
  



 
 

ค ำน ำ 

 
      ส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัดกำฬสินธุ์  ตระหนักถึงควำมส ำคัญของกำรยกระดับผลสัมฤทธิ์        
ทำงกำรเรียน ซึ่งถือเป็นภำรกิจเร่งด่วนที่ต้องด ำเนินกำรเพ่ือให้นักเรียนมีคุณภำพและมำตรฐำนตำมที่หลักสูตร
ก ำหนด โดยมุ่งเน้นกำรพัฒนำที่มีควำมสมดุลทั้งด้ำนคุณธรรม ควำมรู้และสมรรถนะส ำคัญของผู้ เรียน          
กำรยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนกลุ่มเป้ำหมำยโดยมุ่งเน้นสถำนศึกษำที่มีผลกำรทดสอบ
ระดับชำติขั้นพ้ืนฐำน (O-NET) ต่ ำกว่ำร้อยละ ๕๐ ของทุกกลุ่มสำระกำรเรียนรู้  ๓ ปีย้อนหลัง ให้มีแนวทำงหรือ
รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ในกำรยกระดับกำรทดสอบระดับชำติขั้นพ้ืนฐำน (O-NET) ชั้นประถมศึกษำ      ปีที่  
6 และชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ให้สูงขึ้น ภำยใต้โครงกำร TFE (Teams For Education) ประจ ำปีงบประมำณ พ.ศ. 
2563  นอกจำกนี้ยังเป็นกำรส่งเสริมและสนับสนุนให้สถำนศึกษำในพ้ืนที่จังหวัดกำฬสินธุ์ พัฒนำกระบวนกำร
เรียนรู้ อันจะส่งผลต่อกำรพัฒนำกำรเรียนรู้ของผู้เรียน ให้เกิดกำรเรียนรู้  มีทักษะจ ำเป็นในกำรศึกษำค้นคว้ำ      
และกำรด ำรงชีวิตในยุคศตวรรษที่ 21  

               เพ่ือให้กำรด ำเนินกำรของส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัดกำฬสินธุ์ บรรลุตำมวัตถุประสงค์             
ของโครงกำร TFE (Teams For Education) จึงก ำหนดรูปแบบหรือแนวทำงให้โรงเรียนเป้ำหมำยที่เข้ำร่วม
โครงกำร TFE (Teams For Education) น ำไปใช้ในกำรยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนโดยกำรน ำรูปแบบ 
“โปงลำงโมเดล” โดยมีกระบวนกำร  5  ขั้นตอน คือ  กำร ใส่ใจ  ให้เป้ำ  เข้ำถึง  พ่ึงครู  ดูผล  โดยมี
กระบวนกำรง่ำย ๆ  ที่จะน ำไปสู่กำรพัฒนำให้เกิดคุณภำพกับผู้เรียนได้เป็นอย่ำงดี  ซึ่งผู้บริหำรสถำนศึกษำ และ
ครูผู้สอนสำมำรถน ำไปปรับใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของตนเอง เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน          ที่
ยั่งยืนในอนำคต  

 
                                           ส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัดกำฬสินธุ์ 

  



 
 

บทสรุปส ำหรับผู้บริหำร     
               

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของโครงกำร 
กระทรวงศึกษำธิกำรได้ด ำเนินกำรปฏิรูปกำรศึกษำ โดยเน้นเรื่องกำรยกระดับคุณภำพผู้เรียนให้

เต็มศักยภำพ พัฒนำคุณภำพและมำตรฐำนกำรศึกษำทุกระดับตำมหลักสูตรและส่งเสริมควำมสำมำรถ            
ด้ำนเทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือในกำรเรียนรู้ ประกอบกับกำรก ำหนดตัวชี้วัดแนวทำงในแผนบูรณำกำรกำร
ยกระดับคุณภำพกำรศึกษำและกำรเรียนรู้ให้มีคุณภำพ เท่ำเทียมและทั่วถึง คือ ร้อยละของนักเรียนที่มีคะแนน
เฉลี่ยผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพ้ืนฐำน (O-NET) มำกกว่ำร้อยละ 50 ในแต่ละวิชำเพ่ิมขึ้น    
ซึ่งเป็นสิ่งที่ท้ำทำยเป็นอย่ำงยิ่ง เพรำะจำกผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพ้ืนฐำน (O-NET)         ใน
ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 มัธยมศึกษำปีที่ 3 และมัธยมศึกษำปีที่ 6 ในช่วงหลำย ๆ ปีกำรศึกษำที่ผ่ำนมำ 
พบว่ำ คะแนนเฉลี่ยของนักเรียน ในวิชำหลัก 4 วิชำ ประกอบด้วย ภำษำไทย คณิตศำสตร์ วิทยำศำสตร์ และ
ภำษำอังกฤษ จะต่ ำกว่ำร้อยละ 50 ประกอบกับไทยได้เข้ำร่วมโครงกำรประเมินผลนักเรียนนำนำชำติ 
(Programme for International Student Assessment : PISA) ซึ่งเป็นภำพสะท้อนให้เห็นว่ำ คุณภำพของ
นักเรียนไทยยังคงตำมหลังประเทศต่ำง ๆ ดังนั้น จึงจ ำเป็นต้องเร่งพัฒนำคุณภำพเด็กไทยให้มีควำมพร้อมในกำร
พัฒนำสู่ควำมเป็นหนึ่งในภูมิภำคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน เป็นองค์ประกอบอย่ำงหนึ่งที่บ่งบอกถึงคุณภำพทำงกำรศึกษำ         และ
คุณภำพของผู้เรียน กำรวัดและประเมินผล เป็นกำรประเมินคุณภำพผู้เรียนตำมมำตรฐำนกำรเรียนรู้     ของ
หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน ในระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ ๓ ชั้นประถมศึกษำปีที่ ๖            ชั้น
มัธยมศึกษำปีที่ ๓ และชั้นมัธยมศึกษำปีที่ ๖ ซึ่งผลจำกกำรประเมินใช้เป็นข้อมูลในกำรเทียบเคียงคุณภำพ
กำรศึกษำในระดับต่ำง ๆ เพ่ือน ำไปใช้ในกำรวำงแผนยกระดับคุณภำพ กำรจัดกำรศึกษำ ตลอดจนเป็นข้อมูล
สนับสนุนกำรตัดสินใจในระดับนโยบำยของต้นสังกัด โดยข้อมูลที่ได้จำกกำรประเมินในระดับชั้นต่ำง ๆ จะเป็น
ประโยชน์ต่อหน่วยงำนในกำรตรวจสอบ ทบทวน พัฒนำคุณภำพผู้เรียน ถือเป็นภำระควำมรับผิดชอบ       ของ
หน่วยงำนที่จะต้องจัดระบบดูแลช่วยเหลือ ปรับปรุงแก้ไข ส่งเสริมสนับสนุน เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนำ     เต็มตำม
ศักยภำพบนพื้นฐำนควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล  

 
 

2. วัตถุประสงค์ของโครงกำร 
      ๒.1 เพ่ือเป็นศูนย์กลำงข้อมูลสำรสนเทศทำงกำรศึกษำกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้เพ่ือยกระดับ
คุณภำพกำรศึกษำและท่ีเกี่ยวข้องของจังหวัด 
      ๒.2 เพ่ือส่งเสริมกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ และถ่ำยทอดองค์ควำมรู้เกี่ยวกับรูปแบบ/แนว
ทำงกำรพัฒนำนักเรียนที่คะแนนผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพ้ืนฐำนแต่ละวิชำต่ ำกว่ำเกณฑ์
คะแนนร้อยละ 50 เพ่ิมข้ึน ระดับภำคและระดับจังหวัดให้กับหน่วยงำนทำงกำรศึกษำและสถำนศึกษำ 
      ๒.3 เพ่ือให้สถำนศึกษำมีร้อยละของนักเรียนที่คะแนนผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้น
พ้ืนฐำนแต่ละวิชำผ่ำนเกณฑ์เพ่ิมข้ึน 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

๓. ขอบเขตกำรด ำเนินงำน 
  ๓.๑ กลุ่มเป้ำหมำยได้แก่ 

      ผู้บริหำร ครู บุคลำกรทำงกำรศึกษำ และผู้เรียนในสถำนศึกษำน ำร่องในพ้ืนที่จังหวัดกำฬสินธุ์ ได้แก ่ 
 

ที ่ รำยชื่อสถำนศึกษำน ำร่อง ที่ตั้ง สังกัด 

๑ โรงเรียนชุมชนนำจำรย์วิทยำ 
ต ำบลนำจำรย์ อ ำเภอเมือง 

จังหวัดกำฬสินธุ์ 
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำ
ประถมศึกษำกำฬสินธุ์ เขต ๑ 

๒ โรงเรียนปอแดงวิทยำ 
ต ำบลนำดี  อ ำเภอยำงตลำด 

จังหวัดกำฬสินธุ์ 
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำ
ประถมศึกษำกำฬสินธุ์ เขต ๒ 

๓ โรงเรียนค ำบงพิทยำคม 
ต ำบลค ำบง  อ ำเภอห้วยผึ้ง 

จังหวัดกำฬสินธุ์ 
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำ
ประถมศึกษำกำฬสินธุ์ เขต ๓ 

๔ โรงเรียนฟ้ำแดดสูงยำงวิทยำคำร 
ต ำบลหนองแปน อ ำเภอกมลำไสย 

จังหวัดกำฬสินธุ์ 
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำ
มัธยมศึกษำ เขต ๒๔ 

๕ โรงเรียนอนุบำลพรวิรุฬห์ 
ต ำบลนำตำล อ ำเภอท่ำคันโท 

จังหวัดกำฬสินธุ์ 
ส ำนักงำนคณะกรรมกำรส่งเสริม
กำรศึกษำเอกชน 

6 
โรงเรียนหนองบัวไชยวำร 

พิทยำสรรพ์ 
ต ำบลหนองบัว อ ำเภอหนองกุงศรี 
จังหวัดกำฬสินธุ์ 

ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำ
มัธยมศึกษำ เขต ๒๔ 

   ๓.๒ เป้ำหมำยของโครงกำร 
         1) มีข้อมูลสำรสนเทศทำงกำรศึกษำ กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้เพ่ือยกระดับคุณภำพ
กำรศึกษำในระดับจังหวัด 
         2) มีแนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ และถ่ำยทอดองค์ควำมรู้เกี่ยวกับรูปแบบ/แนว
ทำงกำรพัฒนำนักเรียนที่คะแนนผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพ้ืนฐำนแต่ละวิชำต่ ำกว่ำเกณฑ์
คะแนน ร้อยละ 50 เพ่ิมข้ึนระดับจังหวัด อย่ำงน้อย 1 แนวทำง 

๔. วิธีด ำเนินงำน 

กิจกรรม ระยะเวลำ 

1. แต่งตั้งคณะกรรมกำรด ำเนินงำนโครงกำรฯ/กำรประชุมชี้แจงแนวทำงกำรด ำเนินโครงกำร TFE 
(Teams For Education) ในระดับจังหวัดประจ ำปีงบประมำณ 2563/ทบทวนกำรปฏิบัติงำน
ตำมโครงกำร TFE (Teams For Education) ในระดับจังหวัดประจ ำปีงบประมำณ 2562 และ
ถอดบทเรียนรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ของจังหวัด (AAR) 
  ๑.๑ แต่งตั้งคณะกรรมกำรด ำเนินงำนโครงกำรฯ ประกอบด้วย  
    (1) คณะท ำงำนระดับจังหวัด  
    (2) คณะกรรมกำรอ ำนวยกำร  
    (3) คณะท ำงำนวิเครำะห์ข้อมูลฯ  

ม.ค.6๓ -
ก.พ. ๖๓ 



 
 

กิจกรรม ระยะเวลำ 

    (4) คณะท ำงำนจัดท ำเครื่องมือและแผนกำร นิเทศ ติดตำม  
    (5)  คณะกรรมกำร นิเทศ ติดตำม   
    (6) คณะท ำงำนจัดท ำเกณฑ์กำรคัดเลือกสถำนศึกษำน ำร่อง 
    (7) คณะกรรมกำรพิจำรณำคัดเลือกสถำนศึกษำน ำร่อง ฯลฯ  (ผู้บริหำรหรือผู้แทนจำกหน่วยงำน
สังกัดองค์กรหลักในพ้ืนที่ระดับจังหวัด ตัวแทนผู้บริหำรสถำนศึกษำสังกัดต่ำง ๆ ที่เกี่ยวข้องในพ้ืนที่ 
ผู้แทนภำคประชำชน และหน่วยงำนอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง) 
   (8) คณะท ำงำนพัฒนำรูปแบบ/แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ เพ่ือแก้ปัญหำนักเรียนที่คะแนนผลกำร
ทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพ้ืนฐำน(O-NET) แต่ละวิชำต่ ำกว่ำเกณฑ์คะแนนร้อยละ 50 
 ๑.๒ กำรประชุมชี้แจงแนวทำงกำรด ำเนินโครงกำร TFE (Teams For Education) ในระดับจังหวัด
ประจ ำปีงบประมำณ 2563 
    ๑.๒.๑ จัดท ำและน ำเสนอกรอบกำรด ำเนินงำนโครงกำรฯ พร้อมจัดท ำปฏิทินกำรด ำเนินโครงกำรใน
ระดับจังหวัด 
    ๑.๒.๒ ประชุมคณะท ำงำนระดับจังหวัดเตรียมกำรชี้แจงแนวทำงกำรด ำเนินโครงกำร TFE (Teams 
For Education) ในระดับจังหวัด 
    ๑.๒.๓ ประชุมชี้แจงแนวทำงกำรด ำเนินโครงกำร TFE : Teams For Education ระดับจังหวัดใน
กำรขับเคลื่อนกำรด ำเนินงำนในพื้นที่จังหวัด  โดยมีกลุ่มเป้ำหมำย  ไดแ้ก่ คณะท ำงำนระดับจังหวัด 
ผู้รับผิดชอบโครงกำรจำกส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัด  ผู้เกี่ยวข้องในพ้ืนที่จังหวัดกำฬสินธุ์  สถำนศึกษำ 
ผู้แทนจำกหน่วยงำน สถำนศึกษำท่ีจัดกำรศึกษำในจังหวัด ผู้เกี่ยวข้องในพ้ืนที่ ผู้ทรงคุณวุฒิ เป็นต้น 
 ๑.๓ สร้ำงกำรรับรู้ในกำรพฒันำรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ในระดับจังหวัด และ
สนับสนุนงบประมำณให้สถำนศึกษำน ำร่อง  
   แนวทำงกำรด ำเนินงำน 
   ๑.๓.๑ จัดประชุมชี้แจงรูปแบบที่จะน ำไปใช้กลับกลุ่มเป้ำหมำย สถำนศึกษำน ำร่อง ปีงบประมำณ 
พ.ศ. ๒๕๖๒ และสถำนศึกษำเครือข่ำย ปีงบประมำณพ.ศ. ๒๕๖๓ ประกอบด้วย ผู้อ ำนวยกำร
สถำนศึกษำ ครู ๔ กลุ่มสำระ/ครูวิชำกำร 
   ๑.๓.๒ ประชุมปฏิบัติกำรให้ควำมรู้แก่สถำนศึกษำเครือข่ำยในกำรพัฒนำรูปแบบ/แนวทำงกำร
พัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ในสถำนศึกษำ 
   ๑.๓.๓ สนับสนุนงบประมำณสถำนศึกษำน ำร่อง รุ่นที่๑และรุ่นที่๒ จ ำนวน ๘ สถำนศึกษำ ๆละ 
๒๐,๐๐๐ บำท  
   ๑.๓.๔ สถำนศึกษำเครือข่ำยพัฒนำรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ทบทวนกำร
ปฏิบัติงำนตำม 
๒.กำรวิเครำะห์ข้อมูลและจัดท ำสำรสนเทศผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน      
(O-NET) ระดับจังหวัด/ระดับภำค   
   ๒.๑ ประชุมเชิงปฏิบัติกำร วิเครำะห์ข้อมูลและจัดท ำสำรสนเทศผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำ
ระดับชำติขั้นพ้ืนฐำน (O-NET) รำยจังหวัด ปีกำรศึกษำ 2561-2562 
   ๒.๒ ประชุมเชิงปฏิบัติกำร วิเครำะห์ข้อมูลและจัดท ำสำรสนเทศผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำ
ระดับชำติขั้นพ้ืนฐำน (O-NET) รำยภำค ปีกำรศึกษำ 2561-2562 
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กิจกรรม ระยะเวลำ 
๓. กำรพัฒนำรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ในระดับจังหวัด 
   (1) ประชุมเชิงปฏิบัติกำรคณะท ำงำนพัฒนำรูปแบบ/แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ เพ่ือแก้ปัญหำ
นักเรียนที่คะแนนผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน(O-NET) แต่ละวิชำต่ ำกว่ำเกณฑ์
คะแนนร้อยละ 50 
   (2) อบรมเชิงปฏิบัติกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ ด้วยกระบวนกำร Active Learning โดยใช้  
Game-Based Learning หรือ GBL (บอร์ดเกม (Board game) หรือเกมกระดำน) ให้กับครูผู้สอน      
4 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ ได้แก่ ภำษำไทย ภำษำอังกฤษ วิทยำศำสตร์ และคณิตศำสตร์  
   (3) น ำรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ และผลกำรคัดเลือกสถำนศึกษำ เสนอ อกศจ./
กศจ. ให้ควำมเห็นชอบ และแจ้งให้สถำนศึกษำทรำบ 

เม.ย. ๖๓ - 
พ.ค. ๖๓ 

 ตลอดปี 
 
 
 

๔. กำรนิเทศติดตำม และรำยงำนผลกำรด ำเนินโครงกำร TFE (Teams For Education) ต่อเนื่อง
ตลอดปีกำรศึกษำ 256๓ 
    (1) คณะกรรมกำรนิเทศ ติดตำมและประเมินผล 
     -  กำรนิเทศ ติดตำมและประเมินผล ระยะที่ 1 ภำคเรียนที่ 2 
     -  กำรนิเทศ ติดตำมและประเมินผล ระยะที่ 2 ภำคเรียนที่ 2 
     -  สรุปผลกำรนิเทศ ทั้ง 2 ระยะ 
    (2) จัดท ำเอกสำรรำยงำนผลกำรด ำเนินงำนตำมไตรมำส 

 
 
 

มิ.ย. ๖๓ 
ส.ค. ๖๓ 
ก.ย. ๖๓ 
ตลอดปี 

๕. กำรจัดงำนแลกเปลี่ยนเรียนรู้และถอดบทเรียนรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ของ
จังหวัดในพ้ืนที่ระดับภำค (**ส ำนักงำนศึกษำธิกำรภำค จัดร่วมกับ ส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัดในพ้ืนที่) 
แนวทำงกำรด ำเนินงำน 
      ๕.๑ แต่งตั้งคณะท ำงำนกำรจัดงำนแลกเปลี่ยนเรียนรู้และถอดบทเรียนรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำฯ  
      ๕.๒ น ำเสนอกำรขยำยผลรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจดักำรเรยีนรู้ของจังหวัดในพ้ืนท่ีระดับภำค 
      ๕.๓ จัดเวทีเสวนำและเปลีย่นเรียนรู้กำรขยำยผลรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ของจังหวัดใน
พื้นที่ระดับภำค 
      ๕.๔ จัดนิทรรศกำรกำรขยำยผลรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรยีนรู้ของสถำนศึกษำเครอืข่ำยระดับ
จังหวัดในพ้ืนท่ีรับผิดชอบของส ำนกังำนศึกษำธิกำรภำค  
หมำยเหตุ ศธภ. เป็นเจ้ำภำพในกำรจัดงำนรับผิดชอบค่ำใช้จ่ำยเกี่ยวกับค่ำสถำนท่ี ผู้เข้ำร่วมงำนและหน่วยงำนท่ี
เกี่ยวข้อง  
             ศธจ. รับผิดชอบค่ำใช้จ่ำยที่เกี่ยวข้องของกลุ่มเป้ำหมำยของจังหวัด (ศธจ. สถำนศึกษำน ำรอ่ง สถำนศึกษำ
เครือข่ำย) เช่น ค่ำท่ีพัก ค่ำอำหำรเครื่องดื่ม ค่ำจดันิทรรศกำร ค่ำเดนิทำงไปรำชกำร ฯลฯ 
             สบย.ขออนุมัติค่ำใช้จ่ำยในกำรจัดงำนในภำพรวมของกำรจัดงำนแลกเปลีย่นเรยีนรู้และถอดบทเรียน
รูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจดักำรเรียนรู้ของจังหวัดในพ้ืนท่ีระดับภำค  
     ๕.๕ จดัท ำเกียรติบตัรส ำหรับผู้เข้ำร่วมกิจกรรม 

 

๖. จัดท ำเอกสำรรำยงำนเผยแพร่ผลกำรด ำเนินงำนในพื้นที่  ก.ย. 63 
   วิเครำะห์และสรุปผลกำรด ำเนินงำน จัดท ำเป็นเอกสำรองค์ควำมรู้ รูปแบบในกำรพัฒนำ เพื่อเผยแพร่
ให้หน่วยงำนทำงกำรศึกษำ หน่วยงำนที่จัดกำรศึกษำ และสถำนศึกษำเพ่ือใช้เป็นแนวทำงหรือกรอบ
แนวคิดในกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 

 



 
 

5. ผลกำรด ำเนินงำน 
 ส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัดกำฬสินธุ์ ด ำเนินโครงกำร TFE (Teams For Education) ประจ ำปี 
งบประมำณ พ.ศ. 2563 ภำยใต้วัตถุประสงค์ของโครงกำร 3 ข้อ ดังนี้  

      ข้อ 1 เพ่ือเป็นศูนย์กลำงข้อมูลสำรสนเทศทำงกำรศึกษำกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้เพ่ือยกระดับ
คุณภำพกำรศึกษำและท่ีเกี่ยวข้องของจังหวัด 

 ผลกำรด ำเนินงำน : ส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัดกำฬสินธุ์มีเว็บไซต์ เพ่ือเป็นศูนย์กลำงข้อมูล
สำรสนเทศทำงกำรศึกษำกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้เพ่ือยกระดับคุณภำพกำรศึกษำและที่เกี่ยวข้องของจังหวัด  
ได้แก ่ https://office2021.ksed.go.th/ 

      ข้อ 2 เพ่ือส่งเสริมกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ และถ่ำยทอดองค์ควำมรู้เกี่ยวกับรูปแบบ/แนวทำงกำร
พัฒนำนักเรียนที่คะแนนผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพ้ืนฐำนแต่ละวิชำต่ ำกว่ำเกณฑ์คะแนนร้อยละ 
50 เพ่ิมขึ้น ระดับภำคและระดับจังหวัดให้กับหน่วยงำนทำงกำรศึกษำและสถำนศึกษำ 

 ผลกำรด ำเนินงำน : ส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัดกำฬสินธุ์ น ำโปงลำงโมเดล มำใช้เป็นแนว
ทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ ภำยใต้โครงกำร TFE (Teams For Education) และจัดอบรมเชิงปฏิบัติกำร
พัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ ด้วยกระบวนกำร Active Learning โดยใช้ Game-Based Learning หรือ GBL (บอร์ดเกม 
(Board game) หรือเกมกระดำน) ให้กับครูผู้สอน 4 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้  ได้แก่ ภำษำไทย ภำษำอังกฤษ 
วิทยำศำสตร์ และคณิตศำสตร์ ซึ่งจัดอบรมระหว่ำงวันที่ 17-21 สิงหำคม 2563 ณ มหำวิทยำลัยกำฬสินธุ์ พ้ืนที่
อ ำเภอนำมน จังหวัดกำฬสินธุ์ 

 ข้อ 3 เพ่ือให้สถำนศึกษำในพ้ืนที่มีร้อยละของนักเรียนที่คะแนนผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำ
ระดับชำติขั้นพ้ืนฐำนแต่ละวิชำผ่ำนเกณฑ์เพ่ิมขึ้น 

 ผลกำรด ำเนินงำน : ปีกำรศึกษำ 2563 ยังไม่มีผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติ           
ขั้นพ้ืนฐำน จึงไม่สำมำรถเปรียบเทียบผลได้  
  



 
 

สำรบัญ 
 

 เนื้อหำ หน้ำ 
   

 ส่วนที่ 1  บทน ำ 1 
         หลักกำร 2 
         วัตถุประสงค์ 2 
         ขอบเขตกำรด ำเนินงำน 2 
         กิจกรรมด ำเนินงำน 4 
         ระยะเวลำด ำเนินกำร 4 
         งบประมำณ 4 
   
 ส่วนที่ 2  แนวคิด และงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 5 
         แนวคิด TFE  5 
         แนวคิดรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 6 
         กรอบแนวทำงกำรด ำเนินกำรของโปงลำงโมเดล 6 
         หลักกำรขับเคลื่อนโปงลำงโมเดล 16 
         แนวทำงกำรนิเทศติดตำม และช่วยเหลือโรงเรียน 28 
         กรอบควำมคิดกำรนิเทศแบบ “เข้ำใจ เข้ำถึง พัฒนำ” 29 
         กระบวนกำรนิเทศ เข้ำใจ เข้ำถึง พัฒนำ 7 ขั้นตอน 30 
         แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 30 
         กระบวนกำรเรียนกำรสอนโดยใช้รูปแบบ Game based learning 30 
         บอร์ดเกม หรือเกมกระดำน (Board game) 38 
         งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 39 
    

ส่วนที่ 3   ผลกำรด ำเนินงำน 43 
        สรุปข้อมูลสำรสนเทศ O-NET ของสถำนศึกษำน ำร่องจังหวัดกำฬสินธุ์ 43 
           โรงเรียนชุมชนนำจำรย์วิทยำ 44 
            โรงเรียนปอแดงวิทยำ 47 
            โรงเรียนค ำบงพิทยำคม 50 
            โรงเรียนฟ้ำแดดสูงยำงวิทยำคำร 53 
            โรงเรียนอนุบำลพรวิรุฬห์ 56 
            โรงเรียนหนองบัวไชยวำรพิทยำสรรพ์ 59 

  



 
 

 สำรบัญ (ตอ่) 
 

 

                        เนื้อหำ หน้ำ 

             ผลกำรพัฒนำรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 62 
            โรงเรียนชุมชนนำจำรย์วิทยำ 62 
            โรงเรียนปอแดงวิทยำ 64 
            โรงเรียนค ำบงพิทยำคม 73 
            โรงเรียนฟ้ำแดดสูงยำงวิทยำคำร 77 
            โรงเรียนอนุบำลพรวิรุฬห์ 78 
            โรงเรียนหนองบัวไชยวำรพิทยำสรรพ์ 79 
            ผลกำรใช้รูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 80 
                 โรงเรียนชุมชนนำจำรย์วิทยำ 80 
                 โรงเรียนปอแดงวิทยำ 81 
                 โรงเรียนค ำบงพิทยำคม 82 
                 โรงเรียนฟ้ำแดดสูงยำงวิทยำคำร 84 
                 โรงเรียนอนุบำลพรวิรุฬห์ 86 
                 โรงเรียนหนองบัวไชยวำรพิทยำสรรพ์ 86 
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ส่วนที่ 1 
บทน ำ 

 
1. หลักกำร 

การศึกษามีบทบาทส าคัญในการช่วยให้เยาวชนพัฒนาทั้งทางด้านปัญญา บุคลิกภาพและช่วยให้
เยาวชน มีความส าเร็จในชีวิต ทุกประเทศจึงหาทางส่งเสริมการศึกษาให้มีคุณภาพ มีมาตรฐานความเป็นเลิศ         
ซึ่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้กล่าวว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้ต้องจัดเนื้อหาสาระและ
กิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ ความถนัด และความแตกต่างของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยพัฒนาผู้เรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยตรง (ขวัญใจ โพธิ์ทองนาค,2547, หน้า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน         เป็น
องค์ประกอบอย่ างหนึ่ ง  ที่บ่ งบอกถึงคุณภาพทางการศึกษาและคุณภาพของผู้ เรี ยน ซึ่ งนับตั้ งแต่
กระทรวงศึกษาธิการได้กระจายอ านาจการวัดและประเมินผลทางการศึกษาสู่ระดับสถานศึกษา การประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ผู้เรียนทั้งในระดับการเรียนการสอน การตัดสินได้ - ตก และการอนุมัติความส าเร็จการศึกษาเป็น
อ านาจของสถานศึกษาถึงแม้ว่าการจัดการเรียนการสอนของสถานศึกษาทั่วประเทศจะใช้หลักสูตรเดียวกันของ
กระทรวงศึกษาธิการ แต่ความหลากหลายในทางปฏิบัติเรื่องรูปแบบการเรียนการสอน การใช้สื่ออุปกรณ์ 
ตลอดจนการวัดและประเมินผลได้เกิดขึ้นอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ทั้งในสถานศึกษาต่าง ๆ ภายในภูมิภาค และ ต่าง
ภูมิภาค   

การวัดและประเมินผลนั้นเป็นการประเมินคุณภาพผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 
และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ ซึ่งผลจากการประเมินใช้เป็นข้อมูลในการเทียบเคียงคุณภาพการศึกษาในระดับต่าง ๆ 
เพ่ือน าไปใช้ในการวางแผนยกระดับคุณภาพ การจัดการศึกษา ตลอดจนเป็นข้อมูลสนับสนุนการตัดสินใจใน
ระดับนโยบายของต้นสังกัดระดับต่าง ๆ   

ข้อมูลที่ได้จากการประเมินในระดับชั้นที่เข้าทดสอบข้างต้นจะเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานในการ
ตรวจสอบ ทบทวน พัฒนาคุณภาพผู้เรียน ถือเป็นภาระความรับผิดชอบของหน่วยงานที่จะต้องจัดระบบดูแล
ช่วยเหลือ ปรับปรุงแก้ไข ส่งเสริมสนับสนุน เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพบนพ้ืนฐานความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลที่จ าแนกตามสภาพปัญหาและความต้องการ ได้แก่ กลุ่มผู้เรียนทั่วไป กลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถ
พิเศษ กลุ่มผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า กลุ่มผู้เรียนที่มีปัญหาด้านวินัยและพฤติกรรม กลุ่มผู้เรียน ที่
ปฏิเสธสถานศึกษา กลุ่มผู้เรียนที่มีปัญหาทางเศรษฐกิจและสังคม กลุ่มพิการทางร่างกายและสติปัญญา เป็นต้น 
ข้อมูลจากการประเมินจึงเป็นหัวใจของสถานศึกษาในการด าเนินการช่วยเหลือผู้เรียนได้ทันท่วงที เป็นโอกาสให้
ผู้เรียนได้รับการพัฒนาและส่งผลต่อความส าเร็จในการเรียน 

ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ จึงได้จัดท าโครงการ TFE (Teams For Education) 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 ขึ้น เพ่ือสนับสนุนนวัตกรรมการเรียนรู้ใหม่ๆและส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้
สถานศึกษาในพ้ืนที่ ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มีทักษะจ าเป็นในการด ารงชีวิตในสังคมยุคศตวรรษที่ 21 
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2. วัตถุประสงค์ 
2.1 เพ่ือเป็นศูนย์กลางข้อมูลสารสนเทศทางการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือยกระดับ

