
 
ก วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) นางสาวบุณยานุช  บัวทอง โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501) สพป.นศ.4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
ก วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) นางสาวบุณยานุช  บัวทอง โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501) สพป.นศ.4 

คํานํา 

 เอกสารฉบับนี้จัดทําขึ้นเพื่อรายงานผลการปฏิบัติงานที่เป็นเลิศ (Best Practice) เรื่อง การจัดการ

เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด

วิเคราะห์ เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยนําเสนอที่มาและความสําคัญ 

วัตถุประสงค์ เป้าหมาย กระบวนการดําเนินงาน ผลการดําเนินงาน และแนวทางการขยายผลของนวัตกรรม 

 การดําเนินงานมุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ คิดวิเคราะห์ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริง โดยบูรณาการนวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP 

QUIZ เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งเสริมการมีส่วนร่วม พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ให้สูงขึ้น อันสอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

ท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะสําคัญและสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสม 

 ผู้จัดทําหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครู ผู้บริหารสถานศึกษา และผู้ที่สนใจ 

สามารถนําแนวทางการจัดการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ พัฒนา และขยายผลในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือ

ยกระดับคุณภาพผู้เรียนและพัฒนาการศึกษาต่อไป 

 

นางสาวบุณยานุช  บัวทอง  

 ครูโรงเรียนวัดเขา (วันครู2501)  
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สารบัญ 
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คํานํา            ก 

สารบัญ            ข 
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    ความเป็นมาและความสําคัญของผลงานวิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice)   1 

 การนําผลการประเมินไปใช้        3 

 ผลท่ีเกิดจากการดําเนินการ        6 
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ช่ือผลงาน : การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ  

      ZEP QUIZ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ของนักเรียน 

      ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

ช่ือผู้นําเสนอผลงาน : นางสาวบุณยานุช  บัวทอง 

         ตําแหน่ง ครู โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501) 

                  สังกัด สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 4  

                  ตําบล ขนอม      อําเภอ ขนอม จังหวัด นครศรีธรรมราช 

                  E-mail : nueng.boonyanuch@gmail.com     

         เบอร์โทรศัพท์ 096-7142432 

 

1. ความเป็นมาและความสําคัญของผลงานวิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) 

 1.1 ท่ีมาและความสําคัญของผลงานวิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ  

วิทยาศาสตร์เป็นศาสตร์ที ่มีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนาประเทศ เศรษฐกิจ และคุณภาพชีวิตของ

ประชาชนในศตวรรษท่ี 21 เน่ืองจากเป็นรากฐานขององค์ความรู้ เทคโนโลยี และนวัตกรรม ซ่ึงเป็นกลไกสําคัญใน

การขับเคลื่อนประเทศสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge-based Society) การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ช่วยให้

ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล มีความสามารถในการสังเกต สืบค้น วิเคราะห์ สังเคราะห์ และแก้ปัญหา 

ตลอดจนสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการดํารงชีวิตได้อย่างเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท่ีกําหนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การสังเกต 

การสํารวจ การทดลอง การอภิปราย และการสรุปองค์ความรู้ด้วยตนเอง เพื่อพัฒนาความรู้ควบคู่กับทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิดวิเคราะห์ และสมรรถนะสําคัญของผู้เรียน (สถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) นอกจากนี้ กระทรวงศึกษาธิการ (2567) ยังได้กําหนดนโยบายการจัด

การศึกษาให้สถานศึกษาดําเนินการส่งเสริมการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับการใช้ส่ือ 

นวัตกรรม และเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 สามารถคิดเป็น ทํา

เป็น แก้ปัญหาเป็น และเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 

ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นสมรรถนะสําคัญที่ผู้เรียนควรได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากเป็น

ความสามารถในการจําแนกข้อมูล เปรียบเทียบความสัมพันธ์ วิเคราะห์เหตุและผล ตลอดจนสรุปสาระสําคัญจาก

ข้อมูลอย่างมีเหตุผล เพื่อนําไปสู่การตัดสินใจและการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

จึงควรมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดผ่านการลงมือปฏิบัติ การสืบค้น การอภิปราย และการสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง เพ่ือให้สามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ทิศนา แขมมณี, 2566)  

จากประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3 เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ พบว่า เนื้อหาดังกล่าวมีลักษณะทางชีววิทยาที่ต้องอาศัยกระบวนการทําความ

