
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
รายงานผลการพัฒนานวัตกรรม 

 
    การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม 
สมรรถนะความสามารถในการคิด เรื่อง แผนที่ชุมชน วิชาสังคมศึกษา สาระสังคม
ศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของสถานศึกษา
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คำนำ 
 

รายงานฉบับนี้จัดทำขึ้นเพื่อนำเสนอผลการดำเนินงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
“การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ
ความสามารถในการคิด เรื่อง แผนที่ชุมชน” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้าน
สว่างหนองเสือ ซึ่งเป็นสถานศึกษานำร่องในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 

ในยุคปัจจุบัน การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ถือเป็นหัวใจสำคัญในการ
พัฒนาผู้เรียน บอร์ดเกมการศึกษาจึงถูกนำมาใช้เป็นเคร่ืองมือเพื่อเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้เรื่อง 
"แผนที่ชุมชน" ที่มีความซับซ้อนให้กลายเป็นเรื่องที่สนุกสนาน ท้าทาย และกระตุ้นกระบวนการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม รายงานฉบับนี้ได้รวบรวมขั้นตอนการพัฒนา การ
ดำเนินงาน ตลอดจนผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น เพื่อเป็นส่วนหนึ่งในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และสร้างความตระหนักรู้ในบริบทชุมชนท้องถิ่นให้แก่ผู้เรียน 

หวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อคณะครู บุคลากรทางการศึกษา และ
ผู้ที่สนใจ ในการนำไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางพัฒนาการเรียนการสอน เพ่ือร่วมกันขับเคลื่อน
คุณภาพการศึกษาของโรงเรียนบ้านสว่างหนองเสือและพื้นที่นวัตกรรมให้ก้าวหน้าสืบไป 
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นวัตกรรม 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 

กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
1.ผู้จัดทำนวัตกรรม นางสาวสุทธิตา ท้าวแก้ว  
2.ชื่อนวัตกรรม การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
ความสามารถในการคิด เรื่อง แผนที่ชุมชน วิชาสังคมศึกษา สาระสังคมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของสถานศึกษานำร่องพ้ืนที่นวัตกรรม โรงเรียนบ้านสว่างหนองเสือ      
ปีการศึกษา 2568 
ประเภทของนวัตกรรม   

