
รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
------------------------------------------------------ 

 
๑. ชื่อนวัตกรรม  เกมการศึกษา Active Bingo : ถอดรหัสลับอยุธยา ผสานแอปพลิเคชันออนไลน์ 

๒. ผู้จัดทำ  นางสาวสังวาลย์ แสนแสง   ตำแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
               กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  โรงเรียนทุ่งศรีอุดม 

๓. ความเป็นมาและความสำคัญ 
 การจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มักประสบปัญหาผู้เรียน
มองว่าเป็นวิชาที่เน้นการท่องจำข้อเท็จจริง ไม่ว่าจะเป็น ปี พ.ศ. พระนามบุคคลสำคัญ หรือลำดับ
เหตุการณ์ในอดีต ส่งผลให้ผู ้เรียนขาดแรงจูงใจและความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ จากการสังเกต
กระบวนการจัดการเรียนรู้สาระประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการทางประวัติศาสตร์ของอาณาจักรอยุธยา 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ พบว่าเนื้อหามีขอบเขตกว้างขวางและซับซ้อน ครอบคลุมทั้งด้าน
การเมืองการปกครอง เศรษฐกิจ สังคม และความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ ทำให้ผู้เรียนประสบความ
ยากลำบากในการจดจำและทำความเข้าใจมโนทัศน์สำคัญ 

 ด้วยเหตุนี้ ผู้จัดทำจึงได้พัฒนา "เกมการศึกษา Active Bingo : ถอดรหัสลับอยุธยา ผสาน
แอปพลิเคชันออนไลน์" ขึ ้น โดยนำกลไกการเล่นเกม (Gamification) ในรูปแบบบิงโกเชิงสืบเสาะ 
(Inquiry Bingo) มาผสานเข้ากับเทคโนโลยีดิจิทัล อาทิ วงล้อสุ่มคำใบ้ออนไลน์ (Wheel of Names) และ
แพลตฟอร์มเกมมิฟิเคชัน (Blooket, Wordwall, ZEP QUIZ) เพ่ือเปลี่ยนบทบาทผู้เรียนจากการเป็นผู้ฟัง
บรรยายสู่การเป็นผู้เรียนเชิงรุก (Active Learning) ผู้เรียนต้องวิเคราะห์คำใบ้ปริศนา เชื่อมโยงข้อมูล 
และดึงองค์ความรู้มาใช้เพื่อระบุคำศัพท์ในกระดานบิงโก ซึ่งแนวทางนี้จะช่วยเสริมสร้างความคงทนของ
ความรู้และสร้างทัศนคติเชิงบวกต่อการศึกษาประวัติศาสตร์อย่างยั่งยืน 

๔. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 
๑) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมเกมการศึกษา Active Bingo : ถอดรหัสลับอยุธยา 

ผสานแอปพลิเคชันออนไลน์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ 
๒) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ

เรียนรู้ด้วยนวัตกรรม 
๓) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรม 

๕. ขอบเขต 
     ๕.๑ กลุ่มตัวอย่าง 
           นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ โรงเรียนทุ่งศรีอุดม ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๙  
จำนวน ๗๙ คน 

๕.๒ ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
• ตัวแปรอิสระ : การจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเกมการศึกษา Active Bingo: ถอดรหัสลับอยุธยา 
• ตัวแปรตาม : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน 
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     ๕.๓ เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
รายวิชาประวัติศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ พัฒนาการของอาณาจักรอยุธยา ระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ปีที่ ๒ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 
ครอบคลุมเนื้อหา ๕ ประเด็นหลัก ได้แก่  

      ๑. การสถาปนาอาณาจักรอยุธยา 
 ๑.๑ แคว้นสำคัญก่อนการสถาปนาอาณาจักอยุธยา 

  ๑.๒ ประวัติความเป็นมาของพระเจ้าอู่ทอง 
  ๑.๓ ปัจจัยสำคัญในการสถาปนากรุงศรีอยุธยาเป็นราชธานี 
  ๑.๔ ปัจจัยที่มีผลต่อความเจริญรุ่งเรืองของอาณาจักรอยุธยา 

