
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ค ำน ำ 

นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน เรื่อง “การพัฒนาส่ือนวัตกรรมวงล้อนาฏยศัพท์ภาษาท่าพา

สนุก”   เป็นนวัตกรรมท่ีคิดค้นและพัฒนาขึ้น เพื่อใช้แก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอน ซึ่งแนวทางการ

จัดการเรียนการสอนแบบเดิมยังไม่ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เท่าท่ีควร เนื่องมาจากบริบทธรรมชาติ

วิชาท่ีเป็นวิชาปฏิบัติท่ีนักเรียนชอบบ้างและมีทัศนคติท่ีไม่ดีต่อวิชานาฏศิลป์บ้างเพราะฝึกยาก ดังนั้น 

เพื่อให้เกิดการพัฒนาทักษะนาฏศิลป์ท่ีดีขึ้น ครูผู้สอนจึงใช้วิธีการประยุกต์ส่ือการสอนมาประกอบการสอน

โดยการพัฒนาส่ือและเผยแพร่ลงในส่ือออนไลน์ ตลอดจนนักเรียนสามารถฝึกฝนได้เต็มท่ีนอกเหนือจากท่ี

เรียนในเวลาเรียน ซึ่งทำให้ผู้เรียนเห็นความก้าวหน้าของตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถ

นำไปประยุกต์ใช้ได้ อีกท้ังยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะได้ทุกเวลา ซึ่งทำให้กิจกรรมน่าสนใจ

มากยิ่งขึ้นและได้นำเสนอเป็น Best Practice ซึ่งได้ผ่านการดำเนินงานตามลำดับ ขั้นตอนจนประสบ

ความสำเร็จและสามารถเผยแพร่ต่อผู้เกี่ยวข้องได้ 

ขอขอบคุณผู้บริหาร คณะครูนักเรียนและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องท่ีให้ความร่วมมือ ในการขับเคล่ือน

นวัตกรรมจนประสบความสำเร็จ ท่ีทำให้ Best Practice ให้ประสบความสำเร็จ  

                                                                               

            นางสาวรัชดาภร  อินจันทร์ 
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แบบรำยงำนวิธีกำรปฏบิัติที่ดี (Best Practice) กำรจัดกำรเรียนรู้ Active Learning 
เพื่อพัฒนำสมรรถนะผู้เรียนและให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 

ระดับเขตพื้นที่กำรศึกษำ 
----------------------------------------------- 

ชื่อผลงำน การพัฒนาส่ือนวัตกรรมวงล้อนาฏยศัพท์ภาษาท่าพาสนุก 
ชื่อ – สกุล  นางสาวรัชดาภร  อินจันทร์ ตำแหน่ง ครูชำนาญการ 
โรงเรียนเข่ือนภูมิพล  ส ำนักงำนเขตพื้นที่กำรศึกษำประถมศึกษำ ตำก เขต 1 
โทรศัพท์มือถือ 088-4182126 E-mail : nimmashi27@hotmail.com 
ID Line : nimsy_injan 
 