เข้าใจ การจดจํารายละเอียด ระยะเวลาในการเจริญเติบโต และการเปรียบเทียบความเหมือนความต่างของวัฏ

จักรชีวิตสัตว์แต่ละประเภท จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และการตรวจผลงานของนักเรียน พบว่า นักเรียน
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ส่วนใหญ่ยังขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยไม่สามารถจัดกลุ่ม เช่ือมโยงความสัมพันธ์ หรือสรุปใจความสําคัญของ

เนื้อหาได้อย่างเป็นระบบ ประกอบกับการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเดิมมักเน้นการท่องจําจากตําราเรียน ส่งผลให้

นักเรียนขาดความสนใจและเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนรู้ ซึ่งส่งผลกระทบโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และเจตคติต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 

จากสภาพปัญหาข้างต้น ผู้จัดทําจึงเห็นความจําเป็นในการปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้

ตอบสนองต่อผู้เรียนยุคใหม่ โดยนําแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเป็นกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การคิด การอภิปราย 

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสะท้อนผลการเรียนรู้ โดยผู้สอนทําหน้าที่เป็นผู้อํานวยความสะดวก ส่งผล

ให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย มีแรงจูงใจในการเรียน และสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

สถานการณ์ต่างๆ ได้ (ทิศนา แขมมณี, 2566) 

ในการนี้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) ซึ่งเป็นแนวทางหนึ่งของ

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) จึงเป็นอีกหนึ่งนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพสูง เนื่องจากเป็นรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ที่นําองค์ประกอบของเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อกระตุ้นความ

สนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายและเกิดความคงทนของ

ความรู้มากกว่าการเรียนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว (อาภรณ์ ใจเท่ียง, 2550) ผู้จัดทําจึงได้ออกแบบและพัฒนา

นวัตกรรมบอร์ดเกม (Board Game) เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้เชิงรูปธรรมที่เปิดโอกาสให้

นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการเจริญเติบโตและวัฏจักรชีวิตของสัตว์ชนิดต่าง ๆ ผ่านการลงมือปฏิบัติและการเล่น

เกม โดยอาศัยการสังเกต การเปรียบเทียบ การวิเคราะห์ข้อมูล และการแก้ปัญหาในสถานการณ์จําลอง ทําให้

นักเรียนสามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้และเข้าใจวัฏจักรชีวิตของสัตว์ได้อย่างเป็นระบบและสนุกสนาน ควบคู่ไปกับ

การใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาที่เป็นเครื่องมือดิจิทัลยุคใหม่มาบูรณาการการเรียนรู้ โดยผู้จัดทําเลือกใช้แอป

พลิเคชัน ZEP QUIZ ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มเกมตอบคําถามออนไลน์ เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมทบทวนความรู้

และประเมินผลการเรียนรู้ ซึ่งช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้มากขึ้น ได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ทันที และช่วยให้ครูสามารถติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ ยังมีผลการวิจัยที่สนับสนุนว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานสามารถส่งเสริมทักษะ

การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ (วีรวิชญ์ เลิศรัตน์ธํารงกุล, 2567) 

ด้วยเหตุผลและความสําคัญดังกล่าวข้างต้น ผู้จัดทําจึงได้ริเริ่มและพัฒนาผลงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 

(Best Practice) เร่ือง การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ 

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อนําไปใช้

เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ ยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ตลอดจนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ และสามารถเผยแพร่ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ขยายผล และประยุกต์ใช้เป็นต้นแบบใน

การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาและระดับช้ันอ่ืนต่อไป 
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 1.2 วตัถปุระสงค ์เป้าหมายของผลงานวธิปีฏบิตัทิี?เป็นเลศิ  
1.2.1 วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ โดย

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับนวัตกรรมบอร์ดเกมและ ZEP QUIZ 

2. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ให้มีนักเรียนผ่านเกณฑ์

การประเมินไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 

3. เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ ให้อยู่ในระดับมากข้ึนไป 

1.2.2 เป้าหมายของผลงานวธิปีฏบิตัทิี?เป็นเลศิ  
  เชิงปริมาณ 

  1. ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501) จํานวน 68 คน 

  2. นักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ผ่านเกณฑ์การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  3. นักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากข้ึนไป 

เชิงคุณภาพ 

 1. นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์เก่ียวกับเร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ สามารถสังเกต 