 ๒. พัฒนาการด้านการเมืองการปกครองของอาณาจักรอยุธยา 
  ๒.๑ พระมหากษัตริย์และราชวงศ์ท่ีปกครองอาณาจักรอยุธยา 
  ๒.๒ ลักษณะการเมืองการปกครองสมัยอยุธยา 
   ๒.๒.๑ สมัยอยุธยาตอนต้น 
   ๒.๒.๒ สมัยอยุธยาตอนกลาง 
   ๒.๒.๓ สมัยอยุธยาตอนปลาย 

 ๓. พัฒนาการด้านเศรษฐกิจของอาณาจักรอยุธยา 
  ๓.๑ ปัจจัยที่ส่งเสริมความเจริญทางเศรษฐกิจในสมัยอยุธยา 
  ๓.๒ ลักษณะทางเศรษฐกิจสมัยอยุธยา 
  ๓.๓ รายได้ของแผ่นดินสมัยอยุธยา 

 ๔. พัฒนาการด้านสังคมของอาณาจักรอยุธยา 
  ๔.๑ สังคมศักดินาในสมัยอยุธยา 
  ๔.๒ ลักษณะโครงสร้างสังคมไทยในสมัยอยุธยา 

 ๕. พัฒนาการด้านความสัมพันธ์ระหว่างประเทศของอาณาจักรอยุธยา 
  ๕.๑ ความสัมพันธ์ระหว่างอยุธยากับรัฐที่อยู่ใกล้เคียง 
  ๕.๒ ความสัมพันธ์ระหว่างอยุธยากับดินแดนอ่ืน ๆ ในทวีปเอเชีย 
  ๕.๓ ความสัมพันธ์ระหว่างอยุธยากับกับชาติตะวันตก 

๖. กรอบแนวคิด 
 การพัฒนานวัตกรรมเกมการศึกษา Active Bingo : ถอดรหัสลับอยุธยา ผสานแอปพลิเคชัน
ออนไลน์ วางอยู่บนฐานการบูรณาการ ๓ แนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษาสำคัญ ได้แก่ แนวคิดเกม      
มิฟิเคชัน (Gamification), ทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) และการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 ประการแรก นวัตกรรมได้ประยุกต์ใช้ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification Concept) โดยนำ
กลไกและองค์ประกอบของเกม ไม่ว่าจะเป็นกติกาการแข่งขัน การสุ่มจับรางวัล การสะสมแต้ม และ
เป้าหมายการพิชิตแถวบิงโก มาเปลี่ยนบรรยากาศการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ที่เดิมเน้นการฟังบรรยายให้
กลายเป็นกิจกรรมที่ท้าทาย ซึ่งช่วยกระตุ้นแรงจูงใจภายใน และลดความวิตกกังวลต่อเนื้อหาที่มีปริมาณ
มาก ทำให้ผู้เรียนเกิดความจดจ่อ กระตือรือร้น และสนุกสนานไปกับการเรียนรู้ตลอดชั่วโมง  
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 ประการที่สอง ขับเคลื่อนด้วย ทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) โดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความหมายและองค์ความรู้ด้วยตนเอง นวัตกรรมนี้ไม่ได้บอกคำตอบโดยตรง 
แต่ใช้ "คำใบ้ปริศนา" ที่เป็นสถานการณ์หรือลักษณะสำคัญทางประวัติศาสตร์ ผู้เรียนจึงต้องอาศัยทักษะ
การสืบค้น การตีความข้อมูล และการเชื่อมโยงความรู้เดิมเพื่อถอดรหัสออกมาเป็นมโนทัศน์หรือคำศัพท์
สำคัญที่ถูกต้อง กระบวนการนี้ช่วยเปลี่ยนการจำแบบผิวเผินให้กลายเป็นการประมวลผลข้อมูลในระดับ
ลึก ส่งผลให้ความรู้ที่ได้รับมีความคงทนยาวนาน  
 ประการสุดท้าย ผสานเข้ากับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับเพื่อนร่วมชั้นและครูผู้สอน  ผ่านการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น    
การตรวจสอบความถูกต้องร่วมกันในขั้นตอนขานบิงโก ตลอดจนการมีส่วนร่วมกับสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
เช่น วงล้อสุ ่มคำและแพลตฟอร์มเกมมิฟิเคชันออนไลน์ ซึ ่งช่วยพัฒนาทั้งทักษะการคิดวิเคราะห์ 
กระบวนการสื่อสาร และเจตคติเชิงบวกต่อวิชาประวัติศาสตร์ไปพร้อมกัน 

