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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

คํานํา 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(Obec Content Center) และเว็บไซต์ เพ่ือส่งเสริมการเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา (Anywhere Anytime)  นี้ เป็น
ส่วนหนึ่งของกิจกรรมการนําเสนอผลงานทางวิชาการผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) ประเภทครู
ต้นแบบ ประจําปีงบประมาณ พ.ศ.2567 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้โรงเรียนในสังกัดมีผลการปฏิบัติที่
เป็นเลิศ (Best Practices) ประเภทการขับเคลื่อนนโยบายทางการศึกษา และเพ่ือส่งเสริมครูผู้สอนให้มีผลการ
ปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) ด้านการจัดการเรียนรู้ 

ข้าพเจ้า นางสาวมานิตา ยอดบุษดี ตําแหน่ง ครู โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร ขอเสนอผลงาน การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน (Obec 
Content Center) และเว็บไซต์ เพื่อส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime)  

ผู้จัดทําจึงได้จัดทํารายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชา
คณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต์ เพ่ือส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere 
Anytime) เพ่ือประกอบการพิจารณาคัดเลือกผลปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) และเพ่ือให้เป็นประโยชน์
สูงสุด ต่อการจัดการเรียนรู้สําหรับนักเรียนต่อไป 
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การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผา่นระบบคลังสื่อ
เทคโนโลยดีิจิทลัเพื่อจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) 

และเว็บไซต์ เพื่อส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 
 

ผู้เขียน นางสาวมานิตา ยอดบุษดี ตําแหน่ง ครู 
โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร จังหวัดพจิิตร 

 
รายงานผลงานวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) ปีงบประมาณ พ.ศ.๒๕๖๗ 
1 ความเป็นมาและความสําคัญ 
 จากการมอบนโยบายของนายเศรษฐา ทวีสิน นายกรัฐมนตรี ในพิธีเปิดโครงการประชุมสัมมนาการ
มอบนโยบายและแนวทางการจัดทํางบประมาณรายจ่ายประจําปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 ได้ให้ความสําคัญ
ด้านการศึกษา โดยกล่าวว่าประเทศไทยจะต้องเป็นสังคมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นสังคมที่รักการอ่าน มีการ
พัฒนาทั้งนักเรียน ทั้งครู และทําให้หลักสูตรมีความทันสมัย ใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยเหลือ และอาจรวมถึงการ
ทําให้ลดปริมาณงาน การเรียน การบ้าน และปัจจัยอ่ืน ๆ สําหรับหลายส่วนในภาคการศึกษาและเพ่ือเป็นการ
ขยายผลจากนโยบายดังกล่าวกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) ภายใต้การนําของ พล.ต.อ.เพ่ิมพูน  ชิดชอบ 
รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ จึงมีนโยบายสําคัญที่สอดรับกับนโยบายของนายกรัฐมนตรีในการเป็น
สังคมการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) เรียนฟรี มีงานทํา “ยึดผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง” จัดทําหลักสูตรที่ทันสมัย ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เรียนไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายเพื่อลดความเหลื่อมล้ําทางการศึกษา (1 นักเรียน 1 Tablet) และส่งเสริมให้ภาคเอกชนมีส่วนร่วมใน
การสนับสนุนการจัดการศึกษา อีกท้ังยังมีการฝึกทักษะอาชีพเพ่ือให้ผู้เรียนมีรายได้ระหว่างเรียน 

จากแนวนโยบายของประเทศ กระทรวงศึกษาธิการ และสภาพปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในสังคมปัจจุบัน 
ซึ่งพบว่านักเรียนบางกลุ่มมีพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีไปในทางที่ไม่เหมาะสม ไม่ได้สนใจในการศึกษาเล่าเรียน
ตามบทบาทหน้าที่ของตน และไม่สนใจเรียน ผู้จัดทําจึงได้เล็งเห็นถึงสภาพปัญหาดังกล่าวที่เกิดขึ้นและได้
วิเคราะห์สภาพปัญหาที่เกิดขึ้น จึงได้สร้างนวัตกรรม การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec 
Content Center) และเว็บไซต์ เพ่ือส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) โดยที่ผู้จัดทํา
ได้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลอัพโหลดผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต์ มาเผยแพร่ให้แก่นักเรียนเพ่ือส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ ทุก
เวลา (Anywhere Anytime) เพ่ือจะกระตุ้นให้นักเรียนได้เข้ามาศึกษาทบทวนเนื้อหาในรายวิชานั้น ๆ อีกทั้ง
ยังสามารถพัฒนาต่อยอดในการจัดกระบวนการสอนผ่านเว็บไซต์ โดยที่ครูผู้สอนสามารถมอบหมายงาน ใบงาน 
และให้นักเรียนส่งงานผ่านเว็บไซต์ซึ่งจะทําให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการส่งงานตามที่ครูมอบหมาย 
ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 
เกิดทักษะที่จําเป็นในศตวรรษที่ ๒๑ 

 
2 จุดประสงค์และเป้าหมายของผลงาน 

๒.๑ จุดประสงค์ 
๑. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลัง

สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และ
เว็บไซต์ เพื่อส่งเสริมการเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 



๒ 
 

 

ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการใช้งานสื่อบน
ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content 
Center) และเว็บไซต ์  

3. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและ
หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  
๒.๒ เป้าหมาย 

เป้าหมายเชิงปริมาณ 
- นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในรายวิชาคณิตศาสตร์ หลังเรียนมากกว่าก่อน
เรียนโดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ ร้อยละ 100 

เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
- นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา มีความพึงพอใจต่อการใช้

งานสื่อบนระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(Obec Content Center) และเว็บไซต์อยู่ในระดับดีเยี่ยม 

 
๓ กระบวนการผลิตผลงานและข้ันตอนการดําเนินงาน 

๓.๑ การออกแบบข้ันตอนการดําเนินงาน 
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลังสื่อ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และ
เว็บไซต์ เพ่ือส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) ตามกระบวนการ ADDIE 
Model ผู้จัดทํามีการออกแบบกระบวนการขั้นตอนการดําเนินงานตาม Flowchart ดังนี้ 