จุดเน้นของสื่อ 

              ด้านการบริหารจัดการ 

              ด้านกระบวนการการจัดการเรียนรู้ 
 

1.ควำมส ำคัญ/ควำมเป็นมำ   
 Active Learning หรือการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถตอบสนองต่อการจัดการ
เรียนรู้ ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งจำเป็นท่ีจะต้องลดบทบาทของผู้สอน แต่เพิ่มบทบาทของผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น 
เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทำและได้คิดในส่ิงท่ีทำลงไปเพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์
ตรงให้เกิดขึ้น แก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและครูด้วยการลงมือทำกิจกรรมร่วมกันท้ังใน
ช้ันเรียนและนอกชั้นเรียน จากนั้นก็สร้างองค์ความรู้ขึ้นจากส่ิงท่ีได้ลงมือทำนั้นผ่านการฟัง การพูด การ
อ่าน การเขียน การอภิปรายและการสะท้อนคิดเพื่อสร้างความหมายกับส่ิงท่ีได้เรียนรู้  
 กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชานาฎศิลป์ ท่ีโดนกระแสนิยมและการเปล่ียนแปลงของยุค
สมัย ส่งผลให้ความสำคัญและเนื้อหาของรายวิชาถูกลดบทบาทลงไป ผู้เสนอผลงานจึงมีแนวคิดในการ
ออกแบบนวัตกรรม พัฒนาส่ือและการจัดการเรียนรู้ Active Learning เพื่อส่งเสริมทักษะนาฏศิลป์ จึงใช้
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกหรือ Active Learning เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาและเข้าร่วมกิจกรรม
ดังกล่าว เพราะรูปแบบการเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นวิธีการ จัดการเรียนรู้ท่ีมีแนวทางท่ีสามารถ
ตอบโจทย์ของการจัดการศึกษาเพื่อรับมือกับความเปล่ียนแปลงในการก้าว เข้าสู่ยุคศตวรรษท่ี 21 ได้เป็น
อย่างดีดังน้ันจึงขอนำเสนอประเด็นท่ีน่าสนใจของแนวทางการจัดการ เรียนรู้แบบ Active Learning ใน
ประเด็นต่างๆเพื่อสร้างความเข้าใจท่ีถูกต้องในการนำไปปฏิบัติให้เกิดผลอย่าง มีประสิทธิภาพได้ต่อไป 
 
 
 
 



 

2. วัตถุประสงค์ของกำรด ำเนินงำน 
 1. เพื่อออกแบบและพัฒนาส่ือนวัตกรรมท่ีส่งเสริมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 2. เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เรียนรู้ได้ง่ายและเข้าใจได้ชัดเจน 
 3. เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความสามารถทางด้านนาฏศิลป์ไทย 
 4. เพื่ออนุรักษ์ ส่งเสริมและสืบสานศิลปวัฒนธรรมไทย/วัฒนธรรมท้องถิ่น สามารถนำความรู้ท่ี
ได้รับไปเผยแพร่สู่เยาวชนรุ่นหลังได้ 
 
3. ขอบเขตของกำรด ำเนินงำน 
 3.1 เป้ำหมำยของกำรด ำเนินงำน 

เชิงปริมำณ  
 นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเข่ือนภูมิพล 
 เชิงคุณภำพ 
  1. ครูออกแบบและพัฒนาส่ือนวัตกรรมท่ีส่งเสริมการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 2. ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เรียนรู้ได้ง่ายและเข้าใจได้ชัดเจน 
 3. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความสามารถทางด้านนาฏศิลป์ ไทย 
 4. ส่งเสริมอนุรักษ์ส่งเสริมและสืบสานศิลปวัฒนธรรมไทย/วัฒนธรรมท้องถ่ิน สามารถนำความรู้ท่ี
ได้รับ ไปเผยแพร่สู่เยาวชนรุ่นหลังได้ 
 3.2 ขอบเขตของระยะเวลำ 
 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 
4.กระบวนกำรหรือขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

4.1 กลุ่มตัวอย่ำง  
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเข่ือนภูมิพล ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2567 จำนวนนักเรียน 16 คน  

4.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรสร้ำงผลงำนนวัตกรรม  
เครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างผลงานนวัตกรรมครั้งน้ีประกอบด้วย  
1. วงล้อนาฏยศัพท์ภาษาท่าพาสนุก  
2. ส่ือวีดีโอ เรื่อง นาฏยศัพท์และภาษาท่า 
3. ใบงาน เรื่อง นาฏยศัพท์และภาษาท่า 
4. เกมประกอบการศึกษา เรื่อง นาฏยศัพท์และภาษาท่า 
5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนและผู้บริหารในการใช้นวัตกรรม 

 



 

4.3 ขั้นตอนและกระบวนกำรสร้ำงผลงำนนวัตกรรม 

 

แนวคิดและกระบวนกำรออกแบบนวัตกรรมกำรศึกษำ คือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

1. กำรวิเครำะห์  
- ศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการของผู้เรียน ผู้ปกครอง และชุมชน รวมทั้งบริบทของครู 

และโรงเรียน 
- ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเข่ือนภูมิพล กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิชาศิลปะ รายวิชา

นาฏศิลป ์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ในด้านสาระการเรียนรู้มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้
แกนกลางคำอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้ 