  1. ด้านระบบ รูปแบบ ของการจัดการศึกษา 
  2. ด้านการเรียนการสอน 

   3. ด้านการจัดการชั้นเรียน 
   4. ด้านการวัดและประเมินผล 
   5. ด้านหลักสูตร 
   6. ด้านสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
   7. ด้านการบริหารและบริการทางการศึกษา 
   8. ด้านการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงานการพัฒนาองค์กร 
3.ระยะเวลาในการดำเนินการ 
 เริ่มวันที่ 16 พฤษภาคม 2568 ถึง 31 มีนาคม 2569 
4.แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
 แนวทางท่ี 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหล่งต่างๆท่ีเคยมีผู้สร้างหรือทำ  
  ไว้แล้วแล้วนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม่  
 แนวทางท่ี 2 การสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนใหม่ 
5.หลักการและเหตุผลความเป็นมา 
 ในการเรียนการสอนส่วนของวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่านักเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห์และความเข้าใจในเรื่อง แผนที่ การจดจำชื่อ
สถานที่ หน้าที่ของบุคคลในอาชีพต่างๆ หรือกฎระเบียบในชุมชน บางครั้งเป็นเรื่องที่เข้าใจยากและไม่น่าสนใจ
หากอ่านและเรียนเพียงแค่ในตำรา ทำให้นักเรียนบางคนไม่เข้าใจถึงความเชื่อมโยงว่าแต่ละสถานที่พ่ึงพากัน
อย่างไร ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์ของตนเองกับชุมชน และเรียนรู้เกี่ยวกับอาชีพ สถานที่ต่าง ๆ ใน
ชุมชน 
 การจัดการเรียนรู้แบบเดิม เป็นการสอนเรื่องแผนที่ชุมชน ในปัจจุบัน มักเน้นการบรรยาย การ
อ่าน การท่องจำ หรือการทำแบบฝึกหัดจากแผนที่สำเร็จรูป ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ ไม่กระตุ้นให้เกิดการคิด
วิเคราะห์ การลงมือปฏิบัติ และขาดความท้าทาย ทำให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ายและไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้สู่
บริบทจริงในชุมชนได ้บอร์ดเกมการศึกษาถูกนำมาใช้เป็นฐาน เนื่องจากเป็นสื่อที่ช่วยสร้าง แรงจูงใจ และ 
ความสนุกสนาน ในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเรียนรู้เนื้อหาและทักษะผ่าน กลไกของเกม เช่น การทอยลูกเต๋า การ
วางแผนการเดิน และการตอบคำถามจากการ์ดเกมบนกระดาน ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมอย่าง
กระตือรือร้นการพัฒนานวัตกรรมนี้จะส่งผลให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความเข้าใจในเนื้อหา เรื่อง 
แผนที่ชุมชน การจดจำชื่อสถานที่ หน้าที่ของบุคคลในอาชีพต่างๆ หรือกฎระเบียบในชุมชน ได้อย่างเข้าใจ มี
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สมรรถนะความสามารถในการคิด ในระดับสูงขึ้น โดยเฉพาะการคิดเชิงวิเคราะห์และการคิดแก้ปัญหา มีทักษะ
การทำงานร่วมกัน และการสื่อสารจากการเล่นเกมร่วมกับผู้อื่น มีเจตคติที่ดีและสนุกสนาน กับการเรียนรู้วิชา
สังคมศึกษา มีสมรรถนะความสามารถในการคิด ที่จำเป็น เช่น การคิดเชิงวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา และการ
คิดเชิงกลยุทธ์ ซึ่งเป็นทักษะสำคัญสำหรับศตวรรษท่ี 21  
 จากเหตุผลข้างต้น ผู้จัดทำนวัตกรรมจึงคิดหาแนวทางที่จะสามารถพัฒนานักเรียนให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายของทางโรงเรียนต้องการ ซึ่งผลจากการศึกษาทำให้พบแนวทางการพัฒนานักเรียนที่ใช้การบูรณา
การการจัดการเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง แผนที่
ชุมชน  
 
6.วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 
 1. เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์  เรื่อง แผนที่ชุมชน วิชา สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสว่างหนองเสือ ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน 
 2. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  เรื่อง แผนที่ชุมชน วิชา สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสว่างหนองเสือ ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐาน 
 
7.กลุ่มเป้าหมาย/ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 
 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประจำปีการศึกษา 2568  
โรงเรียนบ้านสว่างหนองเสือ สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 
 
8.หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพื้นฐานที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 
 การจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) 
หลักการพื้นฐานที่สุดคือนวัตกรรมนี้ใช้ เกม เป็นสื่อหลักและเป็นโครงสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเกมถูก
ออกแบบมาให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน ไปพร้อมกับการเรียนรู้เนื้อหาวิชา และการฝึก โดยการนำ
องค์ประกอบของเกม เช่น กฎ กติกา เป้าหมาย ความท้าทาย และผลตอบรับทันที มาผนวกเข้ากับเนื้อหาการ
เรียนรู้ โดยเน้นที่ กระบวนการเล่นในการนำไปสู่การเรียนรู้การเรียนรู้เชิงรุก ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
ผ่านการเคลื่อนไหว การสื่อสาร และการใช้กลยุทธ์ ซึ่งสอดคล้องกับหลักการที่ว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
ต้องมาจากการลงมือปฏิบัติ 
 การเรียนรู้คือกระบวนการที่ผู้เรียน สร้างองค์ความรู้ แต่เรียนรู้ผ่านเพ่ือให้นักเรียนสามารถเดิน
ตามแผนทีร่ะบุความสำคัญของสถานที่และอาชีพในชุมชนได้อย่างถูกต้องในขณะเล่นเกม เพื่อวางแผนและ
แก้ปัญหาในสถานการณ์จำลองบนกระดาน เนื่องจากบอร์ดเกมส่วนใหญ่เป็นการเล่นแบบกลุ่ม จึงต้องอาศัย
การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการ สังเกต การเลียนแบบ การสื่อสาร และ การทำงานร่วมกัน ผู้
เล่นต้องสื่อสารและเจรจากันเพ่ือวางแผนการเล่น ฝึกการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเรียนรู้กลยุทธ์ใหม่ ๆ 
จากการสังเกตเพ่ือนร่วมทีมหรือคู่แข่ง เมื่อจบเกม ผู้เรียนจะเกิดการ สะท้อนคิด ถึงกลยุทธ์ที่ใช้และผลลัพธ์ที่
เกิดข้ึน ทำให้เกิดการเรียนรู้และนำไปสู่การปรับปรุงในครั้งถัดไป 
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9.การออกแบบกระบวนการนวัตกรรม 
ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และทำความเข้าใจ 
 ขั้นตอนนี้คือการทำความเข้าใจเป้าหมายการเรียนรู้และความต้องการของผู้เรียน 