 
1) ขั้นการวิเคราะห์ (A: Analysis) มีข้ันตอน ดังนี้ 

   1.1) ศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์และวิเคราะห์หลั กสูตร เพ่ือ
จําแนกกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล โดย
กําหนดเป็นเนื้อหาย่อย ศึกษาหลักการและเทคนิควิธีการสร้างสื่อการเรียนการสอนรูปแบบการนําเสนอรวมทั้ง
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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   1.2) วิเคราะห์สื่อการเรียนการสอนที่ใช้ในโรงเรียน พบว่า สื่อการเรียนการสอนที่ใช้ในโรงเรียนส่วน
ใหญ่อยู่ในรูปของเอกสาร หนังสือเรียน คุณครูจึงใช้วิธีการสอนแบบดั้งเดิม ทําให้การจัดการเรียนการสอนไม่
บรรลุตามเป้าหมาย จึงมีความจําเป็นที่จะต้องสร้างและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่สามารถแก้ไขปัญหาการ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน 

   1.3) วิเคราะห์ปัญหา ความต้องการ พบว่า นักเรียนเข้าใจบทเรียนเมื่อเรียนในชั้นเรียนแต่เมื่อจบ
คาบเรียนแล้วนักเรียนลืมบทเรียนที่เรียนมา และนักเรียนไม่กลับไปทบทวนบทเรียนเนื่องจากนักเรียนต้อง
ทบทวนเนื้อหาที่เป็นเอกสารหรือหนังสือเรียนจึงทําให้นักเรียนรู้สึกเบื่อ ไม่อยากที่จะทบทวน ซึ่งวิชา
คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ต้องเข้าใจหลักการและฝึกแก้ปัญหาซ้ํา ๆ ด้วยเหตุข้างต้นที่กล่าวมา  จึงส่งผลให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ํา เป็นผลกระทบโดยตรงต่อการเรียนระดับที่สูงขึ้น 

   วัตถุประสงค์ 
๑. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลัง

สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และ
เว็บไซต์ เพื่อส่งเสริมการเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 

2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการใช้งานสื่อบน
ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content 
Center) และเว็บไซต์   

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อน
เรียนและหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
1.4) ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลและเว็บไซต์ 

2) ขั้นการออกแบบ/สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (D: Design)  
   2.1) สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ 
 - สื่อการเรียนรู้ CAI 
 - เกม 
 - แบบทดสอบ google form 
 - ใบงานอิเล็กทรอนิกส์  
   2.3) ผู้พัฒนาทดสอบระบบการทํางานของสื่อต่าง ๆ 
   2.2) สร้างเว็บไซต์รวมสื่อเพ่ือให้นักเรียนเข้าไปใช้ 

3) ขั้นพัฒนา (Development) 
1) จัดทําสื่อสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังนี้ 
   (1) ประเภท หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) สําหรับเป็นใบงาน สําหรับกิจกรรมการเรียนการ
สอนและการทบทวนบทเรียน 
   (2) ประเภท เทมเพลต (Template) เกมการเรียนรู้ สําหรับเป็นกิจกรรมการเรียนรู้และการ
ทบทวนบทเรียน 
   (3) ประเภทสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) สําหรับเป็นกิจกรรมการเรียนรู้และการทบทวน
บทเรียน 
    (4) ประเภทแบบทดสอบออนไลน์ (google form) สําหรับใช้ทบทวนบทเรียนและทดสอบ
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 
2) จัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ 

4) ขั้นการนําไปใช้ (I: Implementation) 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

    (1) การใช้สื่อนวัตกรรมจัดการเรียนการสอน 
นําสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้กับกลุ่มเป้าหมาย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

    (2) นําสื่อนวัตกรรมเผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center 
1) เข้าเว็บ http://contentcenter.obec.go.th/ 
2) คลิกเข้า Content Management System : CMS ระบบบริหารคลังเนื้อหา

อิเล็กทรอนิกส์ 
3) เข้าสู่ระบบ ระบุผู้ใช้และรหัสผ่าน 
4) คลิกเพ่ิมเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ กรอกข้อมูลพื้นฐาน คุณสมบัติ คุณลักษณะ หมวดหมู่ ไฟล์ 

เนื้อหา รูปภาพ กดบันทึก รอการตรวจสอบอนุมัติจากผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน 
5) เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center โดยได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ใน 

ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
     (3) นําสื่อเผยแพร่บนเว็บไซต์ 

5) ขั้นการประเมินผล (E: Evaluation) 
     (1) ประเมินผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อน
เรียนและหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
     (2) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการใช้งานสื่อบนระบบคลัง
สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และ
เว็บไซต์ 
     (3) จัดทําแบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best-Practice)  

 
4 ผลการดําเนินงานและประโยชน์ที่ได้รับ 
 4.1 ผลการดําเนินงาน 
 1. มีสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต์ เพ่ือส่งเสริมการเรียนได้
ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 
  

  
ผลงานบน OBEC Content Center Qr Code สื่อบนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center 

  
ผลงานบนเว็บไซต ์ Qr Code สื่อบนเว็บไซต ์
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา มีความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อบน
ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และ
เว็บไซต์อยู่ในระดับดีเยี่ยม   
ตาราง    แสดงผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ต่อการใช้งานสื่อบนระบบคลังสื่อเทคโนโลย ี

ดิจิทัลเพื่อจดัการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต ์
หัวข้อประเมิน X  S.D. แปรผล 

1. บทเรียนในสื่อการเรียนฯ ออกแบบใช้งานง่าย 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
2. รายละเอียดเนื้อหาในสื่อการเรยีนฯ ไม่ซบัซ้อน 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
3. เนื้อหาที่ใช้ในสื่อการเรียนฯ มคีวามน่าสนใจ 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
4. เนื้อหาสื่อการเรียนฯตรงกับความต้องการของผู้เรียน 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
5. มีความคิดสร้างสรรคด์้านการตกแต่งสื่อการเรียนฯ 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
6. สื่อการเรียนฯ มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
7. เมื่อดสูื่อการเรียนฯ แล้วเกดิความเข้าใจได้ง่าย 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
8. สามารถใช้เป็นสื่อการเรยีนฯ ได้ 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
9. สามารถนําความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได ้ 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
10. ความรวดเร็วในการเลือกดูขอ้มูลในสื่อการเรียนฯ 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 

รวมเฉลี่ย 5.00 0.00 ดีเยี่ยม 
จากตาราง สรุปได้ว่าผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการใช้งาน

สื่อบนระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) 
และเว็บไซต์อยู่ในระดับดีเยี่ยม 

 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในรายวิชาคณิตศาสตร์ หลังเรียน

มากกว่าก่อนเรียนโดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ ร้อยละ 100 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

จากตารางเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในรายวิชา
คณิตศาสตร์ หลังเรียน เป็นหน่วยการเรียนรู้ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 สรุปได้ว่า ผลคะแนนหลังเรียน
มากกว่าก่อนเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิตอลทุกหน่วยการเรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 100 