คุณภาพการศึกษาและท่ีเกี่ยวข้องของจังหวัด 
2.2 เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับรูปแบบ/แนว

ทางการพัฒนานักเรียนที่คะแนนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐานแต่ละวิชาต่ ากว่าเกณฑ์
คะแนนร้อยละ 50 เพิ่มข้ึน ระดับภาคและระดับจังหวัดให้กับหน่วยงานทางการศึกษาและสถานศึกษา 

2.3 เพ่ือให้สถานศึกษามีร้อยละของนักเรียนที่คะแนนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น
พ้ืนฐานแต่ละวิชาผ่านเกณฑ์เพ่ิมข้ึน 

 
3. ขอบเขตกำรด ำเนินงำน 

สถานศึกษาน าร่อง 6 แห่ง ได้แก่ 
3.1 โรงเรียนชุมชนนาจารย์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 
3.2 โรงเรียนปอแดงวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2 
3.3 โรงเรียนค าบงพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 
3.4 โรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
3.5 โรงเรียนอนุบาลพรวิรุฬห์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
3.6 โรงเรียนหนองบัวไชยวารพิทยาสรรพ์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 

 
4. กิจกรรมด ำเนินงำน 
   4.1 แต่งตั้งคณะกรรมการด าเนินงานโครงการฯ/การประชุมชี้แจงแนวทางการด าเนินโครงการ 
TFE (Teams For Education) ในระดับจังหวัดประจ าปีงบประมาณ 2563/ทบทวนการปฏิบัติงานตาม
โครงการ TFE (Teams For Education) ในระดับจังหวัดประจ าปีงบประมาณ 2562 และถอดบทเรียน
รูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของจังหวัด (AAR) 
     4.1.1 แต่งตั้งคณะกรรมการด าเนินงานโครงการฯ ประกอบด้วย  
        (1) คณะท างานระดับจังหวัด  
        (2) คณะกรรมการอ านวยการ  
        (3) คณะท างานวิเคราะห์ข้อมูลฯ  
        (4) คณะท างานจัดท าเครื่องมือและแผนการ นิเทศ ติดตาม  
        (5) คณะกรรมการ นิเทศ ติดตาม  
        (6) คณะท างานจัดท าเกณฑ์การคัดเลือกสถานศึกษาน าร่อง 
        (7) คณะกรรมการพิจารณาคัดเลือกสถานศึกษาน าร่อง ฯลฯ (ผู้บริหารหรือผู้แทนจาก
หน่วยงานสังกัดองค์กรหลักในพ้ืนที่ระดับจังหวัด ตัวแทนผู้บริหารสถานศึกษาสังกัดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในพ้ืนที่ 
ผู้แทนภาคประชาชน และหน่วยงานอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง) 
        (8) คณะท างานพัฒนารูปแบบ/แนวทางการจัดการเรียนรู้ เพ่ือแก้ปัญหานักเรียนที่
คะแนนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน(O-NET) แต่ละวิชาต่ ากว่าเกณฑ์คะแนนร้อยละ 50 
     4.1.2 การประชุมชี้แจงแนวทางการด าเนินโครงการ TFE (Teams For Education) ใน
ระดับจังหวัดประจ าปีงบประมาณ 2563 
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      4.1.3 จัดท าและน าเสนอกรอบการด าเนินงานโครงการฯ พร้อมจัดท าปฏิทินการด าเนิน
โครงการในระดับจังหวัด 
   4.1.4 ประชุมคณะท างานระดับจังหวัดเตรียมการชี้แจงแนวทางการด าเนินโครงการ TFE 
(Teams For Education) ในระดับจังหวัด 
      4.1.5 ประชุมชี้แจงแนวทางการด าเนินโครงการ TFE : Teams For Education ระดับ
จังหวัดในการขับเคลื่อนการด าเนินงานในพ้ืนที่จังหวัด โดยมีกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ คณะท างานระดับจังหวัด 
ผู้รับผิดชอบโครงการจากส านักงานศึกษาธิการจังหวัด ผู้เกี่ยวข้องในพ้ืนที่จังหวัดกาฬสินธุ์ สถานศึกษา ผู้แทน
จากหน่วยงาน สถานศึกษาท่ีจัดการศึกษาในจังหวัด ผู้เกี่ยวข้องในพ้ืนที่ ผู้ทรงคุณวุฒิ เป็นต้น 
  4.1.6 สร้างการรับรู้ในการพัฒนารูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในระดับ
จังหวัด และสนับสนุนงบประมาณให้สถานศึกษาน าร่อง โดยมีแนวทางการด าเนินงาน ดังนี้ 
      (๑) จัดประชุมชี้แจงรูปแบบที่จะน าไปใช้กลับกลุ่มเป้าหมาย สถานศึกษาน าร่อง 
ปีงบประมาณ พ.ศ. ๒๕๖๒ และสถานศึกษาเครือข่าย ปีงบประมาณพ.ศ. ๒๕๖๓ ประกอบด้วย ผู้อ านวยการ
สถานศึกษา ครู ๔ กลุ่มสาระ/ครูวิชาการ 
     (๒) ประชุมปฏิบัติการให้ความรู้แก่สถานศึกษาเครือข่ายในการพัฒนารูปแบบ/แนว
ทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา 
     (๓) สนับสนุนงบประมาณสถานศึกษาน าร่อง รุ่นที่ ๑และรุ่นที่๒ จ านวน 6 
สถานศึกษา ๆ ละ ๒๐,๐๐๐ บาท  
     (๔) สถานศึกษาเครือข่ายพัฒนารูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
ทบทวนการปฏิบัติงานตาม 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลและจัดท าสารสนเทศผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน   
(O-NET) ระดับจังหวัด/ระดับภาค  
   4.2.1 ประชุมเชิงปฏิบัติการ วิเคราะห์ข้อมูลและจัดท าสารสนเทศผลการทดสอบ           ทาง
การศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) รายจังหวัด ปีการศึกษา 2561-2562 
   4.2.2 ประชุมเชิงปฏิบัติการ วิเคราะห์ข้อมูลและจัดท าสารสนเทศผลการทดสอบ           ทาง
การศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) รายภาค ปีการศึกษา 2561-2562 

4.3 การพัฒนารูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในระดับจังหวัด 
      4.3.1 ประชุมเชิงปฏิบัติการคณะท างานพัฒนารูปแบบ/แนวทางการจัดการเรียนรู้ เพ่ือ
แก้ปัญหานักเรียนที่คะแนนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน(O-NET) แต่ละวิชาต่ ากว่าเกณฑ์
คะแนนร้อยละ 50 
    4.3.2 อบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการ Active Learning 
โดยใช้ Game-Based Learning หรือ GBL (บอร์ดเกม (Board game) หรือเกมกระดาน) ให้กับครูผู้สอน      
4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์  
   4.3.3 น ารูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และผลการคัดเลือกสถานศึกษา 
เสนอ อกศจ./กศจ. ให้ความเห็นชอบ และแจ้งให้สถานศึกษาทราบ 

4.4 การนิเทศติดตาม และรายงานผลการด าเนินโครงการ TFE (Teams For Education) 
ต่อเนื่องตลอดปีการศึกษา 2563 
   4.4.1 คณะกรรมการนิเทศ ติดตามและประเมินผล 
     (1) การนิเทศ ติดตามและประเมินผล ระยะที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
     (2) การนิเทศ ติดตามและประเมินผล ระยะที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 
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      (3) สรุปผลการนิเทศ ทั้ง 2 ระยะ 
   4.4.2 จัดท าเอกสารรายงานผลการด าเนินงานตามไตรมาส 

4.5 การจัดงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้และถอดบทเรียนรูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
ของจังหวัดในพ้ืนที่ระดับภาค (**ส านักงานศึกษาธิการภาค จัดร่วมกับ ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดในพ้ืนที่) 
โดยมแีนวทางการด าเนินงาน ดังนี้ 

 4.5.1 แต่งตั้งคณะท างานการจัดงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้และถอดบทเรียนรูปแบบ/แนว
ทางการพัฒนาฯ  
    4.5.2 น าเสนอการขยายผลรูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของจังหวัดใน
พ้ืนที่ระดับภาค 
    4.5.3 จัดเวทีเสวนาและเปลี่ยนเรียนรู้การขยายผลรูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ของจังหวัดในพ้ืนที่ระดับภาค 
    4.5.4 จัดนิทรรศการการขยายผลรูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของ
สถานศึกษาเครือข่ายระดับจังหวัดในพ้ืนที่รับผิดชอบของส านักงานศึกษาธิการภาค  
    4.5.5 จัดท าเกียรติบัตรส าหรับผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

4.6 จัดท าเอกสารรายงานเผยแพร่ผลการด าเนินงานในพ้ืนที่ 
   วิเคราะห์และสรุปผลการด าเนินงาน จัดท าเป็นเอกสารองค์ความรู้ รูปแบบในการพัฒนา 
เพ่ือเผยแพร่ให้หน่วยงานทางการศึกษา หน่วยงานที่จัดการศึกษา และสถานศึกษาเพ่ือใช้เป็นแนวทางหรือ
กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ 
 
5. ระยะเวลำด ำเนินกำร 

วันที่ 1 มกราคม 256๓ ถึง 30 กันยายน 2563 
 

6. งบประมำณ 
แผนงานบูรณาการประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ 

จ านวน 327,750 บาท 
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ส่วนที่ 2 
แนวคิด และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
1. แนวคิด TFE 

กระทรวงศึกษาธิการได้ด าเนินการปฏิรูปการศึกษา โดยเน้นเรื่องการยกระดับคุณภาพผู้เรียนให้เต็ม
ศักยภาพ พัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาทุกระดับตามหลักสูตรและส่งเสริมความสามารถด้านเทคโนโลยี
เพ่ือเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ประกอบกับการก าหนดตัวชี้วัดแนวทางในแผนบูรณาการการยกระดับคุณภาพ
การศึกษาและการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ เท่าเทียมและทั่วถึง คือ ร้อยละของนักเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยผลการ
ทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) มากกว่าร้อยละ 50 ในแต่ละวิชาเพ่ิมขึ้น ซึ่งเป็นสิ่งที่ท้า
ทายเป็นอย่างยิ่ง เพราะจากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มัธยมศึกษาปีที่ 3 และมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในช่วงหลาย ๆ ปีการศึกษาที่ผ่านมา พบว่า คะแนน
เฉลี่ยของนักเรียนในวิชาหลัก 4 วิชา ประกอบด้วย ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาอังกฤษ จะต่ า
กว่าร้อยละ 50 ประกอบกับไทยได้เข้าร่วมโครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติ ( Programme for 
International Student Assessment : PISA) ซึ่งเป็นภาพสะท้อนให้เห็นว่า คุณภาพของนักเรียนไทยยังคง
ตามหลังประเทศต่าง ๆ อยู่อีกมาก ดังนั้น จึงจ าเป็นต้องเร่งพัฒนาคุณภาพเด็กไทยให้มีความพร้อมในการพัฒนา
สู่ความเป็นหนึ่งในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งจ าเป็นต้องพัฒนาทักษะที่จ าเป็นใน
ศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา การร่วมมือกันผ่านเครือข่าย การ
ปรับตัว การสร้างสรรค์ การสื่อสาร ทั้งด้วยการพูดและการเขียน การเข้าถึงและการวิเคราะห์ข้อมูลข่าวสาร
ความรู้ ความอยากรู้อยากเห็น และการจินตนาการให้กับเด็กไทยซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติด้านที่ 3 ด้าน
การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ที ่มุ ่งเน้นการพัฒนาในทุกมิติและทุกช่วงวัยให้เป็น
ทรัพยากรมนุษย์ที่ดี เก่ง และมีคุณภาพพร้อมขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศไปข้างหน้าได้ อย่างเต็มศักยภาพ 
โดยก าหนดประเด็นยุทธศาสตร์ที่เน้นการแก้ไขปัญหาการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในปัจจุบัน และการเสริมสร้าง
และยกระดับการพัฒนา ที่ให้ความส าคัญครอบคลุมทั้งในส่วนการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ และปัจจัย
สภาพแวดล้อมที่ เกี่ยวข้องเพ่ือสร้างระบบนิเวศที่เ อ้ือ ต่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์อย่างครอบคลุม 
ประกอบด้วย การพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต ควบคู่กับการปฏิรูปการเรียนรู้ในทุกระดับตั้งแต่ระดับ
ปฐมวัยจนถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการพัฒนาระบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 
21 มีการออกแบบระบบการเรียนรู้ใหม่ การเปลี่ยนบทบาทครู การเพ่ิมประสิทธิภาพระบบการบริหารจัด
การศึกษา และการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้สามารถก ากับการเรียนรู้ที่เหมาะสม
กับตนเองได้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งเมื่อเราสามารถพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ได้เต็มศักยภาพแล้วจะสามารถบรรลุ
เป้าหมายการพัฒนาประเทศให้มีความมั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน ต่อไป 

ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงศึกษาธิการ จึงได้จัดท าโครงการ TFE (Teams For 
Education) ขึ้น เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้สถานศึกษาในพ้ืนที่ ส่งผลต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้
เกิดการเรียนรู้มีทักษะจ าเป็นในการด ารงชีวิตในสังคมคุณภาพยุคศตวรรษที่ 21 น าไปสู่การพัฒนายกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่ยั่งยืนในอนาคต 
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2. แนวคิดรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 

2.1 กรอบแนวทำงกำรด ำเนินกำรของโปงลำงโมเดล 
   การด าเนินการตามแนวทางการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยนวัตกรรมโปงลาง
โมเดลของส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ มีล าดับขั้นตอนดังนี้       
 2.1.1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
           (1) ผลการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ NT (National Test) นักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน O-NET (Ordinary National Educational 
Test) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6       
จากรายงานผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของกลุ่มนิเทศติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษา ในปีการศึกษา 2557-2559 
ของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 และส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 24   
           (2) ศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา        
รองผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ศึกษานิเทศก ์ตัวแทนผู้บริหารโรงเรียน ตัวแทนครูผู้สอนในสังกัด
ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์  ร่วมกันวิเคราะห์สภาพปัจจุบันปัญหาและสาเหตุของการประเมิน
คุณภาพการศึกษาระดับชาติ  NT (National Test) และผลการทดสอบระดับชาติขั้น พ้ืนฐาน  O-NET 
(Ordinary National Educational Test) ต่ ากว่าระดับประเทศ      
           (3) สรุปภาพรวมผลการวิเคราะห์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบ NT 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ O-NET นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และสภาพปัจจุบันปัญหา และสาเหตุที่ท าให้ ผลสัมฤทธิ์   ทางการเรียน   จาก
การทดสอบหรือประเมินของจังหวัดกาฬสินธุ์ต่ ากว่าระดับประเทศ         
 2.1.2 แจ้งผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบ  NT นักเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ O-NET นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3             และ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และสภาพปัจจุบันปัญหา และสาเหตุที่ท าให้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ
ทดสอบหรือประเมินที่ต่ ากว่าระดับประเทศกับผู้บริหารโรงเรียนทั้งจังหวัดกาฬสินธุ์ 
 2.1.3  สร้างความตระหนัก ได้ด าเนินการดังนี้ 
            (1) ชุมชุม ชี้แจงและสร้างความเข้าใจให้กับครูวิชาการโรงเรียน ครูผู้สอนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3, ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และครูผู้สอนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3, ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และ
ผู้บริหารเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ NT (National Test) และการทดสอบระดับชาติขั้น
พ้ืนฐาน O-NET (Ordinary National Educational Test)  
            (2) อบรมผู้บริหาร ครูวิชาการ และครูผู้สอนเกี่ยวกับการท าข้อสอบ 
Test Blueprint ของการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ NT และการทดสอบระดับชาติ        ขั้นพ้ืนฐาน 
O-NET และให้ทดลองท าแบบทดสอบ NT และ O-NET จากปีการศึกษาท่ีผ่านมา  
            (3) ประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือสร้างความรู้ ความเข้าใจให้กับผู้บริหาร ครูวิชาการ 
และครูผู้สอนเกี่ยวกับการวิเคราะห์แนวการสร้างแบบทดสอบที่สอดคล้องกับมาตรฐาน และตัวชี้วัด   ของ 5 
กลุ่มสาระการเรียนรู้หลักที่ใช้ทดสอบ O-NET และแบบทดสอบ NT  
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 2.1.4 ระดมความคิดเห็นผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์  
เขต 1 รองผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์  เขต 1 ศึกษานิเทศก์ ตัวแทน
ผู้บริหารโรงเรียน ตัวแทนครูผู้สอน ในสังกัดศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์เพ่ือก าหนดรูปแบบ 
การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีกระบวนการที่ชัดเจน โดยพิจารณาจากปัจจัยด้านการบริหารจัดการ
การศึกษาและการนิเทศการศึกษา 
 2.1.5 ยกร่างรูปแบบการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยให้ศึกษานิเทศก์ ตัวแทน
ผู้บริหารโรงเรียน ตัวแทนครูผู้สอนในสังกัดศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ได้ร่วมเสนอแนวคิดและกระบวนการการ
นิเทศท่ีจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีสอบกับนักเรียนสูงขึ้น ด้วยวิธีการ 
“ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงครู ดูผล”   
 2.1.6 ประชุมชี้แจงกับผู้บริหารโรงเรียนในสังกัดศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์  เกี่ยวกับ
มาตรการและแนวทางการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยมาตรการการนิเทศเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้วยนวัตกรรมโปงลางโมเดล มีขั้นตอนการของกระบวนการนิเทศแบบ ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงครู 
ดูผล กับโรงเรียนในสังกัดศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์    
 2.1.7 น าไปใช้ โดยประชุมสร้างความเข้าใจให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาด้วยการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยนวัตกรรมโปงลางโมเดลของส านักงานศึกษาธิการ
จังหวัดกาฬสินธุ์ ได้แก่ ศึกษาธิการจังหวัด ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา  รองผู้อ านวยการ
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารโรงเรียน ครูผู้สอน สังกัดส านักงานศึกษาธิการจังหวัด
กาฬสินธุ์ ได้เข้าใจตรงกันและให้ก าหนดปฏิทินการนิเทศเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยนวัตกรรม
โปงลางโมเดล    
 
 2.2 นิยำมศัพท์ 
 2.2.1 ส านักงานศึกษาธิการจังหวัด หมายถึง หน่วยงานที่มีบทบาทหน้าที่บริหารงานด้าน
การศึกษาในจังหวัดกาฬสินธุ์ ประกอบด้วย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาทุกเขต ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 สถานศึกษาในสังกัดท้องถิ่น และเอกชนในจังหวัดกาฬสินธุ์  โดยมีผู้ที่
เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา ได้แก่ นักเรียน ครู ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารสถานศึกษา ผู้บริหารการศึกษาของ
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา และศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ 
 2.2.2 โปงลางโมเดล หมายถึง นวัตกรรมยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของส านักงาน
ศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งเป็นวิธีการที่ต้องอาศัยความร่วมมือของทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาโดยใช้
หลักการท างานเป็นทีมและมุ่งผลสัมฤทธิ์เพ่ือให้นักเรียนได้รับการพัฒนาให้มีความสมดุลทั้งด้านความรู้และ
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนมีคุณภาพและมาตรฐานตามที่หลักสูตรก าหนดประกอบด้วย 
 2.2.3 ใส่ใจ หมายถึง ผู้ที่เกี่ยวข้องด าเนินการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ปีที่ผ่านมา วิเคราะห์
หลักสูตร กระบวนการสอน การวัดผล มาตรฐาน ตัวชี้วัด รู้จักผู้เรียนรายบุคคล เข้าใจสภาพปัจจุบันปัญหาและ
ความต้องการ 
 2.2.4 ให้เป้า หมายถึง ผู้ที่เกี่ยวข้องแต่ละระดับ ร่วมกันก าหนดเป้าหมายการยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3, 6 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ใน 5 สาระหลักให้
สูงขึ้นและมีพ้ืนที่คุณภาพทางการศึกษาเป็นสีเขียว(หรือแต่ละโรงเรียนอาจสามารถตั้งเป้า ตามความสามารถ 
และศักยภาพของตนเอง) 
 2.2.5 เข้าถึง หมายถึง การใช้กระบวนยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้วิธี         
ในทางการปฏิบัติให้อย่างเป็นข้ันตอน  ดังนี้ 



๘ 

 

  (1) กระบวนการเรียนการสอน ที่สอนตรงตามมาตรฐาน ตัวชี้วัด ของหลักสูตร 
 (2) กระบวนการบริหาร โดยผู้บริหารเป็นผู้น าทางวิชาการ และมีการนิเทศภายในที่
เข้มแข็งและมีประสิทธิภาพ 
 (3) กระบวนการนิเทศ เป็นการนิเทศ ติดตาม การด าเนินงานทั้งระดับโรงเรียน 
กลุ่มเครือข่าย เขตพ้ืนที่ ด้วยวิธีการตามรูปแบบ เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา เต็มพิกัด เต็มพ้ืนที่ 
 2.2.6 พ่ึงครู หมายถึง การด าเนินงานด้วยกระบวนการแบบมีส่วนร่วมระหว่างครู ผู้บริหาร
และผู้นิเทศ ด้วยกระบวนการดังนี้ 
 (1) กระบวนการเรียนการสอน ให้ครูวางแผนการพัฒนาตนเอง (ID Plan), พัฒนา
ตนเองผ่านระบบ (TEPE Online), พัฒนาครู 5 กลุ่มสาระหลักตามมาตรฐานและตัวชี้วัดตาม (Test blue 
print) ,จัดการเรียนการสอนภาษาไทย โดยใช้นวัตกรรมการพัฒนาภาษาไทย6 ขั้นแพรวาโมเดลส านักงาน
ศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ เน้นการอ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็น (3R : Read Write Arithmetics ) การ
สื่อสารภาษาอังกฤษเน้นการฟัง การพูด การอ่าน การเขียนและการคิดวิเคราะห์ ,   ใช้สื่อ DLTV/ DLIT , การ
สอนเสริม, จัดสอบ Pre O-net 
 (2) กระบวนการบริหาร โดยจัดครูเข้าชั้นเรียนตามสาขาวิชาเอกและตามความถนัด
, จัดกิจกรรมสะท้อนผลการสอน (AAR : After Action Review) อย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง  
 (3) กระบวนการนิเทศ โดยด าเนินการจัดกลุ่มเป้าหมายการนิเทศ ผู้บริหารหรือผู้ที่
ได้มอบหมายนิเทศชั้นเรียนอย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง , ศึกษานิเทศก์/เครือข่ายนิเทศ นิเทศโรงเรียน อย่าง
น้อยโรงเรียนละ 2 ครั้งต่อภาคเรียน , นิเทศการสอนของครูให้จัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องจับมาตรฐาน
และตัวชี้วัดตาม (Test blue print)  
 2.2.7 ดูผล หมายถึง การก ากับ ติดตาม และประเมินการด าเนินงานด้วยโปงลางโมเดล โดย
การตรวจสอบแผนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก ากับติดตามการจัดการเรียนการสอน การประเมินผล
ของครู ตรวจสอบความก้าวหน้าในการด าเนินการเพ่ือยกระดับคุณภาพอย่างน้อยเดือนละ 1 ครั้ง น าผลการ
พัฒนาของนักเรียน ครู ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหาร ไปใช้ประโยชน์และสร้างขวัญและก าลังใจแก่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

หลักกำรและแนวคิด 
การพัฒนาคุณภาพการศึกษาด้วยนวัตกรรมยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน “โปงลาง

โมเดล” ของส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ เป็นวิธีการที่ต้องอาศัยความร่วมมือของทุกฝ่าย ที่เกี่ยวข้อง
ในการพัฒนาโดยใช้หลักการท างานเป็นทีมและมุ่งผลสัมฤทธิ์เพ่ือให้นักเรียนได้รับการพัฒนาให้มีความสมดุลทั้ง
ด้านความรู้และสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนมีคุณภาพและมาตรฐานตามที่หลักสูตรก าหนด ซึ่งแต่ละระดับที่
เกี่ยวข้องจะต้องอาศัยหลักการใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงครู ดูผล และมีมาตรฐานขับเคลื่อนในแต่ละระดับ โดยมี
หลักการและทฤษฎีเพื่อเป็นแนวทางด าเนินการ ดังนี้ 
         1. การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
           1.1 ความหมายของการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
             ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถ และทักษะ
ทางด้านวิชาการ รวมทั้งสมรรถภาพทางสมอง และมวลประสบการณ์ทั้งปวง ที่เด็กได้รักการเรียนการสอน    
ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งแสดงให้เห็นได้ด้วยคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2530 : 29)  
            อัมพวา รักบิดา (2549 : 14) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถ
ทางด้านสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อมจากการจัดการเรียนรู้ ในท านอง
เดียวกัน นริศรา จันทราศรี (2553 : 44) สรุปไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงคะแนนการวัดและ



๙ 

 

ประเมินพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้และความสามารถทางสมองหรือด้านสติปัญญาของนักเรียนที่ผ่านการ
เรียนการสอนแล้ว ในด้านความรู้ความเข้าใจความคิดรวบยอด ทักษะกระบวนการเรียนรู้ การน าความรู้ไปใช้ 
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า สอดคล้องกับข้อสรุปของพัชรี ภาระโข และคณะ (2553 : 
22) ที่สรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความรู้ ความสามารถที่ได้เรียนไปแล้ว หรือความคงอยู่ของความรู้ 
           ธวัชชัย ศุภดิษฐ์ (2556 : 7) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ 
ความเข้าใจ ความสามารถหรือความส าเร็จของนักศึกษาที่ได้จากการเรียนการสอน ซึ่งวัดผลความส าเร็จหรือ
ระดับความรู้ความสามารถของนักศึกษาว่ามีความรู้มากน้อย จากผลของคะแนนสอบในแต่ละวิชาและ
ประเมินผลออกมาในรูปของเกรดเฉลี่ยสะสม 
         สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถ และ
ทักษะทางด้านวิชาการ ความคงอยู่ของความรู้ รวมทั้งสมรรถภาพทางสมอง และมวลประสบการณ์ทั้งทางตรง
และทางอ้อมจากการจัดการเรียนรู้ ที่เด็กได้รับจากการเรียนการสอน ท าให้เกิดการเรียนรู้และการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งแสดงให้เห็นได้ด้วยคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 1.2 ความส าคัญของการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
              พัชรี ภาระโข และคณะ (2553 : 3) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นตัว
สะท้อนคุณภาพของสถานศึกษาและคุณภาพการศึกษาของชาติ สามารถน าผลการประเมิน ไปวางแผนแก้ไข 
พัฒนา ทั้งในระดับสถานศึกษาและระดับผู้เรียน ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่สถานศึกษาต้องเตรียมผู้เรียน
ให้มีความตระหนัก เข้าใจในความส าคัญของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นอกจากนี้ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ มีนโยบายกระจายอ านาจในการบริหารและด าเนินงานด้าน
การศึกษาให้ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาซึ่งเป็นหน่วยงานในสังกัดให้มีความเข้มแข็งในการประเมินคุณภาพ
การศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนของเขตพ้ืนที่การศึกษาให้มีคุณภาพซึ่งเป็นภารกิจที่ส าคัญประการหนึ่ง
ของการบริหารจัดการศึกษา การประเมินผลการเรียนระดับชาติมีความส าคัญและมีประโยชน์ ดังนี้ 
           1) ท าให้สามารถเปรียบเทียบผลการประเมินคุณภาพระหว่างระดับชั้นเรียน 
ระดับสถานศึกษา ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และระดับชาติ ตลอดจนการประเมินภายนอกได้อย่างสมเหตุสมผล 
            2) สามารถประเมินได้ทั้งผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการตามหลักสูตร และความถนัด 
ทางการเรียน 
           3) ส่งเสริมและกระตุ้นให้สถานศึกษาให้ความสนใจอย่างจริงจังในการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ที่ส าคัญของหลักสูตร 
           4) สามารถใช้ผลการประเมินให้เป็นประโยชน์ทั้งในระดับผู้เรียน ระดับชั้นเรียน 
ระดับสถานศึกษา ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และระดับชาติ 
           5) สร้างแรงจูงใจ กระตุ้นและท้าทายให้ผู้เรียนทุกคนตั้งใจใฝ่หาสัมฤทธิ์ผล
ทางการเรียนและด้านอ่ืน ๆ  
            6) เพ่ือเป็นข้อมูลเพ่ือสร้างความมั่นใจเกี่ยวกับคุณภาพผู้เรียน ผู้เกี่ยวข้องทั้ง
ภายในและภายนอก (ส านักทดสอบทางการศึกษา. 2549 : 2-4) 
            จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นตัวสะท้อนบ่งบอก
คุณภาพของผู้เรียน คุณภาพของสถานศึกษาหรือผู้จัดการศึกษา ตลอดจนคุณภาพของคนในชาติ 
 
 
 
           1.3 แนวคิดการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 



๑๐ 

 

             สุพักตร์ พิบูลย์ (http://www.gotoknow.ovg/blog/sur001/278591) จาก
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ได้เสนอแนวคิดในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แนวคิด 
“Empowerment Approach และ Theory- Driven Approach ไว้น่าสนใจมาก โดยได้กล่าวถึง กลยุทธ์เพ่ือ
ขับเคลื่อนคุณภาพสถานศึกษาอย่างเป็นระบบ : ประกันคุณภาพภายในก้าวสู่โรงเรียนคุณภาพสูง 2558 ด้วย
วงจรของ Empowerment Approach ดังภาพประกอบ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 วงจรของ Empowerment Approach 
 
    กระบวนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวงจรของ Empowerment Approach  
สรุปได ้ดังนี้ 
       ขั้นที่ 1 Taking Stock คือ การตรวจสภาพปัจจุบันเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือผลการ
ประเมินคุณภาพโรงเรียน เพ่ือวิเคราะห์ว่าโรงเรียนเรามีคุณภาพมากน้อยเพียงใด เป็นการวิเคราะห์และจัดท า
ฐานข้อมูล (Baseline) เช่น พิจารณาจากผลการสอบ O-NET, NT หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประจ าปีของ
สถานศึกษา 
      ขั้นที ่2 Setting Goal เป็นการก าหนดเป้าหมายความส าเร็จ เป็นต้นว่า ภายในปีเท่านั้นเท่านี้ เรา
ต้องม ี
        1) ผลการประเมินคุณภาพภายในระดับดีมาก 
          2) กลุ่มสาระการเรียนรู้หลักอย่างน้อยร้อยละ 90 อยู่ในระดับดีมาก 
               3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะการประเมิน O-NET จะต้องเพ่ิมขึ้นอย่างน้อย   
ร้อยละ 5 ของฐานเดิม 
    ขั้นที่ 3 Developing Strategies and Implementing มุ่งพัฒนากลยุทธ์แล้วน ากลยุทธ์สู่การ
ปฏิบัติ ตัวอย่างของกลยุทธ์ เช่น 

