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 รายงานผลฉบับนี้ จัดท าขึ้นเพ่ือน าเสนอผลงานการประกวดนวัตกรรมสร้างสรรค์คนดี ประจ าปี
๒๕๖8 ประเภทผลงาน ครู ตามโครงการ ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์และ
ค่านิยมของชาติ (โครงการโรงเรียนคุณธรรม สพฐ.) โดยใช้นวัตกรรมสร้างสรรค์คนดีนี้มีชื่อว่า “สร้างสรรค์คนดี  
มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model”   โดยนางสาวธมลวรรณ แสงบุตร  ครูโรงเรียนโนนทองโนนหวาย สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 4 ซึ่งผลงานที่น าเสนอครั้งนี้ ได้แก่ กระบวนการพัฒนา
รูปแบบ การด าเนินกิจกรรม ตลอดจากการด าเนินงาน ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารฉบับนี้จะเป็นข้อมูลที่
เป็นประโยชน์ส าหรับคณะกรรมการในการประกอบการพิจารณาที่จะท าการประเมินครั้งนี้ 
 ขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการโรงเรียน คณะครู นักเรียนโรงเรียนโนนทองโนนหวาย และ
ผู้เกี่ยวข้อง ที่ให้ความช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา แนะน า ในการปฏิบัติงาน ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้การสนับสนุน 
ให้ก าลังใจและให้ความร่วมมือในการปฏิบัติงานด้วยดีตลอดมา จึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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1. ควำมส ำคัญของนวัตกรรม  
 

 1.1  เหตุผลที่เกิดจำกแรงบันดำลใจ ควำมจ ำเป็น ปัญหำหรือควำมต้องกำรที่จัดท ำผลงำนนวัตกรรม 
  ในยุคโลกาภิวัตน์ที่เทคโนโลยีมีบทบาทอย่างลึกซึ้งต่อการด าเนินชีวิตของทุกคน รวมถึงเด็ก 
วัยเรียน การใช้สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และสื่อดิจิทัลอย่างต่อเนื่องโดยขาดการควบคุม ส่งผลกระทบต่อ
พัฒนาการทางสมองและพฤติกรรมของเด็กเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะด้านสมาธิและการควบคุมตนเอง ปัญหา
ภาวะสมาธิสั้นในเด็ก (Attention Deficit Hyperactivity Disorder: ADHD) จึงกลายเป็นหนึ่งในปัญหาส าคัญ
ของระบบการศึกษาและการพัฒนาเยาวชนไทยในปัจจุบัน   ข้อมูลจากกรมสุขภาพจิตระบุว่า ประเทศไทยมี
เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้นประมาณร้อยละ 5-7 ของเด็กทั้งหมด และแนวโน้มยังคงเพ่ิมขึ้นต่อเนื่อง โดยเด็กกลุ่มนี้
มักประสบปัญหาในการจดจ่ออยู่กับกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งเป็นเวลานาน มีพฤติกรรมหุนหันพลันแล่น ขาด
ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ ส่งผลต่อผลการเรียน การเข้าสังคม และพฤติกรรมในชีวิตประจ าวัน  
สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นยังสัมพันธ์กับปัจจัยหลายด้าน ทั้งด้านครอบครัวที่ขาดการดูแลอย่างใกล้ชิด การเลี้ยงดู
แบบเร่งรัดหรือขาดการเอาใจใส่ สภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้เด็กขาดวินัย และระบบการศึกษาที่มุ่งเน้น
ผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการมากกว่าการพัฒนาทักษะชีวิต ส่งผลให้เด็กจ านวนมากถูกมองว่า “ดื้อ ซน หรือเกเร” 
โดยที่ไม่ได้รับการวินิจฉัยและช่วยเหลืออย่างถูกวิธี   ด้วยเหตุนี้ ปัญหาภาวะสมาธิสั้นในเด็กจึงไม่ใช่เพียง
ประเด็นทางสุขภาพจิตเท่านั้น แต่ยังเป็นวิกฤตเชิงสังคมที่ต้องได้รับความร่วมมือจากทุกฝ่าย ไม่ว่าจะเป็น
ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน หรือหน่วยงานภาครัฐ เพ่ือป้องกันและแก้ไขอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้เด็กไทยสามารถ
เติบโตได้อย่างเต็มศักยภาพท้ังด้านสติปัญญา อารมณ์ และสังคม 
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 จากสภาพปัญหาปัจจุบันที่เด็กไทยจ านวนไม่น้อยประสบภาวะสมาธิสั้น ขาดความสามารถใน
การจดจ่อและควบคุมตนเอง มีพฤติกรรมหุนหันพลันแล่น และขาดวินัยในตนเอง อันเกิดจากการใช้สื่อดิจิทัล
มากเกินไป การขาดปฏิสัมพันธ์เชิงบวกในครอบครัว และระบบการศึกษาที่มุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ
มากกว่าทักษะชีวิต ส่งผลให้เด็กจ านวนมากไม่สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างรอบด้าน โรงเรียนโนนทองโนน
หวาย เป็นโรงเรียนขยายโอกาสขนาดกลาง จัดการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล ถึงระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จากการจัดการเรียนการสอนในปีที่ผ่านมา สะท้อนให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  
พบว่านักเรียนส่วนมากประสบภาวะสมาธิสั้น ขาดความสามารถในการจดจ่อและควบคุมตนเอง มีพฤติกรรม
หุนหันพลันแล่น และขาดวินัยในตนเอง อันเกิดจากการใช้สื่อดิจิทัลมากเกินไป การขาดปฏิสัมพันธ์เชิงบวกใน
ครอบครัว จากปัญหาดังกล่าว ข้าพเจ้าจึงได้พัฒนา นวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME 
model” ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมที่ผสมผสาน การเล่นเกมอย่างมีเป้าหมาย (Game) ร่วมกับการส่งเสริม
คุณลักษณะ 5 ประการ ได้แก่ ความพอเพียง ความกตัญญู ความซื่อสัตย์สุจริต ความรับผิดชอบ และ
อุดมการณ์คุณธรรม   และ กระบวนการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามวงจร PDCA (Plan-Do-Check-Act)  
นวัตกรรมนี้เน้นให้ผู้เรียนได้ เรียนรู้ผ่านการเล่น ซึ่งตรงกับธรรมชาติของเด็กสมาธิสั้น ช่วยให้เด็กสามารถจดจ่อ
กับสิ่งที่ท า ลดความเครียด และเปิดโอกาสให้ฝึกทักษะสมาธิ ความอดทน การท างานเป็นทีม และการควบคุม
อารมณ์ ขณะเดียวกันยัง แทรกคุณธรรมพ้ืนฐาน ผ่านเกม เพ่ือเสริมสร้างจิตส านึกที่ดี   โดยการด าเนินการ
ทั้งหมดอยู่ภายใต้กรอบของ PDCA Model ซึ่งช่วยให้ครูสามารถวางแผน ทดลองใช้นวัตกรรม ตรวจสอบผล 
และปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิดการพัฒนาอย่างเป็นระบบ 
 1.2 แนวคิดหลักกำรส ำคัญที่เกี่ยวข้องกับผลงำนหรือนวัตกรรม 
  “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่
ด าเนินการสร้างและพัฒนานวัตกรรม ด้วยการใช้แนวคิดและหลักการของ 5 องค์ประกอบ ดังนี้  
 1.   เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีวงจรเดมมิ่ง (PDCA) หรือ Deming Cycle 
 ๒.   เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโครงการโรงเรียนคุณธรรม  
สพฐ. 5 ด้าน  
 3.   แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยการลงมือท า  (Learning by Doing)  
 4.  แนวคิด ทฤษฎีคุณธรรมจริยธรรม (Moral Development Theory)  
 5. แนวคิด ทฤษฎีสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) 
 