เปรียบเทียบ จําแนก และอธิบายลําดับการเปล่ียนแปลงของวัฏจักรชีวิตของสัตว์ได้อย่างถูกต้อง 

 2. นักเรียนมีความกระตือรือร้น กล้าแสดงความคิดเห็น มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และสามารถ

ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

 3. ได้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ ท่ีสามารถ

นําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ขยายผล และประยุกต์ใช้กับเน้ือหาอ่ืนหรือระดับช้ันอ่ืนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 

2.  การนําผลการประเมินไปใช้  

 2.1 หลักการ แนวคิดในการนําผลการประเมินไปใช้  

 การนําผลการประเมินไปใช้ยึดหลักการประเมินเพื่อพัฒนา (Assessment for Learning) โดยนําข้อมูล

สารสนเทศท่ีได้จากการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ การสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรู้ และความพึงพอใจของผู้เรียน มาวิเคราะห์เพื่อสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ค้นหาจุดเด่น จุดที่ควร

พัฒนา และนําไปใช้ในการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับศักยภาพ ความสนใจ และความ

แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 

 ผู้จัดทําได้นําผลการประเมินมาใช้ในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ นวัตกรรม

บอร์ดเกม และชุดคําถามใน ZEP QUIZ ให้มีความเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น รวมทั้งใช้ผลการ

ประเมินเป็นข้อมูลในการให้ความช่วยเหลือผู้เรียนรายบุคคล ส่งเสริมผู้เรียนท่ีมีศักยภาพ และพัฒนาผู้เรียนท่ียังไม่

ผ่านเกณฑ์ ตลอดจนแลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ผ ่านชุมชนแห่งการเรียนรู ้ทางวิชาชีพ (Professional Learning 

Community : PLC) เพื่อร่วมกันพัฒนานวัตกรรมและขยายผลสู่ครูผู้สอนในระดับชั้นและกลุ่มสาระการเรียนรู้

อ่ืนอย่างต่อเน่ือง 
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 2.2 กระบวนการสร้าง พัฒนาวิธีการ/นวัตกรรม ด้านการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ 

  2.2.1 การออกแบบนวัตกรรม 

 1) กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดเขา (วันครู 

2501) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 จํานวน 68 คน 

  2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการดําเนินงาน 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

   2. นวัตกรรมบอร์ดเกม เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

   3. เกมดิจิทัล ZEP QUIZ สําหรับทบทวนความรู้และประเมินผล 

   4. แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 

   5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

   6. แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

   7. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

 2.2.2 การสร้างและพัฒนานวัตกรรม 

 1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

หลักสูตรสถานศึกษา และตัวช้ีวัดท่ีเก่ียวข้อง 

   2. ศึกษาแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐาน (Game-Based Learning) การใช้บอร์ดเกม และการใช้ ZEP QUIZ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด

วิเคราะห์  

   3. วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้ เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

 4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก โดยบูรณาการบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QU 

 5. สร้างบอร์ดเกม กติกาการเล่น บัตรคําถาม และส่ือประกอบการเรียนรู้ 

 6. สร้างชุดคําถามใน ZEP QUIZ เพ่ือใช้ในการทบทวนและประเมินผล  

 7. ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้และนวัตกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ พร้อมปรับปรุง

ตามข้อเสนอแนะ  

 8. ทดลองใช้และปรับปรุงก่อนนําไปใช้จริง 

2.2.3 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

   ใช้วงจรคุณภาพ PDCA 

  1. Plan (การวางแผน) 

   - ศึกษาหลักสูตรและตัวช้ีวัด 

   - วิเคราะห์ผู้เรียนและสภาพปัญหา 

   - ออกแบบกิจกรรม Active Learning 
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   - พัฒนาบอร์ดเกม 