Talking Stoke 
- ก าหนดคุณภาพความส าเร็จ 
- วิเคราะห์ Baseline ณ วันนี้ 

Setting Goal 
ก าหนดเป้าหมายคุณภาพ 

ระยะ 3-5 ปี 

Mission Analysis 
วิเคราะห์พันธกิจ 

Developing Strategies 
กลยุทธ์ แผนงานโครงการ 

 

Documenting Process 
ประเมินรวบรวมหลักฐาน 
 

Implementing 
- ขับเคลื่อนอย่างเป็นระบบ 
- ก ากับติดตาม นิเทศงาน 

วงจร 
Empowerment 

Approach 

http://www.gotoknow.ovg/blog/sur001/278591


๑๑ 

 

         1) ขับเคลื่อนห้องเรียนคุณภาพ หรือประกันคุณภาพแต่ละรายวิชา แต่ละกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ครูทุกคนต้องตั้งเป้าหมายในการพัฒนาคุณภาพ และด าเนินการยกระดับคุณภาพให้ ได้ตามเป้าหมาย 
ดังนั้นการนิยามว่า “ผู้น าการเปลี่ยนแปลง” ก็คือ ผู้ที่ท างานส าเร็จ ใครสามารถท าผลงานปีนี้ได้ดีกว่าปีที่แล้ว 
เรียกว่า ผู้น าการเปลี่ยนแปลง 
             2) ปฏิรูปการบริหารจัดการห้องเรียนประจ าชั้น ก าหนดเกณฑ์ “ห้องประจ าชั้น/ ที่ปรึกษา
คุณภาพ” 
           3) บริหารจัดการสถานศึกษาที่เน้นการขับเคลื่อนเชิงทฤษฎีอย่างเป็นระบบตามกรอบหลัก
วิชา 
      ขั้นที่  4 Documenting Progress เป็นขั้นตอนการรวบรวมเอกสารหลักฐานที่แสดงถึง
ความก้าวหน้าของงานตามเป้าหมาย 
        ทั้งนี ้การด าเนินงานแต่ละขั้นตอนเน้น “การมีส่วนร่วม” ของ ครู อาจารย์ ผู้เกี่ยวข้อง ฝ่ายต่าง 
ๆ เช่น กรรมการสถานศึกษา เครือข่ายผู้ปกครอง สมาคมศิษย์เก่า เป็นต้น 
          จันทมา นนทิกร (http://info.thaihealth.or.th/library/hot/12444) จากโครงการ
พัฒนาโรงเรียนเข้มแข็งด้วยการจัดการความรู้ (Healthy School by Knowledge Management) มูลนิธิ
สถาบันวิจัย และพัฒนาการเรียนรู้ (มสวร.) ได้สังเคราะห์วิธีการปฏิบัติที่ เป็นเลิศ (Best Practices) เรื่อง การ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยจ าแนกเป็นประเด็น หลักเพ่ืออธิบายวิธีปฏิบัติ ดังนี้ 
         1. การบริหารจัดการเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีวิธีด าเนินการ ดังนี้ 
           1.1 การจัดการความรู้เพ่ือก าหนดนโยบาย และจัดท าแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาของ
โรงเรียน 
            1.2 การวิเคราะห์สภาพการจัดการศึกษาของโรงเรียน 
            1.3 การก าหนดยุทธศาสตร์ในการพัฒนากระบวนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
            1.4 การนิเทศภายในแบบกัลยาณมิตร 
            1.5 การประสานงานกับผู้ปกครองเพ่ือเฝ้าระวังและติดตามแก้ไขปัญหา 
         2. วิธีการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด าเนินการได ้3 รูปแบบ คือ 
           รูปแบบที่ 1 การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้นตามเกณฑ์ที่
คาดหวัง มีวิธีการด าเนินการ ดังนี้ 
                1) การปรับเปลี่ยนท่าทีของครูในการจัดการเรียนรู้ 
                2) การก าหนดเกณฑ์ที่คาดหวังและเกณฑ์การประเมินผล 
               3) การจัดกลุ่มผู้เรียนที่เหมาะสม 
                4) การก าหนดรูปแบบการพัฒนาการเรียนรู้และการจัดกิจกรรม 
            รูปแบบที่ 2 การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อมุ่งสู่ความเป็นเลิศ 
               1) การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนพิเศษ 
               2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเป็นเลิศ 
            รูปแบบที่ 3 การช่วยเหลือนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์การจบหลักสูตร 
               1) การดูแลใกล้ชิดเพ่ือปรับพฤติกรรมและให้โอกาสนักเรียน 
               2) การเพ่ิมพูนผลสัมฤทธิ์เพื่อให้ได้ตามเกณฑ์การจบหลักสูตร 
 
 
           3. การจัดหลักสูตรนอกระบบ 

http://info.thaihealth.or.th/library/hot/12444


๑๒ 

 

              เป็นการจัดหลักสูตรพัฒนาผลสัมฤทธิ์โดยไม่ติดระบบปกติซึ่งอาจใช้นวัตกรรมในการ
บริหารและด าเนินการ 
               กลุ่มนิเทศ ติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธุ์  เขต 1 (2559 : 25) ได้ให้ข้อเสนอแนะส าหรับการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ใน 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้หลัก ได้แก่ ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
และภาษาอังกฤษ  โดยอาจประยุกต์ใช้การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษา
และพลศึกษา ศิลปะ และการงานอาชีพได้อีกด้วย 
         1) ข้อเสนอแนะส าหรับส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1  
           1.1) ควรจัดประชุม อบรม สัมมนาเพ่ือพัฒนาครูในวัน เวลา นอกเวลาเรียนเพ่ือ
สนับสนุนให้ครูจัดการเรียนการสอนนักเรียนในเวลาปกติได้เต็มที่ 
           1.2) การติดตาม ประเมินผล รับทราบความก้าวหน้าในการผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเป็นรายโรงเรียนอย่างน้อยภาคเรียนละ 2 ครั้ง เพ่ือกระตุ้นให้มีการด าเนินงานพัฒนาเพ่ือยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างต่อเนื่อง 
           1.3) จัดกิจกรรม ยกย่อง ชมเชย เชิดชูเกียรติให้แก่ ครูดีที่สามารถยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ระดับที่น่าพอใจตามเกณฑ์ที่ก าหนด เพ่ือสร้างขวัญก าลังให้บุคลการและส่งเสริมให้มี
พลังใจในการพัฒนางานให้มีคุณภาพสูงยิ่ง ๆ ขึ้นไป 
          2) ข้อเสนอแนะส าหรับโรงเรียนและครูผู้สอน 
             ควรประยุกต์แนวทาง ข้อเสนอแนะ วิธีการจัดการเรียนรู้ได้จากการสังเคราะห์        
ไปประยุกต์ใช้พัฒนาความสามารถของนักเรียนโดยเร็ว เพ่ือจะได้ลงมือพัฒนาผู้เรียนตั้งแต่ระยะเริ่มต้น ซึ่งจะ
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่แท้จริงได้  และส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 (2558 : 12)          
ได้ก าหนดแนวทางการยกระดับผลสัมฤทธิ์การทดสอบทางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานระดับชาติ (O-NET) โดยมี
แนวทางในการด าเนินการ  8 ประการ ได้แก่ ลดปัญหาอ่าน คิด เขียน สื่อสาร ยึดหลักการปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง  พร้อมเพรียงพัฒนาผู้บริหารและครูสู่มืออาชีพ เร่งรีบพัฒนาสถานศึกษาสู่มาตรฐาน 
ประสานภาคีเครือข่าย ประยุกต์ใช้ ICT กับการเรียนรู้  มุ่งสู่วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ และนิเทศติดตามให้เกิด
ความยั่งยืน  ดังภาพประกอบ 2 
 

 
 
 
 
 
  
 
 
 

ภาพประกอบ 2 แนวทางการยกระดับผลสัมฤทธิ์การทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) 



๑๓ 

 

          จากแนวทางการยกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา      
เขต 24 (2557 :42) ได้จัดท าโครงการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอดคล้อง
กับกลยุทธ์ในการพัฒนาผู้เรียน จะมีการขับเคลื่อนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายใต้โครงการการวิจัย
และพัฒนาระบบนิเทศที่เอ้ือต่อการยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษา กรอบแนวทางการพัฒนา ประยุกต์ใช้
กระบวนการพัฒนางานสู่วิธีปฏิบัติที่ดี 7 ขั้นตอน 5 กิจกรรมฝึกปฏิบัติ ประกอบด้วย  
            ขั้นที ่1 วิเคราะห์บริบท (Criticizing Context) 
            ขั้นที ่2 ก าหนดกรอบแนวคิดทิศทาง (Creating Conceptual Framework) 
             ขั้นที ่3 สร้างรูปแบบเทคนิควิธีพัฒนางาน (Constructing Innovation)  
            ขั้นที ่4 ปฏิบัติการนิเทศติดตาม (Controlling Supervision) 
            ขั้นที ่5 ถามหาผลส าเร็จของงาน (Concluding Achievement) 
             ขั้นที ่6 จัดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Conducting Learning Exchange) 
             ขั้นที ่7 มุ่งสู่เครือข่าย ขยายผล ต่อยอด (Connecting Enhance Network) 
    และ 5 กิจกรรมฝึกปฏิบัติ ได้แก่  
             1) เสนอตัวอย่าง (Example)  
             2) สร้างความเข้าใจ (Explain)  
             3) ใส่ใจฝึกปฏิบัติ (Exercise)  
             4) จัดเสนอผลงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Exhibit)  
             5) ปรับปรุงมุ่งสู่ความส าเร็จ (Examine and Execute)  
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 มำตรกำร/แนวทำงกำรด ำเนินงำนและตัวชี้วัดควำมส ำเร็จ 
1. แนวทำงกำรด ำเนินกำรของโปงลำงโมเดล 

      การด าเนินการตามคู่มือการยกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยนวัตกรรมโปงลางโมเดลของ
ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ มีรูปแบบดังปรากฏในภาพประกอบ 3       

     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 กรอบแนวทางการด าเนินการของโปงลางโมเดล 
 
 1.1 โปงลางโมเดล  (PONGLANG MODEL) 
  คู่มือการยกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยนวัตกรรมโปงลางโมเดล ของส านักงาน
ศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ มีค าส าคัญเพ่ือก าหนดแนวทางการปฏิบัติ ดังนี้ 
 P - Plan (การวางแผน) 
 O - Objective (จุดประสงค์/หลักสูตร) 
             N - Network (เครือข่าย) 
             G - Goal (เป้าหมาย) 
             L - Learning (เรียนรู้) 
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             A - Attention (ใส่ใจ) 
             N - Need (ความต้องการ) 
             G - Growth (ความงอกงาม) 
             MODEL - รูปแบบ 
       1.2 กระบวนการด าเนินการยกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยนวัตกรรมโปงลางโมเดล           
ของส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ ดังนี้ 
            1.2.1 ใส่ใจ 
               1) วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ปีที่ผ่านมา สีแดง สีเหลืองสีเขียว 
               2) เข้าใจและวิเคราะห์หลักสูตร กระบวนการสอนและวัดผล 
               3) วิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี้วัดตาม Test Blueprint ของข้อสอบ 
              4) วิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล 
               5) วิเคราะห์สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ 
            1.2.2 ให้เป้า 
              1) เปลี่ยนสีแดงเป็นสีเขียว 
               2) มีผลสัมฤทธิ์สัมฤทธิ์การประเมินคุณภาพ NT ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
และการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน O-NET ชั้นประถมศึกษาปีที ่6 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที ่6 ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 50 ใน 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้หลัก 
               3) ส าหรับโรงเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์การประเมินคุณภาพ NT และการทดสอบ
ระดับชาติขั้นพื้นฐาน O-NET ร้อยละ 50 ขึ้นไปแล้ว ให้เพ่ิมข้ึนอย่างน้อยร้อยละ 5 
            1.2.3 เข้าถึง 
               1) กระบวนการเรียนการสอน 
               - สอนครบตาม OLE (Objectives, Learning, Evaluation ) 
               - สอนตรงตัวชี้วัด 
               2) กระบวนการบริหาร 
               - ผู้บริหารเป็นผู้น าทางวิชาการ 
               - มีระบบการนิเทศภายในที่เข้มแข็ง 
               3) กระบวนการนิเทศ 
               - นิเทศการสอนให้เป็นไปตามตัวชี้วัด หลักสูตร 
               - เต็มพ้ืนที่ มีเครือข่ายการนิเทศภายใน นิเทศภายนอกนิเทศทางไกล 
ออนไลน์  
          1.2.4 พ่ึงคร ู
               1) กระบวนการเรียนการสอน 
               - การศึกษาทางไกล (DLTV, DLIT) 
               - เน้นอ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็น (3R) 
               - การสื่อสารภาษาอังกฤษ เน้น ฟัง พูด อ่าน เขียนและคิดวิเคราะห์ 
               - ภาษาไทยบันได 6 ขั้น 
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               - Pre O-NET 
               - Tutorial 
               - พัฒนาครู 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้หลัก ให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้           
ตามมาตรฐานตัวชี้วัด Test Blueprint 
               - ครูพัฒนาตนเองผ่านระบบออนไลน์ทุกคน (TEPE Online) 
               2) กระบวนการบริหาร  
               - นิเทศชั้นเรียน นิเทศแบบเยี่ยมชั้นเรียน ประเมินนักเรียนโดยนิเทศ        
ชั้นเรียนอย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ต่อชั้นเรียนต่อสัปดาห์ 
               - AAR (After Action Review) การสะท้อนผลหลังสอนอย่างน้อย
สัปดาห์ละ 1 ครั้ง 
               - การจัดครูเข้าชั้นเรียนตามสาขาวิชาเอก ตามความถนัด 
               3) กระบวนการนิเทศ  
               - นิเทศอย่างน้อยโรงเรียนละ 2 ครั้งต่อภาคเรียน 
               - จัดกลุ่มเป้าหมายการนิเทศโรงเรียน สีแดง สีเหลือง สีเขียว  
               - นิเทศเน้นมาตรฐาน ตัวชี้วัด โดยใช้ผลการสอบ O-NET เป็นฐาน 
            1.2.5 ดูผล 
               1) ก ากับ ติดตาม และประเมินผล การสอนของครู และชั้นเรียน 
              2) มีแผนพัฒนาการยกระดับคุณภาพ  NT และ O-NET 
               3) รายงานความก้าวหน้า การยกระดับคุณภาพ NT และ O-NET อย่างน้อย       
เดือนละ 1 ครั้ง 
               4) น าผลไปใช้ประโยชน์ต่อการพัฒนา นักเรียน ครู ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหาร
สถานศึกษา ผู้บริหารการศึกษาของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา และศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ 
 

2. หลักกำรขับเคลื่อนโปงลำงโมเดล 
        นวัตกรรมยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโปงลางโมเดลของส านักงานศึกษาธิการ
จังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งเป็นวิธีการที่ต้องอาศัยความร่วมมือของทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาโดยใช้หลักการ
ท างานเป็นทีมและมุ่งผลสัมฤทธิ์เพ่ือให้นักเรียนได้รับการพัฒนาให้มีความสมดุลทั้งด้านความรู้และสมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียนมีคุณภาพและมาตรฐานตามที่หลักสูตรก าหนด ซึ่งแต่ละระดับที่เกี่ ยวข้องจะต้องอาศัย
หลักการใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงคร ูดูผล และมีมาตรการในการขับเคลื่อนของแต่ละระดับกับผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง
และผู้รับผิดชอบการจัดการศึกษาในส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ ดังนี้ 
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     2.1 ระดับส านักงานศึกษาธิการจังหวัด 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
1. ก าหนดนโยบาย
และด าเนินงานยก
ร่างแนวทาง/ หรือ
ยุทธศาสตร์
ส านักงาน
ศึกษาธิการจังหวัด
กาฬสินธุ์ 

1. แจ้งนโยบายทิศทางการพัฒนาคุณภาพการศึกษากลยุทธ์
และจุดเน้นของ สพฐ./สศจ. และข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับประเทศเขตพ้ืนที่และโรงเรียน 
2. ตั้งเป้าหมายการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
แต่ละระดับชั้นให้ชัดเจน 
3. ก าหนดแนวทาง/ ยุทธศาสตร์การขับเคลื่อนทุกระดับให้
ชัดเจนสามารถน าไปสู่การปฏิบัติได้ 
4. จัดท าคู่มือแนวทางการด าเนินงานเผยแพร่แก่ส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษา 

คู่มือการด าเนินงาน 
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนมี
ความสมบูรณ์ไม่
น้อยกว่า 
ร้อยละ 80 

2. สร้างทีมงาน 1. แต่งตั้งคณะท างานทั้งระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ทั้ง 4 แห่ง 
2. มอบหมายภารกิจตามบทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบ 
3. ประชุมชี้แจงสร้างความเข้าใจและพัฒนาทีมงานให้มี 
  ความรู้ความเข้าใจแนวทางการด าเนินงาน 

ค าสั่งแต่งตั้ง
คณะท างาน 
ทั้งระดับจังหวัด, 
ระดับเขตพ้ืนที่ 
การศึกษามีความ
เหมาะสม 
ร้อยละ 100 

3. สนับสนุน
ทรัพยากร 
และสร้างขวัญ
ก าลังใจ 
แก่บุคลากรทุก
ระดับ 

1. จัดหาและพิจารณาจัดสรรงบประมาณเพ่ือการด าเนินงาน 
  ตามความจ าเป็นและเหมาะสม 
2. ประกาศยกย่องเชิดชูเกียรติมอบโล่หรือเกียรติบัตรแก่  
  บุคลากรที่มีผลงานประสบผลส าเร็จ (ผลสัมฤทธิ์สูงกว่า 
  ระดับชาติ) 
3. น าผลส าเร็จไปพิจารณาให้ขวัญก าลังใจเพ่ือความก้าวหน้า 
  ทางวิชาชีพและ วิทยฐานะ 

ร้อยละ100-ของ
บุคลากรพึงพอใจ
ต่อต่อการสนับสนุน
ทรัพยากรและการ
สร้างขวัญก าลังใจ 
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    2.2 ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
          2.2.1 ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
            บทบาทของผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ดังนี้ 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
1. ก าหนดนโยบาย 1. แจ้งนโยบายทิศทางการพัฒนาคุณภาพการศึกษากลยุทธ์และ

จุดเน้นของ สพฐ./สพป. และข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับประเทศเขตพ้ืนที่และโรงเรียน 
2. ตั้งเป้าหมายการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแต่
ละระดับชั้นให้ชัดเจน 
3. ก าหนดแนวทาง/ ยุทธศาสตร์การขับเคลื่อนทุกระดับให้
ชัดเจนสามารถน าไปสู่การปฏิบัติได้ 
4. จัดท าคู่มือแนวทางการด าเนินงานเผยแพร่แก่ผู้ปฏิบัติ 

คู่มือการ
ด าเนินงาน 
ยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนมี
ความสมบูรณ์ไม่
น้อยกว่า 
ร้อยละ 80 

2. สร้างทีมงาน 1. แต่งตั้งคณะท างานทั้งระดับเขตพ้ืนที่สถานศึกษาและ
ห้องเรียน 
2. มอบหมายภารกิจตามบทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบ 
3. สร้างข้อตกลงหรือ MOU กับทีมงานตามล าดับขั้น 
4. ประชุมชี้แจงสร้างความเข้าใจและพัฒนาทีมงานให้มีความรู้
ความเข้าใจแนวทางการดาเนินงาน 

ค าสั่งแต่งตั้ง
คณะท างาน 
ทั้งระดับจังหวัด 
ระดับเขตพ้ืนที่ 
การศึกษามี
ความเหมาะสม 
ร้อยละ 100 

3. สนับสนุน
ทรัพยากร 
และสร้างขวัญ
ก าลังใจ 
แก่บุคลากรทุก
ระดับ 

1. จัดหาและพิจารณาจัดสรรงบประมาณเพ่ือการด าเนินงานตาม
ความจ าเป็นและเหมาะสม 
2. ประกาศยกย่องเชิดชูเกียรติมอบโล่หรือเกียรติบัตรแก่
บุคลากรที่มีผลงานประสบผลส าเร็จ (ผลสัมฤทธิ์สูงกว่า
ระดับชาติ) 
3. น าผลส าเร็จไปพิจารณาให้ขวัญก าลังใจเพ่ือความก้าวหน้าทาง
วิชาชีพและ วิทยฐานะ 

ร้อยละ 100 
ของบุคลากรพึง
พอใจต่อต่อการ
สนับสนุน
ทรัพยากรและ
การสร้างขวัญ
ก าลังใจ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๙ 

 

       2.2.2 รองผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาและศึกษานิเทศก์ 
            บทบาทของ รองผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่ การศึกษา และ
ศึกษานิเทศก์ โดยใช้โปงลางโมเดล (ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงคร ูดูผล) ดังนี้ 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
1. จัดระบบการ 
นิเทศและ
ปฏิบัติการนิเทศ 
ให้ครอบคลุม
โรงเรียน 
กลุ่มเป้าหมาย
อย่างน้อย 
ภาคเรียนละ 2 
ครั้ง/โรงเรียนตาม
รูปแบบ เข้าใจ 
เข้าถึง พัฒนา 
 

   1. น านโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ และโปงลางโมเดลมา
ก าหนดเป็นแผนปฏิบัติการหรือแผนการนิเทศ 
   2. วิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายสาระและ
มาตรฐานผลการประเมินความสามารถด้านการอ่านของนักเรียน
รายบุคคลและข้อมูลอื่นๆของนักเรียนและโรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย
หรือโรงเรียนในเครือข่ายที่รับผิดชอบ 
   3. ศึกษาท าความเข้าใจเทคนิควิธีการนิเทศ จัดท าคู่มือการยก 
ระดับผลสัมฤทธิ์ คู่มือแพรวาโมเดล โมเดลการนิเทศ และสร้าง
เครื่องมือนิเทศ เพื่อไปช่วยเหลือครูและโรงเรียนในการแก้ปัญหา
การอ่านการเขียนและพัฒนาทักษะการคิดนักเรียนชั้น ป.3, ป.6 
และ ม.3 กระตุ้นให้ครูปรับการจัดการเรียนรู้และการวัด
ประเมินผลโดยยึดมาตรฐาน/ตัวชี้วัดเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์การ
เรียน 
   4. ใช้วิธีการนิเทศแบบ Online เสริมโดยใช้ระบบเครือข่าย
Internet ระหว่างบุคคลทุกกลุ่มที่เก่ียวข้องด้วยวิธีการต่างๆ 
อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่าง เช่นจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
(E-mail) เว็บไซต์, Facebook , Line หรืออ่ืนๆ ในการสร้าง
เครือข่ายในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

ร้อยละ 100 ของ
รองผอ.สพป.และ 
ศึกษานิเทศก์ ดังนี้ 
1. มีข้อมูลผล 
สัมฤทธิ์ทางการ 
เรียนผลการ
ประเมินความ 
สามารถด้านการ 
อ่านและข้อมูลอื่นๆ 
ของนักเรียนและ
โรงเรียนกลุ่ม 
เป้าหมายหรือ 
โรงเรียนใน 
เครือข่ายที่
รับผิดชอบ 
2. มีแผนปฏิบัติ
การ 
หรือแผนการนิเทศ
และบันทึกร่อง 
รอยการนิเทศ 
ครบทุกครั้งที่ท า
การนิเทศตามแผน 
3. ศึกษาคู่มือการ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์  
4. ศึกษาคู่มือแพร
วาโมเดล  
5. ศึกษาโมเดลการ
นิเทศ 
 

 
 
 
 



๒๐ 

 

 
(ต่อ) 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
จัดระบบเสริมสร้าง
การวัดและประเมิน 
ผลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1. สร้างความเข้าใจเกี่ยวกับระบบการสอบ รูปแบบข้อสอบ 
NT, O-NET แก่ผู้บริหารครูนักเรียนและผู้เกี่ยวข้องทุกระดับ 
  1.1 จัดท าเอกสารประชาสัมพันธ์แนะน าเกี่ยวกับระบบ 
การสอบรูปแบบข้อสอบโครงสร้างข้อสอบตัวอย่างข้อสอบ 
และกระดาษคาตอบ NT, O-NET 
  1.2 ท าความเข้าใจเกี่ยวกับระบบการสอบรูปแบบ 
ข้อสอบ NT, O-NET การวิเคราะห์ผลการสอบรายสาระและ 
รายมาตรฐานเพื่อนน าไปนิเทศแนะน าแก่ครูผู้บริหาร 
กลุ่มเป้าหมายหรือโรงเรียนที่รับผิดชอบบูรณาการใน 
ระหว่างการออกนิเทศตามแผน 
  1.3. ส่งเสริมให้ผู้บริหารประชุมชี้แจงสร้างความเข้าใจ 
แก่คณะครูและบุคลากรทางการศึกษาในการประชุม 
ประจ าเดือนและนักเรียนหน้าเสาธงหรือชั่วโมงโฮมรูม 
  1.4 ประชาสัมพันธ์โครงสร้างข้อสอบรูปแบบข้อสอบ 
ก าหนดการสอบแก่ผู้บริหารครูนักเรียนผ่านระบบ Online 
   1.5 แนะน าให้ครูปรับกระบวนการวัดและประเมินผล               
ให้สอดคล้องกับตัวชี้วัดของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้และ         
แนวข้อสอบ NT, O-NET 
   1.6 นิเทศติดตามการใช้วิธีการและเครื่องมือการวัดและ 
ประเมินผลในชั้นเรียนสะท้อนผลการนิเทศให้ค าแนะน า 
เชิงบวกเพ่ือพัฒนาต่อยอด 
2. สร้างคลังข้อสอบให้บริการแก่ครูนักเรียนและผู้เกี่ยวข้องครบ
ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ในระดับชั้น ป.3 ,ป.6 และ ม.3 
   2.1. แต่งตั้งคณะท างานจัดหา/จัดสร้าง/จัดระบบการให้บริการ 
   2.2 จัดหาข้อสอบโดยรวบรวมข้อสอบ NT, O-NET 
ย้อนหลัง 3-5 ปีน ามาวิเคราะห์รายข้อเชื่อมโยงกับมาตรฐาน 
ตัวชี้วัดและแนวคิดรายข้อรายตัวเลือกจัดท าต้นฉบับ 
   2.3. สร้างข้อสอบให้ครอบคลุมมาตรฐานตัวชี้วัดตาม 
หลักสูตรทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ในระดับชั้น ป.3, ป.6 และ 
ม.3 โดยยึดแนวข้อสอบ NT, O-NET 
   2.4. ให้บริการต้นฉบับข้อสอบแก่ผู้บริหารครูนักเรียน 
กลุ่มเครือข่ายในรูป CD หรือระบบ Online 

1. ร้อยละของ 
ผู้เกี่ยวข้องที่มี
ความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
ระบบการสอบ
รูปแบบ 
ข้อสอบ NT,        
O-NET 
2. ร้อยละของครู      
มีการปรับ 
กระบวนการวัด
และประเมินผลให้
สอดคล้อง 
กับตัวชี้วัดของ      
แต่ละกลุ่มสาระการ
เรียนรู้และแนว
ข้อสอบ NT, O-
NET 
3. ร้อยละ100 
ของผู้เกี่ยวข้อง      
มีความพึง 
พอใจต่อการ     รับ
บริการ 
4. ร้อยละ100       
ทุกโรงเรียนมีการ
ทดสอบ Pre NT, 
Pre O-NET ภาค
เรียนละ 1 ครั้งเป็น 
อย่างน้อย  
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(ต่อ) 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
จัดระบบเสริมสร้าง
การวัดและประเมิน 
ผลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

   2.5. ประเมินความพึงใจต่อการรับบริการของผู้เกี่ยวข้อง 
และน าผลการประเมินไปปรับปรุงพัฒนา 
3. จัดซ้อมสอบเสมือนจริงระดับเขตพื้นที่ 
   3.1. แจ้งประชาสัมพันธ์ในการจัดสอบ Pre NT, Pre        O-
NET แก่ผู้บริหารครูนักเรียนและกลุ่มเครือข่ายเพื่อเตรียมความ
พร้อมโดยท าการทดสอบภาคเรียนละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย 
   3.2 จัดหาหรือประสานผู้บริหารและเครือข่ายจัดหา 
งบประมาณส าหรับจัดพิมพ์ข้อสอบในการจัดสอบ Pre NT, 
Pre O-NET และจัดหางบประมาณสนับสนุน 
   3.3. ประสานเครือข่ายจัดสนามสอบคณะกรรมการ 
จัดสอบรายเครือข่าย 
   3.4. จัดทดสอบ Pre NT, Pre O-NET พร้อมกันทั้งเขต 
   3.5 ร่วมกับครูผู้บริหารวิเคราะห์ผลการสอบทั้ง 
รายบุคคลและรายโรงเรียนพร้อมสรุปรายงานผล 
   3.6 ร่วมกับครูผู้บริหารและเครือข่ายน าผลการสอบ 
ไปร่วมประชุมวางแผนเพ่ือพัฒนาปรับปรุงต่อไป 

2. นักเรียนชั้นป.3 
ป.6, ม. 3 
และ ม.6 มีผลการ 
ทดสอบ Pre NT, 
Pre O-NET          
มีคะแนนเฉลี่ย 
ร้อยละ 50 ขึ้นไป
ทุกกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ 
หรือทุกด้าน 

 
     2.3 ระดับกลุ่มเครือข่าย 
         บทบาทของ กลุ่มเครือข่าย /ประธานกลุ่ม,คณะกรรมการบริหารงานระดับ        กลุ่ม
เครือข่าย โดยใช้โปงลางโมเดล (ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงคร ูดูผล) ดังนี้ 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
1.ท าคู่มือแผนการ
จัดเรียนรู้ตามTest 
Blueprint 

1. วิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายสาระ
และมาตรฐานผลการประเมินความสามารถด้านการ
อ่าน การคิดค านวณ และด้านเหตุผล NT ป.3 
รายสาระและมาตรฐานผลการประเมิน O-NET ป.6 
ม.3 ม.6 มีจุดอ่อนมาตรฐาน สาระใดบ้าง ข้อสอบที่
นักเรียนตอบถูกน้อย น าตัวอย่างข้อสอบหรือแนว
ข้อสอบที่ออกบ่อยที่สุดมาวิเคราะห์ มาเฉลย 
 

1. คู่มือเฉลยแนวคิดหา
ค าตอบข้อสอบตามข้อสอบ 
NT ป.3 O-NET ป.6, ม.3,        
ม.6 มีความสมบูรณ์ไม่ต่ ากว่า
ร้อยละ 80 
2. คู่มือแผนการจัดรู้ ตาม
Test Blueprint มีความ
เหมาะสมในระดับมากข้ึนไป 
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(ต่อ) 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
 2. ศึกษาผังโครงสร้างข้อสอบ (Test Blueprint)     

NT ป.3 O-NET ป.6 ม.3 และ ม.6 ในแต่ละกลุ่มฯ
หลัก ทั้ง 5 กลุ่มฯ ว่าแต่ละกลุ่มสระฯออกข้อสอบ
มาตรฐานใด ตัวชี้วัดไหน จ านวนข้อสอบกี่ข้อ และมี
รูปแบบข้อสอบลักษณะแบบใด 
3. จัดท าแผนการจัดเรียนรู้รายกลุ่มสาระฯ โดย
เชื่อมโยงกับมาตรฐาน ตัวชี้วัด สถานการณ์โจทย์ และ
ข้อสอบ เพ่ือให้ครูน าไปใช้สอนนักเรียนชั้น ป.3 ป.6  
ม.3 และ ม.6 
 