 ข้าพเจ้าได้น าแนวคิด หลักการ ทฤษฏีทั้ง ๕ ออกแบบนวัตกรรมให้สอดคล้องกับปัญหาที่เกิดขึ้นภายใน
โรงเรียน และสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน ซึ่งมีกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือพัฒนานักเรียน 
โดยใช้  “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” ดังนี้ 
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2.  จุดประสงค์และเปำ้หมำยของนวัตกรรม 

 2.1 จุดประสงค์   
  1. เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะผู้เรียนครบด้านและสูงขึ้น อย่างมีความสุข  
  2. เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้โดยการลงมือท า  (Learning by Doing) ผ่านกิจกรรมเกมภาษา 
เช่น คอร์สเวิร์ด  เอแม็ท  และซูโดกุ  แก้ปัญหา  คิดวิเคราะห์  อย่างสร้างสรรค์ 
  3. เพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะ 5  ประการ  ตามคุณลักษณะของโรงเรียนคุณธรรม สพฐ. 
  4. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้จากการเรียนรู้  ไปพัฒนาต่อยอดในการ
สร้างสรรค์ผลงานสู่ความเป็นเลิศ 

 2.2 เป้ำหมำย 
  1) เป้ำหมำยเชิงปริมำณ  แบ่งนักเรียนออกเป็น ดังนี้  
      1. นักเรียนกิจกรรมชุมนุมนักต่อค าศัพท์ และสมการ  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3  โรงเรียนโนนทองโนนทองโนนหวาย จ านวน 20 คน  มีสมรรถนะผู้เรียนครบด้านและสูงขึ้น
อย่างมีความสุข 
      2. นักเรียนกิจกรรมชุมนุมนักต่อค าศัพท์ และสมการ  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนโนนทองโนนทองโนนหวาย จ านวน 20 คน มีคุณลักษณะ 5  ประการ  ตาม
คุณลักษณะของโรงเรียนคุณธรรม สพฐ. อยู่ในระดับดีเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 80 ขึ้นไป โดยใช้ “สร้างสรรค์คนดี  
มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model”    
   3. นักเรียนกิจกรรมชุมนุมนักต่อค าศัพท์ และสมการ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนโนนทองโนนทองโนนหวาย น าความรู้ที่ได้รับจากการเรียนรู้  ไปพัฒนาต่อยอดใน
การสร้างสรรค์ผลงานความเป็นเลิศทางวิชาการ  ได้รับรางวัลอย่างน้อย 1  รายการ 
  2) เป้ำหมำยเชิงคุณภำพ  
      1. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนโนนทองโนน
ทองโนนหวาย  ได้รับการพัฒนาสมรรถนะ ครบทั้ง 5 ด้าน  
   2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนโนนทองโนน
ทองโนนหวาย   ได้รับการพัฒนาคุณลักษณะ 5  ประการ  ตามคุณลักษณะของโรงเรียนคุณธรรม สพฐ. 
      3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนโนนทอง 
โนนทองโนนหวาย   น าความรู้ที่ได้รับจากการเรียน  ไปพัฒนาต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงานความเป็นเลิศ
ทางวิชาการ 
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3.  กระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม 
 

  3.1  กำรออกแบบผลงำนนวัตกรรม 
  “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model”  เป็นเทคนิคส่งเสริมความรู้  
คู่คุณธรรมในโรงเรียนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Learning by Doing เพ่ือให้ครู
ได้มีรูปแบบและวิธีการในการบูรณาการคุณธรรมในการ จัดกิจกรรมเป็นการสร้างความตระหนักรู้และส่งเสริม
ให้ผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายเห็นความส าคัญของการพัฒนา คุณธรรม จริยธรรมนักเรียน โดยมีขั้นตอนกระบวนการ
ดังนี้  
  ๑)  ศึกษาวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน (SWOT Analysis) แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องตาม
โครงการโรงเรียนคุณธรรม สพฐ.  
  2)  สร้างรูปแบบนวัตกรรม แนวทางการพัฒนา ให้ผู้เรียน มีคุณธรรมจริยธรรม ตามคุณธรรม 
อัตลักษณ์ของโรงเรียนโดยใช้ “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” 
  ๓)  การตรวจสอบเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของนวัตกรรม โดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ  
  ๔)  น ารูปแบบนวัตกรรม  “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model”  ไปใช้กับ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนกิจกรรมชุมนุนักต่อค าศัพท์ และสมการ  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 20 คน 
  ๕)  ประเมินผล แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือปรับปรุง พัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
  ๖)  รายงานเผยแพร่ รูปแบบนวัตกรรม 
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Flowchart แสดงขั้นตอนกำรด ำเนนิกำรออกแบบ และพัฒนำนวัตกรรม 
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รูปภำพ แสดงโมเดลกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ ด้วย  GAME model 