๗. ขั้นตอนการสร้างนวัตกรรม 
การพัฒนานวัตกรรมเกมการศึกษา Active Bingo : ถอดรหัสลับอยุธยา ผสานแอปพลิเคชัน

ออนไลน์ ดำเนินการตามกระบวนการพัฒนาระบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบผ่านวงจร ADDIE 
Model ทั้ง ๕ ขั้นตอนอย่างละเอียด ดังนี้  

๑. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis : A) 
๑) วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ สำรวจสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้สาระประวัติศาสตร์ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ พบว่าผู้เรียนขาดแรงจูงใจเนื่องจากเนื้อหามีข้อเท็จจริงจำนวนมากและเน้นการ
บรรยาย จึงต้องการสื่อเชิงรุกที่เปลี่ยนการท่องจำให้เป็นความท้าทาย 

๒) วิเคราะห์หลักสูตรและตัวชี้วัด ศึกษาหลักสูตรแกนกลางฯ มาตรฐาน ส ๔.๑ และ ส ๔.๒  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ กำหนดขอบข่ายสาระเรื่องพัฒนาการของอาณาจักรอยุธยา  

๓) วิเคราะห์มโนทัศน์สำคัญ คัดแยกเนื้อหาย่อยออกเป็น ๕ ด้านหลัก ได้แก่ การเมืองการ
ปกครอง (จตุสดมภ์/การปฏิรูป), สังคมวัฒนธรรม (ระบบศักดินา/ไพร่), เศรษฐกิจการค้า (ภาษีอากร/ 
พระคลังสินค้า) และความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ เพื่อนำมากำหนดเป็นชุดคำศัพท์เป้าหมาย  จำนวน       
๒๔–๒๕ คำ  

 ๒. ขั้นการออกแบบ (Design : D) 
๑) ออกแบบผังตารางบิงโก กำหนดตารางขนาด ๕x๕ รวม ๒๕ ช่อง วางโครงสร้างให้มีช่อง

คำศัพท์ ๒๔ คำ และช่องกึ่งกลางเป็นช่องฟรี (★ FREE) เพ่ือเพ่ิมโอกาส ความตื่นเต้นในการสำเร็จแถว  
๒) ออกแบบชุดคำใบ้เชิงวิเคราะห์ (Inquiry Prompts) กำหนดนิยามคำใบ้ทั้ง ๒๕ ข้อ โดยไม่

ใช้คำถามตรงไปตรงมา แต่ใช้เทคนิค "สวมบทบาท (Persona)" หรือ "สถานการณ์จำลอง (Scenario)" 
เช่น แทนที่จะถามชื่อตำแหน่งขุนนาง ให้ใช้คำใบ้ว่า "ขุนนางตำแหน่งสูงสุดที่ดูแลกิจการฝ่ายพลเรือนและ
หัวเมืองฝ่ายเหนือ" เพ่ือบังคับให้ผู้เรียนต้องผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์ก่อนระบุคำศัพท์ 

๓) ออกแบบระบบกลไกเกม  กำหนดเงื่อนไขการชนะให้ครอบคลุมทั้งแนวตั้ง แนวนอน และ
แนวทแยงมุม พร้อมวางขั้นตอนการตรวจสอบความถูกต้อง ด้วยการให้ผู้เรียนที่บิงโกอธิบายความหมาย
ของคำศัพท์ในแถวนั้นอย่างน้อย ๑ คำ เพ่ือยืนยันความเข้าใจที่แท้จริง 
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 ๓. ขั้นการพัฒนาและสร้างสรรค์สื่อ (Development : D) 
๑) จัดทำสื่อกระดานและใบกิจกรรม จัดพิมพ์เทมเพลตกระดานบิงโกและคลังคำศัพท์ลงในใบงาน 

