
นวัตกรรม Active Learning

การพฒันานวตักรรม เทคโนโลย ีและแหลง่เรยีนรู้
วชิาภาษาไทย ชัน้ประถมศึกษาปท่ีี 4

💡 แนวคิดหลักและการแก้ปัญหาด้วย Design Thinking

เป้าหมายหลัก: แก้ปัญหาการอ่านจบัใจความ การเขยีนสะกดค�า และการคิดวเิคราะห ์โดยใชก้ระบวนการ Design
Thinking ในการพฒันา เพื่อใหต้รงกับปัญหาจรงิของผูเ้รยีน 

1

Empathize
เขา้ใจผูเ้รยีน

2

Define
ระบุปัญหา

3

Ideate
คิดไอเดีย

4

Prototype
สรา้งต้นแบบ

5

Test
ทดลองใช้

📝 กิจกรรมพฒันาการเขยีนเรื่องจากภาพ (4W1H)

กลไกการเรยีนรู:้ นักเรยีนอ่าน/ฟงัเรื่องเล่า แล้วลากวางค�าตอบใสใ่น แผนภาพความคิด (Mind Map) ตามกรอบ 4W1H ผา่นสื่อ
ปฏิสมัพนัธ ์interactive 

WHO WHAT WHERE WHEN HOW

เครื่องมอืสรา้งสื่อปฏิสมัพนัธ:์

Canva Interactive Genially Wordwall

📸 ภาพบรรยากาศการจดัการเรยีนรู้

การจดัการเรยีนการสอน สื่อ/ใบงานกิจกรรม 4W1H นักเรยีนฝึกปฏิบติัจรงิ

นางราตร ีน้อยวรรณา
ครู ช�านาญการพเิศษ
โรงเรยีนพุทธโิศภน

เน้น "การเปล่ียนความรูท่ี้เป็นรูปธรรมสูค่วามเขา้ใจเชงิสญัลักษณ์"

ใคร ท�าอะไร ท่ีไหน เมื่อไหร่ อยา่งไร


	การพัฒนานวัตกรรม เทคโนโลยี และแหล่งเรียนรู้วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