   
 3.2  ขั้นตอนกำรด ำเนินงำนตำมกิจกรรม  
 ขั้นที่ ๑ (Plan) กำรวำงแผน 
 ขั้นตอนการวางแผนหรือแนวทางท่ีจะพัฒนาผู้เรียนในเนื้อหาที่สอน ครูผู้สอนจะสังเกต 
พฤติกรรมของนักเรียน และหาแนวทางการจัดประสบการณ์เรียนรู้ในรูปแบบและเทคนิคต่าง ๆ เพ่ือวิเคราะห์ 
และพัฒนา มีการด าเนินการ  ดังนี้ 
 G  :  Game-based Learning  หมายถึง การใช้เกมเป็นเครื่องมือเพ่ือจัดการเรียนรู้ โดยให้
ความรู้และทักษะผ่านการเล่นอย่างมีเป้าหมาย 
  
 โดยมีแนวทำงกำรปฏิบัติดังนี้ 
 1) ครูผู้สอนวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล   ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  เพ่ือก าหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนานวัตกรรม ความเป็นเลิศของผู้เรียน และ
คุณลักษณะ  5 ประการตามโครงการโรงเรียนคุณธรรม สพฐ. 
 2)  ครูผู้สอนวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นในระหว่างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน หลักสูตรสถานศึกษา หลักสูตรรายวิชา และศึกษารูปแบบ 
หรือวิธีการจัดการเรียนการสอนแก่ผู้เรียน 
 3)  ออกแบบการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วย  GAME model  ขับเคลื่อน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน โดยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ออกแบบ
เครื่องมือวัดผลและประเมินผลที่หลากหลาย อย่างเป็นระบบและชัดเจน 
 4)  ตรวจสอบเครื่องมือวัดผลและประเมินผล  
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ภาพแสดงการประชุมของคณะครูและบุคลากรในการวิเคราะห์สภาพปัญหาของผู้เรียน 
 

 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน (Do) 
 ขั้นตอนการลงมือท า ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดประสบการณ์การ 
เรียนรู้ อย่างเป็นระบบ วัดและประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
 A : Active Participation  หมายถึง  การที่ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในกระบวนการเรียนรู้ 
ตั้งแต่การตั้งค าถาม แสดงความคิดเห็น ร่วมมือกับเพ่ือน ๆ ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และสะท้อนผลการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง อย่างต่อเนื่องและจริงใจ 
 โดยมีแนวทำงกำรปฏิบัติดังนี้ 
 1. ครูผู้สอนด าเนินกิจกรรมในชั่วโมงชุมนุม  โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 2. แบ่งกลุ่มนักเรียน  ให้เล่นเกมแบบร่วมมือกันหรือแข่งขัน เช่น เกมต่อค าศัพท์ภาษาไทย
เกมครอสเวิร์ด  เกมเอแม็ท  และซูโดกุ 
 3. ครูอ านวยความสะดวกในการจัดเตรียมอุปกรณ์ในการเล่น  และช่วยกระตุ้นค าถามและ
ความคิด 
 4. ครูสร้างแรงจูงใจนักเรียนในการแข่งขัน  โดยใช้ระบบสะสมคะแนน หรือรางวัล 
 

  
  

ภาพแสดง การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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 ขั้นตรวจสอบ (Check) 
 การติดตามตรวจสอบ ผ่านการนิเทศ และการประชุมสรุปการด าเนินงาน พร้อมทั้งน าผลที่ 
 ่ได้จาก การนิเทศติดตาม มาปรับปรุงการด าเนินงาน 
 M : Mind Skills  หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการใช้ทักษะทางสมอง เช่น การคิด
วิเคราะห์ การเชื่อมโยงค าศัพท์ การตีความภาษา และการแก้ปัญหาทางภาษาอย่างมีเหตุผล เป็นกระบวนการ
ที่ช่วยพัฒนาความคิดระดับสูงผ่านกิจกรรมที่ท้าทาย เช่น คอร์สเวิร์ด ซูโดกุ เอแม็ท และต่อค าศัพท์ภาษาไทย 
 โดยมีแนวทำงกำรปฏิบัติดังนี้ 
 1) การประเมินผลการด าเนินงาน โดยครูผู้สอนใช้แบบประเมินที่สอดคล้องและเหมาะสมกับ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2) การตรวจสอบผลการด าเนินงาน ภายใต้การนิเทศการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของ 
ผู้บริหาร และคณะกรรมการนิเทศการจัดการเรียนรู้ โดย การสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ สรุปผลการจัดการ 
เรียนรู้ เพ่ือน าผลสะท้อนไปปรับปรุงพัฒนาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดประสิทธิภาพต่อไป 
  3) รับฟังความคิดเห็นจากนักเรียนเกี่ยวกับกิจกรรม 
 ขั้นตอนกำรปรับปรุงแก้ไข และพัฒนำต่อไปให้เหมำะสม (Action) 
 สรุปผลการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการเรียนรู้ ภายใต้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้บริหาร 
และคณะกรรมการนิเทศ ติดตาม ในการปรับปรุงและพัฒนาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้และทักษะตาม
วัตถุประสงค์ของการนวัตกรรม อย่างมีประสิทธิภาพ 
 E : Engagement & Enjoyment  หมายถึง การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 
ท้าทาย และน่าสนใจ ท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจ อยากเรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่รู้สึกเบื่อหน่ายหรือถูกบังคับ ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น เพราะ “รู้สึกด”ี กับการเรียน ไม่ใช่เพราะ “จ าเป็นต้องเรียน” 
 3.3  ประสิทธิภำพของกำรด ำเนินงำน 
  การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” 
โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ด้านเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรม และด้านกระบวนการ พบว่า ค่า IOC ผ่าน
เกณฑ์ตามมาตรฐานที่ก าหนด นวัตกรรมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
 

 ตำรำงท่ี 1 ตำรำงกำรหำประสิทธิภำพของกำรด ำเนินกำร 

รำยกำรประเมิน 
ผลกำรประเมินคุณภำพ 
ของผู้เชี่ยวชำญ ()คนที่ 

ผลรวม
ของ

คะแนน 
ค่ำเฉลี่ย ผลกำรพิจำรณำ 

1 2 3 4 5 
ด้านเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
ด้านการจัดกิจกรรม +1 +1 +1 +1 +1 5 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
ด้านกระบวนการ +1 +1 +1 +1 +1 5 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

