
เอกสารแนบ 
ผลงานที่แสดงให�เห็นถึงผลการดำเนินงานที่บรรลุเป�าหมาย ประสบความสำเร็จตามภารกิจ 

แสดงถึงประสิทธิภาพในการบริหารจัดการและเป(นแบบอย)างได� 
ประจำป+งบประมาณ พ.ศ. 2568 - 2569 

ผลงานช้ินที่ 1  กลุ)มนิเทศ ติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษา 

ช่ือผลงาน  การพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมเพ่ือการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) สำหรับครูในศตวรรษท่ี 21 

หลักการและเหตุผล 
ตามยุทธศาสตร�ชาติ 20 ป5 (พ.ศ. 2561 – 2580) ได�กำหนดเป<าหมายการพัฒนาคนในทุกมิติ และทุกช@วงวัย

ให�เปAนคนดี เก@ง และมีคุณภาพ สร�างโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม สร�างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เปAนมิตร
กับสิ่งแวดล�อม แผนแม@บทภายใต�ยุทธศาสตร�ชาติและแผนปฏิรูปประเทศด�านการศึกษา มีการปฏิรูปการเรียนรู�สำหรับ
ศตวรรษที่ 21 ปรับบทบาทครูให�เปAนครูยุคใหม@ เพิ่มประสิทธิภาพระบบบริหารจัดการศึกษาในทุกระดับ และสร�าง
ระบบการศึกษาเพื่อความเปAนเลิศทางวิชาการระดับนานาชาติ แผนการศึกษาแห@งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 มีกรอบ
ทิศทางในการจัดการศึกษาให�คนไทยทุกคนสามารถเข�าถึงโอกาสและความเสมอภาคในการศึกษาที่มีคุณภาพ พัฒนา
กำลังคนให�มีสมรรถนะในการทำงานท่ีสอดคล�องกับความต�องการของตลาดงานและการพัฒนาประเทศ สอดคล�องกับ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห@งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2566 - 2570) ที่มีเป<าหมายการพัฒนา โดยเฉพาะหมุด
หมายท่ี 12 ไทยมีกำลังคนสมรรถนะสูง มุ@งเรียนรู�อย@างต@อเน่ือง ตอบโจทย�การพัฒนาแห@งอนาคต รวมท้ังนโยบายและ
จุดเน�นของกระทรวงศึกษาธิการ ประจำป5งบประมาณ พ.ศ. 2566 ท่ีได�กำหนดโดยสอดคล�องกับแผนระดับต@าง ๆ ของ
ประเทศ โดยเฉพาะข�อท่ี 6 กล@าวไว�ว@า “ส@งเสริมการจัดการเรียนรู� ผ@านกระบวนการเรียนการสอนท่ีเน�นให�ผู�เรียนมีส@วน
ร@วมและมีปฏิสัมพันธ�กับกิจกรรมการเรียนรู�ผ@านการปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ (Active Learning) มีการวัดและ
ประเมินผลในชั้นเรียน เพ่ือพัฒนาการเรียนรู�และสมรรถนะของผู�เรียน (Assessment for Learning) ทุกระดับ 

นโยบายและจุดเน�นของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ป5งบประมาณ 2569–2570 
กำหนดให�สถานศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนรู�ที่เน�นทักษะสมรรถนะสำคัญ เช@น การคิดวิเคราะห� การแก�ปYญหา  
การทำงานเปAนทีม และการสื ่อสาร ซึ ่งสอดคล�องกับหลักการของ Active Learning และการใช� Formative 
Assessment ในการติดตามพัฒนาการของผู�เรียนอย@างใกล�ชิด เน�นให�ครูพัฒนาตนเองด�านวิชาชีพ โดยเฉพาะทักษะ
การออกแบบการสอน การวัดและประเมินผล และการใช�สื ่อ/เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู� การพัฒนาครูด�าน 
Active Learning และการประเมินผล จะช@วยให�ครูสามารถเลือกใช�เทคโนโลยีและเคร่ืองมือประเมินอย@างเหมาะสม  

การพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) สำหรับครูในศตวรรษที่ 21 เปAน
กลไกในการขับเคลื่อนให�กับผู�เรียนได�บรรลุตามวิสัยทัศน�และจุดมุ@งหมายในการจัดการศึกษา เนื่องด�วยประโยชน�ของ
การเล@นบอร�ดเกมการเรียนรู� ส@งผลให�ผู�เรียนมีความคิด (Thinking) มีทักษะ (Skills) นักเรียนอาจเปAนเลิศในทักษะด�าน
วิชาการ (Hard skills) มีทักษะทางสังคม โดยเฉพาะทักษะทางการสื่อสาร (Communication) ทักษะการแก�ปYญหาท่ี
มีความซับซ�อน (Complex problem solving) และทักษะการคิดเชิงวิเคราะห�และเลือกตัดสินใจ (Critical thinking 
and Decision-making) เปAนต�น ด�านเจตคติ (Attitudes) มีประโยชน�ต@อการสร�างเจตคติที่ดีต@อการเรียนได�เปAนอย@าง
มาก ทำให�เด็ก ๆ อยากท่ีจะเรียนรู� 
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สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2 เห็นความสำคัญดังกล@าวในการพัฒนาศักยภาพครู
ด�านการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) ให�สามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และพัฒนาการเรียนรู�ของผู�เรียนให�มีทักษะในศตวรรษที่ 21 และครูสามารถนำความรู�และประสบการณ�ที่ได�รับ
ไปใช�ในการปฏิบัติงานการเรียนการสอนได�อย@างแท�จริง นำไปสู@การพัฒนาการเรียนรู�และสมรรถนะของผู�เรียนเปAน
รายบุคคล ส@งผลให�ผู�เรียนมีพัฒนาการที่ต@อเนื่อง มีสมรรถนะสำคัญตามหลักสูตร พร�อมต@อการเรียนรู�ในระดับที่สงูข้ึน 
และคาดหวังว@าจะเปAนกลไกสำคัญที่จะช@วยขับเคลื ่อนการยกระดับคุณภาพการศึกษาให�สอดคล�องกับนโยบาย
กระทรวงศึกษาธิการ สพฐ. และความต�องการของผู�เรียนในสังคมยุคใหม@อย@างมีประสิทธิภาพและย่ังยืน 

วัตถุประสงค: 
1. เพ่ือสร�างความรู� ความเข�าใจเก่ียวกับพ้ืนฐานบอร�ดเกมเพ่ือการเรียนรู� 
2. เพ่ือพัฒนาทักษะของครูในการออกแบบและจัดการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) ท่ีสามารถเสริมสร�าง

สมรรถนะสำคัญของผู�เรียน 
3. เพ่ือส@งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู�ด�วยกระบวนการ PLC ด�านการจัดการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) 

ระหว@างครูผู�สอน 

เป�าหมาย 
 เชิงปริมาณ 

1. ครูกลุ@มเป<าหมายจำนวน 30 คน ความรู� ความเข�าใจเก่ียวกับพ้ืนฐานบอร�ดเกมเพ่ือการเรียนรู� 
2. ครูกลุ@มเป<าหมายจำนวน 30 คน มีทักษะในการออกแบบและจัดการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning)      

ท่ีสามารถเสริมสร�างสมรรถนะของผู�เรียน 
3. ครูกลุ@มเป<าหมายจำนวน 30 คน มีเครือข@ายการแลกเปลี่ยนเรียนรู�ด�วยกระบวนการ PLC ด�านการจัดการ

เรียนรู�เชิงรุก (Active Learning)  
4. มีวิธีการปฏิบัติที ่เปAนเลิศ (Best Practice) ด�านการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู�เชิงรุก 

(Active Learning) อย@างน�อย 15 ผลงาน 
 เชิงคุณภาพ  

1. ครูกลุ@มเป<าหมายมีความรู� ความเข�าใจเกี่ยวกับพื้นฐานบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู� สามารถนําไปประยุกต�ใช�
ในการจัดการเรียนการสอนในห�องเรียนได��อย@างมีคุณภาพ 

2. ครูกลุ@มเป<าหมายมีทักษะในการออกแบบและจัดการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) ท่ีสามารถเสริมสร�าง
สมรรถนะของผู�เรียน และนําไปประยุกต�ใช�ในการจัดการเรียนการสอนในห�องเรียนได��อย@างมีคุณภาพ 