๔.2 ประโยชน์ที่ได้รับ  
ด้านนักเรียน : นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ได้รับการพัฒนาทั้งด้านวิชาการ เกิด

ทักษะที่จําเป็นในศตวรรษที่ ๒๑ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ จากการส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ทุก
เวลา (Anywhere Anytime) ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต ์
  ด้านบุคลากรครู : ครูผู้สอน ได้รับการส่งเสริมสนับสนุนให้มีการวิเคราะห์ การจัดการเรียนรู้ 
นําเทคนิควิธีการสอนและสื่อการเรียนรู้จากแพลตฟอร์มต่าง ๆ มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
อย่างหลากหลาย มีการผลิตสื่อการเรียนรู้เพ่ือนําไปพัฒนาคุณภาพผู้เรียน ลดภาระการสอนของครู ไม่ 
เพ่ิมภาระงาน สามารถเผยแพร่ผลงาน และนําไปเป็นแบบอย่างได้  

ด้านผู้บริหาร : ผู้บริหารโรงเรียนวังทรายพูนวิทยา มีแนวทางการพัฒนาส่งเสริมการเรียน                
ได้ทุกที่ทุกเวลา (Anywhere Anytime) นําไปสู่การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ของครู                     
สู่นักเรียน และสามารถนําแนวทางไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาคุณภาพสถานศึกษาในด้านอ่ืน ๆ ได้  

ด้านชุมชน : กระบวนการดําเนินงานสามารถเป็นแบบอย่างได้ ชุมชนและสถานศึกษา 
 ใกล้เคียงสามารถนําไปปรับประยุกต์ เพ่ือพัฒนานักเรียนและสถานศึกษาในชุมชนให้มีคุณภาพได้  
 

๕ ปัจจัยความสําเร็จ  
ด้านนักเรียน : นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา ให้ความร่วมมือในการ

ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนในชั่วโมงเรียน ปฏิบัติกิจกรรมตามที่ได้รับมอบหมาย และสืบค้นความรู้
เพ่ิมเติมจากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content 
Center) และเว็บไซต์ มีความรับผิดชอบต่อการเรียน ตลอดจนการให้ความร่วมมือในการพัฒนาคุณธรรม 
จริยธรรม ซึ่งมีส่วนให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนประสบผลสําเร็จ   

ด้านบุคลากรครู : ครูผู้สอน ให้ความตระหนัก และความสําคัญในการพัฒนาคุณภาพนักเรียนและ
สถานศึกษา นําไปสู่การออกแบบ ค้นคว้า มีการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน นําเทคนิควิธีการสอนและสื่อการ
เรียนรู้จากแพลตฟอร์มต่าง ๆ มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างหลากหลาย มีการใช้สื่อการเรียนรู้และ
ให้นักเรียนได้สืบค้นความรู้จากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(Obec Content Center) และเว็บไซต์ตลอดจนการมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ระหว่าง
บุคลากรครูด้วยกัน และระหว่างผู้บริหารสถานศึกษากับบุคลากรครู ทําให้การดําเนินงานตามกระบวนการ
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน และบรรลุผลตามท่ีกําหนดไว้  

  
การจัดการเรยีนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทลั 
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แลกเปลีย่นเรยีนรู้ (PLC) 

 

  
นักเรียนเข้าใช้ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อจดัการเรียนรู้  

ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต ์
 
ด้านผู้บริหาร : ผู้อํานวยการสถานศึกษาให้ความสําคัญในการพัฒนาคุณภาพนักเรียน และสถานศึกษา 

ภายใต้กรอบวิสัยทัศน์ พันธกิจ เป้าประสงค์ ลงสู่โครงการ/กิจกรรม ที่มีการวางแผนไว้อย่างเป็นระบบ ทําให้
การส่งเสริมการเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา (Anywhere Anytime) บรรลุผลตามที่กําหนดไว้ 
 
๖ บทเรียนที่ได้รับ  

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต์ เพ่ือส่งเสริมการ
เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) นั้นเป็นกระบวนการส่งเสริมสนับสนุนการเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา 
(Anywhere Anytime) แก่นักเรียน เพ่ือส่งเสริมทักษะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 จากกระบวนการดังกล่าวจะ
เห็นได้ว่าบุคลากรครูเป็นผู้ที่มีความสําคัญที่สุดในการพัฒนาผู้เรียนอันเนื่องมาจากเป็นผู้ที่ทําหน้าที่ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน และมีความใกล้ชิดกับนักเรียนมากที่สุด   

ในการดําเนินการมีปัญหาและอุปสรรคในระหว่างการดําเนินการด้านกระบวนการออกแบบและ 
 พัฒนาการจัดการเรียนรู  ้แบบผสมผสาน ของบุคลากรครู จึงดําเนินการส่งเสริมสนับสนุนให้มีการแลกเปลี่ยน 
 เรียนรู้กันภายในและต่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ และนํามาปรับปรุงพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ มาใช้จัด 
 กิจกรรมการเรียนการสอนของตนเองให้มีความเหมาะสมตามบริบทเนื้อหาในแต่ละรายวิชา มีการส่งเสริมให้มี 
 การวัดผลอย่างเหมาะสมตามบริบทของรายวิชา  

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพ่ือจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต์ เพ่ือส่งเสริมการ
เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) ให้ประสบความสําเร็จมากยิ่งขึ้นนั้น เห็นควรจะต้องมีการ
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ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

ส่งเสริมให้บุคลากรครูได้มีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรายวิชาที่สอนเพ่ิมขึ้น เพ่ือเป็นการสร้างแหล่งเรียนรู้
สําคัญสําหรับนักเรียนที่จะเข้ามาเรียนและทบทวนเนื้อหาการสอนของครูผู้สอน ผู้พัฒนาเว็บไซต์ควรมีการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่องในการอัพเดทความรู้ สื่อการเรียนรู้ และการใช้แอพพลิเคชั่นเสริมอ่ืน ๆ ให้มีความทันสมัย 
โรงเรียนควรมีการเพ่ิมแหล่งเรียนรู้และสืบค้นข้อมูล เพ่ืออํานวยความสะดวกต่อการจัดการเรียนการสอนของ
ครูผู้สอน และให้บริการแก่นักเรียนในการสืบค้นข้อมูลและศึกษาหาความรู้นอกเวลาเรียนได้อย่างสะดวก ไม่
เพ่ิมภาระให้กับผู้ปกครองและลดความเหลื่อมล้ําทางการศึกษา ส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere 
Anytime) ให้มีประสิทธิภาพต่อไป   
 