 
 จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกิจกรรมชุมนุมนักต่อค าศัพท์ และสมการ   ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 - ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้นวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วยนวัตกรรม 
GAME  model” และใช้วงจรการควบคุมคุณภาพ (PDCA Cycle) พัฒนาการท างานเพ่ือควบคุมคุณภาพงาน
ให้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  ส่งผลให้การด าเนินมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ดังนี้ 
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 1. จากผลการด าเนินงานโรงเรียนสุจริต โดยน านวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  
ด้วยนวัตกรรม GAME  model”  ผลปรากฏว่า มีผลการด าเนินงานบรรลุเป้าหมายตามที่ตั้งไว้ ส่งผลให้
นักเรียน มีคุณธรรมด้านความพอเพียง อยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 91.7  คุณธรรมด้านความซื่อสัตย์ ระดับดี
เยี่ยม ร้อยละ 86.6  และคุณธรรมด้านความรับผิดชอบ ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 85.0 ตามล าดับ 
 2. นักเรียนชุมนุมนักต่อค าศัพท์และสมการ  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3  มีผลการประเมินสมรรถนะผู้เรียน เพ่ิมข้ึนจากปีการศึกษา 2566 
 3.4 กำรใชทรัพยำกรและงบประมำณทรัพยากรมนุษย์ (Man)  
  1) ผู้เรียน : ให้ความร่วมมือและมีความพร้อมในการเรียนรู้ มีส่วนในการด าเนินกิจกรรม  
  2) ครูผู้สอน : มีความเชี่ยวชาญในการจัดกิจกรรม จัดกระบวนการเรียนรู้ประสบการณ์ที่
หลากหลาย โดยเน้นการลงมือท า Active Learning 
  3) ผู้ปกครอง และชุมชน : ชื่นชมยินดีและพึงพอใจ สนับสนุน ส่งเสริม มีส่วนร่วมในการ
พัฒนานักเรียน ติดตามความก้าวหน้า และประพฤติตนเป็นแบบอย่างทีดี 
  4) ผู้บริหาร : มีวิสัยทัศน์ และให้ความส าคัญ พัฒนาตนเอง และครูและบุคลากรอยู่เสมอ 
  5) งบประมาณ (Money) ใช้งบประมาณตามแผนปฏิบัติการ ตามระเบียบโปร่งใส คุ้มค่า 
  6) วัสดุ (Material) วัสดุบูรณาการใช้ตามกิจกรรม ทั้งวัสดุในท้องถิ่นและจัดหาเอง ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

 
 

4. ผลกำรด ำเนนิกำร/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ  

 4.1  ผลที่เกิดขึ้นตำมจุดประสงค์ 
  1. จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามตามกระบวนการ “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  
GAME model”  ในกิจกรรมชุมนุมนักต่อค าศัพท์ และสมการ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโนนทองโนนหวาย มีสมรรถนะสูงขึ้น  
   2. นักเรียนชุมนุมนักต่อค าศัพท์และสมการ  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 -ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 20 คน พบว่า นักเรียนมีคุณธรรมด้านความพอเพียง อยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 
91.7  คุณธรรมด้านความซื่อสัตย์ ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 86.6  และคุณธรรมด้านความรับผิดชอบ ระดับดี
เยี่ยม ร้อยละ 85.0 โดยผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME 
model”  ดังแสดงในตาราง ดังนี้ 
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 ตำรำงท่ี 2 ตำรำงแสดงผลกำรประเมินคุณธรรมด้ำนควำมซ่ือสัตย์ ควำมรับผิดชอบ และ 
ควำมพอเพียง ของนักเรียนชุมนุมนักต่อค ำศัพท์ และสมกำร ป.4-ม.3 

ที ่ ชื่อ-สกลุ 

คุณธรรมเป้ำหมำย 
ควำมพอเพียง ควำมซ่ือสัตย ์ ควำมรับผิดชอบ 

ดี
เยี่ยม 

ดี ผ่ำน ไม่
ผ่ำน 

ดี
เยี่ยม 

ดี ผ่ำน ไม่
ผ่ำน 

ดี
เยี่ยม 

ดี ผ่ำน ไม่
ผ่ำน 

1. ด.ช.เตโชดม  ปินะเต /     /   /    
2. ด.ช.กรวิตย์  เพียรสมภาร /    /    /    
3. ด.ช.อชรายุ  นานอก /    /     /   
4. ด.ช.ภูบดี  ค านนท์ /    /    /    
5. ด.ช.พลพล  ลามสีดา /    /    /    
6. ด.ช.ลักษณ์บุญ  มหาชัย /    /    /    
7. ด.ช.ภัทรกร  ค าเกิด /     /    /   
8. ด.ช.วิศวกร  สมจิต /    /    /    
9. ด.ช.อภิวัฒน ์ เสาสุเมญ /    /    /    

10. ด.ช.ปรัชญา  โพนทอง  /   /     /   
11. ด.ช.ธีระณัช  อุดม /    /    /    
12. ด.ช.กฤษกร  พรมวงษา /     /   /    
13. ด.ช.อัครเดช  เทพวงศ์ษา /    /    /    
14. ด.ช.วรเวช  น้ าศรี /    /     /   
15. ด.ญ.ณัฐฐินันท์  พรมราช /    /    /    
16. ด.ญ.ปุณยาพร  รัตนโชติ /    /    /    
17. ด.ญ.มานะ  บุญหนา /    /    /    
18. ด.ญ.จุฬาลักษณ์  แสนรวยเงิน /    /    /    
19. ด.ญ.สิริโสภา  พรมเมืองมิตร /    /    /    
20. ด.ญ.อรนภา  โพธิ์ค า /    /    /    

รวม 19 1   17 3   16 4   
ร้อยละ 95 5   85 15   80 20   

 

 

 

 

 

 

  

จากตารางที่ 2 พบว่านักเรียนชุมนุมนักต่อค าศัพท์และสมการ  ป.4-ม.3  มคีุณธรรมด้านความพอเพียง  
ระดับดีเยี่ยมร้อยละ 95  

