
แบบรายงานผลการดําเนินงานโครงการตามแผนปฏิบัติการ

ประจําปีงบประมาณ พ.ศ.2569

 งบประมาณแผ่นดิน

หน่วยงาน กองพัฒนานักศึกษา สํานักงานอธิการบดี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี

ช่ือโครงการ โครงการความร่วมมือผนึกกําลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM

รหัสโครงการ 10110453692002001

สถานะโครงการ ☑ ส้ินสุดโครงการแล้ว

ส่วนท่ี 1 บทนํา

1. ช่ือโครงการ

โครงการความร่วมมือผนึกกําลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM

2. รหัสโครงการ

รหัสโครงการ 10110453692002001

รหัสกิจกรรม 1101100061 กิจกรรมที่ 2 อบรมเชิงปฏิบัติการ Battle of The Numbers (B.O.N.)

3. ความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์



ยุทธศาสตร์มหาวิทยาลัย

☑ การยกระดับคุณภาพการศึกษา

ยุทธศาสตร์ของคณะ/หน่วยงาน

☑ การยกระดับคุณภาพการศึกษา

4. ความสอดคล้องกับองค์ประกอบการประกันคุณภาพ

ระดับหลักสูตร

องค์ประกอบ ตัวบ่งช้ี

การพัฒนาผู้เรียน ผลลัพธ์การเรียนรู้

การบริการวิชาการ การพัฒนาชุมชนและโรงเรียน

ระดับคณะ

องค์ประกอบ ตัวบ่งช้ี

การบริการวิชาการ การพัฒนาท้องถิ่น

การพัฒนานักศึกษา คุณภาพผู้เรียน

5. การบูรณาการโครงการ

☑ การจัดการเรียนการสอน

STEAM Education และ Active Learning

☑ อ่ืน ๆ

บริการวิชาการแก่โรงเรียนและชุมชน

6. การตอบโจทย์ตัวชี้วัดแผนยุทธศาสตร์



ยุทธศาสตร์ที่ 3
การยกระดับคุณภาพการศึกษา

6. การตอบสนอง OKR

O :
ยกระดับศักยภาพการเรียนรู้ด้านคณิตศาสตร์ด้วย STEAM

KR

 ผู้เข้าร่วมไม่น้อยกว่า 250 คน
 ความพึงพอใจไม่น้อยกว่าร้อยละ 90
 ผู้เข้าร่วมมีความรู้เพ่ิมข้ึนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80

7. ผู้รับผิดชอบโครงการ

กองพัฒนานักศึกษา สํานักงานอธิการบดี

8. สถานที่จัดโครงการ

ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี

ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์และประเมินโครงการ

1. กรณีสิ้นสุดโครงการ

ผลการดําเนินงานตามวัตถุประสงค์

วัตถุประสงค์ ผลการดําเนินงาน บรรลุ

พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ผู้เข้าร่วมมีความรู้และทักษะเพิ่มข้ึนร้อยละ 88 ✓
ส่งเสริม Active Learning ดําเนินกิจกรรมด้วยบอร์ดเกม BON ✓
พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 เกิดทักษะการส่ือสาร การทํางานเป็นทีม ✓
พัฒนาครูผู้สอน ครูสามารถนําไปใช้ในห้องเรียน ✓



วัตถุประสงค์ ผลการดําเนินงาน บรรลุ

สร้างเครือข่าย เกิดความร่วมมือระหว่างโรงเรียนและมหาวิทยาลัย ✓
ประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์ นําความรู้ไปใช้จริงร้อยละ 82 ✓

2. ผลการดําเนินงานตามตัวช้ีวัด

ประเภท เป้าหมาย ผลดําเนินงาน บรรลุ

เชิงคุณภาพ ความพึงพอใจ ≥90% 92% ✓
เชิงปริมาณ 250 คน 258 คน ✓
เชิงเวลา ตามแผน ดําเนินการตามกําหนด ✓
เชิงต้นทุน ตามงบประมาณ ใช้งบตามแผน ✓