 

2.จัดซ้อมสอบ
เสมือนจริงระดับ
เครือข่าย 
(Pre NT และ  
 Pre O-NET) 

1. จัดหางบประมาณในการจัดสอบ Pre NT,             
Pre O-NET  
2. จัดหา / จัดท าคลังข้อสอบ Pre NT, Pre O-NET 
3. จัดสนามสอบและแต่งตั้งคณะกรรมการจัดสอบ 
4. จัดทดสอบ Pre NT, Pre O-NET พร้อมกันทั้ง
กลุ่ม/เขตภาคเรียนละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย 
5. วิเคราะห์ผลการสอบทั้งรายบุคคลและรายโรงเรียน
พร้อมสรุปรายงานผลและวางแผนพัฒนาต่อเนื่อง 
 

ร้อยละ 100 ทุกกลุ่ม
เครือข่ายมี-คลังข้อสอบ/ 
ข้อสอบ Pre NT, Pre        
O-NET ดังนี้ 
1. มีการแต่งตั้งกรรมการ 
2. มีการรายงานผลการสอบ 
Pre NT, Pre O-NET 
 

3. จัดระบบนิเทศ วางแผนการนิเทศและด าเนินการนิเทศภายในกลุ่ม 
โดยใช้ผู้บริหารและครูวิชาการกลุ่มฯร่วมกัน นิเทศ 
ก ากับติดตาม เป็นระยะ และต่อเนื่อง 

1. ร้อยละ 100 ทุกกลุ่ม
เครือข่ายจัดท าค าสั่ง
กรรมการนิเทศ 
2. จัดท าปฏิทินการนิเทศ 
 

4. เพ่ิมพูนพลัง 1. จัดให้มีการประชุมแลกเปลี่ยนวิธีปฏิบัติการที่
ได้ผล/ที่ดีระหว่างโรงเรียนด้วยกัน เพื่อน าไปเติมเต็มถึง
การด าเนินการยกระดับผลสัมฤทธิ์แก่กันและกันให้
สูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
2. น าผลการนิเทศภายในไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการ
ประชุมประจ าเดือนทุกเดือนและให้ครูสรุปแนวคิดจาก
มติที่ประชุมน าไปพัฒนาปรับปรุงการสอนของตนเอง 
 

ทุกกลุ่มเครือข่ายมีการ
รายงานการจัดประชุม
แลกเปลี่ยนวิธีปฏิบัติการ      
ที่ได้ผล 
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 2.4 ระดับโรงเรียน 
    2.4.1 บทบาทของผู้อ านวยการโรงเรียน/ รองผู้อ านวยการโรงเรียน / ผู้ที่ได้รับ
มอบหมาย โดยใช้โปงลางโมเดล  (ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงคร ูดูผล) ดังนี้ 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
1.สร้างความ
ตระหนักและ 
มุ่งม่ันเพ่ือยกระดับ 
ผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนชั้นป.3 
 ป.6 ม.3 และม.6 
ในการสอบ NT, O-
NET 

1. ผู้บริหารประชุมชี้แจงภาค 4 ฝ่าย ( คร ูนักเรียน 
ผู้ปกครองและกรรมการสถานศึกษา) และประกาศ
นโยบายการยกระดับผลสัมฤทธิ์ให้ผู้เกี่ยวข้องทราบและ
นาไปปฏิบัติ 
2. ด าเนินการท า MOU กับภาคี 4 ฝ่ายโดยความ
เห็นชอบจากภาคี 4 ฝ่ายภายในเดือน ตุลาคม 2559 
3. ส่งเสริมและกระตุ้นให้ภาคี 4 ฝ่ายให้ความร่วมมือ 

ทุกโรงเรียนมีการ
ด าเนินการภาคี 4 ฝ่าย 
(ครู นักเรียน 
ผู้ปกครอง และ กรรมการ
สถานศึกษา)      เห็น 
ความส าคัญและ      ให้
ความร่วมมือลงนาม ใน 
MOU 

2. จัดครูผู้สอนให้
เหมาะสมกับ
ระดับชั้นและวิชาที่
สอน และมีชั่วโมง
สอนร่วมกับครู 
 
 

1. การจัดครูเข้าสอนควรค านึงถึงข้อมูลพ้ืนฐาน ภูมิหลัง
ของครูและเหตุผลในการเลือกครูเข้าสอน โดยพิจารณาว่า
จะจัดครูเข้าสอนอย่างไร มีเหตุผลใด จึงจัดเช่นนั้น  มี
ข้อดี/ข้อเสีย ของการเลือกครูเข้าสอนนักเรียนแต่ละห้อง
อย่างไร โดยพิจารณาถึงความรู้ ทักษะและสมรรถนะ 
ตลอดจนเจตคติที่จ าเป็นของครู ในการจัดการเรียนรู้ 
2. ผู้บริหารจะต้องปฏิบัติหน้าที่ในการสอนร่วมกับครูใน
ชั้นเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ใดกลุ่มสาระฯ หนึ่ง เพื่อ
แสดงถึงภาวะผู้น าทางวิชาการและเป็นแบบอย่างและแก่
ครูและนักเรียน 

ค าสั่งมอบหมายงาน 
แผนการสอน      (ของ
ผู้บริหาร) 

3. จัดให้มีระบบการ
ก ากับติดตามและ
นิเทศภายในอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 

1. ประชุมปฏิบัติการจัดท าโครงการยกระดับผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนของนักเรียนชั้น ป.3, ป.6 ม.3 และ ม.6 
2. ร่วมกับครูผู้สอนวิเคราะห์ผลการประเมินระดับชาติ
รายสาระและรายมาตรฐานเพ่ือวางแผนพัฒนาปรับปรุง 
ในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. ร่วมกับครูผู้สอนใช้เครื่องมือคัดกรองนักเรียนทุกคน
และและน าผลไปพัฒนานักเรียนรายบุคคล 
4. ก ากับติดตามและนิเทศภายในเพื่อตรวจสอบ
ความก้าวหน้าของนักเรียนอย่างต่อเนื่องดังนี้ 
  4.1 จัดท าแผนการนิเทศภายในเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ 

ทุกโรงเรียนมีการจัดท า ดงันี ้
1. โครงการยกระดับ 
ผลสัมฤทธิ ์
2. ข้อมูลผลสัมฤทธิ/์ 
ข้อมูลนักเรียนรายบุคคล 
3. แผนการนิเทศ 
ภายในบนัทึกหลักฐาน 
การนิเทศและรายงาน 
ผลการนิเทศ 

  
 
 
 



๒๔ 

 

 
(ต่อ) 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 

 

  4.2 มีการนิเทศสังเกตการสอนและสะท้อนผลสัปดาห์ 
ละ 1 คน/ห้องเรียนเป็นอย่างน้อย 
  4.3 น าผลการนิเทศภายในไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการ 
ประชุมประจ าเดือนทุกเดือนและให้ครูสรุปแนวคิดจากมติ        
ที่ประชุมน าไปพัฒนาปรับปรุงการสอนของตนเอง 

 

4. จัดซ้อมสอบ
เสมือนจริงระดับ
เครือข่าย 
(Pre NT และ  
Pre O-NET) 

5. จัดท า /จัดหาแบบทดสอบ Pre O-NET ชั้น ป.6, ม.3, ม.6 
และ Pre NT ชั้น ป.3 สร้างข้อสอบเสมือนจริงตามรูปแบบของ 
สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติและส านักทดสอบทาง 
การศึกษา สพฐ. ก่อนการสอบจริงเพ่ือทดสอบความรู้สร้าง 
ความคุ้นเคยท าให้นักเรียนมีประสบการณ์ในการสอบเพื่อ 
น าข้อบกพร่องในการสอบมาปรับปรุงให้นักเรียนสามารถท า 
ข้อสอบได้ 
 

ทุกโรงเรียนมีการ
จัดท า ดังนี ้
1. โครงการยกระดับ 
ผลสัมฤทธิ ์
2. ข้อมูลผลสัมฤทธิ/์ 
ข้อมูลนักเรียน
รายบุคคล 
3. แผนการนิเทศ 
ภายในบนัทึกหลักฐาน 
การนิเทศและรายงาน 
ผลการนิเทศ 
 

5. สร้างขวัญและ
ก าลังใจแก่ครู และ
บุคลากรใน 
โรงเรียน 

1. ผู้บริหารสร้างทีมงานในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนให้เข้มแข็ง 
2. อ านวยความสะดวกในการจัดหาสื่อเทคโนโลยีให้ทีมงาน 
ตามความจ าเป็นเหมาะสม 
3. ผู้บริหารส่งเสริมสนับสนุนให้ครูได้พัฒนาตนเองอย่าง 
ต่อเนื่อง 
4. ยกย่องเชิดชูเกียรติหรือชมเชยหรือให้รางวัลแก่ครูที่มี 
พัฒนาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างชัดเจนและ 
เป็นแบบอย่างที่ดีแก่บุคลากรได้ 
5. ผู้บริหารต้องปฏิบัติหน้าที่ในโรงเรียนอย่างเต็มที่เต็มเวลา 
เต็มความสามารถปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดีแก่คณะครู 

 ร้อยละ 80 ของแต่
ละโรงเรียน 
1. ครูและบุคลากร 
ในโรงเรียนมีขวัญ
และก าลังใจและ
มุ่งม่ันในการท างาน 
มีความพึงพอใจ  
2. ครูได้รับการพัฒนา 
อย่างน้อย 20 ช.ม./ปี 
3. เกียรติบัตรรางวัล
ที่ได้รับมา 
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   2.4.2 บทบาทของครูผู้สอนโดยใช้โปงลางโมเดล (ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พึ่งครู ดูผล) 
ดังนี้ 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
1. สร้างวาม 
ตระหนักให้นักเรียน
เห็นความส าคัญ 
ในการยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทาง       
การเรียน 

1. ครูอธิบายให้นักเรียนเห็นความส าคัญของการยกระดับ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีผลต่อตนเองผู้ปกครองครูและ 
สถานศึกษา 

ร้อยละ 100 ของ 
นักเรียนชั้น ป.3, 
ป.6 
ม.3 และ ม.6 ทุกคน 
เห็นความ ส าคัญใน 
การยกระดับผล 
สัมฤทธิ์โดยรับ 
ผิดชอบงานและ 
เข้าร่วมกิจกรรมการ 
เรียนซ่อม/เสริมการ
ฝึกทักษะการสอบ
ฯลฯ ทุกครั้งที่ครูและ
โรงเรียน 

2.วิเคราะห์ข้อมูล
จากผลการสอบ
และแก้ปัญหา
นักเรียนชั้น ป.3, 
ป.6 ม.3 และ ม.6 
ทุกคนให้อ่าน 
คล่องเขียนคล่อง  

1. วิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมินความสามารถการอ่าน   การ
เขียนจัดกลุ่มนักเรียนเก่งปานกลางอ่อนตามระดับผล         
การประเมิน 
2. วิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมิน O-NET ป.6 ม.3 และ ม.6 
ตามรายมาตรฐาน และรายสาระฯ 
3. จัดสอนเสริมนักเรียนกลุ่มเก่งและสอนซ่อมนักเรียนกลุ่ม 
อ่อนและปานกลางทุกวันในช่วงเวลาที่เหมาะสมให้สามารถ 
อ่านคล่องเขียนคล่องภายในภาคเรียนที่ 1 (โดยใช้กระบวนการ 
ตามแพรวาโมเดล สอนอ่านออกเขียนได้) 
4. ครูติดตามประเมินผลความก้าวหน้าทางการเรียนของ
นักเรียนรายบุคคลสัปดาห์ละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย 

ร้อยละ 100 ของ 
นักเรียน ชั้น ป.3, 
ป.6 ม.3 และ ม.6 
ทุกคนอ่านคล่องและ
เขียนคล่อง 
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(ต่อ) 
 

มาตรการในการ
ขับเคลื่อนโมเดล 

แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
3. พัฒนาทักษะ
การคิดให้กับเรียน
ชั้น ป.3, ป.6 ม.3 
และ ม.6 ทุกคนให้
มีความสามารถ
ตามมาตรฐานและ
ตัวชี้วัดที่จะออก
ข้อสอบตาม Test 
Blueprint 

1. ประเมินผู้เรียนก่อนเรียนเพ่ือตรวจสอบพ้ืนฐานนักเรียน 
2. จัดท าแผนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยยึดมาตรฐาน / 
ตัวชี้วัดทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ตาม Test 
Blueprint เน้นทักษะการคิดอาจใช้เทคนิคการใช้สถานการณ์ 
ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ ใช้ค าถามแบบย้อนกลับการสอน
แบบโครงงานหรือด้วยเทคนิควิธีการอ่ืนๆ (ตามแผนจัดการ
เรียนรู้ 5 กลุ่ม ที่ เขตพ้ืนที่/กลุ่มเครือข่ายหรือโรงเรียนสร้าง
ขึ้น) 
3. ใส่ใจด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามคู่มือแผนจัดการเรียนรู้
อย่างเต็มเวลา เต็มตามมาตรฐานและตัวชี้วัดกลุ่มสาระฯ 

1. นักเรียน ชั้น ป.3, 
ป.6 ม.3 และ ม.6 
ทุกคนมีความ 
สามารถในการคิดได้
คะแนนเฉลี่ยจาก     
การทดสอบระดับ
ห้องเรียนระดับเขต
ร้อยละ 80 ขึ้นไป 
 

 

4. ประเมินผลระหว่างเรียนและหลังเรียนเพื่อวัดความสามารถ
การคิดนักเรียนรายบุคคลและน าผลที่ได้ไปใช้เป็นข้อมูลในการ
พัฒนาต่อไป 

2. ร้อยละ 100 ของ
ครูจัดกิจกรรมซ่อม
เสริมการเรียนรู้ทุก
กลุ่มสาระให้กับ
นักเรียนอย่าง
ต่อเนื่อง 

4. ครูจัดกิจกรรม
ซ่อมเสริมการเรียนรู้ 
ทุกกลุ่มสาระให้กับ
นักเรียนอย่าง 
ต่อเนื่อง 

โรงเรียนจัดเวลาเรียนและแต่งตั้งครูรับผิดชอบสอนเสริม 
ให้กับนักเรียนกลุ่มเก่งและสอนซ่อมให้กับนักเรียนกลุ่ม 
ปานกลางและกลุ่มอ่อน ด้วยสื่อที่เหมาะสมโดยใช้วิธีการ        
ที่หลากหลาย เช่นเสริมความรู้ในชั่วโมง พ่ีช่วยน้อง 
เพ่ือนช่วยเพื่อน คู่หูคู่ติว ศิษย์เก่าช่วยแนะแนว ฯลฯ 
 

ร้อยละ 100 ของ
นักเรียนชั้น ป.3, 
ป.6 ม.3 และ ม.6 
ทุกคนได้รับการซ่อม
เสริมอย่างต่อเนื่อง 

5. Pre NT และ  
Pre O-NET 
ฝึกทักษะการท า 
ข้อสอบให้นักเรียน 
เกิดความช านาญ 

1. ครูจัดท า/จัดหาตัวอย่างข้อสอบ NT, O-NET หรือ PISA 
มาให้นักเรียนฝึกท าเป็นการทบทวนความรู้อย่างน้อยเดือน 
ละ 1 ครั้ง 
2. ครูจัดสอบเหมือนจริงระดับห้องเรียน 
3. ครูเฉลยข้อสอบเป็นรายข้อด้วยการอธิบายเพ่ิมเติม 
ทบทวนความรู้เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
 

ร้อยละ 100 ของ
นักเรียน ชั้น ป.3, 
ป.6 ม.3 และ ม.6 
ทุกคนมีทักษะ และ 
ความช านาญในการ
ท าข้อสอบ 

6. สร้างขวัญ 
  ก าลังใจแก่ 
  ผู้เรียน 

ครูเสริมแรงเชิงบวก/ มอบรางวัล/เกียรติบัตร/ 
ทุนการศึกษาแก่นักเรียนที่มีการพัฒนาด้านผลสัมฤทธิ์ 

ร้อยละ100 ของครู
มีการมอบรางวัลแก่
นั ก เ รี ย น ค ว า ม พึ ง
พอใจนักเรียน 
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  2.4.3 บทบาทของนักเรียนโดยใช้โปงลางโมเดล (ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงครู ดูผล) 
ดังนี้ 
 

มาตรการในการขับเคลื่อนโมเดล แนวทางการด าเนินงาน 
ตัวชี้วัด 

ความส าเร็จ 
นักเรียนใส่ใจและปฏิบัติกิจกรรม
ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้  

ทุกโรงเรียนจะต้องจัดกิจกรรมให้
นักเรียนทุกคนได้ท ากิจกรรมตามกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ 

ร้อยละ 100 นักเรียนใส่ใจ 
และพึงพอใจในผล
ความสามารถตนเองในการ
ปฏิบัติกิจกรรม 

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
   (ท่องบทอาขยาน) 

ทุกวันนักเรียน ป.1-6 จะต้องท่องบท
อาขยาน บทหลัก และบทเลือกตาม
ระดับชั้น  
 

ร้อยละ100 ของนักเรียน
สามารถท่องบทอาขยาน
ตามระดับชั้น 

 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   1. ท่องสูตรคูณ แม่สอง 
    แม่สิบสอง 
   2. ท่องมาตราชั่ง ตวง วัด 
   3. คณิตคิดในใจ 

1. ทุกวันนักเรียน ป.2-3 ทุกคนต้อง
ท่องสูตรคูณ แม่สอง-แม่สิบ  ชั้น ป.4-6 
ท่อง แม่สอง-แม่สิบสอง 
2. ทุกวันนักเรียน ป.3-6 ทุกคนต้อง 
ท่องมาตราชั่ง ตวง วัด 
3. ทุกวันนักเรียน ป.1-6 ต้องได้ฝึกคิด
เลขในใจ 
 

1. ร้อยละ100 ของจ านวน
นักเรียน สามารถท่อสูตร
คูณ ท่องมาตรวัด  ได้ตาม
ระดับชั้น 
2. ร้อยละ 100 ทุก
โรงเรียนจัดให้ นักเรียนฝึก
คิดเลข        ในใจ 

 สาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
   1. ท่องอักษร A-Z 
   2. ท่องชื่อวันภาษาอังกฤษ 
   3. ท่องชื่อเดือนภาษาอังกฤษ 
   4. ท่องจ านวน 1-100  
    ภาษาอังกฤษ 
   5. ค าศัพท์ และประโยค 
    ทักทาย 

1. ป.1-2 ต้องท่องอักษร A-Z 
2. ป.1-3 ต้องท่องชื่อ วัน เดือน 
ภาษาอังกฤษ 
3. ป.1-6 ต้องท่อง จ านวน 1-100 
ภาษาอังกฤษ 
4. ป.1-6 ต้องฝึกค าศัพท์ และประโยค
ทักทายที่ใช้บ่อย ๆ ในชีวิตประจ าวัน 

 ร้อยละ 100 ของนักเรียน 
แต่ละระดับชั้นสามารถท่อง
ได้ในระดับดีขึ้นไป 
1. ท่องอักษร A-Z 
2. ท่องชื่อวันภาษาอังกฤษ 
3. ท่องชื่อเดือนภาษาอังกฤษ 
4. ท่องจ านวน 1-100 
ภาษาอังกฤษ 
5. ค าศัพท์ และประโยค
ทักทาย 
 

สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
   1. สวดมนต์และแผ่เมตตา 
   2. ท่องศีลห้า 

ทุกวันนักเรียนทุกคนต้องปฏิบัติ 
1. สวดมนต์และแผ่เมตตา 
2. ท่องศีลห้า   

 ร้อยละ 100 ของนักเรียน
สามารถปฏิบัติการสวดมนต์
และแผ่เมตตา ท่องศีลห้าได้ 
ในระดับดีขึ้นไป  
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  3. แนวทำงกำรนิเทศติดตำม และช่วยเหลือโรงเรียน 

3.1 หลักการนิเทศ 
    การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นภารกิจเร่งด่วนที่ต้องด าเนินการเพ่ือให้

นักเรียนมีคุณภาพและมาตรฐานตามที่หลักสูตรก าหนดโดยมุ่งเน้นการพัฒนาที่มีความสมดุลทั้งด้านความรู้และ
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน ในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจึงต้องอาศัยความร่วมมือ   
ของทุกฝ่ายในการพัฒนาโดยใช้หลักการท างานเป็นทีมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ด้วยวิธีการ “ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงครู 
ดูผล” 
         หลักการนิเทศใช้โมเดลนิเทศ “เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา” มีกระบวนการนิเทศ 7 ขั้น 
ดังนี้  
         1) รู้ชัดปัญหา  
         2) ศึกษาบริบท  
         3) ก าหนดเป้าหมาย 
         4) วางแผนหรือออกแบบ 
         5) ลงมือท า 
         6) น าสะท้อนผล 
        7) ดลใจพัฒนาให้ยั่งยืน) 
           ความสัมพันธ์ระหว่างหลักการนิเทศกับโปงลางโมเดล 
              1) เข้าใจ : รู้เขา รู้เรา เข้าใจ บริบทของโรงเรียน ครู ผอ. นักเรียน ชุมชน 
คือ ใส่ใจ และ ให้เป้า 
              2) เข้าถึง : ศึกษาวิธีการแก้ปัญหา ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้
หลัก SBM (School Based Management) การมีส่วนร่วมธรรมาภิบาล กัลยาณมิตร คือ เข้าถึง  
              3) พัฒนา : กระบวนการพัฒนาเพ่ือแก้ปัญหาอย่างยั่งยืน เกิดองค์ความรู้
ใหม ่เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ คือ พ่ึงครู และ ดูผล 
       3.2 รูปแบบการนิเทศ 
          3.2.1 วิธีการนิเทศตามขั้นตอนโปงลางโมเดลคือ ใส่ใจ ให้เป้า เข้าถึง พ่ึงครู ดูผล 
ดังนี้  
               1) ขั้นใส่ใจ จะท าให้เป็นแนวเดียวกัน คือวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ปีที่ผ่านมา 
วิเคราะห์หลักสูตร กระบวนการสอน การวัดผล มาตรฐาน ตัวชี้วัด รู้จักผู้เรียนรายบุคคล เข้าใจสภาพปัจจุบัน
ปัญหาและความต้องการ 
               2) ขั้นให้เป้า ซึ่งแต่ละโรงเรียนอาจสามารถตั้งเป้าตามความสามารถและ
ศักยภาพตนเอง 
          3.2.2 ใช้โมเดลการนิเทศ “เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา” ในกระบวนการนิเทศข้ันเข้าถึง
และ ขั้นพ่ึงคร ู 
          3.2.3 นิ เทศแพรวาโมเดล ( ภาษาไทย)  ซึ่ งมีความส าคัญระดับพ้ืนฐาน              
ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ในขั้นเข้าถึงและข้ันพึ่งคร ู
          3.2.4 ระดับเครือข่ายการนิเทศ ได้แก่ โรงเรียน กลุ่มเครือข่าย เขตพ้ืนที่
การศึกษาในจังหวัดกาฬสินธุ์ และส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์  
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4. กรอบควำมคิดกำรนิเทศแบบ “เข้ำใจ เข้ำถึง พัฒนำ” 

  การปฏิบัติการนิเทศติดตามโปงลางโมเดล โดยการแต่งตั้งกรรมการนิเทศเป็นทีม
ประจ าเครือข่ายเป็นการนิเทศแบบทีมแปลกหน้า จ านวน 12 ทีม แต่ละทีมนิเทศจะประกอบด้วยรอง
ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา เป็นประธาน ศึกษานิเทศก์ ผู้อ านวยการกลุ่มในส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาเป็นกรรมการ และประธานกลุ่มเครือข่ายพัฒนาการศึกษาเป็นเลขานุการกรรมการ   มีการก าหนด
ปฏิทินการนิเทศ ซึ่งแต่ละโรงเรียนจะต้องได้รับการนิเทศติดตามอย่างน้อยสองครั้งต่อภาคเรียนมีกรอบการ
นิเทศ ดังปรากฏในภาพประกอบ 4 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นโยบาย สพฐ. / จุดเน้น  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใน 5 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้หลัก เพ่ิมข้ึนอย่างน้อยร้อยละ 5 

2. โรงเรียนทุกโรงเรียนมีการเตรียมพร้อมส าหรับ           
เด็กปฐมวัย 

3. โรงเรียนขนาดเล็กจัดการศึกษาร่วมกับ DLTV            
อย่างมีคุณภาพ  

4. ยกระดับคุณภาพการอ่านและการเขียนภาษาไทย 
(อ่านออกเขียนได้) ครบ 100 % 

5. ยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ  
6. การด าเนินงาน โครงการ ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้  
7. พัฒนาทักษะการคิดในศตวรรษท่ี 21 STEM 

Education 
8. โรงเรียนประชารัฐ และ โรงเรียนดีประจ าต าบล  
9. ทุกโรงเรียน มี ลานธรรม ลานทอง ที่มีคุณภาพ 

ประสิทธิภาพ 
10. โรงเรียนทุกโรงเรียนมีการปรับปรุงระบบการวัดผล

ประเมินผล ตามสภาพจริง  
11. โรงเรียนทุกโรงเรียนมีระบบการนิเทศภายในที่

เข้มแข็งและส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพการศึกษา 

การนิเทศ แบบเข้าใจ เข้าถึง พัฒนา  

เข้ำใจ  
 - รู้ชัดปัญหา 
 - ศึกษาบริบท 
เข้ำถึง 
 - ก าหนดเป้าหมาย 
 - วางแผน ออกแบบ 
พัฒนำ  
     - ลงมือท า 
 - น าสะท้อนผล 
 - ดลใจพัฒนาให้ยั่งยืน 

สถำนศึกษำ 
  1. น าจุดเน้นไปสู่ระบบประกันภายใน 
  2. จัดกิจกรรมตามจุดเน้น 
  3. จัดระบบนิเทศภายใน 
  4. สรุปประเมินและรายงานผล  
 

ผลที่ได้รับ : นักเรียนมีคุณธรรม จริยธรรม และมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 

ภาพประกอบ 4 กรอบความคิดการนิเทศแบบ “เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา” 
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5. กระบวนกำรนิเทศ เข้ำใจ เข้ำถึง พัฒนำ 7 ขั้นตอน  

 รูปแบบการนิเทศ เข้าใจ เข้าถึงพัฒนา ได้มาจากการประยุกต์ใช้หลักการ ตามแนวพระ
ราชด ารัสในการจัดการศึกษาสามารถประยุกต์ใช้แนวทางพระราชด ารัส  ที่พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 
พระราชทานให้ใช้แก้ไขปัญหา 3 จังหวัดชายแดนภาคใต้ คือ“เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา”มาใช้ในการศึกษา โดย
วิเคราะห์ขั้นตอนการท างานออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังภาพประกอบ 5  
  
 

    - รู้ข้อมูลพื้นฐาน ความต้องการ สภาพปัญหาที่เกิดข้ึน นโยบาย  
  เป้าหมาย ขององค์กร โรงเรียน และชุมชน  

 
  - ศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล โรงเรียน ชุมชน เพ่ือค้นหา   

  รากฐานของปัญหาที่แท้จริง   
 

   

- ก าหนดเป้าหมาย เลือก ประเด็น แนวทางในการพัฒนา                 
  ด้วยการมีส่วนร่วม  

  -  วางแผนออกแบบกระบวนการพัฒนา ด้วยการมีส่วนร่ วม 
  และสื่อสารเพ่ือให้ความเข้าใจ ตรงกัน 

 
   - น ากระบวนการที่ได้วางแผน ออกแบบ ลงสู่การปฏิบัติเพ่ือ 

       พัฒนาศักยภาพโรงเรียน ด้วยกระบวนการมีส่วนร่วมมีทีมพ่ีเลี้ยง 
       ให้ค าแนะน า นิเทศ ก ากับ ติดตามและสนับสนุน  

  - การเรียนรู้การท างาน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือน าสู่การปรับปรุง  
  การท างาน ให้ดีขึ้น  

 
   

- เสริมสร้างขวัญ ก าลังใจ ให้มีจิตส านึกในการพัฒนาสู่ความยั่งยืน  
 

 

ภาพประกอบ 5 กระบวนการนิเทศ เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา 7 ขั้นตอน ของส านักงานศึกษาธิการ 
จังหวัดกาฬสินธุ์ 

  
2.2 แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 

 กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบ Game based learning 
ควำมหมำยของ Game Based Learning  
Game Based Learning [GBL] คือสื่อในการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมา

เพ่ือให้ผู้เรียนมี ความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดการเรียนนั้น ๆ 
เอาไว้ในเกมให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม   

รศ.ดร.ประหยัด จิระวรพงศ์ ได้กล่าวว่าเกมการณ์เรียนรู้  (GBL: Games- Based 
Learning) เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับ

รู้ชัดปัญหำ 

ศึกษำบริบท 

ก ำหนดเป้ำหมำย 

วำงแผน ออกแบบ 

ลงมือท ำ 

น ำสะท้อนผล 

ดลใจพัฒนำให้ย่ังยืน 
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ความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะ
ได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย เช่นเดียวกับ และ รศ.ดร.ถนอมพร เลาหจรัสแสง
ได้กล่าวว่า Games Based Learning ถือเป็น e-learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนเอง บนพื้นฐานแนวคิดท่ีจะท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน 

นักวิชาการหลายท่านที่มีความสนใจเกี่ยวกับ GBL ได้เขียนบทความเก่ียวกับความเป็นมา
และการน า GBL มาใช้ในวงการศึกษาและการฝึกอบรม เช่น (Randal W. Kindley และคณะ, ๒๐๐๒; 
Jennifer Jenson และคณะ , ๒๐๐๒; Maja Pivec และคณะ, ๒๐๐๒) ซึ่งสามารถสรุปความเป็นมาของการน า 
GBL มาใช้ในการเรียนรู้ได้ดังนี้  

GBL เกิดจากความพยายามคิดค้นหารูปแบบวิธีการสอนใหม่ ๆ สื่อการสอนใหม่ ๆ    
เพ่ือน ามาปิดช่องโหว่ ของข้อจ ากัดของการเรียนรู้ การรับรู้ของผู้เรียน แรงจูงใจของผู้เรียน ความอยากรู้    
อยากเห็นของผู้เรียน ซึ่งปัญหาที่มักจะพบได้ในผู้เรียนส่วนใหญ่ก็คือ รู้สึกว่าการเรียนรู้เป็นเรื่องที่น่าเบื่อ ไม่สนุก 
ต้องอ่านหนังสือจ านวนมาก ไม่อยากเรียน มีกิจกรรมอ่ืนที่น่าสนใจมากกว่า ซึ่งปัญหาทั้งหลายเหล่านี้           
เป็นความท้าทายส าหรับผู้ที่มีอาชีพเกี่ยวข้องกับการสอน ที่ต้องให้ความส าคัญกับการสอนเพ่ิมขึ้น               
ต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบและเทคนิค การสอนเพ่ือให้ เหมาะกับผู้เรียนของตน ในปัจจุบันทิศทางของการเรียน
การสอนสมัยใหม่ เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม จากการเน้นหนักที่วิชาการ เป็น เน้นให้ความส าคัญไปที่ผู้เรียน   
การสอนสมัยใหม่ก็จะเน้นไปที่กิจกรรมและสื่อที่น่าสนใจ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและ ทดลองท าด้วยตัวเอง 
(Learning by Doing : LbD) ด้วยเหตุนี้เอง จึงได้มีการออกแบบสื่อการเรียนรู้ใหม่โดย ประยุกต์เอาเกมส์มาใช้
กับการเรียนรู้ โดยมีการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน นั่นเอง  