๗. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  

๗.๑ การเผยแพร่  
๑. เผยแพร่การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลัง

สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต์ เพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนได้ทุกที่  ทุกเวลา (Anywhere Anytime) ในระดับคณะกรรมการฝ่ายบริหาร และ
คณะกรรมการกลุ่มบริหารวิชาการ 

  
เผยแพรค่ณะกรรมการฝ่ายบริหาร และคณะกรรมการกลุ่มบริหารวชิาการ 

   
2. เผยแพร่การพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านระบบคลัง

สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) และเว็บไซต์ เพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา (Anywhere Anytime) ผ่านทางเว็บไซต์โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา  

  
ผลงานบนเว็บไซต ์ Qr Code สื่อบนเว็บไซต ์

๗.๒ การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  
๑. มีผลงานที่มีวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (Obec Content Center) ประเภทผู้สร้างสื่อเทคโนโลยี ระดับดีเยี่ยม 
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๒. เป็นวิทยากรอบรมเชิงปฏิบัติการ การพัฒนาสื่อนวัตกรรมการสอน Canva และ Google 

Site 

 
3. เป็นวิทยากรการอบรมส่งเสริมผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โครงการ“1 

อําเภอ 1 โรงเรียนคุณภาพ” การใช้ AI ช่วยสร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ทําคลิปวีดีโอในหัวข้อเรื่อง 
“ตามรอยคําขวัญเมืองพิจิตร” 

  
เกียรติบตัร ผลงานนักเรียน 
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ภาคผนวก 

- แผนพัฒนาตนเอง 
- ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
- แผนหน้าเดียวการจัดการเรียนรู้ Active Leaning โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
- รายงานการใช้สื่อ/นวัตกรรม 
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แผนพัฒนาตนเองรายบุคคล 
(Individual Development Plan : ID Plan) 

ปีการศึกษา 2567 
 
 
 
 
 
 
 

โดย 
นางสาวมานิตา ยอดบุษดี 

ตําแหน่ง  ครู   
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา อําเภอวังทรายพูน จังหวัดพิจิตร 
สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ 
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บันทึกข้อความ 
 

ส่วนราชการ    โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา อําเภอวังทรายพูน  จังหวัดพิจิตร 
ที่  ……………………………                  วันที่   18   มีนาคม   2567  
เรื่อง  ขออนุมัติแผนพัฒนาตนเองของข้าราชการครู (Individual Development Plan : ID Plan) 

เรียน ผู้อํานวยการโรงเรียนโพธินิมิตวิทยาคม 

       ข้าพเจ้า นางสาวมานิตา ยอดบุษดี ตําแหน่ง ครู ได้จัดทําแผนพัฒนาตนเอง (Individual Development 
Plan : ID Plan) เพ่ือให้เกิดการวางแผนในการปฏิบัติงานให้เกิดประสิทธิภาพ ประสิทธิผล เกิดผลดีแก่ตนเองและ
ราชการ และเป็นไปตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ   
         บัดนี้ ข้าพเจ้าได้จัดทําแผนพัฒนาตนเองของข้าราชการครู (Individual Development Plan : ID Plan)  
ประจําปีการศึกษา 2567 เรียบร้อยแล้ว รายละเอียดดังแนบ 

 จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 
    ลงชื่อ................................................    

                           (นางสาวมานิตา ยอดบุษดี)  
    ตําแหน่ง ครู  

ความเห็นรองผู้อํานวยการโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

           ลงชื่อ……………………………………….. 
        (นางสาวศิราภรณ์ ยาแก้ว) 
         รองผู้อํานวยการโรงเรียนวังทรายพูนวิทยา 
ความเห็นผู้อํานวยการโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

           ลงชื่อ……………………………………….. 
        (นายธีรวัช อุดคํามี) 
         ผู้อํานวยการโรงเรียนวังทรายพูนวิทยา 
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คํานํา 

ตามที่ ก.ค.ศ. ได้กําหนดหลักเกณฑ์และวิธีการพัฒนาตนเองและวิชาชีพครู (ว22/2560) เมื่อวันที่ 5 
กรกฎาคม 2560 ข้อ 1. ข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา ต้องได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องทุกปี โดยให้
ประเมินตนเองตามแบบ ที่ ก.ค.ศ. กําหนด พร้อมทั้งจัดทําแผนการพัฒนาตนเองเป็นรายปี ตามแบบท่ีส่วนราชการ
กําหนด และเข้ารับการพัฒนาตามแผนอย่างเป็นระบบ และต่อเนื่อง ฉะนั้นก่อนจะเลือกหลักสูตรคูปอง ครูจะต้อง
ประเมินตนเอง จัดทําแผนพัฒนาตนเอง เพ่ือให้ผู้บริหารอนุมัติหลักสูตร ตาม ID Plan  

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้ดําเนินการโครงการพัฒนาครูแบบครบวงจร ตาม
นโยบายกระทรวงศึกษาธิการในการปฏิรูประบบการพัฒนาครู เพ่ือตอบสนองต่อการพัฒนาทรัพยากรบุคคลอย่างมี
ระบบ และมีประสิทธิภาพสูงสุด สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2560-2579)  

 
 

นางสาวมานิตา ยอดบุษดี 
มีนาคม 2567 
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ส่วนที่ 1 
ข้อมูลส่วนบุคคล 

 
1.ข้อมูลส่วนตัว 
ชื่อ นางสาวมานิตา        ชื่อสกุล        ยอดบุษดี 
ตําแหน่ง   ครู         วิทยฐานะ  - 
วุฒิการศึกษา  ปริญญาตรี วิชาเอก/สาขาคณิตศาสตร์ 
เข้ารับราชการวันที่   20   เดือน  ตุลาคม    พ.ศ. 2563   ณ โรงเรียน  วังทรายพูนวิทยา 
สังกัด  สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร 
อายุราชการจนถึงปัจจุบัน   5  ปี 4 เดือน    
เงินเดือน  อันดับ   คศ.1  อัตราเงินเดือน  19,510  บาท 
สถานที่ทํางานปัจจุบัน 
 โรงเรียนวังทรายพูนวิทยา อําเภอวังทรายพูน จังหวัดพิจิตร 

2. วิชา/สาขา/กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ทําการสอน  
ภาคเรียนที่ 1 
 วิชา คณิตศาสตร์    ชั้น ม.1   จํานวน   6  คาบ/สัปดาห์ 
 วิชา คณิตศาสตร์    ชั้น ม.3   จํานวน   6  คาบ/สัปดาห์ 
 วิชา คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม   ชั้น ม.4/1  จํานวน   3  คาบ/สัปดาห์ 