หมายเหตุ งบประมาณคงเหลือ : โปรดระบุ 54,020 บาท

3. ผลการบริหารงบประมาณ

หมวด ได้รับจัดสรร เบิกจ่าย คงเหลือ

ค่าตอบแทน 62,000 24,960 37,040

ค่าใช้สอย 51840 34860 16980

ค่าวัสดุ - -

ค่าสาธารณูปโภค - - -

ครุภัณฑ์ - - -

4. ผลการประเมินผู้เข้าร่วม

4.1 จํานวนผู้เข้าร่วม

รายการ จํานวน

ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 258 คน

ตอบแบบสอบถาม 258 คน



รายการ จํานวน

ร้อยละ 100

สรุป

มีผู้เข้าร่วมทั้งหมด 258 คน
ตอบแบบสอบถาม 258 คน
คิดเป็น 100%

4.2 จําแนกเพศ

ให้ใส่ข้อมูลจริงจากแบบสอบถาม

4.3 จําแนกสถานภาพ

สถานภาพ จํานวน

ครู 60

นักเรียน 116

นักศึกษา 66

วิทยากร 6

คณะทํางาน 10

รวม 258 คน

5. ความพึงพอใจด้านความรู้ความเข้าใจ
ค่าเฉลี่ย SD ระดับ
4.60 0.61 มากท่ีสุด

สรุป ผู้เข้าร่วมมีความรู้ความเข้าใจหลังเข้าร่วมโครงการอยู่ในระดับ มากท่ีสุด

6. การนําความรู้ไปใช้
ค่าเฉลี่ย SD ระดับ
4.55 0.64 มากท่ีสุด



สรุป

ผู้เข้าร่วมสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ในระดับ มากท่ีสุด

7. ความพึงพอใจโดยรวม
ค่าเฉลี่ย SD ระดับ
4.64 0.65 มากท่ีสุด

สรุป ผู้เข้าร่วมมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับ มากท่ีสุด

8. ข้อเสนอแนะ
จุดแข็งของโครงการ แนวทางพัฒนา/ข้อเสนอแนะ

 ใช้ STEAM
ร่วมกับบอร์ดเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ

 ผู้เข้าร่วมมีส่วนร่วมสูง
 วิทยากรมีความเช่ียวชาญ
 สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้จริง

 เพ่ิมระยะเวลาการฝึกปฏิบัติ
 พัฒนาคู่มือการใช้บอร์ดเกม
 ติดตามผลหลังอบรม
 ขยายเครือข่ายโรงเรียน -

จุดอ่อนหรือปัญหาอุปสรรค แนวทางพัฒนา/ข้อเสนอแนะ

 เวลากิจกรรมแต่ละฐานค่อนข้างจํากัด
 ผู้เข้าร่วมมีพ้ืนฐานแตกต่างกัน

-

 แบ่งกลุ่มตามระดับพ้ืนฐาน
 เพ่ิมฐานกิจกรรม
 เพ่ิมวิทยากรประจําฐาน

-

9. การนําปัญหามาปรับปรุง

ปัญหา การปรับปรุง

เวลาฝึกปฏิบัติน้อย เพ่ิมเวลาการเรียนรู้

ผู้เรียนมีพ้ืนฐานต่างกัน จัดกลุ่มตามระดับ

จํานวนผู้เข้าร่วมมาก เพ่ิมผู้ช่วยวิทยากร



ลงช่ือ............................................ผูรั้บผดิชอบโครงการ

(นางนาตยา ชณาชล)

ลงช่ือ.......................................................

(ดร.สมปราชญ์ วฒิุจนัทร์)

รองอธิการบดีฝ่ายพฒันกัศึกษาและเครือข่ายศิษยเ์ก่า

ภาคผนวก

1. ภาพการจดักิจกรรม









 
บันทึกข้อความ 

ส่วนราชการ  สำนักงานอธิการบดี  กองพัฒนานักศึกษา งานบริการและสวัสดิการ โทร. 6602  

ที่           วันที่                                                      
เรื่อง   ขออนุญาตจัดกิจกรรมโครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย 
         STEAM มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประจำปี พ.ศ. 2569 กิจกรรมที่ 2   
 

เรียน   ผู้อำนวยการสำนักงานอธิการบดี 
 

          ตามที่มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  ได้อนุมัติโครงการผนึกความร่วมมือกำลังสร้าง
เด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM  ประจำปีงบประมาณ 2569  จำนวน 4 กิจกรรม เป็นเงิน จำนวน 
400,000 บาท (สี่แสนบาทถ้วน)  และกำหนดจัดกิจกรรมที่ 2 ช่วงไตรมาสที่ 2  ดังเอกสารที่แนบ 1 นั้น 
  