- ผู้เรียนไม่ค่อยสนใจเรียนเพราะไม่มีส่ิงเร้าหรือส่ิงดึงดูดกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น 
รูปแบบจำเจ ไม่ทันสมัย   

2. กำรออกแบบ  
 - นำการวิเคราะห์เป็นแนวทางการออกแบบนวัตกรรม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ได้จริง 

3. กำรพัฒนำ  
 - พัฒนานวัตกรรมในรูปแบบสื่อทำมือ บัตรภาพและเกมประกอบการเรียนการสอน เพื่อใช้ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนและเผยแพร่ลงในส่ือออนไลน์ 

4. กำรน ำไปใช้  
 - นำผลงานนวัตกรรมเผยแพร่ผ่านส่ือ Google Sites , Facebook ,Youtube  

5. กำรทดลองใช้จริง 

 - ทดลองใช้กับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเข่ือนภูมิพล จำนวน 16 คน 



 
4.4 รูปแบบกำรจัดกำรเรียนแบบ Active Learning 

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
- ครูและนักเรียนสนทนาเกี่ยวกับการแสดงนาฏศิลป์และครูชูบัตรภาพท่ารำให้นักเรียนร่วมกัน

ตอบคำถามและให้นักเรียนทำใบงานก่อนเรียน 
ขั้นสอน 
- ครูเปิดวีดีโอการสอนเรื่อง นาฏยศัพท์และภาษาท่าให้นักเรียนชม ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

นาฏยศัพท์และภาษาท่า 
- ครูใช้เกมประกอบการศึกษาโดยให้นักเรียนออกมาปฏิบัติท่ารำจากวงล้อนาฏยศัพท์พาสนุก 
- ครูให้นักเรียนทำใบงานหลังเรียน 
ขั้นสรุป 
- ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้โดยการเล่นเกมบิงโกเรื่อง นาฏยศัพท์และภาษาท่าและ

ร่วมกันสรุปบทเรียน 
4.5 กำรประเมินผล 

 - การนำผลการประเมินมาพัฒนาแผน อาจประกอบด้วยการนำผลการ ประเมินมาวิเคราะห์ว่ามี
โครงสร้าง หรือขั้นตอนการปฏิบัติงานใดท่ีควรปรับปรุงหรือพัฒนาส่ิงท่ีดีอยู่แล้วให้ดียิ่งขึ้นไป  
 - นำข้อเสนอแนะไปใช้และศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาสร้างการจัดการเรียนการสอน  

- ปรับปรุงพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยนำข้อเสนอแนะและข้อควรปรับปรุง  
 

5.รำยละเอียดของผลงำน/นวัตกรรม 

 5.1 รูปแบบและลักษณะเด่นของนวัตกรรม 
 - เป็นส่ือนวัตกรรม ในการจัดการเรียนรู้ท่ีต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะความรู้ ความสามารถ
ในการแสดงนาฏศิลป์ 
 -  เป็นส่ือท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ตัวชี้วัด ท่ีเน้นสมรรถนะผู้เรียน ท่ีนำไปสู่การปฏิบัติโดยเฉพาะสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนท่ีมุ่งให้เกิดทักษะ
ชีวิตและอาชีพ 
 - เป็นส่ือท่ีใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนจากกิจกรรมง่ายๆ และเหมาะสมกับเนื้อหา
และเหมาะสมตามวัยของนักเรียน 
 
 
  
 



 
 5.2 ตัวอย่ำงสื่อนวัตกรรมมีดังนี้ 

บัตรภำพท่ำร ำนำฏยศัพท์และภำษำท่ำ 
ใช้นำเข้าสู่บทเรียนเพื่อให้นักเรียนร่วมกันตอบคำถามเกี่ยวกับนาฏศิลป์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อวีดีโอกำรสอน เร่ือง นำฏยศัพท ์
ใช้สำหรับข้ันสอนเพื่อให้นักเรียนได้รับความรู้และเกิดทักษะปฏิบัติได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 



 
สื่อใบงำน เร่ือง นำฏยศัพทแ์ละภำษำท่ำ 
ใช้สำหรับข้ันสรุปบทเรียน เพื่อ ทดสอบความรู้หลังเรียน 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อเกมกำรศึกษำ เร่ือง นำฏยศัพท์และภำษำท่ำ 
ใช้สำหรับข้ันทบทวนบทเรียนระหว่างครูและนักเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 