Game Based Learning เป็นส่วนหนึ่งของ Active Learning  
Active Learning คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท า และได้ใช้

กระบวนการคิด เกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้กระท าลงไป เป็นการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภายใต้สมมจิฐาน                    ๒ 
ประการ ดังนี้ 

๑. การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์  
๒. แต่ละคนมีแนวทางในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  

ความรู้ที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้เรียน จึงมีโอกาสลงมือกระท ามากกว่าการ
ฟังเพียงอย่างเดียว การเรียนรู้จึงเกิดจากการอ่าน การเขียน การโต้ตอบ และการวิเคราะห์ปัญหา รวมทั้งผู้เรียน
ยังได้ใช้กระบวนการ ขั้นสูงได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 
      กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบ Game based learning ตามแนวคิด        
ของ Guido (2016) ก าหนดกระบวนการจัดการเรียนการสอนไว้ 5 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
         การก าหนดขอบเขตเนื้อหาที่ชัดเจน จะช่วยให้สามารถเลือกใช้เกมได้
เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนมากขึ้น โดยก่อนใช้เกมควรพิจารณา ดังนี้ 

- Intervention หากนักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาในบทเรียน ผู้สอนอาจลองใช้
เกมเพ่ือแก้ไขจุดบกพร่อง เกมที่เลือกควรมีความเหมาะสมกับผู้เรียนทั้งทางด้านเนื้อหาและลีลาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
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- Enrichment เกมควรมีความหลากหลายและสร้างความท้าทายให้กับ
ผู้เรียนในการเรียนรู้วิธีการใหม่ๆ 

- Reinforcement เกมมีคุณลักษณะที่หลากหลายนอกจากจะสร้ า ง
แรงจูงใจให้ผู้เรียนแล้ว ยังเป็นการเสริมสร้างเนื้อหาในบทเรียนได้อีกด้วย พร้อมทั้งสร้างปฏิสัมพันธ์ให้กับผู้เรียน 
หากผู้สอนจัดการเรียนการสอนให้ได้ตรงตามที่กล่าวมา จะส่งผลให้กระบวนการเรียนการสอนสอดคล้องความ
ต้องการของครูและนักเรียน 
 ขั้นที่ 2 ทดลองการใช้เกม เมื่อเลือกเกมที่เหมาะสมกับผู้เรียนแล้ว ผู้สอนจ าเป็นต้อง
น าเกมไปทดลองใช้เพ่ือศึกษาข้อมูล ดังนี้ 

- บทบาทของครูที่มีความเหมาะสม เป็นคนที่คอยกระตุ้นให้นักเรียนได้
ทดลองท าได้ฝึกฝนและชมเชยเมื่อผู้เรียนท าถูกต้องเพ่ือเป็นการสร้างขวัญและก าลังใจ 
 - ความสามารถในการใช้งาน ควรใช้งานได้ง่าย มีความท้าทาย 
 - การมีส่วนร่วม เนื้อหาและวิธีการน าเสนอจะเป็นตัวก าหนดการมีส่วนร่วม
ของนักเรียน 
 - ประเภทเนื้อหา เพ่ือรองรับรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายเกมควรมี
เนื้อหาประเภทต่าง ๆ 
 - ระดับเนื้อหา เพ่ือระบุจุดปัญหาและความถนัดที่หลากหลายเกมควรใช้
หลักการสอนที่แตกต่างเพ่ือปรับเนื้อหาให้เหมาะกับผู้เล่นแต่ละคน 
 ขั้นที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกม เมื่อน าเกมไปทดลองใช้ ต้องมี
การตรวจสอบความพึงพอใจของผู้เรียนจากแบบสอบถามความพึงพอใจ เพ่ือดูความเหมาะสมในด้านต่าง  ๆ 
ของเกม ตามความคิดเห็นของผู้ใช้งาน 
   ขั้นที่ 4 ปรับปรุงและพัฒนาเกม จากการน าเกมไปทดลองใช้ ผู้สอนจะต้องน า
ข้อบกพร่องนั้นมาแก้ไข ให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้และผู้เรียน 
 ขั้นที่ 5 ประเมินรูปแบบการสอนโดยใช้ game-based learning โดยการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากเกมที่น าไปทดลองใช้ เพ่ือน ามาเทียบกับเกณฑ์การประเมินที่ตั้งไว้ 
 นอกจากนี้ ภาสกร ใหลสกุล (2558) ก าหนดขั้นตอนกระบวนการใช้ Game Based 
Learning ดังนี้ 
 ขั้นที่ ๑ เสาะหาแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ เป็นการส ารวจสภาพแวดล้อมภายใน
ห้องเรียน เพ่ือดูถึงสิ่งที่อ านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมหรือข้อจ ากัดในด้านต่าง  ๆ เพ่ือที่จะสามารถจัด
กิจกรรมได้สอดคล้องกับบริบทภายในห้องเรียน 
 ขั้นที่ ๒ ศึกษาและเลือกเกมที่เหมาะสม เมื่อส ารวจสภาพแวดล้อมแล้ว จะต้องหา
เกมที่มีความสอดคล้องและเหมาะสม กับบริบท โดยสามารถจ าแนกประเภทของเกมตามแนวคิดของ 
Lovell(1971: 166-167) ได้ ๓ ประเภทดังนี้ 
    ๑) เกมเบื้องต้น (Preliminary Games) เป็นเกมที่สนุกสนาน การเล่นมี
แบบแผน มีความสัมพันธ์กับความคิดรวบยอดน้อยมาก เหมาะส าหรับเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็ก ๆ 
    ๒) เกมที่สร้างขึ้น (Structured Games) เป็นเกมที่สร้างขึ้นอย่างมี
จุดมุ่งหมายที่แน่นอน การสร้างเกมจะสร้างไปตามความคิดรวบยอดท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาของบทเรียน 
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    ๓) เกมเพ่ือฝึกหัด (Practice Games) เกมนี้จะช่วยเน้นความเข้าใจมาก
ยิ่งขึ้น การจัดเกมดังกล่าวควรเริ่มต้นเป็นขั้นตอน ตั้งแต่เกมเพ่ือความสนุกสนานจนถึงเกมที่มีเนื้อหาซับซ้อน 
โดยเฉพาะเนื้อหาที่เด็กท าความเข้าใจได้ช้า 
 ขั้นที่ ๓ ทดลองการใช้เกม หลังจากศึกษาและเลือกเกมที่เหมาะสมแล้ว ต้องทดลอง
เล่นเกมนั้นซ้ า ๆ จนเกิดความเข้าใจและสามารถอธิบายได้ว่า เกมนี้ช่วยกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ได้อย่างไร    
 ขั้นที่ ๔ หาแหล่งสนับสนุนช่วยเหลือ เนื่องจากผู้พัฒนาเกมทางด้านการศึกษา
โดยตรงมีจ านวนน้อยโดยเฉพาะในประเทศไทย โดยเว็บไซต์ที่ช่วยสนับสนุนทั่วไปและให้ความรู้เรื่องเกมใน
ห้องเรียน อันได้แก่ Playful Learning และ Educade ซึ่งเว็บทั้งสองนี้มีท้ังบทความ วิดีโอ และอ่ืน ๆ ที่จะช่วย
คุณสรรสร้างการน าเกมมาช่วยในการสอน ตัวอย่างเข่นการใช้เกม Quandary มาสอนในเรื่องจริยธรรม และ
การใช้เกม Angry Birds มาใช้การสอนวิชาฟิสิกส์เบื้องต้น และในเว็บนี้ก็จะช่วยรีวิวเกมต่าง ๆ เพ่ือเลือกในการ
น ามาใช้ช่วยสอนในวิชาต่าง ๆ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่ากระบวนการของ Game Base Learning มีข้ันตอนดังนี ้
      ขั้นที่ 1 ศึกษาบริบทโดยรวมทั้งด้านสภาพแวดล้อม ความต้องการของผู้ เรียน 
ขอบเขตเนื้อหา วัยของผู้เรียน 
      ขั้นที่ 2 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งการก าหนดขอบเขตเนื้อหาที่ชัดเจน จะ
ช่วยให้สามารถเลือกใช้เกมได้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนมากขึ้น 
      ขั้นที่ 3 สร้างเกมที่มีความสอดคล้องกับบริบทที่ศึกษาและวัตถุประสงค์ที่ตั้งขึ้นโดย
ประเภทเกมที่ผู้เขียนได้น ามาใช้ใน Game Base Learning คือประเภทเกมที่สร้างขึ้น (Structured Games) 
โดยมีขั้นตอนการออกแบบเกมในการเรียนการสอนตามแนวคิดของ วารินทร์ รัศมีพรหม (2531:185) ดังนี้ 
 ขั้นที่ 4 น าเกมที่สร้างไปทดลอง โดยทดลองทั้งกลุ่มผู้สร้างและกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือ
สร้างความเข้าใจและหาข้อบกพร่อง พร้อมทั้งศึกษาความพึงพอใจเพ่ือน ามาปรับปรุงและพัฒนา 
  ขั้นที่ 5 น าไปใช้จริงและประเมินผลการใช้งานตามวัตถุประสงค์ 
     ทั้งนี้การจัดการเรียนการสอนแบบ Game based learning ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยน
ขั้นตอนให้เหมาะสมกับบริบทของแต่ละสถานการณ์ เพ่ือให้การจัดการสอนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด  
เนื่องจาก Game based learning เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ยังไม่แพร่หลายในไทย ดังนั้น ผู้ใช้จะต้อง
ศึกษาข้อดีและข้อจ ากัดตามหัวข้อถัดไป 
         ปัจจุบันการน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเป็นเรื่องที่ ก าลังได้รับ     
ความสนใจอย่างกว้างขวาง งานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนว่า การใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง คอมพิวเตอร์
กับการเรียนการสอนจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและส่งผลต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
ปัจจุบันเกิดแนวคิดในการท าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความ สนใจของผู้เรียน  โดยใช้
การเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning) ซึ่งถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่น าเอาความสนุกสนาน
ของเกม และเนื้อหาบทเรียนวิชาต่าง ๆ มาผสมผสาน และ ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เข้าด้วยกัน ท าให้
ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กัน โดยเฉพาะในลักษณะของเกมจ าลองสถานการณ์    
ที่มีการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ท าให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ และมีความท้าทาย   
การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-based learning) ถือเป็น e-learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนเอง (engage learners with their own learning) บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะท าให้การเรียนรู้
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เป็นเรื่องสนุกตามแนวคิด Edutainment โดยเกมประเภท MMORPG (Massive Multiplayer o­nline Role-
playing Game) นั้น เป็นเกมประเภทที่ได้รับความนิยมอย่างสูงในปัจจุบัน ลักษณะเด่นของเกมดังกล่าวนั้นจะ
เป็นโลกเสมือนที่ให้ผู้ เล่นสามารถเข้าไปเล่น พร้อมกันได้หลายคนและมีการแลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์ต่าง ๆ ภายในเกม จากรูปแบบเกมนี้เองจึงเหมาะสมส าหรับการน ามาสร้างเป็นเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
      เกมในปัจจุบันเป็นเกมในลักษณะเล่นอย่างเดียว “mere play” คือ วัตถุประสงค์เพ่ือความ
เพลิดเพลิน สนุกสนานในการเล่นเกมของผู้เล่น กระบวนการสร้างเกมประเภทนี้ไม่ซับซ้อนและยุ่งยากหาก
ต้องการให้บรรลุวัตถุประสงค์ข้างต้น แต่เกมเพ่ือการศึกษาเป็นเกมที่มีลักษณะการเล่นเพ่ือการเรียนรู้ “Play to 
Learning” วัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม เรียนไปด้วยและก็
สนุกไปด้วยพร้อมกัน ท าให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย กระบวนการสร้างเกมเพ่ือการศึกษา
จ าเป็นต้องผ่านการออกแบบลักษณะของเกมโดยยึดตามหลักทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนั้นเกมการศึกษาจึง
เป็นเกมที่มีกระบวนการสร้างที่ซับซ้อน และใช้เวลามากในการสร้างและพัฒนาการใช้และการสร้างเกมเพ่ือ
การศึกษาในปัจจุบันมีลักษณะคล้ายๆกันคือ การน าเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียน เรียนน าเข้าไปแทรกในเกม แล้ว
ให้ผู้เรียนได้เล่นเกมโดยเชื่อว่าความรู้หรือเนื้อหานั้นจะส่งผ่านไปยังผู้เรียนจนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ในที่สุด 
โดยรูปแบบเกมที่สร้างขึ้นส่วนใหญ่จะค านึกถึงเฉพาะความสะดวกและความง่ายในการสร้างและพัฒนาเกมส์
เท่านั้น ท าให้เกมทางการศึกษาจึงมีการสร้างเพียงไม่กี่รูปแบบ และยังใช้เกมรูปแบบเดียวใช้สอนเนื้อหาที่
ต่างกันเพื่อความง่ายและสะดวกในการสร้าง ท าให้เกิดข้อสงสัยว่ารูปแบบเกมแบบเดียว สามารถใช้กับเนื้อหาที่
แตกต่างกันได้จริงหรือ สิ่งที่ควรค านึงถึงในการเลือกรูปแบบเกมเพ่ือน ามาใช้เพ่ือการศึกษาจะต้องค านึงถึง
จุดประสงค์การเรียนรู้เป็นหลัก โดยสามารถจ าแนกลักษณะของเกมแบ่งจุดประสงค์ของการเรียนรู้กับรูปแบบ
เกมที่เหมาะสม ดังนี้ (เกมส์คอมพิวเตอร์) 
     1. ความจ า ความคงทนในการจ า ลักษณะเกมเป็นชุดของเนื้อหาและแบบประเมิน
หลังจากการอ่านชุดเนื้อหาต่าง ๆ แล้ว รูปแบบเกม เช่น เกมแบบฝึกหัด,Quiz, เกม Crossword และเกม 
puzzles ต่าง ๆ เป็นต้น 
     2. ทักษะ การกระท า เป็นเกมส์ในลักษณะจ าลองสถานการณ์เรื่องราว การกระท า 
การเลียนแบบ โดยมีการให้ผลป้อนกลับและมีตัวแปรอ่ืน ๆ เข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น เวลา รูปแบบเกม เช่น เกม 
Simulation ต่าง ๆ เช่น เกมยิง, เกมขับรถ เป็นต้น 
     3. ประยุกต์ความคิดรวบยอดและกฎข้อบังคับต่าง ๆ เป็นเกมในลักษณะกฎและ
ขั้นตอนวิธีการในการปฏิบัติ มีเงื่อนไขในการกระท า เช่น เกมกีฬาต่าง ๆ 
     4. ตัดสินใจ การแก้ปัญหา ลักษณะเป็นเกมแบบเป็นเรื่องราว สถานการณ์ สามารถ
แสดงผลการกระท าได้ในทันที Real Time รูปแบบเกม เช่น เกมวางแผน, เกมผจญภัย เป็นต้น 
     5. การอยู่ร่วมกับสังคม ลักษณะเป็นเกมเกมเกี่ยวกับการสื่อสาร การเล่าเรื่องแล้วมี
ทางเลือก รูปแบบเกม เช่น เกมวางแผน, เกมผจญภัย, เกมเล่าเรื่องราวแล้วให้เลือก(เกมภาษา) เป็นต้น 
 Game Based Learning เป็นสื่อการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทั้งในระดับ
ความจ าและความเข้าใจ นอกจากนี้ Game Based Learning ยังเป็นที่น่าสนใจสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน
อยากเรียนรู้ได้ สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน และชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้
จนกระท่ังเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง ผลการวิจัยนี้เหล่านี้สามารถน ามาปรับใช้กับการฝึกอบรมรูปแบบเดิม ๆ ได้ 
เช่นวิชาใดเป็นวิชาที่ยาก ข้อมูลเยอะ ผู้เรียนไม่ค่อยอยากเรียนวิชานี้  นักฝึกอบรมหรือผู้ออกแบบการเรียนรู้
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สามารถน าเอาเนื้อหาเหล่านั้นมาดัดแปลงเป็นเกมส์ เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และง่ายต่อความเข้าใจมากขึ้น 
แต่การออกแบบหลักสูตรในลักษณะแบบ Game Based Learning นั้นไม่ใช่เรื่องง่าย ควรต้องออกแบบอย่าง
ระมัดระวัง และควรน าเกมส์ที่ออกแบบมาทดลองใช้หลายๆครั้งเพ่ือให้แน่ใจว่าเกมส์นั้นยังคงเนื้อหาที่ส าคัญ
ทั้งหมด และสร้างความสนุกสนาน และสร้างความมีส่วนร่วมให้แก่ผู้เรียนได้ 
  การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning หรือ GBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความ
นิยมอย่างแพร่หลายมากขึ้นเรื่อย ๆ ในปัจจุบัน เป็นเพราะการที่ผู้เรียนเกิดมาในยุคที่เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ 
ต่าง ๆ และเครื่องมือสื่อสารที่พัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง จึงมีผลท าให้ ความชอบ ความถนัด และความสนใจ     
ของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้และการที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจะท าให้ผู้ เรียนเกิดทักษะในการ
เรียนรู้เช่นเดียวกับค ากล่าวของ (รศ.ดร.ถนอมพร เลาหจรัสแสง และ ณฐนันท์ กาญจนคูหา) ว่าจากความนิยม
ในการเล่นเกมดิจิ ทัลนานาชนิด ตั้งแต่ เกมบนมือถือ บนเครื่องมือสร้างเครือข่ายทางสังคม  (Social 
Networking Tools) เรื่อยไปจนถึง เกมออนไลน์สามมิติ จึงท าให้การเรียนรู้ผ่านเกมดิจิทัลนั้นเป็นสิ่งที่ไม่ไกล
ตัวตัวผู้เรียนอีกต่อไป นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning หรือ GBL) ยังเป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาที่ได้น าเอาความสนุกสนานของเกมได้ และเกมออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่ผสมผสานเนื้อหา
บทเรียนวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ท าให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินมีความสุขกับการเรียนรู้ และได้รับความรู้ไป
ด้วย โดยเฉพาะเกมที่มีสถานการณ์จ าลองมีความสนุกสนานเพลิดเพลินและมีความท้าทายท าให้การเรียนรู้ไม่
น่าเบื่ออีกต่อไป 
 ดังนั้นจะเห็นว่า “เกมการศึกษา” เป็นอีกนวัตกรรมหนึ่งที่น่าสนใจและปัจจุบันมีการสร้างเกม
เพ่ือการศึกษามากขึ้น ซึ่งมีลักษณะคล้ายๆกันคือ การน าเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียน เรียนน าเข้าไปแทรกในเกม
ต่าง ๆ แล้วให้ผู้เรียนได้เล่นเกมโดยเชื่อว่าความรู้หรือเนื้อหานั้นจะส่งผ่านไปยัง ผู้เรียนได้ จนผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้ในที่สุด โดยใช้เกมที่มีรูปแบบเดียวกันใช้สอนเนื้อหาที่ต่างกันเพ่ือความง่ายในการ สร้างและสะดวก 
ผู้เขียนเชื่อว่าข้อมูลดังกล่าวจะอีกหนึ่งนวัตกรรมส าหรับการศึกษา ที่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่านในการน า
นวัตกรรมนี้ไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาหรือรายวิชาที่ตนสอน ซึ่งอย่าลืมว่าต้องสอดคล้อง เหมาะสมกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ต้องการ และท่ีส าคัญท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกไปพร้อมกับเกิดการเรียนรู้ได้จริง ๆ 
 ทิศนา แขมมณี (2551 : 368 – 369) ได้กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้เกมมีข้อดีและข้อจ ากัด 
ดังนี้ 

ข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม 
 1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง  ผู้ เรียนได้รับความ
สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
 2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง  
ท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 
 3. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอน และผู้เรียนชอบ 
 ข้อจ ากัดของวิธีการสอนโดยใช้เกม 
 1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก 
 2. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม 
 3. เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก 
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 4. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ  จึงจะ
สามารถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์เกมEnglish for general 
 เทคนิคการสอนโดยใช้เกม 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนด คือ 
 1. การเลือกและน าเสนอเกม ผู้สอนต้องสร้างขึ้นให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
เนื้อหาสาระของการสอน ถ้าน าเกมของผู้อื่นที่สร้าง ต้องน ามาปรับ ดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ซึ่งเกม
การศึกษามี 3 ประเภท คือ 
  1.1 เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น 
  1.2 เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้เพราะการ
แข่งขันช่วยให้การเล่นเพ่ิมความสนุกสนาน 
  1.3 เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง 
เกมแบบนี้มี 2 ลักษณะ คือ 
  1.3.1 การจ าลองความเป็นจริงลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด เช่น เกม
เศรษฐ ีเกมมลภาวะ เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง เป็นต้น 
  1.3.2 การจ าลองสถานการณ์และบทบาทให้เหมือนความเป็นจริง  โดยผู้
เล่นจะต้องลงไปเล่นจริง 
 สุชาติ แสนพิช กล่าวว่า รูปแบบเกม ที่จะน ามาใช้ต้องค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นหลัก 
ดังนี้ 
 1. ความจ า ความคงทนในการจ าชุดของเนื้อหา เช่น เกมแบบฝึกหัด เกม Puzzle 
เป็นต้น 
 2. ทักษะการกระท า  มีเรื่องของสถานการณ์และการกระท า การเลียนแบบ เป็น
เกมแบบ Simulation ต่าง ๆ เช่น เกมยิง เกมขับรถ เป็นต้น 
 3. ประยุกต์ความคิดรวบยอดและกฎข้อบังคับต่าง ๆ   และขั้นตอนวิธีการในการ
ปฏิบัติ มีเงื่อนไขในการกระท า เช่น เกมกีฬา, Action 
 4. การตัดสินใจ การแก้ปัญหา เกมแบบเป็นเรื่องราว สามารถแสดงผลการกระท า
ได้ทันที (Real Time) เช่น เกมวางแผน เกมผจญภัย เกมเล่าเรื่องราวแล้วให้เลือก 
 5. การอยู่ร่วมกับสังคม  เช่น  เกมเกี่ยวกับการสื่อสาร  เกมเล่าเรื่องแล้วให้เลือก 
เกมวางแผน 
 จึงสรุปได้ว่า การสอนโดยใช้เกมต้องเลือกใช้เกมหรือสร้างเกมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์
ของการสอน เพ่ือฝึกฝนทักษะ เพ่ือเรียนรู้เนื้อหาสาระ หรือเพ่ือเรียนรู้ความจริงของสถานการณ์ ผู้สอนต้อง
สังเกตให้ชัดเจนก่อนสร้างเกม หรือก่อนเลือกเกมผู้อื่นมาปรับใช้ 
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 คณาภรณ์ รัศมีมารีย์ กล่าวว่า การเรียนการสอนโดยใช้เกมนี้ต้องมีบทบาทของผู้สอน ผู้เรียน 
บรรยากาศการเรียนการสอน และสื่อ ดังนี้ 
 การเตรียมบทบาทของผู้สอน 
 1. ก่อนการใช้กิจกรรมเกม 
 1.1 ผู้สอนเตรียมเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะสอน 
 1.2 ผู้สอนศึกษาเก่ียวกับวิธีการเล่นเกม 
 1.3 ผู้สอนเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ เท่ากับจ านวนนักศึกษา 
 2. ระหว่างการเล่น 
 2.1 ผู้สอนแจกเอกสารความรู้และเกม 
 2.2 ผู้สอนอธิบายกติกา และวิธีเล่นแก่ผู้เรียน 
 2.3 ให้กลุ่มผู้เรียนเล่นเกมในเวลาที่ก าหนด 
 3. หลังการใช้กิจกรรมเกม 
 3.1 ผู้สอนและนักศึกษาร่วมกันสรุปเนื้อหาความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 
 3.2 ผู้สอนประเมินตนเองในการใช้เทคนิคเกม 
 การเตรียมบทบาทของผู้เรียน 
 1. ผู้สอนแบ่งกลุ่มของผู้เรียนให้สอดคล้องกับเกม 
 2. ผู้เรียนศึกษาเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน 
 3. ผู้เรียนศึกษากติกาและวิธีการเล่นเกม 
 4. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเนื้อหาความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 
 บรรยากาศการเรียนการสอน 
 1. สถานที่ที่ใช้เล่นเกม ควรเป็นห้องท่ีสามารถจัดนักศึกษานั่งเป็นกลุ่มได้ 
 2. การเรียนเน้นนักศึกษาเป็นศูนย์กลาง โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะ นิสิต นักศึกษา
ศึกษาเอกสารความรู้และเล่นเกม 
 3. ในขณะเล่นเกมเพ่ือเป็นการผ่อนคลาย อาจเปิดเพลงเบา ๆ ได้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
 1. เอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่สอน (ใบงาน) 
 2. อุปกรณ์เก่ียวกับเกม กติกา และวิธีเล่น 
 จึงกล่าวได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ช่วยให้บทเรียนน่าสนใจ และจูงใจผู้เรียนให้สนใจเรียนรู้เพ่ิมขึ้น เกม
อาจจ าแนกเป็นเกมที่มีวัสดุประกอบ เช่น เกมไพ่ เกมบิงโก เกมอักษรไขว้ เกมกระดานต่าง ๆ เป็นต้น และเกม
ที่ไม่มีวัสดุประกอบ เช่น เกมทายปัญหา เกมใบ้ค า เกมสถานการณ์จ าลอง เป็นต้น ผู้สอนจึงควรเลือกเกมมาใช้
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่สอน จุดประสงค์และวัยของผู้เรียน 
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 บอร์ดเกม หรือเกมกระดำน (Board game) 
บอร์ดเกมเป็นเกมที่มีลักษณะเป็นอนาล็อก ซึ่งต้องเล่นบนกระดานเกมของแต่ละเกม

เท่านั้น รวมทั้งยังต้องประกอบไปด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ มากมาย และจุดเด่นของ Board game คือ ผู้เล่นได้ฝึก
ทักษะการคิดวางแผน เพราะ Board game ส่วนใหญ่มักเป็นเกมประเภทที่ต้องใช้ความคิด ชิงไหวชิงพริบกับผู้
เล่นคนอ่ืน ๆ การเล่นบอร์ดเกมเป็นกิจกรรมที่ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นด้วยกันเป็นการพัฒนาทักษะ
การเข้าสังคม ได้เรียนรู้นิสัยใจคอที่แท้จริงของผู้เล่น เช่น หมากรุก เกมเศรษฐี บันไดงู เป็นต้น 

นักประวัติศาสตร์ได้ขุดพบหลักฐานเป็นหินสีขนาดเล็กแกะสลักจ านวน 49 ชิ้น ที่ประเทศ
ตุรกี ซึ่งคาดเดาว่าหลักฐานชิ้นนี้น่าจะเกิดขึ้นเมื่อประมาณ 5,000 ปีก่อนคริสต์ศักราช และมีการสันนิษฐานกัน
ว่าบอร์ดเกมแรกที่ถูกสร้างขึ้น ก็คือ ลูกเต๋า แต่ลักษณะของลูกเต๋าในอดีตก็แตกต่างกับปัจจุบันอย่างสิ้นเชิง 
เมื่อก่อนลูกเต๋าจะเป็นแท่งแบนหลายแท่ง แต่ละแท่งจะทาสีไว้แค่ด้านเดียว มีวิธีเล่นคือ ต้องโยนทุกแท่ง     
พร้อมกัน และก็นับเฉพาะด้านที่มีสีปรากฏ จนกระท่ังในยุคโรมันมีการเปลี่ยนรูปร่างของลูกเต๋าให้มีลักษณะทรง
ลูกบาศก์ที่ใกล้เคียงกับปัจจุบัน คือ มี 6 ด้าน แต่มีการตัดมุมออก ลูกเต๋าในตอนนั้นน่าจะหรูกว่าตอนนี้มาก 
เพราะท ามาจากแก้ว เหล็ก ทองแดง และหินอ่อน แต่เกมแรกที่มีอุปกรณ์ เช่น กระดานและหมาก ลักษณะ
คล้ายกับบอร์ดเกมในปัจจุบัน ก็คือ SENET หลักฐานนี้คาดว่าอยู่ในยุค 3,100 ปีก่อนคริสต์ศักราช ซึ่งพบว่า
ในช่วงนั้นบอร์ดเกมนิยมเล่นเป็นกิจกรรมยามว่างในกลุ่มของฟาโรห์ ยังพบหลักฐานว่าเกม SENET ถูกบันทึก
เป็นภาพในพิธีฝั่งศพของยุคอียิปต์โบราณ และราชวงศ์แรกของอียิปต์ ต่อมาก็กลายเป็นเครื่องรางส าหรับ     
การเดินทางของคนตาย  

ต่อมายุค 500 ปีก่อนคริสต์ศักราช ในอาณาจักรโรมัน บอร์ดเกมยังคงได้รับความนิยมใน
ทุกวัย จนดัดแปลงให้เป็นการละเล่นส าหรับเด็ก ๆ ที่มีชื่อว่า Hop-Scotch หรือคนไทยเรียกกันว่า เกมตั้งเต 
(คือเกมที่กระโดดตามช่องเพ่ือไปเก็บหมากท่ีโยนไว้ก่อนเริ่มเกมนั่นเอง) 
   นอกจากนี้ยังมีบอร์ดเกมอีกหนึ่งเกมที่ได้รับความนิยมมาตั้งแต่ ค.ศ.400 และพัฒนา    มา
เรื่อย ๆ จนกลายเป็นเกมที่คุ้นเคยอย่าง หมากรุก จนมาถึงปี 1903 Ms.Lizzi Magie ได้สร้างเกมที่มีชื่อว่า 
Landlord เพ่ือจ าลองการครอบครองที่ดินของนายทุน โดยน าหลักแนวคิดทางเศรษฐศาสตร์ของ Henry 
George มาใช้ แต่ต่อมา Magie ได้ขายเกมนี้ให้กับพ่ีน้องตระกูลปาร์กเกอร์ในราคา 500 ดอลลาร์สหรัฐ ซึ่งเกม
นี้ก็ได้ถูกเปลี่ยนชื่อเป็น Monopoly หรือเกมเศรษฐี จนประสบความส าเร็จเป็นอย่างมาก และต่อมาพ่ีน้อง
ตระกูลปาร์กเกอร์ก็สร้างเกมอ่ืนๆ ออกมา เช่น Risk และ Sorry หลังจากนั้นบอร์ดเกมก็เริ่มได้รับความนิยมมาก
ยิ่งขึ้น 
   ในปี ค.ศ. 1978 ได้มีการสร้างเวทีออสการ์ส าหรับผู้ที่ออกแบบบอร์ดเกมยอดเยี่ยม โดยมี
ชื่อรางวัลว่า “Spiel des Jahres” ซึ่งมีเกณฑ์การคัดเลือกอยู่ 4 อย่าง คือ แนวคิด โครงสร้าง การจัดผังเกม 
และการออกแบบ บอร์ดเกมที่ได้รางวัลจากเวทีนี้ เช่น Settlers of Catan, Ticket to Ride, Dixit, Camel 
Up เป็นต้น 
 หอสมุดพระราชวังสนามจันทร์ได้จัดให้มีบริการบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ผ่านเกม       
ตั้งแต่เดือนมกราคม 2563 เป็นต้นมา โดยให้บริการ ณ ศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเองชั้น 1 อาคารหม่อมหลวง
ปิ่น มาลากุล ซึ่งมีให้เลือกมากมายหลายเกม (16 เกม) เช่น เกมเศรษฐี ค าคม Scrabble บันไดงู โดมิโน เกม
ค้าเพชร เกมต่อรถไฟ เป็นต้น 
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ภาพประกอบ 5  บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
 
3. งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ชนาพร ยอดทองเลิศ และจารุณี มณีกุล (2562) ท าการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียน (THE EFFECTS 
OF ETHNIC GAME – BASED LEARNING MANAGEMENT TO DEVELOP CONCEPTS IN LOCAL HISTORY 
OF THE STUDENTS) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่น
ชาติพันธุ์ เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 2) เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดด้าน
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ ในการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 
ก่อนและหลังการใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้าน
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เทอดไทย อ าเภอแม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 36 คน 
ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม
การละเล่นชาติพันธุ์ เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น จ านวน 9 แผน แบบทดสอบผล
การเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ก่อนเรียน – หลังเรียน แบบวัดความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์
ท้องถิ่น โดยใช้แผนที่ความคิด สถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์ข้ อมูลในงานวิจัยชิ้นนี้  คือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ             
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E1/E2) และการทดสอบที จากการวิจัย
ปรากฏผล ดังนี้ 1) ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E1/E2) เท่ากับ 94.63/96.10 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ 90/90 ที่ก าหนดไว้  2) ผลการใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ พบว่านักเรียนมีคะแนนความคิดรวบยอดด้าน
ประวัติศาสตร์เฉลี่ยร้อยละ 96.10 3) นักเรียนมีความก้าวหน้าของผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.18 สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

พรพิศ งามพงษ ์(2561)  ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษโดย
ใช้Game Based Learning ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต             (The 
Development of English Achievement Using Game Based Learning of the First Year  Students 
in English Program, Suan Dusit University) ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว มีการทดลองก่อนเรียน
และหลังเรียน (One Group Pre-test Post-test Design)มีวัตถุประสงค์1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถใน
การอ่านและการเขียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Game Based Learning 
2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใช้ Game Based Learningของนักศึกษาปีที่1 โปรแกรม
วิชาภาษาอังกฤษ ปีการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิตเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ แผนการสอนแบบ
วัดความสามารถในการอ่านและการเขียน จ านวน 1 ฉบับ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
การจัดการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษโดยใช้ Game Based Learningเป็นแบบสอบถามมาตราส่วน 
5 ระดับ จ านวน 10 ข้อวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบที  (t-
dependent) ที่ระดับนัยส าคัญ .05 จากการวิจัยปรากฏผล ดังนี้         

1. ความสามารถในการอ่านและการเขียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้Game Based Learning พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 22.59 สูงกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 7.88 ความสามารถในการอ่านและการเขียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ Game Based Learning แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05โดยความสามารถในการอ่าน
และการเขียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Game Based Learning มีคะแนนคิดเป็น
ร้อยละ 75.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 

2. ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใช้Game Based Learningของนักศึกษาปีที่1 
โปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ ปีการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิตด้านวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านการวัดประเมินผลการเรียนการสอนและด้านคุณลักษณะของ
อาจารย์ผู้สอนอยู่ในระดับมาก-มากที่สุด 

วัลลภา วาสนาสมปอง และ ธัญสิริ ภะวัง (2563) ท าการวิจัย เรื่อง ผลของการสอนสุขศึกษา
ด้วยการเรียนรู้แบบเกมที่มีต่อความรู้เรื่องโภชนาการ เด็กวัยเรียนในนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3    
และ 4 (The effect of Game - Based Learning method on knowledge of nutrition in school age 
children (grade 3 and 4 students) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาผลของการสอน สุขศึกษาด้วย
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การเรียนรู้แบบเกมที่มีต่อความรู้เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน ท าการศึกษาในกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 82 คน 
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 4 โรงเรียนประถมศึกษา 2 แห่งในจังหวัดสมุทรสงคราม แบ่งเป็น 
กลุ่มทดลอง จ านวน 41 คน และ กลุ่มเปรียบเทียบ จ านวน 41 คน ด้วยวิ ธีการสุ่มแบบอย่างง่าย (Simple 
random sampling) เก็บข้อมูลด้วยแบบทดสอบความรู้เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติ
เชิงพรรณนาในการอธิบายข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง โดยสถิติเชิงอนุมานด้วยวิธี Paired t-test และ 
Independent t-test ในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย ผลการวิจัยพบว่า ภายหลังการสอนสุขศึกษา ด้วยการ
เรียนรู้แบบเกมกลุ่มทดลองมีความรู้เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนเพ่ิมขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และสูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการสอนสุขศึกษา 
ด้วยการเรียนรู้แบบเกมท าให้นักเรียนมีความรู้เรื่องโภชนาการเด็กวัยเรียนเพ่ิมขึ้น จึงแนะน าว่าน่าจะน าวิธีการ 
เรียนรู้นี้ไปใช้ในการพัฒนาความรู้ด้านอื่น ๆ ที่สัมพันธ์กับด้านสุขภาพ เพราะการเรียนรู้แบบเกมเป็นการเรียนรู้
เชิงรุก (Active Learning) ที่มุ่งให้ผู้เรียนมีความตื่นตัวในการแสวงหาความรู้ มีการกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้ 
ที่ก่อให้เกิดความเข้าใจขึ้นภายในตัวผู้เรียนเอง 

ศานต์ พานิชสิติ และคณะ (2560) ท าการวิจัย เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้
ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้ Cisco aspire networking academy edition งานวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์ 2 ประการ ได้แก่ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ด้วย Cisco aspire networking academy edition และการสอนแบบปกติ 2) เพ่ือเปรียบเทียบ
เจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วย Cisco aspire networking academy 
edition และการสอนแบบปกติ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและแบบวัดเจตคติต่อการเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร
บัณฑิต สาขาการงานอาชีพและเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในการ
เรียนรู้ผ่านเกม (games based learning) สูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติอย่างมีระดับนัยส าคัญที่
ระดับ 0.05 (t=3.174, p<0.05) และเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้วย 
Cisco aspire networking academy edition สูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติ อย่างมีระดับ
นัยส าคัญท่ีระดับ 0.05 

รักชน พุทธรังสี (2560) ท าการวิจัย เรื่อง การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง และเพ่ือ
ประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง โดยการจัดกระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกม เพ่ือ
พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ประกอบกับสหวิธีการ ได้แก่ การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมแบบ
เจาะลึก การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมโดยผู้วิจัย การประเมินก่อน-หลังการร่วมกิจกรรม และการสนทนา
กลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นจึงน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ และน าเสนอผลการวิจัยเป็นล าดับ ผลของการวิจัย
พบว่า กระบวนการประยุกต์บอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง สามารถใช้พัฒนาทักษะสื่อสารการ
แสดงได้แก่ 1) ความสามารถในการใช้ภาษาพูด 2) ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก 3) ความพร้อมของ
ประสาทสัมผัส 4) สมาธิ 5) ความสามารถในการสังเกต 6) ความจ า 7) ความเข้าใจ 8) ความคิดสร้างสรรค์
และจินตนาการ 9) ความกล้าแสดงออก และ 10) การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า โดยคัดเลือกบอร์ดเกมจาก
องค์ประกอบของบอร์ดเกม ได้แก่ 1) ประเภทของบอร์ดเกม ควรเป็นบอร์ดเกมประเภทปาร์ตี้เกม 2) แนวของ
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บอร์ดเกม ควรเป็นแนวอารมณ์ขัน แนวโน้มน้าวใจ แนวเล่าเรื่อง และแนวตัดตัวเลือก 3) กลศาสตร์ของบอร์ด
เกม ควรประกอบไปด้วย กลศาสตร์การสวมบทบาท กลศาสตร์การเล่าเรื่อง และกลศาสตร์การลงมติ เพ่ือให้
สอดคล้องกับกระบวนการของเกมการแสดง และเพ่ิมกลศาสตร์ที่ส่งเสริมการใช้ทักษะสื่อสารการแสดงอย่าง
เฉพาะเจาะจง จากนั้นจึงน าเกมที่เลือกแล้วมาวางโครงสร้างของกิจกรรม โดย 1) เริ่มด้วยเกมอุ่นเครื่อง 2) เข้า
สู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท 3) เข้าสู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การมีคู่หู 4) เข้าสู่
เกมที่เน้นไหวพริบ เพ่ือประมวลทักษะสื่อสารการแสดงที่ได้ใช้ในแต่ละเกม และ 5) สนทนาหลังจบกิจ กรรม 
เพ่ือประเมินผลกิจกรรม 

ธวัลรัตน์ ศรีวิลาส (2561) ท าการวิจัย เรื่อง ผลของบอร์ดเกมท่ีมีต่อการเพ่ิมความจ าขณะท างาน
ด้านภาพและมิติสัมพันธ์ของเด็กก่อนวัยเรียน การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของบอร์ดเกม
เพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์ในเด็กก่อนวัยเรียน มีรูปแบบการวิ จัยเชิงทดลอง แบบ 
Randomized Pre-test-Post-test Control Group Design กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา ครั้งนี้เป็นเด็กอายุ
ระหว่าง 4-6 ปี ที่อยู่ในมูลนิธิเด็ก แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองจ านวน 15 คน และกลุ่ม
ควบคุมจ านวน 15 คน เครื่องมือส าหรับการวิจัยประกอบด้วย แบบบันทึกข้อมูลทั่วไป เครื่องมือทดสอบ
ความจ าขณะท างานด้านภาพ และมิติสัมพันธ์ (Corsi block-tapping test) และบอร์ดเกมทั้งหมด 5 เกม  
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบการ- แจกแจงปกติ
ด้วยสถิติ Shapiro-Wilk Test ทดสอบความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยความจ าขณะท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนและหลัง การฝึกบอร์ดเกม โดยใช้สถิติ Wilcoxon Signed Rank Tests 
ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความจ าขณะท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์ก่อนการทดลองระหว่าง 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมใช้สถิติ Mann-Whitney U Test และทดสอบความแตกต่างคะแนนเฉลี่ย
ความจ าาขณะท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์หลังการทดลองระหว่าง กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมใช้สถิติ 
Independent t test  ผลการวิจัยพบว่า 1) เด็กท่ีได้รับการฝึกบอร์ดเกมเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพ
และมิติสัมพันธ์ มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านความจ าขณะท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์สูงกว่า        ก่อน
ได้รับการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 2) เด็กที่ได้รับการฝึกบอร์ดเกมเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะ
ท างานด้านภาพและ มิติสัมพันธ์มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านความจ าขณะท างานด้านภาพและ      มิติ
สัมพันธ์สูงกว่าเด็กที่ไม่ได้รับการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลของการวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า
บอร์ดเกมมีประสิทธิภาพในการเพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์ในเด็กวัยก่อนเรียน สามารถ
น าไปใช้ในการส่งเสริม และป้องกันให้เด็กเพ่ือเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่วัยเรียน 
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ส่วนที่ 3 
ผลกำรด ำเนินงำน 

 
1. สรุปข้อมูลสำรสนเทศ O-NET ของสถำนศึกษำน ำร่องจังหวัดกำฬสินธุ์ 

ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์  ด าเนินโครงการ TFE (Teams For Education) โดยได้รับ
งบประมาณจากส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ ในปีงบประมาณ พ.ศ. 2562 มีโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ TFE 
(Teams For Education) จ านวน 5 แห่ง ได้แก ่

1)  โรงเรียนชุมชนนาจารย์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 
2) โรงเรียนปอแดงวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2 
3) โรงเรียนค าบงพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 
4) โรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
5) โรงเรียนอนุบาลพรวิรุฬห์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 มีโรงเรียนที่ เข้าร่วมโครงการ  TFE (Teams For Education) ของ
ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 1 แห่ง ได้แก่ โรงเรียนหนองบัวไชยวารพิทยาสรรพ์ สังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 

ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นรพื้นฐาน (O-NET) ของโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ TFE 
(Teams For Education) จ านวน 6 แห่ง เรียงตามล าดับ ดังนี้ 

1)  โรงเรียนชุมชนนาจารย์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 
2) โรงเรียนปอแดงวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2 
3) โรงเรียนค าบงพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 
4) โรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
5) โรงเรียนอนุบาลพรวิรุฬห์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
6)  โรงเรียนหนองบัวไชยวารพิทยาสรรพ์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
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ตำรำงเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน (O-NET) ๓ ปีย้อนหลัง (ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) 
จ ำแนกระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด และระดับสถำนศึกษำน ำร่อง 

โรงเรียน....ชุมชนนำจำรย์วิทยำ....สังกัด........สพป.กส.1.....จังหวัด.....กำฬสินธุ์...... 
 

ระดับ
ชั้น 

วิชำ 
คะแนนเฉลี่ย ปีกำรศึกษำ 2562 ระดับโรงเรียน 

ปีกำรศึกษำ 

ผลต่ ำงคะแนน
เฉลี่ยปีกำรศึกษำ 
๒ ๕ ๖ ๑  แ ล ะ 
๒๕๖๒ 

ร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ 
๕๐% ขึ้นไป 

ผลต่ำงร้อยละนักเรียนที่
ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป 
ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๑ และ 
๒๕๖๒ 

ระดับ 
ประเทศ 

ระดับ  
ศธภ.12 

ระดับ 
จังหวัด  

ปีกำรศึกษำ 
๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ ๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ 

ป.6 ภาษาไทย ๔๙.๐๗ 47.78  ๔๖.๕๔ 40.92 47.94 46.77 -1.17 23.81 23.33 19.23 -4.10 
ภาษาอังกฤษ ๓๔.๔๒ 31.39 ๒๙.๓๕ 28.10 27.30 24.53 -2.77 0.00 0.00 0.00 0.00 
คณิตศาสตร์ ๓๒.๙๐ 31.26 ๒๙.๙๕ 29.76 28.20 24.06 -4.14 4.76 6.67 0.00 -6.67 
วิทยาศาสตร์ ๓๕.๕๕ 34.28 ๓๓.๔๑ 34.98 37.56 31.67 -5.89 9.52 13.33 3.85 -9.48 
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จากตารางพบว่า  
 ผลการทดสอบโรงเรียนชุมชนนำจำรย์วิทยำ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาภาษาไทย ย้อนหลัง ๓ 
ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจากมากไปหาน้อย คือ 47.94 , 46.77 และ 40.92 ปีการศึกษาท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 
คือ ปีการศึกษา ๒๕๖๑ ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ ๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 23.81 ร้อยละ23.33 และ ร้อยละ 19.23 ปีการศึกษาที่
มีร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % มากที่สุด คือ  
ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖๒ ตามล าดับ 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาภาษาอังกฤษ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 28.10 ,๒7.30 และ ๒4.53 ปีการศึกษาท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปี
การศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖2 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ไม่มีผู้ผ่าน
เกณฑ์ ๕๐ %  
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาคณิตศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ ๒9.67 ,28.20 และ 24.06 ปีการศึกษาท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปี
การศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖2 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 6.67 ร้อยละ 4.76 และ มากที่สุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปีการศึกษา ๒๕๖1 
และปี 2560 ไม่มีร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ %  
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาวิทยาศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ ๓๗.56 ,34.98 และ 31.67 ปีการศึกษาท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖๑ ปี
การศึกษา ๒๕๖๐ และปีการศึกษา ๒๕๖๒ ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 13.33 ร้อยละ 9.52 และ ร้อยละ 3.85 ปีการศึกษาท่ีมีร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ ๕๐ % มากที่สุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๐ และปีการศึกษา ๒๕๖๒ ตามล าดับ 
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        กราฟเส้นแสดงการเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ย ๓ ปีย้อนหลัง และร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป (ปีการศึกษา ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) เปรียบเทียบ
ระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด ระดับโรงเรียน และร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % สถานศึกษาน าร่อง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนชุมชน       
นาจารย์วิทยา
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ระดบั ระดบั ระดบั ปีการศกึษา ปีการศกึษา

คะแนนเฉลี่ย ปีการศกึษา 2562 ระดบัโรงเรียน รอ้ยละนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์๕๐% ขึน้ไป

ภาษาไทย ภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
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ตำรำงเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน (O-NET) ๓ ปีย้อนหลัง (ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) 
จ ำแนกระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด และระดับสถำนศึกษำน ำร่อง 

โรงเรียน….ปอแดงวิทยำ...สังกัด.......สพป.กส เขต ๒........จังหวัด.....กำฬสินธุ์...... 
 

ระดับ
ชั้น 

วิชำ 
คะแนนเฉลี่ย ปีกำรศึกษำ 2562 ระดับโรงเรียน 

ปีกำรศึกษำ 

ผลต่ ำงคะแนน
เฉลี่ยปีกำรศึกษำ 
๒ ๕ ๖ ๑  แ ล ะ 
๒๕๖๒ 

ร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ 
๕๐% ขึ้นไป 

ผลต่ำงร้อยละนักเรียนที่
ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป 
ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๑ และ 
๒๕๖๒ 

ระดับ 
ประเทศ 

ระดับ  
ศธภ.12 

ระดับ 
จังหวัด  

ปีกำรศึกษำ 
๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ ๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ 

ป.6 ภาษาไทย ๔๙.๐๗ 47.78  ๔๖.๕๔ 44.97 55.41 48.88 -6.53 33.33 87.50 50.00 -37.50 
ภาษาอังกฤษ ๓๔.๔๒ 31.39 ๒๙.๓๕ 31.25 23.44 25 1.56 11.11 0.00 0.00 0.00 
คณิตศาสตร์ ๓๒.๙๐ 31.26 ๒๙.๙๕ 31.11 32.5 26.67 -5.83 11.11 12.50 0.00 12.50 
วิทยาศาสตร์ ๓๕.๕๕ 34.28 ๓๓.๔๑ 39.50 41.75 23.63 -18.12 11.11 25.00 0.00 25.00 
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จากตารางพบว่า  
 ผลการทดสอบโรงเรียนปอแดงวิทยาชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาภาษาไทย ย้อนหลัง ๓ ปี มี
คะแนนเฉลี่ยเรียงจากมากไปหาน้อย คือ 55.41, 48.88และ 44.97 ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 
ปีการศึกษา ๒๕๖๑ ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์  
๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 87.50ร้อยละ 50.00 และ ร้อยละ 33.33 ปีการศึกษาที่มีร้อย
ละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % มากท่ีสุด คือ  
ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาภาษาอังกฤษ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 31.25, 25 และ 23.44 ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปี
การศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖1 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 11.11 มากที่สุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา 
๒๕๖2 ไม่มีผู้ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาคณิตศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 32.5, 31.11 และ 26.67 ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปี
การศึกษา ๒๕๖0 และปีการศึกษา ๒๕๖2 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 12.50 ร้อยละ 11.11 ปีการศึกษาที่มีร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % 
มากที่สุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปีการศึกษา ๒๕๖0 และ 2560 ไม่มีผู้ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ตามล าดับ 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาวิทยาศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 41.75, 39.50และ 23.63 
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖๑ ปีการศึกษา ๒๕๖0 และปีการศึกษา ๒๕๖2 
ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 25.00 และ ร้อย
ละ 11.11 ปีการศกึษาที่มีร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % มากที่สุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖๑  
ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖๒ ไม่มีผู้ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ตามล าดับ 
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 กราฟเส้นแสดงการเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ย ๓ ปีย้อนหลัง และร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป (ปีการศึกษา ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) เปรียบเทียบ
ระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด ระดับโรงเรียน และร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % สถานศึกษาน าร่อง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนปอแดงวิทยา
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ระดบั ระดบั ระดบั ปีการศกึษา ปีการศกึษา

คะแนนเฉลี่ย ปีการศกึษา 2562 ระดบัโรงเรียน รอ้ยละนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์๕๐% ขึน้ไป

ช่ือแผนภมูิ

ภาษาไทย ภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
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ตำรำงเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน (O-NET) ๓ ปีย้อนหลัง (ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) 
จ ำแนกระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด และระดับสถำนศึกษำน ำร่อง 

โรงเรียน....ค ำบงพิทยำคม....สังกัด.....สพป.กส. เขต ๓.....จังหวัด.....กำฬสินธุ์...... 
 

ระดับ
ชั้น 

วิชำ 
คะแนนเฉลี่ย ปีกำรศึกษำ 2562 ระดับโรงเรียน 

ปีกำรศึกษำ 

ผลต่ ำงคะแนน
เฉลี่ยปีกำรศึกษำ 
๒ ๕ ๖ ๑  แ ล ะ 
๒๕๖๒ 

ร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ 
๕๐% ขึ้นไป 

ผลต่ำงร้อยละนักเรียนที่
ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป 
ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๑ และ 
๒๕๖๒ 

ระดับ 
ประเทศ 

ระดับ  
ศธภ.12 

ระดับ 
จังหวัด  

ปีกำรศึกษำ 
๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ ๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ 

ม.3 ภาษาไทย ๔๙.๐๗ 47.78  ๕๔.๙๗ 44.86 55.40 62.73 7.33 31.82 60.00 86.36 26.53 
ภาษาอังกฤษ ๓๔.๔๒ 31.39 ๓๐.๔๙ 24.50 24.27 25.91 1.64 0.00 0.00 0.00 0.00 
คณิตศาสตร์ ๓๒.๙๐ 31.26 ๒๔.๓๗ 34.00 25.60 23.45 -2.15 4.55 0.00 4.55 4.55 
วิทยาศาสตร์ ๓๕.๕๕ 34.28 ๒๙.๕๘ 43.30 37.87 32.23 -5.64 0.00 13.33 4.55 -8.78 
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จากตารางพบว่า  
 ผลการทดสอบค าบงวิทยาคม ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาภาษาไทย ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนน
เฉลี่ยเรียงจากมากไปหาน้อย คือ 62.73, 55.40 และ 44.86ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปี
การศึกษา ๒๕๖2 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์  
๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 86.36 ร้อยละ 60.00และ ร้อยละ 31.82 ปีการศึกษาที่มีร้อย
ละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % มากที่สุด คือ  
ปีการศึกษา ๒๕๖2 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาภาษาอังกฤษ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 25.91, 24.50 และ 24.27  
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖2 ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ 
ไม่มีผู้ผ่านผ่านเกณฑ์ ๕๐ % 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาคณิตศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 34.00, 25.60และ 23.45 ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปี
การศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖2 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เท่ากันคือ 
ร้อยละ 4.55 ใน 2 ปีการศึกษา คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 และปีการศึกษา ๒๕๖2 ส่วนปีการศึกษา และ 256
๑ ไม่มีผู้ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาวิทยาศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 43.30, 37.87 และ 32.23 
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖2 
ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 13.33และ ร้อย
ละ 4.55 ปีการศึกษาท่ีมีร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % มากที่สุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖๑  
ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ไม่มีผู้ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ตามล าดับ 
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 กราฟเส้นแสดงการเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ย ๓ ปีย้อนหลัง และร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป (ปีการศึกษา ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) เปรียบเทียบ
ระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด ระดับโรงเรียน และร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % สถานศึกษาน าร่อง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนค าบง   
พิทยาคม 
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ระดบั ระดบั ระดบั ปีการศกึษา ปีการศกึษา

คะแนนเฉลี่ย ปีการศกึษา 2562 ระดบัโรงเรียน รอ้ยละนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์๕๐% ขึน้ไป

ช่ือแผนภมูิ

ภาษาไทย ภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
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ตำรำงเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน (O-NET) ๓ ปีย้อนหลัง (ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) 
จ ำแนกระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด และระดับสถำนศึกษำน ำร่อง 

โรงเรียน...ฟ้ำแดดสูงยำงวิทยำคำร....สังกัด.....สพม.๒๔....จังหวัด.....กำฬสินธุ์...... 
 

ระดับชั้น วิชำ 

คะแนนเฉลี่ย ปีกำรศึกษำ 2562 ระดับโรงเรียน 
ปีกำรศึกษำ 

ผลต่ำงคะแนน
เ ฉ ลี่ ย ปี
ก ำ ร ศึ ก ษ ำ 
๒ ๕ ๖ ๑  แ ล ะ 
๒๕๖๒ 

ร้อยละนักเรียนที่ ผ่ำนเกณฑ์  
๕๐% ขึ้นไป 

ผลต่ำงร้อยละนักเรียน
ที่ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้น
ไป ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๑ 
และ ๒๕๖๒ 

ระดับ 
ประเทศ 

ระดับ  
ศธภ.12 

ระดับ 
จังหวัด  

ปีกำรศึกษำ 

๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ ๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ 

ม.3 ภาษาไทย ๔๙.๐๗ 47.78  ๕๔.๙๗ 49.13 58.32 61.68 3.36 37.50 73.68 78.95 5.27 
ภาษาอังกฤษ ๓๔.๔๒ 31.39 ๓๐.๔๙ 30.50 26.63 30.21 3.58 6.25 0.00 0.00 0.00 
คณิตศาสตร์ ๓๒.๙๐ 31.26 ๒๔.๓๗ 20.25 21.68 25.47 3.79 00.00 0.00 0.00 0.00 
วิทยาศาสตร์ ๓๕.๕๕ 34.28 ๒๙.๕๘ 26.88 34.11 29.32 -4.79 00.00 10.53 0.00 -10.53 
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จากตารางพบว่า  
 ผลการทดสอบฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาภาษาไทย ย้อนหลัง ๓ ปี มี
คะแนนเฉลี่ยเรียงจากมากไปหาน้อย คือ 61.68, 58.32และ 49.13 ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 
ปีการศึกษา ๒๕๖2 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์  
๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 78.95 ร้อยละ 73.50 และ ร้อยละ 37.68 ปีการศึกษาที่มีร้อย
ละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % มากท่ีสุด คือ  
ปีการศึกษา ๒๕๖2 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ 
 ผลการทดสอบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาภาษาอังกฤษ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 30.50, 30.21 และ 26.63 
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปีการศึกษา ๒๕๖2 ปีการศึกษา ๒๕๖1 ตามล าดับ 
ผู้ผ่านผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ร้อยละ 6.25 เฉพาะปีการศึกษา 2560 
 ผลการทดสอบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาคณิตศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจากมาก
ไปหาน้อย คือ 25.47, 29.32 และ 20.25 ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖2 ปี
การศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ไม่มีผู้ผ่าน
เกณฑ์  
๕๐ % ทั้ง 3 ปีการศึกษา 
 ผลการทดสอบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาวิทยาศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 34.11, 29.32 และ 26.88 
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 
ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % คือ ร้อยละ 10.53 เฉพาะปีการศึกษาที่ ๒๕๖๑ ปี
การศึกษา ๒๕๖0 และปีการศึกษา ๒๕๖2 ไม่มีผู้ผ่านเกณฑ์ ๕๐ %  
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 กราฟเส้นแสดงการเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ย ๓ ปีย้อนหลัง และร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป (ปีการศึกษา ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) เปรียบเทียบ
ระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด ระดับโรงเรียน และร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % สถานศึกษาน าร่อง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนฟ้าแดดสูงยาง
วิทยาคาร
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คะแนนเฉลี่ย ปีการศกึษา 2562 ระดบัโรงเรียน รอ้ยละนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์๕๐% ขึน้ไป

ช่ือแผนภมูิ

ภาษาไทย ภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
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ตำรำงเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน (O-NET) ๓ ปีย้อนหลัง (ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) 
จ ำแนกระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด และระดับสถำนศึกษำน ำร่อง 

โรงเรียน....อนุบำลพรวิรุฬห์....สังกัด........สช....จังหวัด.....กำฬสินธุ์...... 
 

ระดับ
ชั้น 

วิชำ 
คะแนนเฉลี่ย ปีกำรศึกษำ 2562 ระดับโรงเรียน 

ปีกำรศึกษำ 

ผลต่ ำงคะแนน
เฉลี่ยปีกำรศึกษำ 
๒ ๕ ๖ ๑  แ ล ะ 
๒๕๖๒ 

ร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ 
๕๐% ขึ้นไป 

ผลต่ำงร้อยละนักเรียนที่
ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป 
ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๑ และ 
๒๕๖๒ 

ระดับ 
ประเทศ 

ระดับ  
ศธภ.12 

ระดับ 
จังหวัด  

ปีกำรศึกษำ 
๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ ๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ 

ป.6 ภาษาไทย ๔๙.๐๗ 47.78  ๔๖.๕๔ 40.90 52.72 44.03 -8.69 26.53 57.14 30.30 -26.84 
ภาษาอังกฤษ ๓๔.๔๒ 31.39 ๒๙.๓๕ 30.66 28.50 28.26 -0.24 10.20 2.86 0.00 -2.86 
คณิตศาสตร์ ๓๒.๙๐ 31.26 ๒๙.๙๕ 26.12 27.71 26.52 -1.19 2.04 8.57 6.06 -2.51 
วิทยาศาสตร์ ๓๕.๕๕ 34.28 ๓๓.๔๑ 34.70 39.53 35.41 -4.12 8.16 11.43 6.06 -5.37 
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จากตารางพบว่า  
 ผลการทดสอบโรงเรียนอนุบาลพรวิรุฬห์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาภาษาไทย ย้อนหลัง ๓ ปี มี
คะแนนเฉลี่ยเรียงจากมากไปหาน้อย คือ 52.72, 44.03และ 40.90 ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 
ปีการศึกษา ๒๕๖๑ ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์  
๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 57.14 ร้อยละ 30.30 และ ร้อยละ 26.53 ปีการศึกษาที่มีร้อย
ละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % มากท่ีสุด คือ  
ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาภาษาอังกฤษ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 30.66, 28.50 และ 28.26ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปี
การศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖2 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 10.20 และ ร้อยละ 2.86 ปีการศึกษาที่มีร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % 
มากที่สุด คือ  
ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖2 ไม่มีผู้ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาคณิตศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 27.71 ,26.52 และ 26.12 ปีการศึกษาท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปี
การศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 8.47 ร้อยละ 60.6 และ ร้อยละ 2.04 ปีการศึกษาที่มีร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ ๕๐ % มากที่สุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปีการศึกษา ๒๕๖2 และ 2560 ตามล าดับ 
 ผลการทดสอบชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ รายวิชาวิทยาศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 39.53, 35.41 และ 34.70 
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖๑ ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 
ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 11.43 ร้อยละ 
8.16 และ ร้อยละ 6.06 ปีการศึกษาที่มีร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % มากที่สุด คือ ปีการศึกษา 
๒๕๖๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๐ และปีการศึกษา ๒๕๖๒ ตามล าดับ 
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 กราฟเส้นแสดงการเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ย ๓ ปีย้อนหลัง และร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป (ปีการศึกษา ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) เปรียบเทียบ
ระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด ระดับโรงเรียน และร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % สถานศึกษาน าร่อง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนอนุบาลพรวิรุฬห์ 
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คะแนนเฉลี่ย ปีการศกึษา 2562 ระดบัโรงเรียน รอ้ยละนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์๕๐% ขึน้ไป

ภาษาไทย ภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
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ตำรำงเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน (O-NET) ๓ ปีย้อนหลัง (ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) 
จ ำแนกระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด และระดับสถำนศึกษำน ำร่อง 

โรงเรียน...หนองบัวไชยวำรพิทยำสรรพ์....สังกัด.....สพม.๒๔....จังหวัด.....กำฬสินธุ์...... 
 