                    เพ่ือให้การดำเนินโครงการฯ ดังกล่าวเป็นไปด้วยความเรียบร้อยตามวัตถุประสงค์  ในการนี้  
กองพัฒนานักศึกษา สำนักงานอธิการบดี  จึงเรียนมาเพ่ือขออนุญาต/อนุมัต ิ 

 1. จัดกิจกรรมโครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประจำปี พ.ศ. 2569 กิจกรรมที่ 2 อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับ
นักเรียน นักศึกษา และครู  วันเสาร์  ที่  21  มีนาคม  2569  เวลา 08.30 - 17.00 น. ณ ห้องโถง
หอประชุมวชิราลงกรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  ดังเอกสารที่แนบ 2 
   2. ขอเปลี่ยนแปลงรายละเอียดงบประมาณค่าใช้จ่ายโครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้าง
เด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAMมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประจำปี พ.ศ. 2569  กิจกรรมที่ 2  
เชิงปฏิบัติการ อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับนักเรียน  นักศึกษา และครู เงินงบประมาณแผ่นดิน รหัส
โครงการ10110453692002001  กิจกรรมที่ 2 อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับนักเรียน นักศึกษา 
และครู รหัสกิจกรรม 1101100061  จำนวน 127,200 บาท (หนึ่งแสนสองหมื่นเจ็ดสองร้อยบาทถ้วน) 
รายละเอียด  ดังเอกสารที่แนบ 3 
          3. ใช้งบประมาณโครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  ประจำปี  พ.ศ. 256 9 เงินงบประมาณแผ่นดิน รหัสโครงการ
10110453692002001  กิจกรรมที่ 2 อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับนักเรียน นักศึกษา และครู 
รหัสกิจกรรม 1101100061  เป็นเงิน จำนวน 79,480 บาท (เจ็ดหมื่นเก้าพันสี่ร้อยแปดสิบบาทถ้วน)   
                   4. หรือพิจารณาตามที่เห็นสมควร 
 

          จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา 
 
 
 
      (นางนาตยา  ชณาชล) 
               เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป 
                             
 
 
 
 


doc_no: กพน. ๐๓๒๔/๒๕๖๙
 12/02/2569


add_date: ๑๒ กุมภาพันธ์ ๒๕๖๙
 12/02/2569

1.เรียน ผู้อำนวยการสำนักงานอธิการบดี
      กองพัฒนานักศึกษา ขออนุญาตจัดกิจกรรม
โครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่ง
คณิตศาสตร์ด้วย STEAM มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
ประจำปี พ.ศ. 2569 กิจกรรมที่ 2   รวมถึงขออนุญาตปรับเปลี่ยน
งบประมาณภายใต้โครงการเดียวกัน
    - ควรพิจารณาอนุญาต อนุมัติ ตามเสนอ

 น.ส.จุฑามาศ โขนขำ
 12/02/2569

1.เรียน ผู้อำนวยการสำนักงานอธิการบดี
      กองพัฒนานักศึกษา ขออนุญาตจัดกิจกรรม
โครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่ง
คณิตศาสตร์ด้วย STEAM มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
ประจำปี พ.ศ. 2569 กิจกรรมที่ 2   รวมถึงขออนุญาตปรับเปลี่ยน
งบประมาณภายใต้โครงการเดียวกัน
    - ควรพิจารณาอนุญาต อนุมัติ ตามเสนอ

 



อนุญาต/อนุมัติ

 นางวีณา นวลละออง
 18/02/2569

อนุญาต/อนุมัติ

 





เอกสารที่แนบ 2 
กำหนดการ 

กิจกรรมที่ 2  อบรมเชิงปฏิบัติการ อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับนักเรียน  นักศึกษา และครู   
วันเสาร์ ที่  21  มีนาคม  2569 

ณ  ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
เวลา กิจกรรม 

0๘.๐0 – 0๙.00 น. ลงทะเบียน 
0๙.01  - 0๙.๓0 น. พิธีเปิดโครงการ โดย ผศ.ดร.วัฒนา  รัตนพรหม อธิการบดี 

กล่าวรายงานโดย อ.ดร.สมปราชญ์ วุฒิจันทร์  รองอธิการบด ี
09.๓๑ – 12.00 น. กิจกรรมบรรยายพิเศษเชิงปฏิบัติการ จำนวน 6 หัวข้อ แยกตามกลุ่ม โดยเน้นสาระการเรียนรู้ผ่าน