 1.1 วิเคราะห์หลักสูตร ศึกษามาตรฐานและตัวชี้วัดวิชาสังคมศึกษา สาระภูมิศาสตร์ ชั้น ป.3 โดย
เน้นที่เนื้อหาเรื่องแผนที่ สถานที่สำคัญ อาชีพในชุมชน และกลุ่มคนที่อาศัยอยู่ในชุมชน การทำหน้าที่ 
อาชีพที่แตกต่างกัน การปฏิบัติตนเพ่ือช่วยให้ชุมชนขับเคลื่อนไปได้และมีการช่วยเหลือเกื้อกูลกัน 
 1.2 วิเคราะห์สมรรถนะ กำหนดสมรรถนะความสามารถในการคิดที่ต้องการส่งเสริมอย่างชัดเจน 
เช่น นักเรียนได้ลงมือทำ (ทอยลูกเต๋า, เดินหมาก, แลกเปลี่ยนเงินจำลอง) การคิดเชิงวิเคราะห์ และ 
การคิดแก้ปัญหา  
 1.3 วิเคราะห์ผู้เรียน ศึกษาลักษณะของนักเรียนชั้น ป.3 โดยเฉพาะด้านความสนใจต่อการเล่นเกม 
ระดับความรู้พ้ืนฐาน และทักษะที่เกี่ยวข้อง 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและกำหนดแนวคิด  
 ขั้นตอนนี้คือการแปลงเนื้อหาการเรียนรู้ให้เป็นบอร์ดเกม  
 2.1 ตั้งชื่อที่น่าสนใจและสอดคล้องกับเรื่องแผนที่ชุมชน "นักสำรวจน้อย สำรวจชุมชนของเรา" 
 เป้าหมายของเกม กำหนดเป้าหมายการเรียนรู้และเป้าหมายการเล่นที่ชัดเจน 

 2.2 ออกแบบกระดานเกมให้เป็น แผนที่ชุมชนจำลอง ที่มีสถานที่สำคัญและอาชีพต่าง ๆ 
ออกแบบการ์ดคำถาม/ภารกิจ ที่ผู้เล่นต้อง อ่าน ตอบคำถามเกี่ยวกับการปฏิบัติตนเพ่ือช่วยให้ชุมชน
ขับเคลื่อนไปได้และมีการช่วยเหลือเกื้อกูลกัน หรือกิจกรรมต่างๆที่เกิดข้ึนในชุมชนบนแผนที่เพ่ือหา
คำตอบหรือกำหนดการ์ดเกมตอบคำถามเพ่ือเกิดความท้าทาย 
 2.3 การออกแบบสื่อ/อุปกรณ์ กำหนดส่วนประกอบของบอร์ดเกม เช่น กระดานเดิน การ์ด 

 คำถาม/ภารกิจ  ตัวเดิน และลูกเต๋า 
ขั้นตอนที่ 3 การสร้างและพัฒนาต้นแบบ 
 ขั้นตอนนี้คือการนำแผนการออกแบบไปสู่การสร้างชิ้นงานจริง 

 3.1 สร้างบอร์ดเกมต้นแบบที่มีองค์ประกอบครบถ้วน  
 3.2 สร้างคู่มือการเล่น และ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ชัดเจน เพ่ือให้ครูและผู้เรียนเข้าใจ 

 วัตถุประสงค์และวิธีการเล่นที่สอดคล้องกับการเรียนการสอน 
ขั้นตอนที่ 4 การนำไปใช้และประเมินผล 
 ขั้นตอนนี้คือการทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมและเก็บข้อมูลเพ่ือนำไปปรับปรุง 