ด้านความซื่อสัตย์ ร้อยละ 85 และด้านความรับผดิชอบ ร้อยละ 80 
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 ตำรำงท่ี 3 ตำรำงแสดงผลกำรประเมินคุณธรรมด้ำนควำมซ่ือสัตย์ ควำมรับผิดชอบ และควำม
พอเพียง ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 1-3 ที่เรียนในชุมนุมนักต่อค ำศัพท์และสมกำร 
 

ระดับชั้น คุณธรรมเป้ำหมำย 
ควำมพอเพียง ควำมซ่ือสัตย ์ ควำมรับผิดชอบ 

ดีเยี่ยม ดี ผ่ำน ไม่ผ่ำน ดีเยี่ยม ดี ผ่ำน ไม่
ผ่ำน 

ดี
เยี่ยม 

ดี ผ่ำน ไม่
ผ่ำน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 4 1 - - 4 1 - - 4 1 - - 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 6 2 - - 6 2 - - 6 2 - - 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 5 2 - - 5 2 - - 5 2 - - 

รวม           - - 

คิดเป็นร้อยละ 75 25 - - 75 25 - - 75 25 - - 
 

 สรุปผลจากตารางที่ 3 การน านวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” ไปใช้
กับกลุ่มเป้าหมาย ของนักเรียนชุมนุมนักต่อค าศัพท์ และสมการ  ชั้น ป.4 – ชั้น ม. 3 จ านวน 20 คน โรงเรียน
โนนทองโนนหวาย พบว่า นักเรียนมีคุณธรรมด้านความพอเพียง อยู่ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 75  คุณธรรมด้าน
ความซื่อสัตย์ ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 75   และคุณธรรมด้านความรับผิดชอบ ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 75  
 

แผนภูมิแสดงร้อยละของคุณธรรมแต่ละด้ำนของนักเรียนโดยใช้นวัตกรรม 
“สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” 
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 4.2 ผลสัมฤทธิ์ของงำน 
 จากการด าเนินการคุณลักษณะโรงเรียนคุณธรรมตามคุณธรรมอัตลักษณ์ของโรงเรียน ตาม
โครงการโรงเรียนคุณธรรม สพฐ. โรงเรียนได้จัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับโรงเรียนคุณธรรม ภายใต้  “สร้างสรรค์
คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” แล้วปรากฏผลสัมฤทธิ์ดังนี้ 

 

สอดคล้องกับคุณลักษณะโรงเรียนคุณธรรม สพฐ. 
คุณลักษณะ กิจกรรม/วิธีกำรที่สอดคล้อง ผลที่เกิดขึ้น 

ควำมพอเพียง 
 

ครู จั ดกิ จกรรม ในห้ อ ง เ รี ย น ให้
นักเรียนได้  ใช้สิ่ งของที่มีภายใน
บริเวณห้องเรียนหรือโรงเรียนโดย
น้อมน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  ด้วยกระบวนการสอน 
Active Leaning   นักเรียนรู้จักใช้
สิ่งของที่มีในห้องเรียนด้วยความ
ประหยัดและพอเพียง   

ส่งผลให้  นักเรียนมีคุณธรรมด้านความพอเพียง 
ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 75 รู้จักประหยัดใช้สิ่งของ
ของโรงเรียนอย่างประหยัดและคุ้มค่า ดูแลรักษา
สิ่งของตนเองและทรัพย์สินของโรงเรียน สาธารณ
สมบัติเป็นอย่างดี ด าเนินชีวิตอย่างพอเพียง มี
เหตุผล รอบคอบ และมีคุณธรรม มีภูมิคุ้มกันใน
ตัวเองที่ดี 

ควำมซ่ือสัตย์ 
 
 

ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
ให้นั ก เรี ยนได้ลงมือปฏิบัติ ด้ วย
ตนเอง เช่น การทดลองวิทยาศาสตร์ 
การเขียนบันทึกผลการทดลอง การ
เขียนแผนภาพ การน าเสนอผลการ
ทดลองหน้าชั้นเรียน การท าใบงาน 

ส่งผลให้ นักเรียนมีคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์อยู่
ในระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 75  รู้จักรักและเคารพ
ผู้ อ่ืน ไม่พูดโกหก กล่าวแต่ความจริงนักเรียน
ปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียนโดยไม่บิดเบือนข้อมูล
จากผลการทดลอง ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 
ด้วยตนเอง และให้ความร่วมมือเพ่ือนๆในกลุ่ม  
และไม่ลอกการบ้านเพ่ือน 

ควำม
รับผิดชอบ 

 
 
 

ครูมอบหมายหน้าที่ในการ
รับผิดชอบงานของตนเองในกลุ่ม
ส่วนรวมและงานส่วนตัวให้นักเรียน
ได้ปฏิบัติ มอบหมายการท าความ
สะอาดในห้องเรียน ครูตรวจสอบ
การเข้าเรียนของนักเรียนในทุกๆ 
ชั่วโมงสอน 
 

ส่งผลให้ นักเรียนมีคุณธรรมด้านความ
รับผิดชอบ ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 75 นักเรียน
รู้จักรักษาความสะอาดในห้องเรียน จัดเก็บ
อุปกรณ์ในกิจกรรมการเรียนการสอนทุกครั้งเข้า
ที่เป็นระเบียบเรียบร้อย นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้ 
และปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบหมายโดยส าเร็จ 
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 4.3  ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.) นักเรียน ได้รับการพัฒนาให้มีคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ และความ

พอเพียงได้รับการพัฒนาให้มี จริยธรรม  เป็นคนดี มีความสุข 
 ๒.) คณะครู บุคลำกร โรงเรียนโนนทองโนนหวายแนวทางการน านวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  

มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” ไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนๆ 
            ๓.) โรงเรียน มีรูปแบบ “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model”  ที่เกิดจากการ
เรียนรู้ และมีส่วนร่วมกันทั้งภายในและภายนอกองค์กร ที่มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลอย่างยั่งยืน 
            4.) ผู้ปกครอง ชุมชน มีความพึงพอใจ ให้ความร่วมมือและไว้วางใจในการจัดการเรียนการสอน
ของคร ู
           ๕.) คณะกรรมกำรสถำนศึกษำ ชุมชน องค์กร หน่วยงานต่างๆเป็นเครือข่ายให้ความร่วมมือ
สนับสนุน ส่งเสริมโรงเรียนเป็นอย่างดี 
 