6. ผลกำรด ำเนินงำน/ผลสัมฤทธิ์  

6.1 ผลกำรด ำเนินงำน 

จากการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม/ส่ือและการจัดการเรียนรู้ Active Learning เพื่อส่งเสริม

ทักษะนาฏศิลป์ ได้นำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและเผยแพร่เป็นความรู้ลงในช่องทาง

ออนไลน์ ท่ีผ่านมาส่งผลดีต่อคุณภาพสถานศึกษาในด้านต่าง ๆ ดังนี้  

        ผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน  
- นักเรียนมีความสนใจต้ังใจและกระตือรือร้นท่ีอยากจะเรียนรู้ 
- นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้เข้าใจเนื้อหาท่ีเรียนและกล้าแสดงออก 
- นักเรียนมีความสามารถในการแสดงนาฏศิลป์ไทยส่งผลให้ผลงานการแสดงของ นักเรียนและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โรงเรียนเข่ือนภูมิพลเป็นท่ีรู้จัก ได้รับการยอมรับจากชุมชน
และบุคคลท่ัวไป 

        ผลที่เกิดขึ้นกับครู  
- ครูผู้สอนสามารถพัฒนารูปแบบนวัตกรรมตามความต้องการของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 
- สามารถบอกหรือสรุปประเด็นความรู้จากนวัตกรรม ปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง 
- ปฏิบัติตนเป็นผู้นำในการอนุรักษ์สืบสานนาฏศิลป์ไทยสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้

เกิดผลกับนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ นำผลงาน ของนักเรียนบูรณาการกับกิจกรรมวัน
สำคัญต่างๆท้ังภายใน สถานศึกษาและ ภายนอกสถานศึกษา จนทำให้ผลงานการจัดกิจกรรม
ดังกล่าวทำให้ครูเป็นท่ียอมรับจากชุมชน และหน่วยงานอ่ืนได้เป็นอย่างดี 

        ผลที่เกิดขึ้นกับโรงเรียน  
-    ทำให้โรงเรียนเป็นท่ียอมรับและศรัทธาต่อผู้ปกครองและชุมชน  
-    โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ด้านวิชาชีพให้กับชุมชนมากขึ้น  

        ผลที่เกิดขึ้นกับชุมชน  
-   ชุมชนมีความมั่นใจในการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียน  
-   ชุมชนมีความภาคภูมิใจศรัทธาต่อโรงเรียนและช่วยกันพัฒนา โรงเรียนเพิ่มขึ้น  
-   มีความภาคภูมิใจในตัวบุตรหลาน ในผลสำเร็จทางด้านการแสดงนาฏศิลป์ ท่ีมีโอกาสนำเสนอ

ผลงานการแสดงการส่ือสารต่าง ๆ นำช่ือเสียงมายังชุมชน 
6.2  ผลสัมฤทธิ์ 

ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเข่ือนภูมิพลสูงขึ้น 

 

 



แบบบันทึกผลกำรทดสอบเรื่อง นำฏยศัพท์และภำษำทำ่ 

เลข       
ท่ี ช่ือ - สกุล ก่อนเรียน  หลังเรียน 
        
1 เด็กชายธนบูรณ์      บุญโยธา 12 19  

2 เด็กชายภาณุวัฒน์  จันเผือก 11  20 

3 เด็กชายณัฐวัฒน์  เคล้าเคลือ 13  19 

4 เด็กชายชวินบุตร  พ่วงท้วม 9  18 

5 เด็กชายคณพศ  มาลา 10  17 

6 เด็กชายปราบดา  ศรีประทุม 11  16 

7 เด็กชายชัยวัฒน์  หลวงไชยา 10  16 

8 เด็กชายศตคุณ  ตุ่นแก้ว 12  18 

9 เด็กชายธนดล  แจ้งคำ 10  18 

10 เด็กหญิงกัญญาวีร์  สันสุวรรณ 12  18 

11 เด็กหญิงณหทัย  อิ่มแสง 11  19 

12 เด็กหญิงจิณณ์นารา    มั่นคำ 10  17 

13 เด็กหญิงอนัญญา  สุโพธิ์ 10  18 

14 เด็กหญิงอริสรา  สระทองพิมพ์  12  18 

15 เด็กหญิงกัญญาภัทร  พาลี 11  19 

16 เด็กหญิงธัญญารัตน์  ภูคำใบ 10  17 
 

 