   - สร้างชุดคําถาม ZEP QUIZ 

   - จัดทําเคร่ืองมือวัดและประเมินผล  

   - ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 

  2. Do (การดําเนินงาน) 

   - จัดกิจกรรม Active Learning 

   - นักเรียนเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม 

   - นักเรียนทํากิจกรรมกลุ่ม 

   - แลกเปล่ียนเรียนรู้ 

   - ทํากิจกรรมผ่าน ZEP QUIZ  

   - วัดผลสัมฤทธ์ิและทักษะการคิดวิเคราะห์ 

  3. Check (การตรวจสอบ) 

   - วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

   - ประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ 

   - ประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 

   - ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

   - วิเคราะห์ผลการดําเนินงานเทียบกับเป้าหมาย 

  4. Act (การปรับปรุงพัฒนา) 

   - ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ 

   - ปรับปรุงบอร์ดเกม 

   - ปรับปรุงชุดคําถาม ZEP QUIZ 

   - พัฒนาส่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

   - แลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่าน PLC 

   - ขยายผลสู่ครูในโรงเรียนและประยุกต์ใช้ในรายวิชาและระดับช้ันอ่ืน 
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3. ผลท่ีเกิดจากการดําเนินการ 

ผลการดําเนินงาน 

ผู้จัดกิจกรรมดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการทําแบบประเมินผลการจัดการเรียนรู้ ในด้านความรู้ (K) 

ด้านกระบวนการ (P) และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) ดังน้ี 

 
 

 

 



 
7 วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) นางสาวบุณยานุช  บัวทอง โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501) สพป.นศ.4 

 

จากตารางผลสัมฤทธิ ์คะแนนก่อนเร ียนและหลังเร ียน จาก

แบบทดสอบเรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ป.3/1 

ปีการศึกษา 2568 พบว่า ผลคะแนนก่อนเรียน จากแบบทดสอบ

โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.294 คิดเป็นร้อยละ 42.94 และ

ผลคะแนนหลังเรียน จากแบบทดสอบโดยรวมมีคะแนนเฉล่ีย 

เท่ากับ 8.235 คิดเป็นร้อยละ 82.35  

(ภาคผนวกหน้าท่ี 12)  

 

จากตาราง แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ

เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในระดับมาก

ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 96.57 ซึ่งสูงกว่าเป้าหมายที่ตั้งไว้ ในระดับ

มากข้ึนไป คือ ร้อยละ 80 (ภาคผนวกหน้าท่ี 12) 

 

 ผลสัมฤทธ์ิ 

  (1) เชิงปริมาณ  

  1. นักเรียนร้อยละ 82.35 ผ่านเกณฑ์การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

  2. นักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 96.57 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากข้ึนไป 

  (2) เชิงคุณภาพ 

 1. นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์เก่ียวกับเร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ สามารถสังเกต 

เปรียบเทียบ จําแนก และอธิบายลําดับการเปล่ียนแปลงของวัฏจักรชีวิตของสัตว์ได้อย่างถูกต้อง 

 2. นักเรียนมีความกระตือรือร้น กล้าแสดงความคิดเห็น มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และสามารถ

ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

 3. ได้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ ท่ีสามารถ

นําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ขยายผล และประยุกต์ใช้กับเน้ือหาอ่ืนหรือระดับช้ันอ่ืนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 3.1 ผลท่ีเกิดกับผู้เรียน  

 จากการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ผู้เรียนเกิด

การพัฒนาในด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ดังน้ี 
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 1. นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ สูงข้ึน โดยมีนักเรียนผ่านเกณฑ์การ

ประเมินตามท่ีสถานศึกษากําหนดไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 

 2. นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์เพ่ิมข้ึน สามารถสังเกต เปรียบเทียบ จําแนก จัดลําดับ และอธิบาย

ลําดับการเปล่ียนแปลงของวัฏจักรชีวิตของสัตว์ได้อย่างถูกต้อง สามารถเช่ือมโยงความรู้และนําไปประยุกต์ใช้ใน

สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

 3. นักเรียนสามารถสร้างแบบจําลองและอธิบายวัฏจักรชีวิตของสัตว์จากการลงมือปฏิบัติจริงผ่าน

กิจกรรมบอร์ดเกม และการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ส่งผลให้เกิดความเข้าใจเชิงลึกมาก

ย่ิงข้ึน 

 4. นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนใจใฝ่เรียนรู้ กล้าแสดงความคิดเห็น กล้าซักถาม และมีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้ตลอดกิจกรรม สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความรับผิดชอบ 

 5. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP 

QUIZ อยู่ในระดับมากข้ึนไป และมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

 3.2 ผลท่ีเกิดกับครู  

 การดําเนินงานตามผลงานวิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ ส่งผลให้ครูเกิดการพัฒนาด้านการจัดการเรียนรู้และการ