3. ครูกลุ@มเป<าหมายเปAนบุคคลแห@งการเรียนรู� ปรับปรุงและพัฒนาตนเองอย@างต@อเนื่องจนเกิดความรู�ความ
ชำนาญในวิชาชีพเพ่ิมข้ึน 

4. สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามีวิธีการปฏิบัติท่ีเปAนเลิศ(Best Practice) ด�านการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม
เพ่ือการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) และสามารถเปAนแบบอย@างได� 
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วิธีการดำเนินงาน 
1. วางแผน/พัฒนาหลักสูตร 

ในป5งบประมาณ 2569 ได�ดำเนินการพัฒนาหลักสูตรการพัฒนาบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู�เชิงรุก (Active 
Learning) สำหรับครูในศตวรรษท่ี 21 โดยปรับเพ่ิมเน้ือหาของการใช� AI ในการออกแบบบอร�ดเกม และการออกแบบ
การวัดและประเมินผลท่ีสอดคล�อง 

2. ดำเนินการอบรมเชิงปฏิบัติการฯ   
จัดอบรมเชิงปฏิบัติการการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) สำหรับ

ครูในศตวรรษท่ี 21 จำนวน 2 วัน เน้ือหาอบรมตามหลักสูตรท่ีพัฒนาข้ึนมา โดยรับสมัครคุณครูท่ีสนใจ เข�ารับการอบรม 
3. จัดประชุม PLC   

จัดประชุมเชิงปฏิบัติการด�วยกระบวนการ PLC ด�านการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมฯ หลังจากการอบรม
เสร็จสิ ้น โดยครูนําบอร�ดเกมที ่ได�พัฒนาขึ ้นมาร@วมนําเสนอ และร@วมแลกเปลี ่ยนกัน และได�รับคำแนะนําจาก
ศึกษานิเทศก�และครูต�นแบบสำหรับการนําไปใช�ในห�องเรียนจริง 

4. นิเทศ ติดตาม 
ดำเนินการนิเทศ ติดตามผลการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม และการนําไปใช�ในห�องเรียน ของครูผู�เข�ารับ

การอบรมทุกคนตามปฏิทินท่ีกำหนดไว� และมีการติดตามเปAนระยะ ผ@านกระบวนการ PLC รวมถึงสังเกตชั้นเรียนของ
ครูท่ีพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม ท้ังออนไลน�และออนไซด� และตามแบบรายงานผลการดําเนินงานพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกม 

5. แลกเปล่ียนเรียนรู� 
ดำเนินการจัดประชุมแลกเปลี่ยนเรียนรู�วิธีปฏิบัติที่เปAนเลิศ (Best Practice) เพื่อเปAนเวทีให�คุณครูได�

นําเสนอผลงานด�านการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมที่พัฒนาขึ้นมาและนําไปใช�จริง ซึ่งผู�ที่ร@วมแลกเปลี่ยนจะได�รับ
คำแนะนําและข�อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต@อไป 

6. คัดเลือก Best Practice 
ดำเนินการคัดเลือก Best Practice โดยทำการรวบรวมข�อมูล และประเมินผลจากท่ีคุณครูส@งเข�ามาผ@าน 

Google Form ประกาศผล และมอบเกียรติบัตรเพ่ือเปAนการยกย@องเชิดชูเกียรติ เปAนขวัญกําลังใจให�ครูผู�สอน ด�าน
การพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมท่ีเปAนเลิศ และเผยแพร@ผลงานเพ่ือเปAนตัวอย@างท่ีดีต@อไป 

รูปแบบ/เทคนิค ท่ีทำให�เกิดความสำเร็จ 
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ปMจจัยท่ีส)งผลให�เกิดความสำเร็จ 
1. ผู�บริหารสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาให�ความสำคัญ และสนับสนุนการพัฒนาคุณภาพการศึกษาในทุกด�าน 
2. ผู�บริหารสถานศึกษามุ@งเน�นส@งเสริมและสนับสนุนในการพัฒนาห�องเรียนแบบ Active Learning 
3. ครูผู�สอนมีความมุ@งมั่นตั้งใจในการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมที่ถูกต�องเหมาะสมกับผู�เรียน และพัฒนา