ระดับ
ชั้น 

วิชำ 
คะแนนเฉลี่ย ปีกำรศึกษำ 2562 ระดับโรงเรียน 

ปีกำรศึกษำ 

ผลต่ ำงคะแนน
เฉลี่ยปีกำรศึกษำ 
๒ ๕ ๖ ๑  แ ล ะ 
๒๕๖๒ 

ร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ 
๕๐% ขึ้นไป 

ผลต่ำงร้อยละนักเรียนที่
ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป 
ปีกำรศึกษำ ๒๕๖๑ และ 
๒๕๖๒ 

ระดับ 
ประเทศ 

ระดับ  
ศธภ.12 

ระดับ 
จังหวัด  

ปีกำรศึกษำ 
๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ ๒๕๖๐ ๒๕๖๑ ๒๕๖๒ 

ม.3 ภาษาไทย 55.14 53.68 54.97 45.13 52.00 56.91 4.91 9 4 9 5.00 
ภาษาอังกฤษ 33.25 30.80 30.49 27.30 24.86 26.00 1.14 0.00 0.00 0.00 0.00 
คณิตศาสตร์ 26.73 24.71 26.98 18.61 21.71 21.09 -0.62 00.00 0.00 0.00 0.00 
วิทยาศาสตร์ 30.07 29.58 30.22 27.22 33.43 31.45 -1.98 00.00 0.00 0.00 -0.00 
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จากตารางพบว่า  
 ผลการทดสอบหนองบัวไชยวารพิทยาสรรพ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาภาษาไทย ย้อนหลัง ๓ ปี 
มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจากมากไปหาน้อย คือ 56.91, 52.00และ 45.13 ปีการศึกษาท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 
ปีการศึกษา ๒๕๖2 ปีการศึกษา ๒๕๖1 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์  
๕๐ % เรียงจากมากไปหาน้อย คือ ร้อยละ 9.00 ร้อยละ 4.00 ปีการศึกษาที่มีร้อยละของนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ ๕๐ % มากที่สุด คือ  
เท่ากันคือปีการศึกษา ๒๕๖2, ปีการศึกษา ๒๕๖0 และปีการศึกษา ๒๕๖0 ตามล าดับ 
 ผลการทดสอบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาภาษาอังกฤษ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 27.30, 26.00 และ 24.86 
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖0 ปีการศึกษา ๒๕๖2 ปีการศึกษา ๒๕๖1 ตามล าดับ 
ไม่มีผู้ผ่านผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ทั้ง 3 ปีการศึกษา 
 ผลการทดสอบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาคณิตศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจากมาก
ไปหาน้อย คือ 21.71, 21.09 และ 18.61  
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 
ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ไม่มีผู้ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ทั้ง 3 ปีการศึกษา 
 ผลการทดสอบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาวิทยาศาสตร์ ย้อนหลัง ๓ ปี มีคะแนนเฉลี่ยเรียงจาก
มากไปหาน้อย คือ 31.45, 33.43 และ 27.22 
ปีการศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ปีการศึกษา ๒๕๖1 ปีการศึกษา ๒๕๖2 และปีการศึกษา ๒๕๖0 
ตามล าดับ ส่วนร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ไม่มีผู้ผ่านผ่านเกณฑ์ ๕๐ % ทั้ง 3 ปีการศึกษา 
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        กราฟเส้นแสดงการเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ย ๓ ปีย้อนหลัง และร้อยละนักเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์ ๕๐% ขึ้นไป (ปีการศึกษา ๒๕๖๐, ๒๕๖๑, ๒๕๖๒) เปรียบเทียบ
ระดับประเทศ ระดับศธภ.12 ระดับจังหวัด ระดับโรงเรียน และร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ๕๐ % สถานศึกษาน าร่อง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองบัว
ไชยวารพิทยาสรรพ์
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คะแนนเฉลี่ย ปีการศกึษา 2562 ระดบัโรงเรียน รอ้ยละนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์๕๐% ขึน้ไป
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ภาษาไทย ภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
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2. ผลกำรพัฒนำรูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 
       ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์  น าโปงลางโมเดล มาใช้เป็นแนวทางการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ ภายใต้โครงการ TFE (Teams For Education) และจัดอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ด้วย
กระบวนการ Active Learning โดยใช้ Game-Based Learning หรือ GBL (บอร์ดเกม (Board game) หรือ
เกมกระดาน) ให้กับครูผู้สอน 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ ซึ่งจัดอบรมระหว่างวันที่ 17-21 สิงหาคม 2563 ณ มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ พ้ืนที่อ าเภอนามน 
จังหวัดกาฬสินธุ์ เพ่ือให้โรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการน าไปปรับใช้ให้สอดคล้องกับบริบทและความต้องการของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ ผลการพัฒนารูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เรียงตามล าดับดังนี้ 
 2.1 โรงเรียนชุมชนนาจารย์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 
  2.1.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย         

ครูผู้สอนน าข้อสอบของแต่ละปีมาให้นักเรียนฝึกท าแล้วมาท าการวิเคราะห์ ข้อใด
ที่นักเรียนท าไม่ถูก ซึ่งข้อนั้นอยู่ในสาระใดและมาตรฐานตัวชี้วัดใด แล้วน ามาจัดท าแผนการเรียนการสอนให้มี
ความสอดคล้อง ในแต่ละสาระ และน ามาใช้จัดการเรียนการสอน จึงท าให้ทราบถึงปัญหาของผู้เรียนว่ าอ่อน   
ในเรื่องใดเมื่อท าการสอนในแต่ละเรื่องเสร็จแล้ว ครูผู้สอนก็ท าการทดสอบผู้เรียนหลังจากเรียนผ่านไปแล้ว 
ผู้เรียนสามารถท าข้อสอบได้มากน้อยเพียงใดและมีความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆหรือไม่ ซึ่งท าให้ครูผู้สอนสามารถ 
วิเคราะห์ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนในแต่ละคนได้  
    ๒.1.2 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
       รูปแบบและเทคนิคที่ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน จะเน้น
กระบวนการคิดด้วยเทคนิค ๕ E ดังนี้  
   ขั้นที ่๑ ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement)    
    ขั้นที ่๒ ส ารวจและค้นหา (Exploration)    
    ขั้นที ่๓ อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation)    
    ขั้นที ่๔ ขยายความรู้ (Elaboration)    
    ขั้นที ่๕ ประเมิน (Evaluation)      
  คือ ให้ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเองจากการการตั้งค าถามหรือปัญหาที่สงสัย 
จากนั้นก็ให้ผู้เรียน ถอดบทเรียนหรือความรู้ที่ได้จาการตั้งค าถามหรือปัญหา ออกมาในรูปแบบ Mind mapping 
และส่งเสริมให้ ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่มร่วมกัน โดยภายในกลุ่มจะประกอบด้วยผู้เรียนที่ต่างกัน เก่ง ปานกลาง
และอ่อน ร่วมกัน จัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และน าเสนอข้อมูลหน้าชั้นเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน และ
สุดท้ายครูและผู้เรียน ร่วมกันสรุปกิจกรรมร่วมกัน ถ้าผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจะท าให้เกิดความรู้ที่คงทนมากกว่า
การที่จะฟังจากการอธิบายอย่างเดียว  
  2.1.๓ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
  รูปแบบและวิธีการสอน ตามแนวทางของธอร์นไดด ์ 

 ๑) กฎแห่งความพร้อม คือผู้เรียนมีความพร้อมที่จะเรียนและท ากิจกรรมในชั้นเรียน
ทั้งทางด้านร่างกาย และจิตใจโดยครูผู้สอนมีการพูดคุยและทบทวนเนื้อหาที่เคยเรียนมาก่อนพร้อมทั้งน าเกมมา
ช่วยในการเตรียม ความพร้อมของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนมีความสนใจการเรียนมากข้ึน  

 ๒) กฎแห่งการฝึกหัด คือ ผู้เรียนมีการท ากิจกรรมต่าง ๆ ท าแบบฝึกหัดโดยศึกษา
จากหนังสือเรียนและแบบ ฝึกเสริมทักษะที่ครูผู้สอนสร้างขึ้น หลังจากนั้นครูผู้สอนอธิบายเพ่ิมเติมและคอยชี้
แนวทางให้ค าแนะน าในการ ท ากิจกรรม  
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 ๓) กฎแห่งผล คือ ผลที่ได้จากการที่ผู้เรียนได้ท าแบบฝึกเสริมทักษะและการท า
กิจกรรมร่วมทั้งแบบฝึกหัด ซึ่งครูผู้สอนสามารถน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางในการปรับปรุง
แก้ไขในการจัดการเรียนการ สอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียน  
  2.1.๔ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
        รูปแบบและวิธีการสอนยึดหลัก 2W + 3P  
    ๑) ขั้นน า(warm up) คือ การสอนใน ๑ หัวข้อ ๑ ตัวเรื่องต้องน าเข้าสู่บทเรียนก่อน 
ใน ๑ ชั่วโมงเราก็จะน าเข้าสู่บทเรียน สัก ๕- ๑๐ นาทีเป็นอย่างมาก  
    ๒) ขั้นน าเสนอ (Presentation ) ที่เป็นคุณครูได้สอนนักเรียนให้ได้รู้ว่าวันนี้เรา     
จะเรียนเรื่องอะไร  
    ๓) ขั้นฝึก (Practice ) นักเรียนจะต้องฝึกปฏิบัติด้วยตัวนักเรียนเอง จะเป็นกลุ่ม 
เป็นเดี่ยว เป็นคู่ หรือทั้งชั้น  
    ๔) ขั้นการสร้างชิ้นงาน (Production) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่นักเรียนสร้างงานขึ้นมา 
เป็นการท างานจากเรื่องที่ คุณครูสอนน ามาเป็นชิ้นงาน ใบงาน แบบฝึก   
     ๕) ขั้นสรุป (wrap up) ขั้นนี้จะเป็นการสรุประหว่างครูกับนักเรียน 
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2.2 โรงเรียนปอแดงวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2 
 

 

  

รูปแบบกำรยกระดับผลสัม ทธิ ทำงกำรเรียนโดยใช้ โปงลำงโมเดล PONGLANG  Model 
ของโรงเรียนปอแดงวิทยำ 

 
 
   

              
      - ผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติ 
          ขั้นพ้ืนฐาน(O-NET) 
      - การประเมินผลการอ่านออกเขียนได้ 
      - ความสามารถการใช้ภาษาอังกฤษ           
          เพ่ือการสื่อสาร 
      - การศึกษาต่อของนักเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ง  ง     
(Ponglang Model) 

ดูผล 
 
 

 
 
- วิเคราะห์มาตรฐานตัวชี้วัด 
- วิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล 
- วิเคราะห์สภาพปัญหา 
- ก าหนดแนวนโยบายในการ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ 
- ประสานความร่วมมือกับ
หน่วยงานและองค์กร 

ใส่ใจ 

 
 

-ผลการทดสอบระดับชาติ (O-NET) 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้มีจ านวนนักเรียน
ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 50 มีจ านวน
เพ่ิมข้ึน 
- การอ่านออกเขียนได้ คิดเลขเป็น 
- การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
- การส่งเสริมทักษะวิชาชีพ  

 
-การนิเทศภายใน 
- การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC)           
- การเยี่ยมบ้าน 
- การรู้จักนักเรียนเป็นรายบุคคล 
- การมีส่วนร่วมกับองค์กรและ 
หน่วยงานอื่น 

 

เข้ำถึง 

 
 
 - เทคนิค รูปแบบกระบวนการ
จัดการเรียน 
การสอนของครู 
-กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 แบบ Active Learning 

 
 

พึ่งคร ู ให้เป้ำ 
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รูปแบบกำรยกระดับผลสัม ทธิ ทำงกำรเรียนโดยใช้ โปงลำงโมเดล PONGLANG Model 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้  ภำษำไทย คณิตศำสตร์ วิทยำศำสตร์และภำษำอังก ษ 
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1. Think 

2. Pair 

1) ขั้นตอนการน าเข้าสู่บทเรียน Motivation  

2) ขั้นตอนการศึกษาเนื้อหาบทเรียน 
Information  
3) ขั้นการทดสอบความส าเร็จในการเรียนรู้
Application 
4) ขั้นตอนการประเมินผลความส าเร็จ Progress  

- นักเรียนร่วมกันสรุปควำมรู้เรื่อง ประโยคตำมประเด็นที่ก ำหนด  
- ครูอธิบำยควำมรู้เพิ่มเติมในส่วนที่บกพร่อง 
- นักเรียนท ำกิจกรรมรวบยอด เป็นรำยบุคคล  

กิจกรรมร้องเพลงชนิดของประโยค  

การใช้สื่ออินเตอร์เน็ต/ใบความรู้ 

กิจกรรมกลุ่มช่วยกันคิดตัวอย่างประโยค  

การแลกเปลี่ยนความคิด, การน าเสนอผลงาน 

3. Share 

                                        Think  pair  Share 

 

 

 
     - นักเรียน จับคู่กัน จากนั้นครูแจกแถบประโยคให้นักเรียนแต่ละคู่พิจารณาลักษณะของประโยค  
     - การถาม-ตอบระหว่างครูและนักเรียนเกี่ยวกับลักษณะของประโยค  
 

 
 

 

                                     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11

11 
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  รจ    ร ร   ร      Active  Learning        ร         ร 

   ร              ว   ร          งว             ง จ             จ        ร      ง     ว     จ   ว       ร      ง ร       ง ว              ง       

 ร   ง   จ          ร  รจ   ว      ว      ว 

              ว       จ จ        

          ว ง           

                       

           รวจ   

  จ รร   ร ร   ร    ว       ว        ร    จ                      ง      

-  ร          ร   ร  
-        
-         ว     youtube

-  จ รร      
-       ง       ว  ร  

-  ร         ง  
-  ร    ร  ร ว    
-    ร       ง  

-  ร ง          จร ง
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การจ ดกิจกรรมการเรียนการสอนร ปแ  Active learning
 ร   ง                      ง ร

ด วยกระ วนการส  เสาะหาความร   (5E)

1.     ร  ง ว     จ Engagement)
-กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนร  
-กิจกรรมการส ารวจ

-

 

2.       รวจ        
 Exploration)
-กิจกรรมกล  ม/ ดลอง

3.              ง    ร   Explanation)
-น าเสนอผลงาน/แผงผ งความคิด
-กิจกรรมการอ ิปรายและสร ปร วมก น

4.         ว  ร   Elaboration)
-การส  ค น  อม ลจากหน ง/อิเล ก รอนิกส์
-กิจกรรมการ าม- อ 

5.     ร      Evaluation)
-การวิ าก ์     
-  อ ค า าม
-แ  ประเมิน

   ร     ร ร   ร     ว   ว  
      ง         ง ร ง  ว 

                                                         -        
                                                  

  รจ    ร ร   ร      Active  Learning        ร ว        ร 
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  รจ    ร ร   ร      Active  Learning        ร   ร ร   ร         ง ร    

   ร                     ร    ร      ร      ว         รง                  ร    ร   ง           

   ว   ร ร   ร   ร   ง  My  story
   จ    ร ร   ร        About  myself

    warm up    ร             ร   

     presentation         

    practice   ร          

    production         

  จ รร   ร ร   ร    ว       ว        ร    ร      Active learning

-  ร           ว            ร               ว     youtube

-                               ร       จ รร      

-  ร    ร  ร ว            ง ว     

-  ร ง        ง       ง  

    wrap up  ร  

-  ร      ง  Song youtube
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2.3 โรงเรียนค าบงพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 

2.3.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

งำน/โครงกำร วัตถุประสงค์ กิจกรรม/กรอบกำรด ำเนินงำน 
ร ะ ย ะ เ ว ล ำ
ด ำเนินงำน 

เกณฑ์ชี้วัดควำมส ำเร็จ 

พัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุ่มสาระ
ภาษาไทย  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

เ พ่ื อ ย ก ร ะ ดั บ ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์
ท า ง ก า ร เ รี ย น  ( O-NET) 
ภาษาไทย  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้สูงขึ้น 

1. จัดกระบวนการเรียนรู้ (Active Learning) โดยใช้
วิธีสอนแบบ Co-5 Steps และกระบวน PLC 
2. ฝึกการอ่านจับใจความส าคัญ 
3. สอนซ่อมเสริม 
4. วิ เคราะห์และท าแบบทดสอบ O-NET ของปีที่
ผ่านๆมา 
5. ใช้สื่อ ICT 
6. จัดกิจกรรมเสริมแรงทางบวก 
7. ประชาสัมพันธ์ความส าคัญของการสอบ O-NET 
และจัดท าป้าย Count Down ถึงวันสอบ 
8 .  ใ ห้ ร า ง วั ล นั ก เ รี ย น ที่ มี ค ะ แ น น ส อบ สู ง / มี
ความก้าวหน้า /สนใจการเรียน 
9. จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
10. จัดป้ายนิเทศ 
11. ศึกษา Test-Blueprint O-NET 2563 

ต ล อ ด ปี
การศึกษา 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทย สูงขึ้น ร้อยละ 3 
2. คะแนน O-NET ไม่ต่ ากว่า 
ร้อยละ 50 
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 2.3.2 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

งำน/โครงกำร วัตถุประสงค์ กิจกรรม/กรอบกำรด ำเนินงำน 
ระยะเวลำ
ด ำเนินงำน 

เกณฑ์ชี้วัดควำมส ำเร็จ 

พัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุ่มสาระ
คณิตศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (O-NET) กลุ่ม
สาระคณิตศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้สูงขึ้น 

1. จัดกระบวนการเรียนรู้ที่น่าสนใจ สนุกสนาน ใช้สื่อ 
เทคโนโลยีที่ทันสมัยและนักเรียนมีส่วนร่วม (Active 
Learning) โดยใช้วิธีสอนแบบ Co-5 Steps และ
กระบวน PLC 
2. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
3. สอนซ่อมเสริม 
4. วิเคราะห์และท าแบบทดสอบ O-NET ของปีที่ 
  ผ่าน ๆ มา 
5. ใช้สื่อ ICT /ใบงาน 
6. จัดกิจกรรมเสริมแรงทางบวก 
7. ประชาสัมพันธ์ความส าคัญของการสอบ O-NET 
   และจัดท าป้าย Count Down ถึงวันสอบ 
8. ให้รางวัลนักเรียนที่มีคะแนนสอบสูง/ 
  มีความก้าวหน้า /สนใจการเรียน 
9. .ใช้แบบฝึกหลากหลายวิธี 
10. สอนแบบเข้มข้นก่อนมีการทดสอบ O-NET 
11. ศึกษา Test-Blueprint O-NET 2563 
12. มอบงานให้ท าเป็นการบ้าน ฝึกบ่อย ๆ 
13. ฝึกคิดเลขในใจ ใช้ทักษะกระบวนการคิด 

ตลอดปี
การศึกษา 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ สูงขึ้น ร้อยละ 3 
2. คะแนน O-NET สูงขึ้นจากปีที่
ผ่านมาร้อยละ 3 
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 2.3.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

งำน/โครงกำร วัตถุประสงค์ กิจกรรม/กรอบกำรด ำเนินงำน 
ระยะเวลำ
ด ำเนินงำน 

เกณฑ์ชี้วัดควำมส ำเร็จ 

พัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุ่มสาระ
วิทยาศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (O-NET) กลุ่ม
สาระวิทยาศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้สูงขึ้น 

1. จัดกระบวนการเรียนรู้ที่น่าสนใจ สนุกสนาน ใช้สื่อ 
เทคโนโลยีที่ทันสมัยและนักเรียนมีส่วนร่วม (Active 
Learning) โดยใช้วิธีสอนแบบ Co-5 Steps และ
กระบวน PLC 
2. ศึกษาเนื้อหาและใบงานทั้ง 8 สาระของสาระ
วิทยาศาสตร์ 
3. สอนซ่อมเสริม 
4. วิเคราะห์และท าแบบทดสอบ O-NET ของปีที่ 
  ผ่าน ๆ มา ฝึกท าบ่อย ๆ 
5. ใช้สื่อ ICT ใบงาน ใบความรู้ แหล่งเรียนรู้ใน รร. 
6. จัดกิจกรรมเสริมแรงทางบวก 
7. ประชาสัมพันธ์ความส าคัญของการสอบ O-NET 
   และจัดท าป้าย Count Down ถึงวันสอบ 
8. ให้รางวัลนักเรียนที่มีคะแนนสอบสูง/ 
  มีความก้าวหน้า /สนใจการเรียน 
9. จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
10. จัดป้ายนิเทศ 
11. ศึกษา Test-Blueprint O-NET 2563 
12. เตรียมอุปกรณ์ทดลอง สื่อต่าง ๆ ให้เหมาะสม 

ตลอดปี
การศึกษา 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ สูงขึ้น ร้อยละ 3 
2. คะแนน O-NET เพ่ิมข้ึน 
ร้อยละ 3 
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 2.3.4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษต่างประเทศ (อังกฤษ) 

งำน/โครงกำร วัตถุประสงค์ กิจกรรม/กรอบกำรด ำเนินงำน 
ระยะเวลำ
ด ำเนินงำน 

เกณฑ์ชี้วัดควำมส ำเร็จ 

พัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุ่มสาระ
ภำษำต่ำงประเทศ 
(อังก ษ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (O-NET) กลุ่ม
สาระภำษำต่ำงประเทศ 
(อังก ษ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้สูงขึ้น 

1. จัดกระบวนการเรียนรู้ที่น่าสนใจ สนุกสนาน ใช้สื่อ 
เทคโนโลยีที่ทันสมัยและนักเรียนมีส่วนร่วม (Active 
Learning) โดยใช้วิธีสอนแบบ Co-5 Steps และ
กระบวน PLC 
2. ฝึกการอ่านจับใจความส าคัญ 
3. สอนซ่อมเสริม 
4. วิเคราะห์และท าแบบทดสอบ O-NET ของปีที่ 
  ผ่าน ๆ มา 
5. ใช้สื่อ ICT ใบงาน ใบความรู้ และสื่อต่าง ๆให้พร้อม 
6. จัดกิจกรรมเสริมแรงทางบวก สร้างความตระหนัก 
ความส าคัญของการใช้ภาษาอังกฤษ 
7. ประชาสัมพันธ์ความส าคัญของการสอบ O-NET 
   และจัดท าป้าย Count Down ถึงวันสอบ 
8. ให้รางวัลนักเรียนที่มีคะแนนสอบสูง/ 
  มีความก้าวหน้า /สนใจการเรียน 
9. จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
10. จัดป้ายนิเทศ/กิจกรรมภาษาอังกฤษวันละค า 
11. ศึกษา Test-Blueprint O-NET 2563 

ตลอดปี
การศึกษา 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภำษำต่ำงประเทศ (อังก ษ) 
สูงขึ้น ร้อยละ 3 
2. คะแนน O-NET เพ่ิมข้ึน 
ร้อยละ 3 
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2.4 โรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 

     แนวคิด FADAD Concept ภายใต้  โปงลางโมเดล (PONGLANG Model ) หมายถึง 
เสริมความสามารถ สร้างทัศคติ พิชิตความแตกต่าง น าทางสู่ผลสัมฤทธิ์ ผลผลิตยั่งยืน  

       F : Facult  ความสามารถ          A : Attitude ทัศนคติ 
       D : Difference ความแตกต่าง      A : Achievement ผลสัมฤทธิ์ 
       D: Durability ความยั่งยืน  

 กระบวนการส าคัญของการยกระดับผลสัมฤทธิ์ของโรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร มี 6 
ขั้นตอน ดังนี้  

        ใส่ใจ  หมายถึง  คุณครูผู้สอนด าเนินการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปีที่ผ่านมา 
รวมถึงวิเคราะห์ผลการทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 3 ปีการศึกษาย้อนหลัง วิเคราะห์ 
มาตรฐาน ตังชี้วัด รู้จักผู้เรียนรายบุคล ศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดข้ึน 

  ให้ เ ป้ า  หมายถึ ง  ค รู ผู้ ส อนร่ ว มกั นก าหนด เป้ าหมายการยกระดับผลสั มฤทธิ์ 
   เข้าถึง หมายถึง กระบวนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้วิธีในทางการปฏิบัติ
อย่างเป็นขั้นเป็นตอน คือ จัดกระบวนการเรียนการสอนที่ตรงตามมาตรฐานตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กระบวนการบริหารโดยผู้บริหารเป็นผู้น าทางวิชาการ จัดอบรมให้
ความรู้กับครูในโรงเรียน และกระบวนการนิเทศ ติดตาม การด าเนินงานทั้งในระดับกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ระดับโรงเรียน 
         พ่ึงครู หมายถึง การด าเนินงานด้วยกระบวนการแบบมีส่วนร่วมระหว่างครูผู้สอน ผู้บริหาร  
และผู้นิเทศ โดยน าผลการทดสอบ (0-NET) มาวิเคราะห์ว่า ซึ่งมาตรฐานตัวชี้วัดที่เป็นปัญหาที่ผู้สอนเลือกมา
ด าเนินการเพ่ือพัฒนาผู้เรียน 
         ดูผล  หมายถึง การก ากับ ติดตาม และประเมินผลการด าเนินงานด้วยแนวคิด FADAD 
CONCEPT ภายใต้โปงลางโมเดล โดยการตรวจสอบแผนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก ากับติดจาม
การจัดการเรียนการสอน การประเมินผล ตรวจสอบความก้าวหน้าในการด าเนินการเพ่ือยกระดับคุณภาพอย่าง
ต่อเนื่อง น าผลการพัฒนาของนักเรียน ไปใช้ประโยชน์ต่อไป 
         ยลยอ หมายถึง การเสริมแรง สร้างขวัญก าลังใจให้กับนักเรียนและครูที่สามารถยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการทดสอบ (O-NET) ให้สูงขึ้นตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
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2.5 โรงเรียนอนุบาลพรวิรุฬห์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
    2.5.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
               ครูผู้สอนน าข้อสอบของแต่ละปีมาให้นักเรียนฝึกท าแล้วมาท าการวิเคราะห์ ข้อใดที่
นักเรียนท าไม่ถูก ซึ่งข้อนั้นอยู่ในสาระใดและมาตรฐานตัวชี้วัดใด แล้วน ามาจัดท าแผนการเรียนการสอนให้มี
ความสอดคล้องในแต่ละสาระ และน ามาใช้จัดการเรียนการสอน จึงท าให้ทราบถึงปัญหาของผู้เรียนว่าอ่อนใน
เรื่องใด  
               เมื่อท าการสอนในแต่ละเรื่องเสร็จแล้ว ครูผู้สอนก็ท าการทดสอบผู้เรียนหลังจาก
เรียนผ่านไปแล้วผู้เรียนสามารถท าข้อสอบได้มากน้อยเพียงใดและมีความเข้าใจในเรื่องนั้นๆหรือไม่ ซึ่งท าให้
ครูผู้สอนสามารถวิเคราะห์ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนในแต่ละคนได้ 
    2.5.๒ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
             รูปแบบและเทคนิคที่ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน จะเน้นกระบวนการ
คิดด้วยเทคนิค ๕ E ดังนี้ 
          ขั้นที ่๑ ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
         ขั้นที ่๒ ส ารวจและค้นหา (Exploration) 
          ขั้นที ่๓ อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
          ขั้นที ่๔ ขยายความรู้ (Elaboration) 
          ขั้นที ่๕ ประเมิน (Evaluation) 
           ให้ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเองจากการการตั้งค าถามหรือปัญหาที่สงสัย 
จากนั้นก็ให้ผู้เรียนถอดบทเรียนหรือความรู้ที่ได้จาการตั้งค าถามหรือปัญหา ออกมาในรูปแบบ Mine mapping 
และส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่มร่วมกัน โดยภายในกลุ่มจะประกอบด้วยผู้เรียนที่ต่างกัน เก่ง ปานกลาง
และอ่อน ร่วมกันจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และน าเสนอข้อมูลหน้าชั้นเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน และ
สุดท้ายครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมร่วมกัน  
              ถ้าผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจะท าให้เกิดความรู้ที่คงทนมากกว่าการที่จะฟังจากการ
อธิบายอย่างเดียว 
        2.5.๓ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
              รูปแบบและวิธีการสอน ตามแนวทางของธอร์นไดด ์

1) กฎแห่งความพร้อม คือผู้เรียนมีความพร้อมที่จะเรียนและท ากิจกรรมในชั้น
เรียนทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจโดยครูผู้สอนมีการพูดคุยและทบทวนเนื้อหาที่เคยเรียนมาก่อนพร้อมทั้งน า
เกมมาช่วยในการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนมีความสนใจการเรียนมากขึ้น 

2) กฎแห่งการฝึกหัด คือ ผู้เรียนมีการท ากิจกรรมต่างๆ ท าแบบฝึกหัดโดยศึกษา
จากหนังสือเรียนและแบบฝึกเสริมทักษะที่ครูผู้สอนสร้างขึ้น หลังจากนั้นครูผู้สอนอธิบายเพ่ิมเติมและคอยชี้
แนวทางให้ค าแนะน าในการท ากิจกรรม 

3) กฎแห่งผล คือ ผลที่ได้จากการที่ผู้เรียนได้ท าแบบฝึกเสริมทักษะและการท า
กิจกรรมร่วมทั้งแบบฝึกหัด ซึ่งครูผู้สอนสามารถน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ปัญหาและหาแนวทางในการปรับปรุง
แก้ไขในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียน 
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        2.5.๔ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ 
              รูปแบบและวิธีการสอนยึดหลัก 2W + 3P มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

๑) ขั้นน า (warm up) คือ การสอนใน ๑ Topic ๑ ตัวเรื่องต้องน าเข้าสู่บทเรียน
ก่อน ใน ๑ ชั่วโมงเราก็จะน าเข้าสู่บทเรียน สัก ๕- ๑๐ นาทีเป็นอย่างมาก 

๒) ขั้นน าเสนอ (Presentation ) ที่เป็นคุณครูได้สอนนักเรียนให้ได้รู้ว่าวันนี้เรา
จะเรียนเรื่องอะไร 