 
5.  ปัจจัยควำมส ำเร็จ 

  5.1 สิ่งท่ีช่วยให้งำนประสบควำมส ำเร็จ 
   ปัจจัยแห่งความส าเร็จของการใช้นวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME 
model” เกิดจากหลายปัจจัยที่เกื้อหนุน เอ้ืออ านวยให้มีผลเป็นที่น่าพึงพอใจ และบรรลุเป้าหมาย ซึ่งสามารถ
จัดกลุ่มปัจจัยความส าเร็จได้ ๗ กลุ่ม ดังนี้ 
 1) นักเรียน นักเรียนถือเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่สุดที่มีผลให้นวัตกรรมนี้บรรลุเป้าหมาย เพราะ
หากไม่มีนักเรียน หรือนักเรียนไม่ให้ความร่วมมือตามล าดับขั้นตอนของนวัตกรรมย่อมไม่บังเกิดผลให้  เป็น
รูปธรรม ซึ่งผู้เรียนไม่ได้เป็นผู้นั่งฟังผู้สอนบรรยายอย่างเดียว แต่เป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อน
กิจกรรมเพ่ือให้ เกิดการเรียนรู้ มีความรับผิดชอบ ให้ความร่วมมือกับผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ มีส่วนร่วมใน
การท ากิจกรรมต่างๆ และมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ได้ลงมือปฏิบัติในสถานการณ์จริงเพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  
 2) ครูผู้สร้ำงนวัตกรรม (ตัวเอง) ด้วยหน้าที่ของครูไม่ได้มีเพียงให้ความรู้แก่ศิษย์เพียงอย่าง
เดียว หากต้องอบรมสั่งสอน ขัดเกลาคุณลักษณะนิสัยให้เขาเป็นคนดี มีคุณธรรมจริยธรรมควบคู่ไปด้วย ดังนั้น
จึงถือว่าตัวครูผู้สร้สงนวัตกรรมเป็นปัจจัยแห่งความส าเร็จล าดับรองลงมา เพราะเป็นผู้เกี่ยวข้องทุกล าดับ
ขั้นตอนตั้งแต่ยังไม่มีนวตกรรมนั้นคือ การมองเห็นปัญหา การคิด วางแผน แก้ปัญหา การศึกษาหาความรู้ที่
เกี่ยวข้อง  
 3) ผู้บริหำรสถำนศึกษำ ถือเป็นแหล่งก าลังใจส าคัญที่คอย สนับสนุน ส่งเสริม ให้ความ
ช่วยเหลือ ตลอดจนให้ค าปรึกษา ในการสร้างนวัตกรรมในครั้งนี้ คอยสอบถาม แก้ปัญหา ชี้แนะ หาแนวทางใน
การแก้ไขปัญหาและอุปสรรคท่ีพบขณะด าเนินการมาโดยตลอด มีการสนับสนุน ก ากับ ติดตาม การด าเนินงาน
อย่างต่อเนื่องเป็นอย่างดี จึงถือว่าท่านเป็นปัจจัยแห่งความส าเร็จในครั้งนี้ด้วย 
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 4) เพื่อนครู คณะครูและบุคลากรทางการศึกษาโรงเรียนโนนทองโนนหวาย ซึ่งอยู่ด้วยกัน
แบบ กัลยาณมิตรเสมอมา ได้ช่วยเป็นก าลังใจ เป็นที่ปรึกษา ให้ค าแนะน า ช่วยเหลือการด าเนินการมาโดย
ตลอด ได้ช่วยเป็นก าลังใจ เป็นที่ปรึกษา ให้ค าแนะน า ช่วยเหลือการ ด าเนินการนวัตกรรมสร้างสรรค์คนดีมา
โดยตลอด ไม่ว่าเป็นครูในระดับสายชั้นใด ตลอดจนบุคลากรทางการศึกษาท่านอ่ืนๆ ที่ได้รับฟังแนวทางการ
ปฏิบัติการ เผยแพร่นวัตกรรมของข้าพเจ้า และได้พร้อมใจกันน าไปปฏิบัติ ปรับใช้สู่นักเรียนของตน 
 5) ผู้ปกครองนักเรียน  ผู้ปกครองนักเรียนเป็นอีกปัจจัยความส าเร็จที่ขาดไม่ได้ เนื่องจาก 
เป็นผู้ที่คอยสนับสนุน ช่วยเหลือ คอยก ากับติดตามพฤติกรรมของนักเรียนที่บ้านในช่วงหลังเลิกเรียน และช่วง
วันหยุด ผู้ปกครองมีส่วนส าคัญในการติดต่อ ประสานงานระหว่างครูกับนักเรียน ซึ่งผู้ปกครองให้ความร่วมมือดี
มาก  
 6) ชุมชน ชุมชนถือเป็นอีกหนึ่งปัจจัยแห่งความส าเร็จ โดยเฉพาะคณะกรรมการ สถานศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานโรงเรียนโนนทองโนนหวายที่คอยใส่ใจ และให้ความส าคัญกับคุณธรรมจริยธรรม ความรับผิดชอบ
ของนักเรียน โดยทุกครั้งที่มีการประชุมคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานฯก็จะมีการ สอบถามในประเด็นนี้
เสมอ และส่งเสริม สนับสนุนให้ทางโรงเรียน น าโดยท่านผู้บริหาร คณะครูให้ ช่วยกันผลักดันให้นักเรียนเป็นคน
ดี คนเก่ง และมีความสุข ส าเร็จการศึกษาตามก าหนด  
 7) หน่วยงำนต้นสังกัด ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 4  เป็นอีก
หน่วยงาน ที่ได้ส่งเสริม สนับสนุนให้โรงเรียน และคณะครูได้ด าเนินกิจกรรมดีๆ  มีคุณค่ายิ่ง ตามแบบเสนอ
ขอรับการพิจารณาผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์คนดีโครงการโรงเรียนคุณธรรม สพฐ. ประจ าปีงบประมาณ 
2567 ข้าพเจ้าจึงส่งผลให้เกิดการคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมสร้างสรรค์คนดีนี้ขึ้น ซึ่งเกิดประโยชน์สูงสุดแก่
ตัวนักเรียนทุกคน และจะพัฒนาต่อยอดด้านคุณธรรมของนักเรียนให้ยั่งยืนสืบไป 
 

6.  บทเรียนที่ไดร้ับ  (Lesson Learned) 