วิชา คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม   ชั้น ม.5/1  จํานวน   3  คาบ/สัปดาห์ 
 กิจกรรมชุมนุม       ชั้น ม.1-6 จํานวน   1  คาบ/สัปดาห์ 
 ลูกเสือ      ชั้น ม.3           จํานวน   1  คาบ/สัปดาห์ 
 กิจกรรมแนะแนว     ชั้น ม.2/2 จํานวน   1  คาบ/สัปดาห์ 

กิจกรรมเพศวิถี       ชั้น ม.2/2 จํานวน   1  คาบ/สัปดาห์ 
 

ภาคเรียนที่ 2 
 วิชา คณิตศาสตร์    ชั้น ม.1   จํานวน   6  คาบ/สัปดาห์ 
 วิชา คณิตศาสตร์    ชั้น ม.3   จํานวน   6  คาบ/สัปดาห์ 
 วิชา คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม   ชั้น ม.4/1  จํานวน   3  คาบ/สัปดาห์ 

วิชา คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม   ชั้น ม.5/1  จํานวน   3  คาบ/สัปดาห์ 
 กิจกรรมชุมนุม       ชั้น ม.1-6 จํานวน   1  คาบ/สัปดาห์ 
 ลูกเสือ      ชั้น ม.3           จํานวน   1  คาบ/สัปดาห์ 
 กิจกรรมแนะแนว     ชั้น ม.2/2 จํานวน   1  คาบ/สัปดาห์ 

กิจกรรมเพศวิถี       ชั้น ม.2/2 จํานวน   1  คาบ/สัปดาห์ 
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3. จํานวนชั่วโมงการปฏิบัติงาน (ประมาณไว้คร่าว ๆ ) 
 3.1 ชั่วโมงสอนตามตารางสอน   42      ชั่วโมง/ปี 
 3.2 ชั่วโมงสนับสนุนการเรียนรู้   50      ชั่วโมง/ปี 
 3.3 ชั่วโมงการมีส่วนร่วมในชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC)  40  ชั่วโมง 
 3.4 ชั่วโมงงานตอบสนองนโยบายและจุดเน้น  40  ชั่วโมง 
 
4. ผลงาน ที่เกิดจากการปฏิบัติหน้าที่ในตําแหน่งปัจจุบัน  

1.  ผลท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรู้ 
  1.1 มีแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาคณิตศาสตร์ ที่มีการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ปรับปรุง 2560 และหลักสูตรสถานศึกษา มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด และผลการ
เรียนรู้ อย่างถูกต้อง 
  1.2 มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม (Active Learning) โดยเน้น
ผู้เรียนเป็นสําคัญ ด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลายและสอดคล้องกับธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์ 
  1.3 มีแนวทางในการบริหารจัดการชั้นเรียนและจัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่เหมาะสมและช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน และมีระบบดูแลช่วยเหลือผู้เรียนที่มีคุณภาพ 
  1.4 มีเครื่องมือการวัดและประเมินผลที่มีคุณภาพ ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือวัดผลเบื้องต้น 
และมีความหลากหลายในการประเมินอย่างรอบด้าน ทั้งด้านความรู้ ด้านทักษะและกระบวนการ และด้าน
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ รวมไปถึงสมรรถนะที่สําคัญของผู้เรียน และเน้นการประเมินตามสภาพจริง 
  1.5 มีการแก้ปัญหาในชั้นเรียนด้วยกระบวนการวิจัยในชั้นเรียน โดยเน้นปัญหาที่พบเจอจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือปัญหาจากการเรียนรู้ของนักเรียน 
  1.6 มีสื่อ นวัตกรรมการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนสําหรับใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ และให้
นักเรียนไว้สืบค้นเพ่ิมเติม เช่น เอกสารประกอบการเรียน สื่อสไลด์ คลิปวิดีโอ และเว็บไซต์รายวิชาคณิตศาสตร์ และ
นําเทคโนโลยีทางการศึกษาเข้ามาปรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.  ผลท่ีเกิดจากการพัฒนาวิชาการ 
  2.1 มีกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ความคิด และทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เช่น 
กิจกรรมคณิตศิลป์ นักเรียนใช้โปรแกรม GSP ในการออกแบบชิ้นงาน กิจกรรมตอบปัญหาทางคณิตศาสตร์ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมตอบคําถามชิงรางวัลในงานวันวิทยาศาสตร์ 
  2.2 มีกิจกรรมบูรณาการเนื้อหาในห้องเรียนกับกิจกรรมวันวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นการบูรณการ
เนื้อหาในห้องเรียนผ่านกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ต่าง ๆ  
  2.3 มีกิจกรรมเสริม รวมเด็ดเคล็ดโอเน็ต ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือเป็นการ
สร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ และให้นักเรียนตระหนักถึงความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร์และนํามา
ประยุกต์ใช้ในการดําเนินชีวิตประจําวัน 
  2.4 ครูมีความรู้ความเข้าใจในการนํากระบวนการ PLC เข้ามาใช้ในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 

3.  ผลท่ีเกิดกับผู้เรียน 
  3.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑ์ค่าเป้าหมายที่โรงเรียนกําหนด  
  3.2 นักเรียนมีระดับทักษะ/มาตรฐานการเรียนรู้ ผ่านเกณฑ์ท่ีครูผู้สอนกําหนดไว้ 
  3.3 นักเรียนมีระดับคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ผ่านที่เกณฑ์ที่ครูผู้สอนกําหนดไว้ 
  3.4 นักเรียนมีชิ้นงาน/ผลงาน ที่สะท้อนความคิดข้ันสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การสังเคราะห์  
การประเมินค่าและความคิดสร้างสรรค์ชั้นงาน โดยใช้ความรู้และเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ 
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  3.5 นักเรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่ครูได้รวบรวมและแนะนําให้ได้อย่าง
ถูกต้อง และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อแหล่งเรียนรู้ที่ครูสร้างขึ้นหรือรวบรวมไว้ 

4.  ผลท่ีเกิดกับสถานศึกษา 
  4.1 โรงเรียนได้รับการยอมรับจากภายนอกเกี่ยวกับการบริหารงานด้วยระบบคุณภาพ  
  4.2 มีบรรยากาศท้ังภายในและภายนอกห้องเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของครูและนักเรียน 
  4.3 มีระบบการทํางานท่ีเป็นทีม และมีแนวทางการทํางานที่เป็นขั้นตอนชัดเจน 
  4.4 มีแนวทางด้านเอกสาร และการเตรียมความพร้อมประเมินเพ่ือขอมีและเลื่อนวิทยฐานะของ
คร ู
  4.5 มีเครือข่ายระดับโรงเรียนในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนด้วยกระบวนการ PLC 