สร้างนวัตกรรม ดังน้ี 

 1. ครูสามารถออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญได้

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยบูรณาการบอร์ดเกมและ ZEP QUIZ ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 2. ครูมีนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ บอร์ดเกม เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ และกิจกรรม ZEP QUIZ 

ซ่ึงสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ประเมินผล และพัฒนาผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ 

 3. ครูมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการจัดการเรียนรู้และการประเมินผล สามารถนําข้อมูลจาก

ระบบ ZEP QUIZ มาวิเคราะห์ผลการเรียนรู้และใช้เป็นข้อมูลสะท้อนกลับ (Feedback) เพ่ือปรับปรุงการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างต่อเน่ือง 

 4. ครูได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) และเผยแพร่นวัตกรรมให้แก่ครู

ภายในโรงเรียนและเครือข่าย ส่งผลให้เกิดการพัฒนาวิชาชีพครูอย่างต่อเน่ือง 

 3.3 ผลท่ีเกิดกับสถานศึกษา  

 การดําเนินงานดังกล่าวส่งผลให้สถานศึกษาเกิดการพัฒนาในหลายด้าน ดังน้ี 

 1. สถานศึกษามีนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการด้านการ

จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 

 2. สถานศึกษามีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถใช้เป็นแนวปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) และ

สามารถเผยแพร่ แลกเปล่ียนเรียนรู้ และขยายผลสู่ครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนหรือระดับช้ันอ่ืนได้ 

 3. สถานศึกษามีส่ือ นวัตกรรม และแหล่งเรียนรู้ท่ีสามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 

ช่วยยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนของโรงเรียน 

 4. สถานศึกษาเกิดบรรยากาศแห่งการพัฒนาวิชาชีพครูผ่านกระบวนการ PLC การสร้างนวัตกรรม และ

การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน ส่งผลให้เกิดวัฒนธรรมองค์กรแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) 
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 5. ผลงานนวัตกรรมสามารถใช้เป็นต้นแบบในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และเป็นผลงานท่ีสร้าง

ช่ือเสียงให้แก่สถานศึกษา สามารถนําไปเผยแพร่และแลกเปล่ียนเรียนรู้ในระดับเครือข่าย ระดับเขตพ้ืนท่ี

การศึกษา และระดับประเทศได้ 

 

4. การเผยแพร่/การพัฒนาตอ่ยอด 
 4.1 การเผยแพรผ่ลงานดา้นการปฏบิตัทิี?เป็นเลศิ 

 1. กิจกรรมการเปิดชั้นเรียน การสังเกตการจัดการเรียนรู้ พร้อมทั้งสะท้อนคิดหลังการสังเกตชั้นเรียน 

ตามโครงการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาสู่คุณภาพผู้เรียนด้วย PA ผ่านกระบวนการชุมชนแห่งการ

เรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : PLC)  

 2. เผยแพร่ทาง เว็ปไซต์โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501)  http://www.watkhaowankru2501.ac.th/th 

  
 3. เผยแพร่ทาง https://quiz.zep. 

 
 4.2 การขยายผล  

 ผู้จัดทําได้เผยแพร่และแลกเปล่ียนเรียนรู้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้

นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ ผ่านการประชุม PLC ของโรงเรียน การแลกเปล่ียนเรียนรู้ภายในกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ และการเผยแพร่ส่ือการสอนให้ครูผู้สอนนําไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาอ่ืน ท้ังยัง

สามารถปรับใช้กับเน้ือหาและระดับช้ันอ่ืนได้ตามบริบทของผู้เรียน ส่งผลให้เกิดการพัฒนาคุณภาพการจัดการ

เรียนรู้และส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนในสถานศึกษาอย่างต่อเน่ือง 

 

5. ปัจจัยความสําเร็จ  

  การดําเนินงานผลงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ เรื่อง การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้

นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื ่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประสบผลสําเร็จจากความร่วมมือของทุกภาคส่วน ทั้งด้านการบริหารจัดการ การ

ออกแบบนวัตกรรม และการจัดการเรียนรู้ โดยมีปัจจัยสําคัญ ดังน้ี 

  1. การสนับสนุนจากผู้บริหารสถานศึกษา 

https://quiz.zep/
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 ผู้บริหารโรงเรียนให้การสนับสนุนด้านนโยบาย ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และการ

ใช้นวัตกรรมทางการศึกษา รวมทั้งสนับสนุนงบประมาณ วัสดุ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีที่จําเป็นในการพัฒนา

