
รายงานสรุป  

โครงการบริการวิชาการเพ่ือลดความเหลือ่มล้าํและยกระดับคุณภาพการศึกษา 

กิจกรรม การจัดการเรยีนรูเชิงรุก (active learning) ดวยบอรดเกม 
วันที่ 27 เมษายน – 1  พฤษภาคม และ 27 พฤษภาคม 2566 

ณ สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา จังหวัดสมุทรสงคราม 

จัดโดย 

ผศ.ดร.สุมาลี  เช้ือชัย  
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หนังสืออนุมัติโครงการ พรอมโครงการ  
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สําเนาใบลงทะเบียนของผูเขารวมโครงการ 
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บทสรุปผูจัดโครงการ 

• ช่ือโครงการ โครงการบริการวิชาการเพ่ือลดความเหลื่อมล้ําและยกระดับคุณภาพการศึกษา กิจกรรม

การจัดการเรียนรูเชิงรุก (active learning) ดวยบอรดเกม

• ผูรับผิดชอบโครงการ ผศ.ดร.สุมาลี  เชื้อชัย

• ระยะเวลาดําเนินการจริง วันที่ 29 เมษายน – 1 พฤษภาคม และ 27 พฤษภาคม 2566  

ณ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา จังหวัดสมุทรสงคราม

• งบประมาณไดรับการจัดสรรจํานวน 100,000 บาท ใชจริงจํานวน 97,500 บาท

• จํานวนผูเขารับการอบรม/เขารวมโครงการ

เปาหมาย 45 คน เขารวมจริง 43 คน   ไดแก ครูระดับประถมศึกษา ในสังกัดเขตพ้ืนท่ีประถมศึกษา

จังหวัดสมุทรสงคราม  นักวิชาการ/ศึกษานิเทศก 5 คน  อาจารยและเจาหนาท่ี จํานวน 5 คน นิสิต

ชวยงานโครงการ 3 คน

• ข้ันตอนการดําเนินงาน

1. รางโครงการฯ เพ่ือเสนอขอพิจารณาอนุมัติโครงการ

2. ติดตอประสานงานกับวิทยากรและผูมีสวนเก่ียวของ

3. ประชาสัมพันธโครงการ

4. ดําเนินการจัดโครงการตามกําหนดการ

5. ประเมินผลและสรุปโครงการ

• ตัวช้ีวัดของโครงการ

1. จํานวนผูเขารวมโครงการไมนอยกวารอยละ 80 ของเปาหมาย
2. ครูท่ีเขารวมโครงการมีความรูความเขาใจเก่ียวกับการใชบอรดเกมเพ่ือการเรียนรูเชิงรุกมากข้ึน
3. ครูท่ีเขารวมโครงการสามารถผลิตบอรดเกมได
4. ครูสามารถนําบอรดเกมท่ีผลิตไดจากการเขาฝกอบรมไปใชจัดการเรียนการสอน
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• ผลการดําเนินงานในภาพรวม  

1. จํานวนผูเขารวมโครงการ 
ผลการดําเนินงาน : ผูเขารวมโครงการท้ังหมด 43  คน คิดเปนรอยละ 95 ซ่ึงเปนไปตาม

เปาหมายท่ีกําหนดไว 
2. ความรูความเขาใจเก่ียวเก่ียวกับการใชบอรดเกมเพ่ือการเรียนรูเชิงรุก 

ผลการดําเนินงาน  
ผูเขารวมโครงการตอบแบบประเมินโครงการจํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 55.55 โดยผูท่ีตอบ

แบบสอบถามเห็นวา หลังการฝกอบรมมีความเขาใจเก่ียวกับการเรียนรูเชิงรุก การพัฒนาบอรดเกม การ
ออกแบบและการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยบอรดเกม มีความสามารถในการพัฒนาบอรดเกมดวยตนเองและมี
ความสมารถในการนําบอรดเกมไปใชในการจัดการเรียนรูเชิงรุกในระดับมากท่ีสุด ดังตาราง 

รายการประเมิน คะแนน
เฉลี่ย 

S.D การแปลผล 

1. ความรูความเขาใจเก่ียวกับการเรียนรูเชิงรุก 5.00 0 มากท่ีสุด 

2. ความรูความเขาใจเก่ียวกับการพัฒนาบอรดเกม 4.92 0.26 มากท่ีสุด 

3. ความรูความเขาใจเก่ียวกับการออกแบบกและการจัดการเรียนรูเชิงรุก
ดวยบอรดเกม 

4.85 0.36 มากท่ีสุด 

4. ความสามารถในการพัฒนาบอรดเกมดวยตนเอง 4.85 0.36 มากท่ีสุด 

5. ความสามารถในการนําบอรดเกมไปใชจัดการเรียนรูเชิงรุก 4.92 0.26 มากท่ีสุด 

 
3. ความพึงพอใจของผูเขารวมอบรม 

ผูเขาฝกอบรมมีความพึงพอใจตอรูปแบบของกิจกรรม วิทยากร ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 
สถานท่ีในการจัดกิจกรรม และสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ ในรัดบมากท่ีสุด ดังตาราง  

 

รายการประเมิน คะแนน
เฉลี่ย 

S.D การแปลผล 

1. ความพึงพอใจตอรูปแบบของการจดักิจกรรม 5 0 มากท่ีสุด 

2. ความพึงพอใจตอวิทยากร 5 0 มากท่ีสุด 

3. ความพึงพอใจตอระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 4.92 0.26 มากท่ีสุด 

4. ความพึงพอใจตอสถานท่ีการจัดกิจกรรม 4.92 0.26 มากท่ีสุด 

5. ความพึงพอใจตอสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ 4.92 0.26 มากท่ีสุด 