 4.1 การนำบอร์ดเกมไปใช้จริงกับนักเรียน ป.3 กลุ่มเป้าหมาย การเก็บข้อมูล ใช้เครื่องมือวัด 
สมรรถนะการคิด ทั้งก่อนและหลังการเล่นเกมและใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการเล่นเพ่ือดูการมีส่วน
ร่วมและการแก้ปัญหา 
 4.2 การประเมินและสะท้อนผล วิเคราะห์ผลนำบอร์ดเกมไปใช้และการวัดสมรรถนะ
ความสามารถในการคิด เพ่ือหาข้อบกพร่องและจุดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 

ขั้นตอนที่ 5 การปรับปรุงและเผยแพร่ 
 ขั้นตอนนี้คือนำผลการวิเคราะห์ จากการนำบอร์ดเกมไปใช้มาปรับปรุงแก้ไขและเผยแพร่ 

 5.1 การปรับปรุงต้นแบบของบอร์ดเกม หากมีข้อบกพร่องและจุดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 
 5.2 เผยแพร่นวัตกรรมและผลการใช้กิจกรรมให้ผู้ที่สนใจได้รับทราบ เพื่อให้เกิดการต่อยอดหรือ
การนำไปประยุกต์ใช้ 
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10.โครงสร้างและองค์ประกอบนวัตกรรม 
 โครงสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ "แผนที่ชุมชน"  
 1. ส่วนการสำรวจพื้นที่ (Maps & Landmarks) เด็กวัย ป.3 เริ่มเรียนรู้เรื่องทิศทางและสัญลักษณ์
เบื้องต้น นวัตกรรมใช้เป็น "แผนที่ภาพชุมชน" ที่ลดทอนความซับซ้อนลง มีเนื้อหาเกี่ยวกับชุมชนของเรา  
สถานที่สำคัญในชุมชนเช่น โรงเรียน, วัด, ตลาด, สถานีตำรวจ, ร้านค้า เป็นต้น 
 2. ส่วนวิถีชีวิตและบุคคล (People in Community) เน้นการสร้างความเข้าใจเรื่องความ
หลากหลายของกลุ่มคนที่อาศัยอยู่ร่วมกัน กลุ่มคน ครอบครัวเดี่ยว ครอบครัวขยาย รวมถึงผู้สูงอายุและเด็ก 
การอยู่ร่วมกัน กฎระเบียบของชุมชน และการช่วยเหลือเกื้อกูลกัน 
 3. ส่วนอาชีพ (Occupations) เชื่อมโยงสถานที่กับอาชีพเพ่ือให้เด็กเห็นภาพว่า "ใคร ทำอะไร ที่
ไหน" อาชีพต่าง ๆ เช่น ครู (โรงเรียน), หมอ/พยาบาล (อนามัย), ตำรวจ (สถานีตำรวจ) เป็นต้น 
 องค์ประกอบนวัตกรรม 
เพ่ือให้เข้ากับบริบทนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จึงออกแบบบอร์ดเกมง่าย ๆ รายละเอียดบนแผนที่ไม่
ซับซ้อน เน้นสถานที่ทีส่ำคัญและใช้ตัวเดินเป็นอาชีพต่าง ๆ ในชุมชน มีองค์ประกอบบอร์ดเกมดังนี้ 
 1. กระดานเกม  
 2 การ์ดภารกิจ/การ์ดทายปัญหา 
 3. ใบเฉลยการ์ดทายปัญหา 
 4. ตัวเดินและลูกเต๋า 
 5. คู่มือเกม 
 
11.สื่ออุปกรณ์ เครื่องมือ 

ลำดับ ชื่อสื่อ-อุปกรณ์/เครื่องมือ และรายละเอียด 
1. กระดานเกมแผนที่ชุมชน ลักษณะการออกแบบเป็นตารางช่องเดิน ตารางสี่เหลี่ยม หรือเส้นทาง

เดินที่กำหนดช่องไว้ชัดเจน เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเคลื่อนที่ตามจำนวนที่ลูกเต๋ากำหนดได้ และการ
ควบคุมการเดินตามกฎ มีการนำสถานที่ในชุมชนที่หลายหลายแตกต่างกันลงบนแผนที่ ใช้ตัวเดิน
เกมเป็นตัวละครอาชีพต่าง ๆ 