๓) ขั้นฝึก (Practice ) นักเรียนจะต้องฝึกปฎิบัติด้วยตัวนักเรียนเอง จะเป็นกลุ่ม 
เป็นเดี่ยว เป็นคู่ หรือทั้งชั้น 

๔) ขั้นการสร้างชิ้นงาน (Production) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่นักเรียนสร้างงานขึ้นมา 
เป็นการท างานจากเรื่องที่คุณครูสอนน ามาเป็นชิ้นงาน ใบงาน แบบฝึก etc 

๕) ขั้นสรุป (wrap up) ขั้นนี้จะเป็นการสรุประหว่างครูกับนักเรียน 
 
 2.6 โรงเรียนหนองบัวไชยวารพิทยาสรรพ์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาตาม นชส. โมเดล ภายใต้กรอบ
แนวคิด โปงลางโมเดล ( PONGLANG Model )  ของส านั กงานศึกษาธิ การจั งหวั ดกาฬสินธุ์  ดั งนี้ 
         น นโยบายชัด 
 ช พัฒนาบุคลากรให้เชี่ยวชาญ 
 ส เสริมแรง ให้รางวัล 
     กระบวนการส าคัญของการยกระดับผลสัมฤทธิ์ของโรงเรียนหนองบัวไชยวารพิทยาสรรพ์     
มี 6 ขั้นตอน ดังนี้  
        ใส่ใจ  หมายถึง  คุณครูผู้สอนด าเนินการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปีที่ผ่านมา 
รวมถึงวิเคราะห์ผลการทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 3 ปีการศึกษาย้อนหลัง วิเคราะห์ 
มาตรฐาน ตังชี้วัด รู้จักผู้เรียนรายบุคล ศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดข้ึน 

   ให้เป้า หมายถึง ครูผู้สอนร่วมกันก าหนดเป้าหมายการยกระดับผลสัมฤทธิ์ 
   เข้าถึง หมายถึง กระบวนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้วิธีในทางการปฏิบัติ 

อย่างเป็นขั้นเป็นตอน คือ จัดกระบวนการเรียนการสอนที่ตรงตามมาตรฐานตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กระบวนการบริหารโดยผู้บริหารเป็นผู้น าทางวิชาการ จัดอบรมให้
ความรู้กับครูในโรงเรียน และกระบวนการนิเทศ ติดตาม การด าเนินงานทั้งในระดับกลุ่มสาระการเรียนรู้ ระดับ
โรงเรียน 
        พ่ึงคร ูหมายถึง การด าเนินงานด้วยกระบวนการแบบมีส่วนร่วมระหว่างครูผู้สอน ผู้บริหาร  
และผู้นิเทศ โดยน าผลการทดสอบ (0-NET) มาวิเคราะห์ว่า ซึ่งมาตรฐานตัวชี้วัดที่เป็นปัญหาที่ผู้สอนเลือกมา
ด าเนินการเพ่ือพัฒนาผู้เรียน 
         ดูผล หมายถึง การก ากับ ติดตาม และประเมินผลการด าเนินงาน ตรวจสอบแผนการ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก ากับติดตามการจัดการเรียนการสอน การประเมินผล ตรวจสอบ
ความก้าวหน้าในการด าเนินการเพื่อยกระดับคุณภาพอย่างต่อเนื่อง น าผลการพัฒนาของนักเรียน ไปใช้
ประโยชน์ต่อไป 
         ชนชื่นชม หมายถึง การสนับสนุน ให้ก าลังใจ เสริมแรงด้วยการชื่นชม มอบรางวัลแก่ผู้ที่มี
ผลงานดีเด่นทั้งครูและนักเรียน 
 



80 

 

3. ผลกำรใช้รูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้  
        ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ น าโปงลางโมเดล มาใช้เป็นแนวทางการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ ภายใต้โครงการ TFE (Teams For Education) และจัดอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยกระบวนการ Active Learning โดยใช้ Game-Based Learning หรือ GBL (บอร์ดเกม (Board game) 
หรือเกมกระดาน) ให้กับครูผู้สอน 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ ซึ่งจัดอบรมระหว่างวันที่ 17-21 สิงหาคม 2563 ณ มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ พ้ืนที่อ าเภอนามน 
จังหวัดกาฬสินธุ์ เพ่ือให้โรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการน าไปปรับใช้ให้สอดคล้องกับบริบทและความต้องการของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ  โดยมีผลการใช้รูปแบบ/แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เรียงตามล าดับดังนี้  

3.1  โรงเรียนชุมชนนาจารย์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 
 3.1.๑ ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา  
    ๑) สถานศึกษามีข้อมูลสารสนเทศด้านผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น
พ้ืนฐาน( O-NET) ระดับโรงเรียนต่อเนื่อง อย่างน้อย ๓ ปี  
 ๒) สถานศึกษาน าผลการทดสอบระดับชาติ (O-NET) ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ย้อนหลัง ๓ ปีการศึกษา มาวิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี้วัดรายสาระและก าหนดค่าเป้าหมายในการยกระดับใน
แต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
    .๓) สถานศึกษามีการจัดท าแผนยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สอดคล้องกับ
การด าเนินโครงการ TFE ของจังหวัด 
 ๔) สถานศึกษาด าเนินการพัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยการท างานอย่างมีส่วนร่วม
ในการวางแผน ปรับปรุงและพัฒนาและร่วมรับผิดชอบต่อผลการจัดการศึกษา 
 ๕) สถานศึกษามีการส่งเสริม สนับสนุนพัฒนาครูบุคลากร ให้มีความเชี่ยวชาญทาง
วิชาชีพ และมีความร่วมมือกันของครู ผู้บริหารในโรงเรียน 
 ๖) สถานศึกษามีแนวทางการพัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์ให้นักเรียนมีคะแนนการ
ทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน(O-NET)ในแต่ละวิชาเพ่ิมข้ึน 
 3.1.๒ ผลที่เกิดขึ้นด้านการจัดการเรียนรู้/ครูผู้สอน  
    ๑) ครูน าเอาผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-net) มาวิเคราะห์เพ่ือก าหนด
แนวทางการพัฒนา ในการจัดท าแผนการเรียนรู้ที่ครอบคลุมทุกมาตรฐานและตัวชี้วัด และสอดคล้องกับความ
แตกต่างระหว่าง บุคคล  
 2) ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning เพ่ือฝึกทักษะกระบวนการคิด
ของนักเรียนและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 3) ครูจัดบรรยากาศการเรียนรู้เชิงบวกและเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยสร้าง
โอกาสให้ผู้เรียนได้ แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
 4) ครูมีกระบวนการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมหลากหลาย และยุติธรรมกับ
ผู้เรียนโดยใช้ เครื่องมือวิธีการวัดและประเมินผลที่ตรงตามมาตรฐานและตัวชี้วัดและสอดคล้องกับการวัดและ
เมินผลตาม แนวทาง O-NET ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนและน าผลมาพัฒนาผู้เรียน 
 5) ครูมีแนวทางการพัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์ให้นักเรียนมีคะแนนการทดสอบทาง
การศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน(O-NET)ในแต่ละวิชาเพ่ิมขึ้น 
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 3.1.๓ ผลที่เกิดขึ้นด้านคุณภาพผู้เรียน  
    ๑) ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนได้
เป็นอย่างด ี 
 2) ผู้เรียนมีความสามารถในการอ่าน การเขียน และการสื่อสารได้เหมาะสม 
 3) ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา และคิดอย่างมีวิจารณญาณได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
 4) ผู้เรียนใส่ใจในนวัตกรรมและคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใหม่ได้ตามความเหมาะสม 
 5) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 6) ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะพ้ืนฐาน และเจตคติท่ีดีต่อสาระเรียนรู้ 

 
3.2 โรงเรียนปอแดงวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2 

       3.2.1 ผลที่เกิดกับสถานศึกษา 
     การน ารูปแบบการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้โปงลางโมเดล 
(PONGLANG MODEL) ภายใต้โครงการ TFE มาใช้เป็นแนวทางการบริหาร ส่งผลให้สถานศึกษารู้จักการ
วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาจุดอ่อน จุดแข็งของตนเอง  รู้จักสภาพปัจจุบันปัญหาที่แท้จริง และสามารถก าหนด
แนวนโยบายในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ได้ตรงตามสภาพปัญหา โดยกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ต้องยึด
มาตรฐาน ตัวชี้วัดตามหลักสูตร เป็นเป้าหมายในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน มีการปรับปรุงพัฒนาหลักสูตร 
โครงสร้างอัตราเวลาเรียน ที่เหมาะสม สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. ๒๕๕๑ และ 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ลงสู่การปฏิบัติ อย่างมีประสิทธิภาพ  

3.2.2. ผลที่เกิดขึ้นด้านจัดการเรียนรู้/ครูผู้สอน 
    1) ครูผู้สอนได้รู้จักการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือแก้ปัญหา พัฒนานักเรียนรายบุคคล 

2) ครูผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน โดยใช้เทคนิคหรือกิจกรรมต่าง ๆ 

3) ครูผู้สอนปรับเปลี่ยนวิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้ ที่เน้นทักษะให้นักเรียนได้ฝึก
ปฏิบัติ (Active Learning) และฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ อย่างหลากหลาย 

4) ครูผู้สอนให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นหลักในการจัดการเรียนรู้  กิจกรรมต้อง
สะท้อนความต้องการในการพัฒนาผู้เรียนและเน้นการน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของผู้เรียน 

5) ครูผู้สอนวางแผนเกี่ยวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในส่วน
ของเนื้อหาและกิจกรรม 

6) ครูผู้สอน สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม การอภิปราย และการเจรจา
โต้ตอบ ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้สอนและเพ่ือนในชั้นเรียน 

7) ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เกิดความเลื่อนไหล มีชีวิตชีวา ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมรวมทั้งกระตุ้นให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 

      8) ครูผู้สอนมีการวัดและประเมินผลนักเรียนอย่างรอบด้าน และน าผลมาปรับปรุง 
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
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    9) ครูผู้สอนจัดสภาพการเรียนรู้แบบร่วมแรงร่วมใจ ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือ     
ในกลุ่มผู้เรียน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้         
ที่หลากหลาย 
      10) ครูผู้สอนมีการสร้างสื่อนวัตกรรม และใช้สื่อเทคโนโลยี  ได้อย่างเหมาะสมใน
การพัฒนาผู้เรียน 

3.2.3 ผลที่เกิดขึ้นด้านคุณภาพผู้เรียน 
    ผู้เรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์จนเกิดความรู้ 

ความเข้าใจ น าไปประยุกต์ใช้ สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า หรือ สร้างสรรค์สิ่งต่าง  ๆ และพัฒนา
ตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ได้ร่วมอภิปราย ฝึกทักษะการสื่อสาร การ
น าเสนอผลงานทางการเรียนรู้ในสถานการณ์จ าลอง การฝึกปฏิบัติในสภาพจริง มีการเชื่อมโยงกับสถานการณ์
ต่าง ๆ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ มีการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน และร่วมมือกัน
มากกว่าการแข่งขัน สามารถสร้างองค์ความรู้และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบร่วมกัน   
การมีวินัยในการท างาน การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ และเรียนรู้อย่างมีความสุข 

 
3.3 โรงเรียนค าบงพิทยาคม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 

3.3.1 ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา 
 ๑) จัดประชุมเพ่ือชี้แจงโครงการพัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้

ผู้เกี่ยวข้องรับทราบ ซึ่ง ประกอบด้วยคณะครูโรงเรียนค าบงพิทยาคม คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ผู้ปกครองนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ เมื่อวันที่ 28 สิงหาคม พ.ศ. ๒๕๖3 จากการประชุมครั้งนี้ท าให้คณะ
ครู คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้ปกครองนักเรียน เห็นความส าคัญของโครงการ และมีความรู้ ความ
เข้าใจในวิธีการด าเนินงานของทางโรงเรียนเป็นอย่างดีและพร้อมที่จะให้ความร่วมมือและให้การสนับสนุน  
ส่งเสริม การด าเนินงานให้ประสบผลส าเร็จตามโครงการเพื่อคุณภาพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ทุกคน 

 ๒) แต่งตั้งคณะกรรมการด าเนินงาน คณะท างานเพ่ือให้เกิดความชัดเจนในบทบาท 
หน้าที่ของแต่ละคน แต่ละฝ่าย โดยการก าหนดบทบาทหน้าที่ให้เกิดความชัดเจนไม่ซ้ าซ้อนในการปฏิบัติงาน 

๓) ประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน O-NET ปีการศึกษา 
2562 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และหาแนวทางรูปแบบการพัฒนาเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ๔ สาระ
การเรียนรู้หลัก ได้แก่ กลุ่มสาระภาษาไทย กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ และกลุ่มสาระ
ภาษาอังกฤษ  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ในปีการศึกษา 2563 

๔) พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนให้เอ้ือต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
๕) ผลการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการเ พ่ือวิ เคราะห์ผลการทดสอบ O-NET                

ปีการศึกษา ๒๕๖2 ส่งผลให้ 
3.3.2. ผลที่เกิดขึ้นด้านจัดการเรียนรู้/ครูผู้สอน 

1) ครูทราบปัญหาของนักเรียน จากการเยี่ยมบ้านนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 
ครบร้อยละ 100 เพ่ือใช้เป็นข้อมูลสารสนเทศในการดูแลช่วยเหลือนักเรียนโดยเฉพาะการช่วยเหลือด้าน
การศึกษาของนักเรียน 
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2) ครูจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning มากขึ้น โดยมีวิธีการและแนวทางจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ ทั้ง 4 สาระหลัก พอสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 - จัดกระบวนการเรียนรู้ (Active Learning) โดยใช้เกมการศึกษา วิธีสอน

แบบ Co-5 Steps และกระบวน PLC 
- ฝึกการอ่านจับใจความส าคัญ 
- สอนซ่อมเสริม 
- วิเคราะห์และท าแบบทดสอบ O-NET ของปีที่ผ่านๆมา 
- ใช้สื่อ ICT 
- จัดกิจกรรมเสริมแรงทางบวก 
- ประชาสัมพันธ์ความส าคัญของการสอบ O-NET และจัดท าป้าย Count 

Down ถึงวันสอบ 
- ให้รางวัลนักเรียนที่มีคะแนนสอบสูง/มีความก้าวหน้า /สนใจการเรียน 
- จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
- จัดป้ายนิเทศ 
- ศึกษา Test-Blueprint O-NET 2563 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
- จัดกระบวนการเรียนรู้ที่น่าสนใจ สนุกสนาน ใช้สื่อ เทคโนโลยีที่ทันสมัย 

เกมการศึกษา และนักเรียนมีส่วนร่วม (Active Learning) โดยใช้วิธีสอนแบบ Co-5 Steps และกระบวน PLC 
- ท าแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
- สอนซ่อมเสริม 
- วิเคราะห์และท าแบบทดสอบ O-NET ของปีที่ผ่าน ๆ มา 
- ใช้สื่อ ICT /ใบงาน 
- จัดกิจกรรมเสริมแรงทางบวก 
- ประชาสัมพันธ์ความส าคัญของการสอบ O-NET และจัดท าป้าย Count 

Down ถึงวันสอบ 
- ให้รางวัลนักเรียนที่มีคะแนนสอบสูง/มีความก้าวหน้า /สนใจการเรียน 
- ใช้แบบฝึกหลากหลายวิธี 
- สอนแบบเข้มข้นก่อนมีการทดสอบ O-NET 
- ศึกษา Test-Blueprint O-NET 2563 
- มอบงานให้ท าเป็นการบ้าน ฝึกบ่อย ๆ 
- ฝึกคิดเลขในใจ ใช้ทักษะกระบวนการคิด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
- จัดกระบวนการเรียนรู้ที่น่าสนใจ สนุกสนาน ใช้สื่อ เทคโนโลยีที่ทันสมัย 

เกมการศึกษา และนักเรียนมีส่วนร่วม (Active Learning) โดยใช้วิธีสอนแบบ Co-5 Steps และกระบวน PLC 
- ศึกษาเนื้อหาและใบงานท้ัง 8 สาระของสาระวิทยาศาสตร์ 
- สอนซ่อมเสริม 
- วิเคราะห์และท าแบบทดสอบ O-NET ของปีที่ผ่าน ๆ มา ฝึกท าบ่อย ๆ 
- ใช้สื่อ ICT ใบงาน ใบความรู้ แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน. 
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- จัดกิจกรรมเสริมแรงทางบวก 
- ประชาสัมพันธ์ความส าคัญของการสอบ O-NET และจัดท าป้าย Count 

Down ถึงวันสอบ 
- ให้รางวัลนักเรียนที่มีคะแนนสอบสูง/มีความก้าวหน้า /สนใจการเรียน 
- จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
- จัดป้ายนิเทศ 
- ศึกษา Test-Blueprint O-NET 2563 
- เตรียมอุปกรณ์ทดลอง สื่อต่าง ๆ ให้เหมาะสม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ(อังกฤษ) 
- จัดกระบวนการเรียนรู้ที่น่าสนใจ สนุกสนาน ใช้สื่อ เทคโนโลยีที่ทันสมัย 

เกมการศึกษา และนักเรียนมีส่วนร่วม (Active Learning) โดยใช้วิธีสอนแบบ Co-5 Steps และกระบวน PLC 
- ฝึกการอ่านจับใจความส าคัญ 
- สอนซ่อมเสริม 
- วิเคราะห์และท าแบบทดสอบ O-NET ของปีที่ผ่าน ๆ มา 
- ใช้สื่อ ICT ใบงาน ใบความรู้ และสื่อต่าง ๆให้พร้อม 
- จัดกิจกรรมเสริมแรงทางบวก สร้างความตระหนัก ความส าคัญของการใช้

ภาษาอังกฤษ 
- ประชาสัมพันธ์ความส าคัญของการสอบ O-NET และจัดท าป้าย Count 

Down ถึงวันสอบ 
- ให้รางวัลนักเรียนที่มีคะแนนสอบสูง/มีความก้าวหน้า /สนใจการเรียน 
- จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
- จัดป้ายนิเทศ/กิจกรรมภาษาอังกฤษวันละค า 
- ศึกษา Test-Blueprint O-NET 2563 

3.3.3 ผลที่เกิดขึ้นด้านคุณภาพผู้เรียน 
๑) นักเรียนเกิดความตระหนัก ใส่ใจในด้านการเรียน การศึกษาค้นคว้ามากเพ่ิมข้ึน  
๒) นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนและร่วมท ากิจกรรม  
๓) นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูจัดขึ้น  
๔) นักเรียนรู้เทคนิคการท าข้อสอบในหลากหลายรูปแบบ  
๕) นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนมากยิ่งข้ึน 

 
3.4 โรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 

3.4.1 ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา  
โรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร ได้แนวทางการพัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์ให้

นักเรียนมีคะแนนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน(O-NET) มากกว่าร้อยละ 50 ในแต่ละวิชา
เพ่ิมข้ึน โดยใช้แนวคิด FADAD Concept “เสริมความสามารถ สร้างทัศคติ พิชิตความแตกต่าง น าทางสู่
ผลสัมฤทธิ์ ผลผลิตยั่งยืน” ภายใต้โปงลางโมเดล (PONGLANG Model ) ซึ่งมีกระบวนการส าคัญของการ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ของโรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร มี 6 ขั้นตอน ดังนี้  
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1) ใส่ใจ  โดยที่คุณครูผู้สอนด าเนินการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปีที่ผ่านมา
รวมถึงวิเคราะห์ผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) 3 ปีการศึกษาย้อนหลัง วิเคราะห์มาตรฐาน 
ตัวชี้วัด รู้จักผู้เรียนรายบุคล ศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น  
       2) ให้เป้า โดยครูผู้สอนร่วมกันก าหนดเป้าหมายการยกระดับผลสัมฤทธิ์ 
       3) เข้าถึง เป็นกระบวนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้วิธีในทางการ
ปฏิบัติอย่างเป็นขั้นเป็นตอน คือ จัดกระบวนการเรียนการสอนที่ตรงตามมาตรฐานตัวชี้วัดของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กระบวนการบริหารโดยผู้บริหารเป็นผู้น าทางวิชาการ จัด
อบรมให้ความรู้กับครูในโรงเรียน และกระบวนการนิเทศ ติดตาม การด าเนินงานทั้งในระดับกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ระดับโรงเรียน 
       4) พ่ึงครู เป็นการด าเนินงานด้วยกระบวนการแบบมีส่วนร่วมระหว่างครูผู้สอน 
ผู้บริหารและผู้นิเทศ โดยน าผลการทดสอบ (0-NET) มาวิเคราะห์ว่า ซึ่งมาตรฐานตัวชี้วัดที่เป็นปัญหาที่ผู้สอน
เลือกมาด าเนินการเพ่ือพัฒนาผู้เรียน 
       5) ดูผล  เป็นการก ากับ ติดตาม และประเมินผลการด าเนินงานด้วยแนวคิด 
FADAD CONCEPT ภายใต้ โปงลางโมเดล โดยการตรวจสอบแผนการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก ากับ
ติดตามการจัดการเรียนการสอน การประเมินผล ตรวจสอบความก้าวหน้าในการด าเนินการเพ่ือยกระดับ
คุณภาพอย่างต่อเนื่อง น าผลการพัฒนาของนักเรียน ไปใช้ประโยชน์ต่อไป  
       6) ยลยอ โดยที่ครูผู้สอนและผู้บริหารให้การเสริมแรง สร้างขวัญก าลังใจให้กับ
นักเรียนและครูที่สามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการทดสอบ (O-NET) ให้สูงขึ้นตามเป้าหมาย    
ที่ก าหนดไว้ 
 3.4.2 ผลที่เกิดขึ้นด้านการจัดการเรียนรู้/ครูผู้สอน  
    ครูผู้สอน 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์ และ
วิทยาศาสตร์ทุกคนจัดท าแผนการเรียนรู้รายวิชาของตนและจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้
ตามแนวทางโปงลางโมเดล (PONGLANG Model ) ภายใต้แนวคิด FADAD Concept “เสริมความสามารถ 
สร้างทัศคติ พิชิตความแตกต่าง น าทางสู่ผลสัมฤทธิ์  ผลผลิตยั่งยืน” ได้อย่างมีประสิทธิภาพทุกกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ดังนี้  

1) แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ เกมพิชิตสุริยะ  
2) แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาภาษาไทย  เรื่อง  ค าสมาธิ ค าสนธิ เกมล่าขุมทรัพย์

กับค าสมาสสนธิ 
3) แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาภาพที่เกิดจากการหมุนโดย

จุดหมุนอยู่บนรูปต้นแบบ เกมติดได้ ให้แต้ม 
4) แผนการจัดการเรียนรู้  วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง  Daily Routive เกม Easy 

Word Easy My Routine  
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3.4.3 ผลที่เกิดขึ้นด้านคุณภาพผู้เรียน  
นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข มีโอกาสได้แสดงออกทางความคิดและทางปฏิบัติ

จากการท ากิจกรรมที่หลากหลายตามความสนใจ และความถนัดของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง  มีการเรียนรู ้        
จากแหล่งเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ได้รับการวัดผลประเมินผลตามสภาพจริงทุกกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถอย่างดี ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดี อีกทั้งได้รับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพอันจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น ดังแบบสอบถามความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู ด้วยแนวคิด ฟ้าแดด คอนเซ็ปต์ 
(FADAD CONCEPT)ภายใต้นวัตกรรมโปงลางโมเดล (PONGLANG MODEL )  

 
3.5 โรงเรียนอนุบาลพรวิรุฬห์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

3.5๑ ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา 
๑) สถานศึกษามีข้อมูลสารสนเทศด้านผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น

พ้ืนฐาน( O-NET) ระดับโรงเรียนต่อเนื่อง อย่างน้อย ๓ ปี 
๒) สถานศึกษาน าผลการทดสอบระดับชาติ (O-NET) ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้  

ย้อนหลัง ๓ ปีการศึกษามาวิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี้วัดรายสาระและก าหนดค่าเป้าหมายในการยกระดับในแต่
ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

3) สถานศึกษามีการจัดท าแผนยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สอดคล้องกับการ
ด าเนินโครงการ TFE ของจังหวัด 

๔) สถานศึกษาด าเนินการพัฒนาคุณภาพการศึกษาโดยการท างานอย่างมีส่วนร่วมใน
การวางแผนปรับปรุงและพัฒนาและร่วมรับผิดชอบต่อผลการจัดการศึกษา 

๕) สถานศึกษามีการส่งเสริม สนับสนุนพัฒนาครูบุคลากร ให้มีความเชี่ยวชาญทาง
วิชาชีพ และมีความร่วมมือกันของครู ผู้บริหารในโรงเรียน 

3.5.๒ ผลที่เกิดขึ้นด้านการจัดการเรียนรู้/ครูผู้สอน 
๑) ครูน าเอาผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-net) มาวิเคราะห์เพ่ือก าหนด

แนวทางการพัฒนาในการจัดท าแผนการเรียนรู้ที่ครอบคลุมทุกมาตรฐานและตัวชี้วัด และสอดคล้องกับความ
แตกต่างระหว่างบุคคล 

๒) ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning เพ่ือฝึกทักษะกระบวนการคิด
ของนักเรียนและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

๓) ครูจัดบรรยากาศการเรียนรู้เชิงบวกและเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยสร้าง
โอกาสให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

๔) ครูมีกระบวนการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมหลากหลาย และยุติธรรมกับ
ผู้เรียนโดยใช้เครื่องมือวิธีการวัดและประเมินผลที่ตรงตามมาตรฐานและตัวชี้วัดและสอดคล้องกับการวัดและ
เมินผลตามแนวทาง O-NET ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนและน าผลมาพัฒนาผู้เรียน 

3.5.๓ ผลที่เกิดขึ้นด้านคุณภาพผู้เรียน 
๑) ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนได้เป็น

อย่างดี 
๒) ผู้เรียนมีความสามารถในการอ่าน การเขียน และการสื่อสารได้เหมาะสม 
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  ๓) ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา และคิดอย่างมีวิจารณญาณได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

๔) ผู้เรียนใส่ใจในนวัตกรรมและคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใหม่ได้ตามความเหมาะสม 
 

3.6  โรงเรียนหนองบัวไชยวารพิทยาสรรพ์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
3.6.1 ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา  

จากการด าเนินโครงการพัฒนายกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ภายใต้โครงการ 
TFE (Teams For Education) ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 
ของโรงเรียนหนองบัวไชยวารพิทยาสรรพ์ ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษามีดังนี้ 

1) สถานศึกษามีข้อมูลสารสนเทศด้านผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ     
ขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ระดับโรงเรียนต่อเนื่อง 3 ปีการศึกษา 

2) สถานศึกษาน าผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET)    
ทั้ง 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ย้อนหลัง 3 ปีการศึกษา มาวิเคราะห์มาตรฐานตัวชี้วัด ก าหนดค่าเป้าหมายในการ
ยกระดับแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

3) สถานศึกษาจัดท าแผนยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สอดคล้องกับการ
ด าเนินโครงการของส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ 

4) สถานศึกษาด าเนินการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนโดยการท างานเป็นทีม มีการวาง
แผนการด าเนินงานแบบมีส่วนร่วม 

5) สถานศึกษามีการส่งเสริม สนับสนุนและพัฒนาบุคลากรให้มีความเป็นมืออาชีพ 
เพ่ือการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

3.6.2 ผลที่เกิดขึ้นด้านการจัดการเรียนรู้/ครูผู้สอน  
1) ครูน าเอาผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) มาวิเคราะห์เพ่ือก าหนด

แนวทางการพัฒนา การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับมาตรฐานตัวชี้วัด และมีความเหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

2) ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นกิจกรรมเชิงรุก (active learning) เพ่ือพัฒนา
ผู้เรียน ก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข 

3) ครูมีสื่อ นวัตกรรมที่มีคุณภาพสามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้     
ได้จริง 

4) ครูมีกระบวนการวัดและประเมินผลผู้เรียนที่หลากหลายและเหมาะสมกับผู้เรียน 
3.6.3 ผลที่เกิดขึ้นด้านคุณภาพผู้เรียน  

1) ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและมีความสุขในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 
2) ผู้เรียนมีพัฒนาการทักษะการอ่าน คิดวิเคราะห์และการเขียนเพิ่มมากขึ้น 
3) ผู้เรียนตระหนักและเห็นความส าคัญของการพัฒนาตนเองให้มีความรู้และทักษะ

ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
4) ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพของตนเอง 
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4. ผลกำรด ำเนินงำนของส ำนักงำนศึกษำธิกำรจังหวัดกำฬสินธุ์ 
 

 ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ ด าเนินโครงการ TFE (Teams For Education) ประจ าปี 
งบประมาณ พ.ศ. 2563 ภายใต้วัตถุประสงค์ของโครงการ 3 ข้อ ดังนี้  

      ข้อ 1 เพ่ือเป็นศูนย์กลางข้อมูลสารสนเทศทางการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือยกระดับ
คุณภาพการศึกษาและท่ีเกี่ยวข้องของจังหวัด 

 ผลกำรด ำเนินงำน : ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์มีเว็บไซต์ เพ่ือเป็นศูนย์กลางข้อมูล
สารสนเทศทางการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาและที่เกี่ยวข้องของจังหวัด 
ได้แก ่ https://office2021.ksed.go.th/ 

      ข้อ 2 เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับรูปแบบ/แนวทางการ
พัฒนานักเรียนที่คะแนนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐานแต่ละวิชาต่ ากว่าเกณฑ์คะแนนร้อยละ 
50 เพ่ิมขึ้น ระดับภาคและระดับจังหวัดให้กับหน่วยงานทางการศึกษาและสถานศึกษา 

 ผลกำรด ำเนินงำน : ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ น าโปงลางโมเดล มาใช้เป็นแนว
ทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ภายใต้โครงการ TFE (Teams For Education) และจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการ Active Learning โดยใช้ Game-Based Learning หรือ GBL (บอร์ดเกม 
(Board game) หรือเกมกระดาน) ให้กับครูผู้สอน 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้  ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ซึ่งจัดอบรมระหว่างวันที่ 17-21 สิงหาคม 2563 ณ มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ พ้ืนที่
อ าเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ 

 ข้อ 3 เพ่ือให้สถานศึกษาในพ้ืนที่มีร้อยละของนักเรียนที่คะแนนผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพ้ืนฐานแต่ละวิชาผ่านเกณฑ์เพ่ิมขึ้น 

 ผลกำรด ำเนินงำน : ปีการศึกษา 2563 ยังไม่มีผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ           
ขั้นพ้ืนฐาน จึงไม่สามารถเปรียบเทียบผลได้  
 
5. ควำมพึงพอใจต่อกำรใช้รูปแบบ/แนวทำงกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ 

จากการส ารวจความพึงพอใจของผู้บริหาร ครู และนักเรียน ของโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ TFE 
(Teams For Education) ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาฬสินธุ์ ปรากฏผล ดังนี้ 

ผู้บริหารสถานศึกษา   มีความพึงพอใจระดับ มากที่สุด 
คร ู    มีความพึงพอใจระดับ  มากที่สุด 
นักเรียน    มีความพึงพอใจระดับ  มาก 
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