 6.1 กำรระบุข้อมูลที่ได้รับจำกกำรผลิตและ กำรน ำนวัตกรรมไปใช้ 
   การด าเนินการตามนวัตกรรม “สร้างสรรค์คนดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” 
นอกจากจะมีการใช้นวัตกรรมเป็นไปตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ก าหนดแล้ว  ผู้ศึกษายังได้รับบทเรียนที่
น่าสนใจในหลายประเด็น ซึ่งจะสรุปดังนี้  
 1) เมื่อนักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียน มีความกล้าแสดงออก มั่นใจในตนเองสูงขึ้น ส่ง
งานตามที่ได้รับมอบหมาย และช่วยเหลืองานทางบ้านแล้ว นักเรียนมีเวลาที่จะพัฒนาความสามารถพิเศษตาม
ความสนใจ ความถนัดของตนเอง ฝึกฝน และสามารถแสดงตนตามศักยภาพ ทั้งยังมีความสุขกับสิ่งที่ได้ท า  
ไม่เครียด มีก าลังใจในการเรียนการใช้ชีวิต  
 2) นักเรียนมีความสุขกับมาเรียน  เนื่องจากได้ลงมือปฏิบัติเอง ซึ่งพบว่าสถิติการมาเรียนของ
นักเรียนเพิ่มขึ้นในทุกกลุ่มเป้าหมาย การขาดเรียน ลา หรือมาสาย ลดน้อยลงอย่างเห็นได้ชัด  
 3) นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจ เห็นคุณค่าความส าคัญของตนเอง มีความมั่นใจในการเรียน 
และการกล้าแสดงออกมากข้ึน สามารถเป็นแบบอย่างท่ีดีในด้านความรับผิดชอบแก่รุ่นน้องได้  
 4) นักเรียนได้พัฒนาตนเองตามศักยภาพ ความสามารถ ความถนัด ความสนใจ และความ 
แตกต่างระหว่างบุคคล ส่งผลให้กิจกรรมก็ดีเด่น การเรียนก็ไม่เสียหาย เป็นบุคคลที่มีครบทั้ง “เก่ง ดี และ 
มีสุข”  
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 5) ผู้ปกครองมีความเชื่อมั่น ไว้วางใจในศักยภาพของครู ที่จะดูแลให้ความช่วยเหลือแก่
นักเรียนเป็นอย่างดี  
 
7.  กำรเผยแพร่/กำรได้รับกำรยอมรับ/รำงวัลที่ได้รับ 
  

 7.1  กำรเผยแพร ่
  โรงเรียนมีการเผยแพร่ ประชาสัมพันธ์ วิธีการปฏิบัติงานพัฒนาโรงเรียนคุณธรรมต่อเครือข่าย 
ผู้ปกครอง ชุมชน ระหว่างหน่วยงาน เพ่ือให้เกิดความร่วมมือในการส่งเสริมสนับสนุนการพัฒนาคุณธรรม 
จริยธรรมให้กับนักเรียน ดังนี้ 
  1) เผยแพร่เป็นเอกสารประชาสัมพันธ์ให้กับนักเรียน และคณะครูในโรงเรียน  
  2) เผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ Facebook Fanpage  โรงเรียนโนนทองโนนหวาย 
 

 

 

 

  3) เผยแพร่ผ่านทางกิจกรรมหน้าเสาธง และกิจกรรมวันภาษาไทย 

 

 

 

 

 

ภาพการเผยพร่นวตักรรมในสื่อออนไลน ์
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 7.2  กำรได้รับกำรยอมรับ 
 
 

 
 

เกียรติบัตร ยกย่องเชิดชูเกียรติ รางวัลคุรุชน คนคุณธรรม ประเภท ครูผู้สอน ระดับดีเยี่ยม 
ระดับเขตตรวจราชการ ประจ าปี พ.ศ. ๒๕๖๗ 

 

 
 

เกียรติบัตรผู้ประพฤติปฏิบัติตนตามจรรยาบรรณวิชาชีพ   เขตตรวจราชการที่ ๑๐ ประเภทครู 
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ได้รับยกย่องเชิดชูเกียรติ ครูผู้มีคุณธรรมและจริยธรรม  ในการปฏิบัติราชการ 

 

  
ได้รับรางวัล  ครูผู้ฝึกสอนดีเด่น  ด้านการส่งเสริม

กิจกรรมการต่อค าศัพท์และสมการ  รายการ VTEA 
Crossword A-math Kumkom All Stars  

Thailand  ๒๐๒๒  ระดับประเทศ 

ได้รับรางวัล  ครูผู้ฝึกสอนดีเด่น  ด้านการส่งเสริม
กิจกรรมการต่อค าศัพท์ภาษาไทย (ค าคมเดิม)  
มหกรรมเกมกีฬาเพ่ือการศึกษาพญาแล VTEA 
Crossword A-math Kumkom Challenge 

๒๐๒๐ ระดับประเทศ 

 
 

 

ได้รับรางวัล  ครูผู้ฝึกสอนดีเด่น  ด้านการส่งเสริม
กิจกรรมการต่อค าศัพท ์ สมการและซูโดก ุ รายการ 
KHONKAEN  VTEA  BOARD GAMES   ๒๐๒5  

ระดับประเทศ 

เป็นวิทยากรโครงการอบรมเสริมทักษะการเรียนรู้
กิจกรรมค าคม ครอสเวิร์ด เอแม็ท และซูโดกุ 

โรงเรียนบ้านจอมศรี อ าเภอเพ็ญ 
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กรรมการตัดสินการแข่งขัน  
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

(ค าคมเดิม) ชั้น ม.๑-๓ งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
ระดับเขตพ้ืนที่ 

กรรมการตัดสินการแข่งขัน 
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

(ค าคมเดิม) ชั้น ม.4-6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
สพม. 20   ระดับเขตพ้ืนที่ 

  

  
  

กรรมการตัดสินการแข่งขัน  
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

(ค าคมเดิม) ชั้น ม.๑-๓ งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
สพม. 20   ระดับเขตพ้ืนที่ 

กรรมการตัดสินการแข่งขัน 
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

(ค าคมเดิม) ชั้น ม.๑-๓ งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
สพม. 20   ระดับเขตพ้ืนที่ 
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 7.3 รำงวัลที่ได้รับ 
 

 
 