 
นอกจากนี้ผูเขาฝกอบรมไดแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมดังนี้  

- เปนการอบรมท่ีสนุก ไมนาเบื่อ มีเกมใหทดลองเลนท่ีหลากหลาย ไดท้ังความสนุกและ
ความรู 

- ไดทดลองออกแบบเกมดวยตัวเอง โดยทางผูจัดมีการอํานวยความสะดวกและคําแนะนํา
ไวเปนอยางดี 
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- สามารถนําไปใชในไดจริงในการเรียนการสอนและลงมือทําดวยตนเอง  
- วิทยากรมีความเปนกันเอง ใสใจ ใหความรูดีมาก ตั้งใจใหความรูเปนอยางดี แนะนําไดดี 

และบอรดเกมท่ีอาจารยนํามาเปนตัวอยางสนุกมาก 
4. ครูท่ีเขารวมโครงการสามารถผลิตบอรดเกมได 

ผลการดําเนินการ ครูสามารถผลิตบอรดเกมในลักษณะตาง ๆ เพ่ือนําไปใชเปนสื่อในการจัดการ
เรียนรูไดสําเร็จ และนําไปใชในการจัดการเรียนรู ไดแก 

1. การตอวงจรไฟฟาอยางงาย ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  
2. บอรดเกมสุดยอดของดีเมืองแมกลอง 
3. การดจําแนกสัตว 
4. School object 
5. บอรดเกมเรื่องรามเกียรติ์ 
6. การดอวัยวะในรางกาย 
7. เกมจับคูสินคาท่ีใชในชีวิตประจําวัน 
8. Bingoลุนดวงสิ่งมีชีวิต 
9. เกมการดคําคลองจอง 
10. บอรดเกม vertebrate การจําแนกสัตว (สัตวมีกระดูกสันหลัง) 
11. เกมคัดแยกขยะ 

12. SPOT IT ปริศนาวัสดุ 

13. เกมผึ้งกลับรัง 
14. Spot it อักษรนํา 
15. บอรดเกมการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร 
16. บอรดเกม วงจรผีเสื้อ 
17. เกม Fruit Hunter 
ตัวอยางรูปภาพของเกม ดังภาคผนวก 

5. ครูสามารถนําบอรดเกมท่ีผลิตไดจากการเขาฝกอบรมไปใชจัดการเรียนการสอน 
ผลการดําเนินการ ผูเขารวมโครงการสามารถออกแบบและเขียนแผนการจัดการเรียนรู ท่ีมีการ
นําบอรดเกมไปใชประกอบการจัดการเรียนรูในชั้นเรียนจริง (รูปภาพดังภาคผนวก) 

• ผลท่ีไดรับระหวางการดําเนินงาน 

ปญหา อุปสรรค แนวทางแกไข/ปรับปรุง 

1. การสราง prototype บอรเกม ไมสมบูรณ 

เน่ืองจาไมมีปริ้นเตอรสี   

2. วิทยากรติดราชการ ทําใหไมสามารถไปรวม

ไดตามกําหนดการ  

3. นิสิตไมสามารถไปรวมกิจกรรมไดครบตาม

จํานวนท่ีกําหนด เน่ืองจากอยูในระยะเวลา

ปลายภาค 

1. ใชกระดาษสี  แยกระหว างการด ท่ีครู

ตองการใชสี ทดแทน 

2. ปรับวิทยากรท่ีมีความรูความเขาใจเก่ียวกับ

การพัฒนาบอรดเกม และทําจดหมายขอ

ปรับเปลี่ยนโครงการ  

3. ปรับกิจกรรมใหสามารถดําเนินการไดตาม

จํานวนนิสิตท่ีสามารถไปชวยได  
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4. ในกิจกรรมท่ี 2 ผูเขารวมอบรมไมสามารถ

เขารวมกิจกรรมได เน่ืองจากติดภารกิจของ

โรงเรียน หรือปวย ทําใหการนําเสนอไม

ครบถวนตามท่ีกําหนด 

4. ดําเนินการตามจํานวนท่ีครูสามารถเขารวม

ได และใหศึกษานิเทศกประจําสํานักงาน

เขตพ้ืนท่ีการศึกษาไดติดตามผลเพ่ิมเติม 

 

• ขอเสนอแนะ 

-   

 

 

 

………………………………………….. 

(………………………………………..) 

                   (ผูรับผิดชอบโครงการ) 

 



ภาคผนวก 
 

ภาพกิจกรรม 
กิจกรรมท่ี 1 : การฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ  “บอรดเกมเพ่ือการศึกษา”  

วันท่ี 29 เมษายน - 1 พฤษภาคม 2565   
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กิจกรรมท่ี 2 : การนําเสนอบอรดเกม 

วันท่ี 27 พฤษภาคม 2566 
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ภาพตัวอยางบอรดเกม และการนําบอรเกมไปใชในการจัดการเรียนรู 

เกมการด Fruit Hunter 

 
 

บอรดเกม วงจรผีเสื้อ 
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บอรดเกม สดุยอดของดีเมอืงแมกลอง 
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เกมการด Spot it  วัสดุ 

เกม School object 
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บอรดเกม vertebrate การจําแนกสัตว (สัตวมีกระดูกสันหลัง) 



 
 

แบบฟอรมสรุปโครงการ งานนโยบายและแผน คณะศึกษาศาสตร 

18 

บอรดเกมการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร 

 
 

 

เกมการตอวงจรไฟฟาอยางงาย 
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เกมการด Spot it อักษรนํา 

 
 

 
 

 

 
 