กระบวนการคิด ทักษะในการแก้ปัญหา การสร้างกลยุทธ์ เพื่อใช้ในเกมการแข่งขันและประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน ผ่านบอร์ดเกม Battle of the Numbers (B.O.N)  โดยแยกตามกลุ่มทักษะ ๆ ละ 40 
นาที ดังนี ้
กลุ่มที่ 1  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีเหตุและผล (Thinking Process)  นักเรียน นักศึกษา และครู 
ประจำกลุ่ม ๆ ละ 40 คน : วิทยากรโดย อ.กรรณิการ แก้วเช้ือ   
กลุ่มที่ 2  ทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving) นักเรียน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 
คน : วิทยากรโดย ดร.ศิรเศรษฐ์ ภู่ศรี  
กลุ่มที่ 3  ทักษะการทำงานเป็นทีม (Teamwork) นักเรียน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 คน 
: วิทยากรโดย ดร.เนติฐ์ไน  จีนสกุล  
กลุ่มที่ 4  ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) นักเรียน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 คน 
: วิทยากรโดย ดร.สัพพัญญู  เมฆนิติ  
กลุ่มที่ 5  ทักษะด้านดิจิทัล (Digital Literacy) นักเรียน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 คน : 
วิทยากรโดย อ.อโศก  ศรีสวัสดิ์  
กลุ่มที่ 6  ทักษะการสื่อสาร (Communication) นักเรียน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 คน : 
วิทยากร โดย อ.ดร.จุฑาพร  อินทะสะระ   

12.00 -13.00 น. พักกลางวัน 
13.01 – 16.00 น.  กิจกรรมเชิงปฏิบัติการจำลองการเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิด ทักษะในการแก้ปัญหา การสร้างกลยุทธ์ 

เพื่อใช้ในเกมการแข่งขันและประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันผ่านบอร์ดเกม  Battle of the Numbers 
(B.O.N)  จากทักษะ 6 หัวข้อ ฝึก ทบทวน นำไปใช้ในสถาการณ์จริง โดยแยกตามกลุ่มทักษะ ๆ ละ 40 
นาที ดังนี้ 
กลุ่มที่ 1  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีเหตุและผล (Thinking Process) นักเรียน นักศึกษา และครู
ประจำกลุ่ม ๆ ละ 40 คน :  วิทยากรโดย อ.กรรณิการ์ แก้วเช้ือ   
กลุ่มที่ 2  ทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving) นักเรยีน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 
คน : วิทยากรโดย ดร.ศริเศรษฐ์ ภูศ่รี  
กลุ่มที่ 3  ทักษะการทำงานเป็นทีม (Teamwork) นักเรียน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 คน 
: วิทยากร โดย ดร.เนติฐ์ไน  จีนสกุล  
กลุ่มที่ 4  ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) นักเรียน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 คน 
: วิทยากรโดย ดร.สัพพัญญู  เมฆนิติ  
กลุ่มที่ 5  ทักษะด้านดิจิทลั (Digital Literacy) นักเรียน นักศึกษา และครปูระจำกลุ่ม ๆ ละ 38 คน : 
วิทยากรโดย อ.อโศก  ศรีสวสัดิ์  
กลุ่มที่ 6  ทักษะการสื่อสาร (Communication) นักเรียน นักศึกษา และครูประจำกลุ่ม ๆ ละ 38 คน: 
วิทยากรโดย ดร.จฑุาพร  อินทะสะระ   

16.01 – 17.00 น. ประกาศผลมอบรางวัล และปิดโครงการฯ 
 

หมายเหตุ  :  กำหนดการอาจมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
       อาหารว่างและเครื่องดื่ม 
                -ช่วงเช้า  เวลา 10.30 น.   
                -ช่วงบ่าย เวลา 14.30 น.   



เอกสารที่แนบ 3 
รายละเอียดการเปลี่ยนแปลงงบประมาณค่าใช้จ่าย 

โครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประจำปี พ.ศ. 2569 

กิจกรรมที่ 2  เชิงปฏิบัติการ อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับนักเรียน  นักศึกษา และครู   
วันเสาร์  ที่  21  มีนาคม  2569 

ณ  ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
...............................................  