7.ปัจจัยควำมส ำเร็จ         
7.1  ผู้บริหารให้การสนับสนุนและส่งเสริมให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลายตามศักยภาพ

ของผู้เรียนส่งเสริมสนับสนุนให้ ครู ผู้จัดทำส่ือ / นวัตกรรมเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้และมีการนิเทศ 
ติดตามการจัดการเรียนการสอนอย่างสม่ำเสมอ 

7.2 ครูทุกคนให้การสนับสนุน อำนวยความสะดวกในการดำเนินกิจกรรมและเป็นท่ีปรึกษาคอย
ให้กำลังใจและให้คำแนะนำในการจัดกิจกรรม 

7.3 นักเรียนให้ความร่วมมือและมีความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีความสนใจ
และมีความสุขระหว่างดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน      

7.4 ผู้ปกครอง ชุมชน ช่ืนชมยินดีและพึงพอใจพร้อมให้การสนับสนุนกิจกรรมเป็นอย่างดี          



8. บทเรียนที่ได้รับ  
8.1 ในการนำส่ือไปใช้นั้น ครูต้องจัดการเรียนรู้แบบให้นักเรียนปฏิบัติจริงโดยวิธีการท่ีหลากหลาย 

เน้น วิธีสอนแบบ Active Learning ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ จัดทำส่ือท่ีหลากหลายเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้
ของนักเรียนและส่งเสริมให้การเรียนการสอนมีชีวิตชีวา  

8.2 การเผยแพร่ส่ือลงในออนไลน์เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลานอกจากในห้องเรียน 
9. กำรเผยแพร่/รำงวัลที่ได้รับ  

9.1 กำรเผยแพร่ 
  - ได้นำส่ือนวัตกรรมไปเผยแพร่ผลงานทางส่ือออนไลน์ Google sites,Youtube,Facebook 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
9.2  กำรได้รับกำรยอมรับ  
 รำงวัลที่ได้รับ  
- ได้รับรางวัลการแข่งขันศิลปหัตถกรรม รายการนาฏศิลป์ไทยอนุรักษ์ รองชนะเลิศอันดับ 1 

ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา ครั้งท่ี 70  
- ได้รับรางวัลการแข่งขันศิลปหัตถกรรม รายการวาดภาพระบายสี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 

รองชนะเลิศอันดับ 1 ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา ครั้งท่ี 71  
- ได้รับรางวัลการแข่งขันศิลปหัตถกรรม รายการวาดภาพระบายสี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 

รองชนะเลิศอันดับ 1 ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา ครั้งท่ี 71  
 
 
 
 



10. ข้อเสนอแนะ 
1. นำส่ือวงล้อนาฏยศัพท์และภาษาท่ารำพาสนุกไปปรับใช้หรือบูรณาการกับเนื้อหาอื่นๆ หรือ

กลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ 
2. ปรับรูปแบบส่ือนวัตกรรมให้มีรายละเอียด ท่ีก่อให้เกิดความเช่ือมโยงกับความรู้เรื่องต่อไป

เพิ่มขึ้น 
 

 
       ลงช่ือ                         ผู้เสนอผลงาน 

          (นางสาวรัชดาภร  อินจันทร์) 
      ตำแหน่ง   ครูโรงเรียนเข่ือนภูมิพล 

 
 
 

       ลงช่ือ   ผู้รับรอง 
          (นางสาววทัญชลี  สอนกอง) 

      ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนเข่ือนภูมิพล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภำคผนวก 



ภำพกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภำพนวัตกรรมสื่อที่ใช้ในกำรสอน 

  

 

  

 

  

  

 

 

  

 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภำพกำรเผยแพร่สือ่นวัตกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภำพผลงำนนักเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภำพกิจกรรมกำรแสดงนำฏศิลป์ 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

   

   

  

 

  

 

 

 

 

  

   

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 