5.  ผลท่ีเกิดกับชุมชน 
  5.1 เกิดความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ปกครองนักเรียน และชุมชน 
  5.2 มีกิจกรรมทางสังคมในด้านต่าง ๆ ร่วมกับชุมชนอย่างสม่ําเสมอ  
  5.3 เป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถให้หน่วยงานทางการศึกษาภายนอกและบุคคลทางการศึกษา
ภายนอกเข้ามาศึกษาดูงานเกี่ยวกับการพัฒนาวิทยฐานะ 
  5.4 นักเรียนได้บําเพ็ญประโยชน์ หรือทํากิจกรรมร่วมกับชุมชน เพ่ือให้นักเรียนเกิดความตระหนัก
ในการพัฒนาชุมชนที่นักเรียนอาศัยอยู่ 
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ส่วนที่ 2 

ผลการประเมินตนเอง 
 
ตอนที่ 1 ผลการประเมินตนเองตามกรอบของ ก.ค.ศ. 
 ด้านที่ 1 ความรู้ความสามารถในการปฏิบัติงานในหน้าที่ 

รายการพิจารณาตนเอง 
ระดับความรู้ 

มีมาก 
(3) 

ปานกลาง
(2) 

น้อย 
(1) 

1. เนื้อหาในรายวิชา/กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่สอน    
2. วิธีสอน ถ่ายทอดความรู้เชิงเนื้อหา กิจกรรม บริบท เป้าหมาย 
การเรียนรู้ ความรู้พ้ืนฐาน การปรับพื้นฐาน และอุปสรรคการเรียนรู้ของผู้เรียน 

   

3. หลักการสอน และกระบวนการเรียนรู้    
4. หลักสูตร การออกแบบ วางแผนการใช้ ประเมินและแนวทาง 
การเรียนรู้ในแต่ละเนื้อหา 

   

5. พื้นฐานการศึกษา หลักการศึกษา ปรัชญาการศึกษา จิตวิทยา 
สังคม นโยบายการศึกษา จุดมุ่งหมายการจัดการศึกษาตั้งแต่ระดับ 
ชาติจนถึงระดับหลักสูตร 

   

6. การจัดการศึกษาแบบรวม และการตอบสนองต่อความหลาก 
หลายของผู้เรียน 

   

7. ทฤษฎีการเรียนรู้ และจิตวิทยาการเรียนรู้    
8. การใช้เทคโนโลยี และสื่อนวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้    
9. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้    

รวม 18 6  
คะแนนรวม/แปลผล 24/อยู่ในระดับมาก 

 
เกณฑ์    คะแนน 9 – 15  ระดับความรู้น้อย  คะแนน 16 – 21 ระดับความรู้ปาน

กลาง 
   คะแนน 22 – 27 ระดับความรู้มาก 

 จากผลการประเมิน พบว่า ความรู้ความสามารถในการปฏิบัติงานในหน้าที่ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ควรได้รับการส่งเสริมด้านหลักสูตร การออกแบบ วางแผนการใช้ และการประเมิน
การใช้หลักสูตร พ้ืนฐานการศึกษา หลักการศึกษา ปรัชญาการศึกษา จิตวิทยา สังคม นโยบายการศึกษา จุดมุ่งหมาย
การจัดการศึกษาตั้งแต่ระดับชาติจนถึงระดับหลักสูตร  และทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้  
 
 
 
 
 



๒๐ 
 

 

ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

 ด้านที่ 2 ทักษะการปฏิบัติงาน 

รายการพิจารณาตนเอง 
ระดับความสามารถ 

ทําได้ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ไม่ค่อยได้ทํา 
(1) 

1. การสร้างและหรือพัฒนาหลักสูตร    
2. การออกแบบหน่วยการเรียนรู้    
3. การจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้    
4. กลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้    
5. การพัฒนาคุณภาพผู้เรียน (ผลสัมฤทธิ์ คุณลักษณะ สมรรถนะ)    
6. การสร้างและการพัฒนาสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีทางการศึกษา 
และแหล่งเรียนรู้ 

   

7. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้    
8. การวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน    

รวม 18 4  
คะแนนรวม/การแปลผล 22/อยู่ในระดับมาก 

 
เกณฑ์    คะแนน 8 – 13  ระดับทักษะน้อย  คะแนน 14 – 19 ระดับทักษะปาน

กลาง 
   คะแนน 20 – 24 ระดับทักษะมาก 
  
 จากผลการประเมิน พบว่า ทักษะการปฏิบัติงาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
ควรได้รับการส่งเสริมความรู้ในเรื่องการสร้างและหรือพัฒนาหลักสูตร เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้รับการพัฒนาด้วย
กระบวนการที่หลากหลายและเน้นให้ผู้ เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ มากกว่าการที่ครูเป็นผู้บอกความรู้ให้กับ
ผู้เรียน และการวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๑ 
 

 

ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

 
 ด้านที่ 3 ความเป็นครู 

รายการพิจารณาตนเอง 

ระดับความเป็นครู 

สูงมาก 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ยังต้อง
ปรับปรุง 

(1) 
1. ยึดมั่น ผูกพัน ศรัทธาในวิชาชีพ และทุ่มเทเพ่ือการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

   

2. มีคุณธรรม จริยธรรม และปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดีแก่ผู้เรียน
ทั้งกาย วาจา และจิตใจ ดํารงตนให้เป็นที่ เคารพ ศรัทธาและ
น่าเชื่อถือทั้งใน และนอกสถานศึกษา 

   

3. ปฏิบัติตนตามจรรยาบรรณวิชาชีพครู    
4. มีวินัยและการรักษาวินัย    
5. เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ ปรับปรุง และพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเนื่อง ให้มีความรู้ความชํานาญในวิชาชีพเพ่ิมข้ึน 

   

6. ปฏิบัติตนโดยนําหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาใช้ได้    
7. มีทัศนคติที่ดีต่อบ้านเมือง    
8. มุ่งประโยชน์ส่วนร่วมในการพัฒนาคุณภาพทางการศึกษา    

รวม 24   
คะแนนรวม/การแปลผล 24/อยู่ในระดับมาก 

 
เกณฑ์   คะแนน 8 – 13  ระดับความเป็นครูน้อย คะแนน 14 – 19 ระดับความเป็นครูปานกลาง 

  คะแนน 20 – 24 ระดับความเป็นครูมาก 
  
 จากผลการประเมิน พบว่า ความเป็นครู โดยรวมอยู่ในระดับสูงมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า  
ทุกประเด็น มีระดับคะแนนที่แสดงถึงความเป็นครูอยู่ในระดับมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๒ 
 

 

ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

 
ตอนที่ 2 ผลการประเมินศักยภาพของผู้เรียนในสถานศึกษาตามจุดเน้นของ สพฐ. 
 