งบประมาณที่ได้รับจัดสรร  เงินงบประมาณแผ่นดิน รหัสโครงการ 10110453692002001  กิจกรรมที่ 2 
อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับนักเรียน นักศึกษา และครู รหัสกิจกรรม 1101100061  จำนวน 
127,200 บาท (หนึ่งแสนสองหมื่นเจ็ดสองร้อยบาทถ้วน) 
 1. ขอบเขตการดำเนินงาน 
 กิจกรรมที่ 2  เชิงปฏิบัติการ อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับนักเรียน  นักศึกษา และครู   
สถานที ่ ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ   
กลุ่มเป้าหมาย   จำนวน 250 คน ประกอบด้วย 

1. ผู้เข้ารอบรม นักเรียน  จำนวน 150 คน 
2. ผู้เข้าอบรม ครู  จำนวน  20 คน 
3. ผู้เข้าอบรม นักศึกษา  จำนวน  60  คน  
4. วิทยากร  จำนวน 6  คน 
2. คณะทำงาน และเจ้าหน้าที่  จำนวน  14 คน 

ระยะเวลา จำนวน 1 วัน  วันเสาร์ ที่ 21 มีนาคม  2569 
งบประมาณ 79,480 บาท 
2. รายการเอียดงบประมาณใช้ดำเนินกิจกรรม   

รายละเอียดกิจกรรม (เดิม) รายละเอียดกิจกรรม  (ใหม่) 
รายละเอียดค่าใช้จ่ายในการจัดกิจกรรม เป็นเงิน 
จำนวน  127,200 บาท (หนึ่งแสนสองหมื่นเจ็ด
สองร้อยบาทถ้วน) 

รายละเอียดค่าใช้จ่ายในการจัดกิจกรรม เป็นเงิน 
จำนวน 79,480 บาท (เจ็ดหมื่นเก้าพันสี่ร้อยแปดสิบ
บาทถ้วน) 

กิจกรรมที่ 2 อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับ
นักเรียน นักศึกษา และครู 
1. ค่าตอบแทน วิทยากรและผู้ช่วยวิทยากร 
62,000 บาท 
2. ค่าใช้สอย 
    2.1  ค่าอาหารกลางวันและอาหารว่างเครื่องดื่ม 
51,840 บาท 
3. ค่าวัสด ุ
    3.1 ป้ายแบคดรอปโครงการ จำนวน 1 ป้าย  
13,360 บาท 

 กิจกรรมที่ 2 อบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับ
นักเรียน นักศึกษา และครู (79,480 บาท) 
1. ค่าตอบแทน 27,480 บาท 
    1.1 ค่าตอบแทนวิทยากร  จำนวน 6 คน ๆ ละ 
600 บาท เป็นเงิน 21,600 บาท  
    1.2 ค่าตอบแทนเจ้าหน้าที่ปฏิบัติงานวันหยุด 
จำนวน 14 คน ๆ ละ 420 บาท 5,880 บาท 
2. ค่าใช้สอย  35,000 บาท 
    2.1 ค่าอาหารกลางวันพร้อมน้ำดื่มผู้เข้าร่วมอบรม 
นักเรียน นักศึกษา และครู  จำนวน 230 คน ๆ ละ  
1 มื้อ ๆ ละ 80 บาท เป็นเงิน 18,400 บาท 
     2 .3 ค่าอาหารกลางวันและน้ำดื่ ม  วิทยากร 
จำนวน 6 คน ๆ ละ 1 มื้อ ๆ ละ 80 บาท  เป็นเงิน  
480 บาท 
 
 



     2.4 ค่าอาหารกลางวันเจ้าหน้าที่ คณะทำงาน 
จำนวน 14 คน ๆ ละ 1 มื้อ ๆ ละ 80 บาท เป็นเงิน 
จำนวน 1,120 บาท 
     2.5 ค่าอาหารว่างและเครื่องดื่มผู้เข้าร่วมอบรม 
นักเรียน  นักศึกษา และครู  จำนวน 230 คน ๆ ละ 
2 มื้อ ๆ ละ 30 บาท เป็นเงิน  13,800 บาท 
     2.6 ค่าอาหารว่างและเครื่องดื่มวิทยากร จำนวน 
6 คน ๆ ละ 2 มื้อ ๆ ละ 30 บาท เป็นเงิน 360 บาท 
     2.7 ค่าอาหารว่างและเครื่องดื่มคณะทำงาน และ
เจ้าหน้าที่  จำนวน 14 คน ๆ ละ 2 มื้อ ๆ ละ 30 
บาท เป็นเงิน 840 บาท 
3. ค่าวัสดุ 17,000 บาท 
    3.1 ค่าป้ายแบคดรอปโครงการฯ  จำนวน 1 ป้าย 
พร้อมติดตั้ง  เป็นเงิน  17,000 บาท  