2. กระดานความรู้เรื่อง แผนที่ชุมชน แผนที่ที่แสดงรายละเอียดของคนในชุมชนของเรา เช่น  
1.สถานที่ต่าง ๆ ชื่อสถานที่ในชุมชนลงไปในแต่ละช่อง (เช่น บ้าน, ร้านขายของ, โรงพยาบาล, 
วัด, โรงเรียน) 
2. อาชีพ บอกว่าแต่ละคนมีหน้าที่ต่างกัน การสอนให้เด็กๆ เข้าใจถึงโครงสร้างสังคมและการ
พ่ึงพากนั เพ่ือให้ชุมชนมีความสงบสุขและสะอาด และปลูกฝังจิตสำนึกในการทำหน้าที่ของ
ตนเองเพ่ือพัฒนาชุมชนให้น่าอยู่  

 
12.ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 การพัฒนานวัตกรรมนี้จะส่งผลให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 1. ด้านผู้เรียน  
        1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แผนที่ชุมชน ในรายวิชาสังคมศึกษา 
สูงขึ้น 
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        1.2 นักเรียนได้รับการพัฒนาสมรรถนะความสามารถในการคิด เช่น การคิดวิเคราะห์พื้นที่, การวางแผน 
และการแก้ปัญหา ผ่านกระบวนการเล่นบอร์ดเกมการศึกษาอย่างเป็นระบบ 
        1.3 นักเรียนมีความพึงพอใจและมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษา โดยเปลี่ยนการเรียนรู้แบบท่อง
จำเป็นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่สนุกสนาน 
 2. ด้านครูและนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
        2.1 ได้นวัตกรรมบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง แผนที่ชุมชน ที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
        2.2 ครูผู้สอนมีแนวทางและคู่มือการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ที่
สามารถนำไปปรับใช้กับเนื้อหาอ่ืน ๆ หรือเผยแพร่ให้แก่เพ่ือนครูในสถานศึกษาได้ 
 3. ด้านสถานศึกษาและพื้นที่นวัตกรรม 
        3.1 โรงเรียนบ้านสว่างหนองเสือ มีโมเดลการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวทางของสถานศึกษานำ
ร่องพ้ืนที่นวัตกรรม ที่เน้นการสร้างนวัตกรรมเพ่ือยกระดับคุณภาพผู้เรียนตามบริบทท้องถิ่น 
        3.2 เกิดสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ในโรงเรียน ซึ่งส่งผลต่อการยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาในภาพรวมของสถานศึกษาประจำปีการศึกษา 2568 
 4. ด้านชุมชนและท้องถิ่น 
        1. นักเรียนมีความเข้าใจในอัตลักษณ์และลักษณะทางกายภาพของชุมชนตนเองผ่านการทำกิจกรรมแผน
ที่ชุมชน ส่งเสริมให้เกิดความรักและภาคภูมิใจในท้องถิ่น 

 
13.งบประมาณเงินอุดหนุนทั่วไปเพื่อพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
ค่าใช้จ่ายถ้วยเฉลี่ยได้ตามความเหมาะสม 

กิจกรรม หมวดค่าใช้จ่าย ค่าใช้จ่าย 
รายการ(ทำอะไร) จำนวน เป็นเงิน 

1) การการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นฐาน เพื่อ
ส่งเสริมสมรรถนะความสามารถในการ
คิด เรื่อง แผนที่ชุมชน วิชาสังคมศึกษา 
สาระสังคมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ค่าวัสดุ 1.กระดาษ A4 70g 
2.เครื่องปริ้น CANON 
เครื่องพิมพ์อิงค์เจ็ท รุ่น 
G2010 
3.กรรไกร 7 นิ้ว 
4.พลาสติกเคลือบ A4 
แอลเฟ่น 
5.ฟิวเจอร์บอร์ด 
6.กระดาษกาวย่น  
7.กาว 2 หน้าบาง 3M  
8.เทปผ้ากาว 
9.กระดาษสติ๊กเกอร์ 
50 แผ่น 

6 รีม 
1 

เครื่อง 
 

1 อัน 
2 กล่อง 

 
2 แผ่น 
3 ม้วน 
2 ม้วน 
5 ม้วน 
1 ห่อ 

624 
5,100 

 
 