รายการศักยภาพของผู้เรียนในสถานศึกษาตามจุดเน้นของ สพฐ. 

ระดับศักยภาพ 

สูงมาก 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ยังต้อง
ปรับปรุง 

(1) 
1. ด้านอ่านออก อ่านคล่อง เขียนได้ เขียนคล่อง    
2. ด้านคิดเลขเป็น คิดเลขคล่อง    
3. ด้านการคิดขั้นพ้ืนฐาน    
4. ด้านการคิดขั้นสูง    
5. ด้านการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ตามช่วงวัย    
6. ด้านการใช้ภาษาต่างประเทศ(ภาษาอังกฤษ)    
7. ด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้    
8. ด้านการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง    
9. ด้านใฝ่เรียนรู้    
10. ด้านใฝ่ดี    
11. ด้านทักษะชีวิต    
12. ด้านการอยู่อย่างพอเพียง มุ่งม่ันในการศึกษาและการทํางาน    

รวม 27 6  
คะแนนรวม/การแปลผล 33/อยู่ในระดับสูงมาก 

 
เกณฑ์   คะแนน 12 – 20  ระดับศักยภาพน้อย คะแนน 21 – 28 ระดับศักยภาพปานกลาง 

  คะแนน 29 – 36 ระดับศักยภาพสูงมาก 
 
 จากผลการประเมิน พบว่า ระดับศักยภาพของผู้เรียนในสถานศึกษาตามจุดเน้นของ สพฐ.  โดยรวมอยู่ใน
ระดับสูงมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ด้านที่ต้องได้รับการพัฒนา ซึ่งมีระดับศักยภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
คือ ด้านอ่านออก อ่านคล่อง เขียนได้ เขียนคล่อง ด้านการคิดขั้นสูง ด้านการใช้ภาษาต่างประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 
ด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ ที่จะต้องได้รับการส่งเสริมในลําดับต่อมา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๓ 
 

 

ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

 
ตอนที่ 3 ผลการประเมินศาสตร์การสอน ตามกรอบแนวคิดของหลักสูตรของสถาบันคุรุพัฒนา 
 

รายการศักยภาพของผู้เรียนตามจุดเน้น 

ระดับศักยภาพ 

สูงมาก 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ยังต้อง
ปรับปรุง 

(1) 
1. การสอนในศตวรรษที่ 21    
2. การแก้ปัญหาผู้เรียน    
3. จิตวิทยาการแนะแนว/จิตวิทยาการจัดการเรียนรู้    
4. การจัดการชั้นเรียน    
5. การวิจัย    
6. การพัฒนาหลักสูตร    
7. สะเต็มศึกษา (STEM Education)    
8. การใช้สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้    
9. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้    
10. การออกแบบการเรียนรู้    

รวม 15 8 1 
คะแนนรวม/การแปลผล 24/อยู่ในระดับสูงมาก 

 
เกณฑ์      คะแนน 10 – 16  ระดับศาสตร์การสอนน้อย คะแนน 17 – 23 ระดับศาสตร์การสอนปานกลาง 
    คะแนน 24 – 30 ระดับศาสตร์การสอนสูงมาก 
 
 จากผลการประเมิน พบว่า ระดับศาสตร์การสอน ตามกรอบแนวคิดของหลักสูตรของสถาบันคุรุพัฒนา 
โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ด้านที่ต้องได้รับการปรับปรุง คือ สะเต็มศึกษา 
(STEM Education)  และระดับศาสตร์การสอน ปานกลาง คือ การสอนในศตวรรษที่ 21  การวิจัย  การพัฒนา
หลักสูตร และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
 
สรุปผลการประเมินตนเอง 
ตอนที่ 1 ผลการประเมินตนเองตามกรอบของ ก.ค.ศ. 

 ด้านที่ 1 ความรู้ความสามารถในการปฏิบัติงานในหน้าที่  ควรได้รับการส่งเสริมความรู้ในด้านหลักสูตร 
การออกแบบ วางแผนการใช้ และการประเมินการใช้หลักสูตร พ้ืนฐานการศึกษา หลักการศึกษา ปรัชญาการศึกษา 
จิตวิทยา สังคม นโยบายการศึกษา จุดมุ่งหมายการจัดการศึกษาตั้งแต่ระดับชาติจนถึงระดับหลักสูตร  ทฤษฎีการ
เรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ และการวัด ประเมินผลการเรียนรู้ 

ด้านที่ 2 ทักษะการปฏิบัติงาน ควรได้รับการส่งเสริมความรู้ในเรื่องของการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้รับการพัฒนาด้วยกระบวนการที่หลากหลายและเน้นให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
มากกว่าการที่ครูเป็นผู้บอกความรู้ให้กับผู้เรียน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่หลากหลาย สอดคล้องกับ
มาตรฐาน/ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้ และการวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 



๒๔ 
 

 

ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

 ด้านที่ 3 ความเป็นครู ปฏิบัติหน้าที่ได้ในระดับสูงมาก 

ตอนที่ 2 ผลการประเมินศักยภาพของผู้เรียนในสถานศึกษาตามจุดเน้นของ สพฐ. 
ระดับศักยภาพของผู้เรียนในสถานศึกษาตามจุดเน้นของ สพฐ. ด้านที่ต้องได้รับการพัฒนา คือ ด้านคิด

เลขเป็น คิดเลขคล่อง ด้านการคิดขั้นสูง ด้านการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ตามช่วงวัย ด้านการใช้ภาษาต่างประเทศ
(ภาษาอังกฤษ) ด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้  ด้านการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และด้านใฝ่เรียนรู้ 
 
ตอนที่ 3 ผลการประเมินศาสตร์การสอน ตามกรอบแนวคิดของหลักสูตรของสถาบันคุรุพัฒนา 
 ระดับศาสตร์การสอน ตามกรอบแนวคิดของหลักสูตรของสถาบันคุรุพัฒนา  ด้านที่ต้องได้รับการ
ปรับปรุง คือ สะเต็มศึกษา(STEM Education)  และระดับศาสตร์การสอน ปานกลาง คือ การสอนในศตวรรษที่ 21  
การวิจัย  การพัฒนาหลักสูตร และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๕ 
 