ตนเองอยู@เสมอ 
4. ศึกษานิเทศก� และผู �บริหารมีรูปแบบการติดตามผลอย@างใกล�ชิด และอย@างเปAนกัลยาณมิตร ด�วย

กระบวนการ PLC อย@างต@อเน่ืองและสม่ำเสมอ 
5. ได�รับการสนับสนุนจากกองทุนเพ่ือความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) ด�านการส@งเสริมสนับสนุนให�ครูมี

เวทีนำเสนอผลงาน และแนวทางในการพัฒนาอย@างต@อเน่ือง 

ผลสำเร็จ 
เชิงปริมาณ 

1. ครูกลุ@มเป<าหมายทุกคน คิดเปAนร�อยละ 100 มีความรู� ความเข�าใจเก่ียวกับพ้ืนฐานบอร�ดเกมเพ่ือการเรียนรู� 
2. ครูกลุ@มเป<าหมายทุกคน คิดเปAนร�อยละ 100 มีทักษะในการออกแบบและจัดการเรียนรู�เชิงรุก (Active 

Learning) ท่ีสามารถเสริมสร�างสมรรถนะของผู�เรียน 
3. ครูกลุ@มเป<าหมายทุกคน คิดเปAนร�อยละ 100 มีเครือข@ายการแลกเปลี่ยนเรียนรู�ด�วยกระบวนการ PLC ด�าน

การจัดการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning)  
4. มีวิธีการปฏิบัติที ่เปAนเลิศ (Best Practice) ด�านการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู�เชิงรุก 

(Active Learning) จำนวน 65 ผลงาน 
เชิงคุณภาพ 

1. ครูกลุ@มเป<าหมายทุกคนมีความรู� ความเข�าใจเกี่ยวกับพื้นฐานบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู� สามารถนําไป          
ประยุกต�ใช�ในการจัดการเรียนการสอนในห�องเรียนได��อย@างมีคุณภาพ 

2. ครูกลุ@มเป<าหมายทุกคนมีทักษะในการออกแบบและจัดการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) ที่สามารถ
เสริมสร�างสมรรถนะของผู�เรียน และนําไปประยุกต�ใช�ในการจัดการเรียนการสอนในห�องเรียนได��อย@างมีคุณภาพ 

3. ครูกลุ@มเป<าหมายเปAนบุคคลแห@งการเรียนรู� ปรับปรุงและพัฒนาตนเองอย@างต@อเนื่องจนเกิดความรู�ความ
ชำนาญในวิชาชีพเพ่ิมข้ึน 

4. สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามีวิธีการปฏิบัติที่เปAนเลิศ (Best Practice) ด�านการพัฒนานวัตกรรมบอร�ด
เกมเพ่ือการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) และสามารถเปAนแบบอย@างได� 

5. นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู�ในศตวรรษที่ 21 และมีสมรรถนะสำคัญตามหลักสูตรจากการเรียนรู�ผ@าน
นวัตกรรมบอร�ดเกม 

การเผยแพร) 
- มีการจัดทำหนังสือเวียนแจ�งประชาสัมพันธ�เผยแพร@ให�สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาต@าง ๆ ทราบ 
- มีการเผยแพร@และประชาสัมพันธ�ผ@าน Page Facebook ของสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา และเว็บไซต�

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2 https://www.phichit2.go.th/  
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- มีการเผยแพร@ผ@านเว็บไซต� I am kru https://onlinelearning.iamkru.com/course-online/  
- สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2 ได�รับการศึกษาดูงานและร@วมแลกเปลี่ยนเรียนรู�

จากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาขอนแก@น โดยศึกษานิเทศก�และครู จำนวน 5 คน เข�าร@วมอบรมเชิง
ปฏิบัติการด�านการพัฒนานวัตกรรมบอร�ดเกมเพื่อการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) สำหรับครูในศตวรรษที่ 21  
ในวันท่ี 13 – 14 พฤศจิกายน 2568 และร@วม PLC แบบออนไลน�ในวันท่ี 19 ธันวาคม 2568 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


