หลักในการทดสอบการเป็น

ส่ือการเรียน การสอนนวัตกรรมดังนี้ 

• Originality (ซ ้ากับของคนอื่นไหม?) 

• Replay ability (เล่นซ ้าได้อีกไหม, เบื่อไหม

ถ้าเล่นซ ้า) 

• Surprise (สร้างความแปลกใจในการเล่นแต่

ละครั้งไหม) 

• Equal opportunity (ผ ู ้ ร ่ วมก ิจกรรมมี

โอกาสจะสนุกร่วมกันไหม) 

• Winning chances (โ อ ก า ส ใ น ก า ร จ บ

กิจกรรม) 

• Avoid "kingmaker effect" (ระวังการหมด

หวังท่ีจะชนะ) 

• Avoid early elimination (ระวังการทิ ้งผู้

ร่วมกิจกรรมบางคน) 

 

• Reasonable waiting times (อย่าให้ผู้เล่น 

คอยนาน) 

• Creative control (ท้าทาย และได้เล่นเกมส์ 

ไม่ใช่ถูกเกมส์ควบคุม) 

• Uniformity (ชื่อกิจกรรม, รูปแบบ, 

Theme, กราฟฟกิ สอดคล้องกัน) 

• Quality of components (คุณภาพ 

ความทนทาน วัสดุ ความสวย) 

• Target groups and consistency of 

rules (เช่น กลยุทธ ์vs โชค) Tension 

(ออกแบบให้ตึงเครยีด อย่างเหมาะสม) 

• Learning and mastering a game            

(ได้เรยีนรู ้และ รู้จักเกมส์) 

• Complexity and influence (ความ

ซับซ้อน กับปัจจัยชักจงูให้เล่น) 
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...กว่าจะมาเป็นเครื่องมือนวัตกรรมให้

น ักเร ียน  ค ุณคร ูต ้องฝ ่าฟ ันทุก

อุปสรรค การทดสอบ และหลักเกณฑ์

มากมาย เพื่อที่จะส่งมอบวิธีการเรียน

การสอนให้นักเรียนได้ความรู้ ฝึกฝน

ความเป็นผู้ประกอบการ และยังสนุก

ไปก ับการเร ียนใน เวลา เด ียว กัน                       

มันไม่ง่ายเลย... 

ติดตามรายละเอียดเพ่ิมเตมิของ โครงการ CDI' Lab (Creative Design Innovators' Classroom) หรือ โครงการออกแบบ

ห้องเรียนนวตักร และ กระบวนการของ STEAM4INNOVATOR คลกิทีน่ี่ https://facebook.com/STEAM4INNOVATOR 
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สแกน QR Code
ลงทะเบียนอปัเดต
ความรู้กอ่นใคร 
 

หรือคลิก Link 

https://forms.gle/WyHa3X114vxeBV1TA 

 

 

 

 

educathai.com 

 

สแกนเพือ่ตดิตาม

พดูคยุกบั EDUCA    

ไดห้ลากหลาย

ช่องทาง 

EDUCA 

 

EDUCA 

 

@educathai 
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อปัเดตเรือ่งราวเสน้ทางครนูวตักร สู ่

ครปูลอ่ยของ ตอ้นรบัปใีหม ่

กบั EDUCA Review Special 