102 
700 

 
40 
99 
60 
160 
11 

   รวม 7,000 
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14.การประเมินผล 
ตัวช้ีวัดความสำเร็จ วิธีการประเมิน เครื่องมือที่ใช้ 
1. ร้อยละของคะแนนที่ได้ คะแนนแบบทดสอบ 1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

2) แบบสอบถาม 
2. ระดับความพึงพอใจในการจัด  
    กิจกรรม 

การสัมภาษณ์ , การสังเกต 1) แบบสังเกต 
2) แบบสอบถาม 

 
 

 

 

 

15.การพิจารณาของผู้บริหารสถานศึกษา  
15.1 ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การจัดตั้งพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา  

(.....) คิดค้นและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู้ เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของ
ผู้เรียน รวมทั้งเพ่ือดำเนินการให้มีการขยายผลไปใช้ในสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานอ่ืน  

(.....) ลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพของเด็กไทยทั้งประเทศ  
(.....) กระจาย อำนาจและให้อิสระแก่หน่วยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำร่องในพ้ืนที่นวัตกรรม

การศึกษาเพ่ือเพ่ิมความคล่องตัว ในการบริหารและการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพและ ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
(.....) สร้างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษาร่วมกันระหว่างภาครัฐ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 

ภาคเอกชน และภาคประชาสังคมในพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา  
15.2 ความสอดคล้องกับเป้าหมายในการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียนหรือจุดเน้น ของโรงเรียน ที่โรงเรียน
กำหนด  

(.....) สมรรถนะการจัดการ และสมรรถนะการคิดขั้นสูง  
(.....) สมรรถนะการเรียนรู้พื้นฐาน  
(.....) สมรรถนะการอาชีพตามอัตลักษณ์สถานศึกษา  
(.....) อ่ืนๆ............... 

15.3 ความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์/แผนการดำเนินงานเพ่ือขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรม การศึกษาของจังหวัด  
(……) ยุทธศาสตร์ที่ 1 พัฒนาระบบการบริหารจัดการพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา  
(……) ยุทธศาสตร์ที่ 2 พัฒนาหน่วยงานการศึกษาและสถานศึกษานำร่อง ในการบริหารและจัดการศึกษา

ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ  
(……) ยุทธศาสตร์ที่ 3 พัฒนานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม กับพ้ืนที่นวัตกรรม

การศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี  
(……) ยุทธศาสตร์ที่ 4 พัฒนาคุณภาพและศักยภาพของครูและบุคลากร ทางการศึกษาของสถานศึกษา

อย่างต่อเนื่อง  
(……) ยุทธศาสตร์ที่ 5 สร้างโอกาส ความเสมอภาคและลดความเหลื่อมล้ำ ทางการศึกษา  

(ลงชื่อ)           ผู้พัฒนานวัตกรรม 

               ( นางสาวสุทธิตา ท้าวแก้ว ) 
                            ตำแหน่ง ครอัูตราจ้าง 
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(……) ยุทธศาสตร์ที่ 6 สร้างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษาร่วมกัน ระหว่างภาครัฐ องค์กรปกครอง
ส่วนท้องถิ่น ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม  
15.4 สอดคล้องกับข้อตกลงในการพัฒนางานของผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้รับผิดชอบพัฒนานวัตกรรม  

(……) ไม่สอดคล้อง  
(……) สอดคล้อง 

 
สรุปความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษา  
 

............................................................................................................................. .................................................  
(……) เห็นชอบ  
(……) ให้ปรับปรุง  
(……) ไม่เห็นชอบ 
 
 
 

 
 
 
 
 

ลงชื่อ)                       ผู้อนุมัต ิ
                     (นางวิภาดา สีหาบุตร) 

               ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านสว่างหนองเสือ 
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ภาคผนวก 
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กระดานเกม 

 

 
         การ์ดตู้ไปรษณยี์เสี่ยงทาย              การ์ดหอกระจายข่าว 
 

  
เฉลยการ์ดหอกระจายข่าว 

องค์ประกอบบอร์ดเกม 
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ธนบัตร 

 

 
 
 

องค์ประกอบบอร์ดเกม 
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ตัวเดิน/หมากเดิน 

 

 
ลูกเต๋า 

 

 
กติการการเล่น 

องค์ประกอบบอร์ดเกม 
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กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นฐาน 
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กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นฐาน 