A๔ รวมถึงจัดพิมพ์การ์ดคำใบ้ขนาดพกพา (Flashcards) เจาะรูร้อยห่วงสำหรับครูใช้หยิบอ่านระหว่างจัด
กิจกรรม  

๒) ผสานเทคโนโลยีดิจิทัล  
• นำข้อความคำใบ้ทั้ง ๒๕ ข้อ บันทึกลงในวงล้อสุ่มออนไลน์ (Wheel of Names) เพ่ือใช้ฉาย

ขึ้นจอภาพหน้าชั้นเรียน สลับสุ่มคำใบ้อย่างโปร่งใสและสร้างความตื่นเต้น 

• พัฒนาแบบฝึกเสริมความรู้และแบบทดสอบวัดผลคู่ขนานผ่านแพลตฟอร์มเกมมิฟิเคชัน
ออนไลน์ เช่น Wordwall, Blooket หรือ ZEP QUIZ เพ่ือใช้ในขั้นนำเข้าสู่บทเรียนและข้ันประเมินสรุป 
 ๓) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ นำชุดคำศัพท์และคำใบ้เสนอต่อหัวหน้ากลุ่มสาระฯ หรือครูผู้มี
ประสบการณ์ในกลุ่มสาระสังคมศึกษาฯ ตรวจสอบความถูกต้องตามหลักวิชาการและความสอดคล้องกับ
ระดับพัฒนาการของผู้เรียน 

 ๔. ขั้นการทดลองใช้ (Implementation : I) 
๑) ขั้นทดลองใช้กลุ่มย่อย นำกระดานบิงโกและคำใบ้ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างขนาด

เล็ก (๕ – ๑๐ คน) เพื่อประเมินความชัดเจนของภาษา ความเร็วในการเล่น และข้อบกพร่องของคำใบ้      
ที่อาจตีความกำกวม ก่อนนำมาปรับปรุงสำนวนให้กระชับและเข้าใจง่ายขึ้น 

๒) ขั้นนำไปจัดการเรียนรู้จริง นำนวัตกรรมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ 
โรงเรียนทุ่งศรีอุดม จำนวน ๗๙ คน ตามแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ในคาบเรียน
ประวัติศาสตร์ โดยครูทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวกหมุนวงล้อสุ่ม และกระตุ้นการอภิปรายความรู้  

 ๕. ขั้นการประเมินผลและปรับปรุง (Evaluation : E) 
๑) การประเมินผลสัมฤทธิ์  เปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ประวัติศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน (Pre-test / Post-test) เพ่ือวัดความงอกงามทางปัญญา 
๒) การประเมินความพึงพอใจและพฤติกรรม ใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า ๕ ระดับ 

ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบรรยากาศการเรียนรู้และความน่าสนใจของสื่อ พร้อมบันทึก
ข้อสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

๓) การสรุปผลและสะท้อนคิด รวบรวมข้อมูลเชิงสถิติและข้อเสนอแนะ นำเข้าสู่กระบวนการ
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เพ่ือถอดบทเรียน วางแผนพัฒนาสู่เวอร์ชันดิจิทัลเต็มรูปแบบ และ
เผยแพร่ขยายผลต่อไป 

๘. ผลการดำเนินการ 
 ผลการดำเนินงานแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเกมการศึกษา Active Bingo 
: ถอดรหัสลับอยุธยา ผสานแอปพลิเคชันออนไลน์ มีส่วนช่วยในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา
ประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงขึ้น
อย่างชัดเจนเมื่อเปรียบเทียบกับคะแนนก่อนเรียน ซึ่งการใช้คำใบ้ปริศนาเชิงสืบเสาะควบคู่กับวงล้อสุ่ม
ดิจิทัลช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ เชื่อมโยงเหตุการณ์ และจดจำมโนทัศน์สำคัญ
ทางประวัติศาสตร์ได้อย่างแม่นยำและคงทน  