เป็นผู้ฝึกสอนของเด็กหญิงสุนิสา โพธิ์ทองเหลือ  
ได้รับรางวัล  TOP 10 เหรียญทอง 
กิจกรรมการต่อค าศัพท์ภาษาไทย   

รุ่นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ได้รับรางวัล  TOP 10 เหรียญทอง  ประเภท 
การต่อค าศัพท์ภาษาไทย  รุ่นมัธยมศึกษาตอนต้น  

รายการ SUPREME KST BOARD GAMES 2024 
ระดับประเทศ 

  
เป็นผู้ฝึกสอนนักเรียน 

เกมต่อค าศัพท์ภาษาไทย  รุ่นประถมศึกษา 
รายการ  VTEA ALL STARS THAILAND 2023 

ได้รับรางวัลอันดับ 9 เหรียญทอง  เกมต่อค าศัพท์
ภาษาไทย  รุ่นประถมศึกษา 

รายการ  VTEA ALL STARS THAILAND 2023 

  
ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญทอง  

รองชนะเลิศอันดับที่ 2 กิจกรรมแข่งต่อค าศัพท์
ภาษาไทย ป.4-6 ระดับเขตพ้ืนที ่

ได้รับรางวัลเหรียญทอง รองชนะเลิศอันดับที่ 2 
กิจกรรมแข่งต่อค าศัพท์ภาษาไทย ป.4-6  

ระดับเขตพ้ืนที่ 
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ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญทอง 

กิจกรรมแข่งต่อค าศัพท์ภาษาไทย 
ม.1-3  ระดับเขตพ้ืนที่ 

ได้รับรางวัลเหรียญทอง 
กิจกรรมแข่งต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

ม.1-3  ระดับเขตพ้ืนที่ 

  
ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญทอง 

รองชนะเลิศอันดับที่ 1 กิจกรรมการแข่งขันซูโดกุ 
 ม.1-3  ระดับเขตพ้ืนที่ 

ได้รับรางวัลเหรียญทอง 
รองชนะเลิศอันดับที่ 1 กิจกรรมการแข่งขันซูโดกุ 

 ม.1-3  ระดับเขตพ้ืนที่ 

  

ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญทอง 
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

ม.1-3  ระดับชาติ ครั้งที่ 69 

ได้รับรางวัลเหรียญทอง 
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

ม.1-3  ระดับชาติ ครั้งที่ 69 
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ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญเงิน 

กิจกรรม  ค าคม 
ม.1-3  ระดับภาค ครั้งที่ 62 

ได้รับรางวัลเหรียญเงิน 
กิจกรรม  ค าคม 

ม.1-3  ระดับภาค ครั้งที่ 62 

  
ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญเงิน 
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 
ป.4-6   ระดับชาติ ปีการศึกษา 2561 

ได้รับรางวัลเหรียญเงิน 
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 
ป.4-6   ระดับชาติ ปีการศึกษา 2561 

  
ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญทอง 
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

ม.1-3  ระดับภาค ครั้งที่ 67 

ได้รับรางวัลเหรียญทอง 
กิจกรรมการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาไทย 

ม.1-3  ระดับภาค ครั้งที่ 67 
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ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญทองแดง 
กิจกรรมการแข่งขันค าคม 

ป.1-6  ระดับภาค ครั้งที่ 64 

ได้รับรางวัลเหรียญทองแดง 
กิจกรรมการแข่งขันค าคม 

ป.1-6  ระดับภาค ครั้งที่ 64 

  

ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญเงิน 
กิจกรรมการแข่งขันค าคม 

ป.1-6  ระดับภาค ครั้งที่ 63 

ครูผู้สอนนักเรียนได้รับรางวัลเหรียญเงิน 
กิจกรรมการแข่งขันค าคม 

ป.1-6  ระดับภาค ครั้งที่ 63 

  
สนับสนุนนักเรียน เข้าร่วมการแข่งขัน 

รายการแม็กซ์พลอยส ์ฯ 
ชิงแชมปภ์าคตะวันออกเฉียเหนอื ครั้งที่ 17 

ได้รับรางวัล อันดับที่ 1 ปริศนาอักษรไขว้ไทย   
รุ่น มัธยม   รายการแม็กซ์พลอยส์ ฯ  

ชิงแชมปภ์าคตะวันออกเฉียเหนอื ครั้งที่ 17 
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8.  เงื่อนไขควำมส ำเร็จ 

 8.1 นักเรียนที่เรียนกิจกรรมชุมนุมนักต่อค าศัพท์ และสมการ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4- ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 20 คน คือเงื่อนไข ความส าเร็จของข้าพเจ้า จากการใช้นวัตกรรม “สร้างสรรค์คน
ดี  มีสมรรถนะ  ด้วย  GAME model” ประสบความส าเร็จบรรลุตามวัตถุประสงค์ได้นั้น จ าเป็นต้องอาศัย
ความร่วมมือ ร่วมแรง ร่วมใจ จากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่าย นักเรียนและครูผู้สอนมีความตระหนัก ศึกษาหา
ความรู้ พัฒนาตนเองให้ทันเหตุการณ์อยู่เสมอ ครกูระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
เพ่ือที่จะส่งเสริมให้นักเรียนได้มี คุณธรรมจริยธรรม และมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางที่ดีข้ึน ดังนี้ 
   - นักเรียนเกิดคุณธรรมด้ านความซื่อสัตย์  ความรับผิดชอบ และความพอเพียง ใน
ชีวิตประจ าวัน ทั้งการท างาน งาน อดิเรก และส่งผลต่อความรับผิดชอบด้านการเรียน มีผลการเรียนดีขึ้นอยู่ใน
ระดับเป็นที่น่าพึงพอใจ 
   - นักเรียนมีการพัฒนาศักยภาพและเกิดความเชื่อม่ันในตนเองมากข้ึน  
   - นักเรียนมีความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ และความพอเพียงพอประมาณในการด ารงชีวิต  
 8.2 ในการน านวัตกรรมไปใช้ควรมีการใช้อย่างต่อเนื่อง เพ่ือจะให้เกิดการพัฒนาที่เห็นชัดเจน 
 8.3 ส่งเสริมช่องทางการน าเสนอ/เผยแพร่ผลงานของนักเรียนให้ได้รับการชื่นชมในระดับกว้างมากขึ้น 
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