 

ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

ส่วนที่ 3 
แผนการพัฒนาตนเอง 

 
1. อันดับความสําคัญ/สมรรถนะท่ีจะพัฒนา 
 (ให้ใส่หมายเลขเรียงลําดับความสําคัญของสมรรถนะท่ีจะพัฒนา) 
 ( 1 ) การสอนในศตวรรษที่ 21 
 ( 4 ) การแก้ปัญหาผู้เรียน 
 ( 8 ) จิตวิทยาการแนะแนว/จิตวิทยาการจัดการเรียนรู้ 
 ( 9 ) การจัดการชั้นเรียน 
 ( 3 ) การวิจัยพัฒนาการเรียนการสอน/ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
 ( 2 ) การพัฒนาหลักสูตร 
 ( 7 ) สะเต็มศึกษา (STEM Education) 
 ( 10 ) การใช้สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ 
 ( 6 ) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 ( 5 ) การออกแบบการเรียนรู้ 
 

2. วิธีการ / รูปแบบการพัฒนา 
 ศึกษาหาความรู้ทางอินเตอร์เน็ต และหลักสูตรออนไลน์ เกี่ยวกับการสอนในศตวรรษที่ 21 โดยใช้การ
ออกแบบการเรียนรู้ร่วมกับชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ และใช้กระบวนการวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน 
เพ่ือให้สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตร 
 

3. ระยะเวลาในการพัฒนา 
 เริ่มต้น 16 พฤษภาคม 2567 สิ้นสุด 30 มีนาคม 2568 
 

4. การขอรับการสนับสนุนจากหน่วยงาน 
 ขอรับการสนับสนุนด้านงบประมาณส่วนบุคคล 
 

5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 5.1 ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 
 ด้านความรู้ 
 มีแนวทาง และความรู้ความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ผ่าน 
แอพลิเคชั่นต่าง ๆ สามารถบูรณาการกับเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ และทําให้นักเรียนเห็นถึงความสําคัญว่า ทําไมจึง
ต้องเรียนคณิตศาสตร์ ควบคู่กับการพัฒนาสื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้มีสื่อที่ทันสมัย และทําให้
นักเรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอน และเพ่ิมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และใช้
กระบวนการวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน รวมไปถึงการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ เพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในการออบแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ สามารถนํามาพัฒนาการเรียนรู้ ของผู้เรียนได้เต็มตามศักยภาพ
ของนักเรียนแต่ละคน 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

 ด้านทักษะ 
 พัฒนาทักษะการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เพ่ิมพูน
ประสบการณ์และทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยีการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ทันสมัย 

 ด้านความเป็นครู 
 พัฒนาตนเองให้มีความรู้ความสามารถ ในระดับมาตรฐานตําแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการ เป็นพ่ี
เลี้ยง/ที่ปรึกษา/แบบอย่าง ในการแสดงถึงความรักและศรัทธาในวิชาชีพครู ตลอดจนเป็นผู้นําทางวิชาการ ช่วยเหลือ
และพัฒนาคุณครูในโรงเรียนในการขอมีและเลื่อนวิทยฐานะที่สูงขึ้น 
 
 5.2 ผลการนําไปใช้ในการพัฒนางาน 
 ทําให้มีแผนการจัดการเรียนรู้ในเน้นผู้เรียนปฏิบัติ (Active Learning) มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการ
ลงมือทํากิจกรรมด้วยตนเอง ร่วมกับสื่อ เทคโนโลยีการเรียนการสอน และแหล่งเรียนรู้ที่ครูได้รวบรวมไว้ รวมถึงการ
ใช้กระบวนการ PLC และการวิจัยในชั้นเรียน มาปรับปรุง แก้ไข และพัฒนา การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
 
      ลงชื่อ........................................................................  
             (นางสาวมานิตา ยอดบุษดี) 
                    ตําแหน่ง ครู   
 
 
ความเห็นของผู้บังคับบัญชา 
.............................................................................................................................................. ........................................
......................................................................................................................................................................................  
 
      ลงชื่อ........................................................................  
                (นายธีรวัช อุดคํามี) 
           ตําแหน่ง ผู้อํานวยการโรงเรียนวังทรายพูนวิทยา 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

ส่วนที่ 4 
ความต้องการในการพัฒนา 

 
1. หลักสูตรใดที่ท่านต้องการพัฒนา 

ลําดับที ่ ชื่อหลักสูตร 

1 เนื้อหาวิชาที่สอน หลักสูตร ศาสตร์การสอน และเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้  

 
2. เพราะเหตุใดท่านจึงต้องการเข้ารับการพัฒนาในหลักสูตรนี้ 

1. เพราะ ต้องการรู้และเข้าใจเนื้อหาวิชาที่สอน หลักสูตร ศาสตร์การสอน และเทคโนโลยีดิจิทัลในการ
จัดการเรียนรู้ 

2. เพราะต้องการนําความรู้ที่ได้จากการอบรมไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และมีการแบ่งปัน
ความรู้ร่วมกันเพื่อสร้างสังคมการเรียนรู้ทางวิชาชีพ โดยนําไปบูรณาการในรายวิชาคณิตศาสตร์ 

3. ต้องการเรียนรู้และทําไปบูรณาการให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน การทํางานเป็นทีม 
ความสามัคคี 
 

3. ท่านคาดหวังสิ่งใดจากการเข้ารับการพัฒนาในหลักสูตรนี้ 
ได้รับความรู้องค์ความรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอน หลักสูตร ศาสตร์การสอน และเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการ

เรียนรู้ 
 

4. ท่านจะนําความรู้จากหลักสูตรไปพัฒนาการสอนของท่านอย่างไร 
 ข้าพเจ้าจะมุ่งเน้นในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้นักเรียนมีทักษะที่สําคัญในการดํารงชีวิตใน       
ศตวรรษท่ี 21 อันได้แก่ ทักษะการทํามาหาเลี้ยงชีพและการดําเนินชีวิต (Career and Life) และทักษะพ้ืนฐานการ
รู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media and information Literacy) ซึ่งทักษะพ้ืนฐานเหล่านี้เป็นสิ่งสําคัญที่นักเรียนควร
ได้รับการปลูกฝังเพ่ือเป็นรากฐานของการดูแลตนเอง 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 
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ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 
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ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

แผนหน้าเดียวการจัดการเรียนรู้ Active Leaning โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 

ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 

รายงานการใช้สื่อ/นวัตกรรม 
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ครูต้นแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ “anywhere Anytime” 
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