บอร์ดเกมและการใช้ ZEP QUIZ ตลอดจนเปิดโอกาสให้ครูแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทาง

วิชาชีพ (PLC) 

  2. ศักยภาพและการพัฒนาวิชาชีพของครูผู้สอน 

  ครูผู้สอนได้ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิง

รุกให้เหมาะสมกับผู้เรียน พร้อมทั้งพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกมและกิจกรรม ZEP QUIZ ที่สอดคล้องกับเนื้อหา 

เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ รวมถึงปรับปรุงนวัตกรรมอย่างต่อเนื่องจากผลสะท้อนของผู้เรียนและการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ใน PLC 

  3. ความร่วมมือและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

  ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการเข้าร่วมกิจกรรมทุกขั้นตอน ตั้งแต่การศึกษาค้นคว้า การสร้างแบบจําลอง 

การเล่นบอร์ดเกม การทํากิจกรรมผ่าน ZEP QUIZ การอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการนําเสนอ

ผลงาน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย มีความกระตือรือร้น และสามารถพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์ได้อย่างต่อเน่ือง 

  4. การใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ อย่างเป็นระบบ 

  การออกแบบนวัตกรรมให้สอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ 5Es ทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่าน

การลงมือปฏิบัติจริง โดยใช้บอร์ดเกมในการสร้างความเข้าใจเชิงรูปธรรม และใช้ ZEP QUIZ เป็นเครื่องมือ

ทบทวนความรู้ ประเมินผล และให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ทันที ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้

ตลอดท้ังกิจกรรม 

  5. การติดตาม ประเมินผล และพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

  ครูดําเนินการติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการสังเกตพฤติกรรม ใบงาน ผลการสร้างแบบจําลอง 

และผลการทําแบบทดสอบผ่าน ZEP QUIZ จากนั้นนําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สะท้อนผล และปรับปรุงการจัด

กิจกรรมการเรียนรู ้ตามวงจรคุณภาพ PDCA (Plan–Do–Check–Act) ทําให้นวัตกรรมมีประสิทธิภาพและ

สามารถพัฒนาได้อย่างต่อเน่ือง 

  สรุปปัจจัยความสําเร็จ 

  การดําเนินงานประสบผลสําเร็จจากความร่วมมือของ ผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอน ผู้เรียน และการ

สนับสนุนด้านสื่อ เทคโนโลยี และกระบวนการ PLC ประกอบกับการใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ 

ภายใต้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) อย่างเป็นระบบ ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

มีทักษะการคิดวิเคราะห์สูงขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และสามารถนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้ไปขยาย

ผลสู่รายวิชาและระดับช้ันอ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ลงช่ือ...............................................ผู้จัดทํา 

                                                           (นางสาวบุณยานุช  บัวทอง) 

  ตําแหน่ง ครู  โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501) 
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12 วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) นางสาวบุณยานุช  บัวทอง โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501) สพป.นศ.4 

ภาคผนวก  

 

1. ผลสัมฤทธ์ิคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

จากแบบทดสอบ เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

 

 

2. สรุปแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

ต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

โดยใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ

เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

 

 

3. แผนการสอน เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

 

 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

Active Learning 

 

5. แผนการจัดการเรียนรู้หน้าเดียว   

เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 
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หลักฐานร่องรอยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้นวัตกรรม       

บอร์ดเกมร่วมกับ ZEP QUIZ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

 ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

 

สื่อบอร์ดเกม วัฏจักรชีวิตของสัตว ์
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แบบบันทึกกิจกรรม เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ์
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ผลงานของนักเรียน เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ์
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ผลงานของนักเรียน เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ์
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ผลงานของนักเรียน เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ์

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 



 
18 วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) นางสาวบุณยานุช  บัวทอง โรงเรียนวัดเขา (วันครู 2501) สพป.นศ.4 

 

 

ผลงานของนักเรียน เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ์
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รูปการดําเนินงานการทํากิจกรรม  

ส่ือการสอน บอร์ดเกม เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 
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รูปการดําเนินงานการทํากิจกรรม  

เกมสร้างการเรียนรู้ด้วย Zep Quiz เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว์  

รายวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

 
 

https://quiz.zep.us/th/play/GpekrM 

 

 

 

https://quiz.zep.us/th/play/GpekrM
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