๕ 
 

 นอกจากนี้ นักเรียนส่วนใหญ่ยังแสดงออกถึงความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับมาก
ที่สุด โดยสะท้อนความคิดเห็นว่า การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมบิงโกทำให้บรรยากาศในชั้นเรียนมีความ
สนุกสนาน ตื่นเต้น ท้าทาย และไม่รู ้สึกเครียดกับเนื้อหาที่มีปริมาณมาก  อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้ได้มี
ปฏิสัมพันธ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนร่วมชั้น และเปลี่ยนมุมมองที่มีต่อวิชาประวัติศาสตร์จากการ
ท่องจำมาเป็นการลงมือปฏิบัติจริงอย่างมีความสุข 

๙. ประโยชน์ที่ได้รับ 
๑) นักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒ มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนสาระประวัติศาสตร์ เรื ่อง 

พัฒนาการของอาณาจักรอยุธยา สูงขึ้น และเกิดความคงทนในการจำมโนทัศน์สำคัญ 
๒) นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ ลดภาพลักษณ์วิชาท่องจำ และมีแรงจูงใจใน

การมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มากขึ้น 
๓) ครูผู ้สอนได้ชุดนวัตกรรมสื่อการสอนที่บูรณาการเกมการศึกษาเข้ากับเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่ง

สามารถนำไปปรับใช้จัดการเรียนรู้ได้อย่างมีชีวิตชีวา น่าสนใจ และทันสมัย 

๑๐. ปัจจัยความสำเร็จ 
๑) การออกแบบคำใบ้และกลไกเกมที่ท้าทาย การสร้างคำใบ้เชิงสืบเสาะที่กระตุ้นทักษะการคิด

วิเคราะห์ ไม่ถามตรงๆ และสอดคล้องกับมาตรฐานตัวชี้วัดของหลักสูตรอย่างแท้จริง 
๒) การผสานสื่อสิ่งพิมพ์และเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างลงตัว  การใช้วงล้อสุ่มออนไลน์ (Wheel of 

Names) และแอปพลิเคชันเพื่อสร้างบรรยากาศตื่นเต้น ควบคู่กับกระดานบิงโกแบบใบงานที่ผู้เรียนทุกคน
เข้าถึงได้ง่าย หมดปัญหาเรื่องความเหลื่อมล้ำทางอุปกรณ์ส่วนบุคคล 

๓) การสนับสนุนจากผู้บริหารสถานศึกษา การส่งเสริม สนับสนุน และให้ความสำคัญต่อการพัฒนา
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง 

๔) การมีส่วนร่วมและความร่วมมือของผู ้เรียน นักเรียนมีความตื่นตัว ให้ความสนใจ ร่วมคิด
วิเคราะห์ และมีปฏิสัมพันธ์เชิงบวกตลอดการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน 

๑๑. ข้อเสนอแนะ  
๑) ควรมีการศึกษาและติดตามความคงทนของความรู้ รวมถึงผลกระทบในระยะยาวต่อพฤติกรรม

การเรียนรู้ของผู้เรียนหลังการใช้นวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง  
๒) ควรต่อยอดพัฒนาระบบกระดานบิงโกสู่รูปแบบเว็บแอปพลิเคชันหรือดิจิทัลเต็มรูปแบบ และ

ขยายผลการพัฒนาชุดเกมไปยังสาระประวัติศาสตร์ เช่น อาณาจักรธนบุรี รัตนโกสินทร์ ตลอดจนระดับ 
ชั้นอื่น ๆ 

๑๒. การเผยแพร่ 
 นวัตกรรมเกมการศึกษา Active Bingo : ถอดรหัสลับอยุธยา ผสานแอปพลิเคชันออนไลน์ 
จะถูกนำเสนอและเผยแพร่ผ่านช่องทางต่างๆ เช่น เว็บไซต์ของโรงเรียน , แหล่งรวมนวัตกรรมทาง
การศึกษา, หรือกลุ่มชุมชนครูบนสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อให้ครูและบุคลากรทางการศึกษาท่านอื่นสามารถ
นำไปศึกษาและปรับใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป 
 
 

             (ลงชื่อ) 
           (นางสาวสังวาลย์  แสนแสง) 
              ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู ้
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ตัวอย่างแอปพลิเคชันออนไลน ์
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ภาพกิจกรรมการเรียนรู้ 
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