หมายเหตุ : ขอถัวเฉลี่ยจ่ายทุกรายการ 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 





 

บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ  สำนักงานอธิการบดี  กองพัฒนานักศึกษา งานบริการและสวัสดิการ   โทร. 6602  
ที่              วันที่           
เร่ือง   ขออนุญาตและขอเชิญบุคลากรในสังกัดไปเป็นวิทยากรอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมโครงการความร่วมมือ

ผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM   
sฆ 

เรียน   คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  

       ตามที่มหาวิทยาลัยฯ ร่วมกับสมาคมส่งเสริมพัฒนากำลังคนสเตมเพื ่ออนาคต ( International 
Association for the Future STEM Workforce: IAFSW) จัดโครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่ง
คณิตศาสตร์ด้วย STEAM โดยมีวัตถุประสงค์ของโครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย 
STEAM เพื่อพัฒนาความรู้ทางคณิตศาสตร์ และ STEAM ด้วยการจัดอบรม การแข่งขัน และ Gamification 
กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับครู นักศึกษา และนักเรียน ในการสร้างแรงบันดาลใจให้ได้บูรณาการ
ความรู้สู ่การเป็นนักสร้างนวัตกรรม และมหาวิทยาลัยกำหนดจัดโครงการสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย 
STEAM  Creative Math Competition โดยอบรมทักษะใช้บอร์ดเกม Battle of the Numbers (B.O.N.)  ให้กับ 
นักเรียน นักศึกษา และครู จำนวน 230 คน  ในวันเสาร์ ที่ 21 มีนาคม 2569  ณ ห้องโถงหอประชุมวชิรา      
ลงกรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
 

                เพื่อให้การอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมโครงการฯ ดังกล่าวเป็นไปด้วยความเรียบร้อย  ในการนี้    
กองพัฒนานักศึกษา พิจารณาเห็นว่าบุคลากรในสังกัดของท่านเป็นผู ้มีทักษะ ความรู ้ ความสามารถ และ
ประสบการณ์ในด้านนี้เป็นอย่างดียิ่ง  จึงเรียนมายังท่านเพื่อขออนุญาตและขอเชิญบุคลากรในสังกัดของท่าน 
จำนวน ๑ คน คือ อ.ดร.จุฑาพร  อินทะสะระ 
    ๑. เป็นวิทยากรอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกม Battle of the Numbers (B.O.N.) ให้กับนักเรียน  
นักศึกษา และ ครู ในวันเสาร์ ที่  21 มีนาคม  2569   เวลา 08.30 – 1๗.๐0 น. ณ  ห้องโถงหอประชุมวชิรา
ลงกรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
      ๒. ขอจัดส่งแบบตอบรับการเป็นวิทยากร ไปยังกองพัฒนานักศึกษา ภายในวันที่  4  มีนาคม  2569 
ทางระบบ dSaraban กองพัฒนานักศึกษา 
        

     จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา 
 
 

           
       (อ.ดร.สมปราชญ์ วุฒิจันทร์) 
 รองอธิการบดีฝ่ายพัฒนานักศึกษาและเครือข่ายศิษย์เก่า 

 
  

 
 
 
 
 



แบบตอบรับ 
การเป็นวิทยากร 

โครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM  
sฆ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประจำปี พ.ศ. 2569  
กิจกรรมจัดอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกม Battle of  the Numbers ขยายผล  

(นักเรียน  นักศึกษา และครู)  
วันเสาร์ ที่ 21 มีนาคม  2569 

ณ ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
............................................ 

         วัน.................ที่.........  เดือน มีนาคม 2569 
 

เรื่อง  ตอบรับการเป็นวิทยากร 
 

เรียน  รองอธิการบดีฝ่ายพัฒนานักศึกษาและเครือข่ายศิษย์เก่า 
 

      ตามที่กองพัฒนานักศึกษา สำนักงานอธิการบดี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  ได้เชิญข้าพเจ้า
(นางสาว/นาง/นาย) ........................................................................ ตำแหน่ง............................ ...............เป็น
วิทยากร ตามหนังสือบันทึกข้อความ ที่ กพน. ......................./2569  ลงวันที่ ....................มี นาคม  2569     
และกำหนดให้ข้าพเจ้าไปเป็นวิทยากรในวันเสาร์ ที ่ 21 มีนาคม  2569   เวลา 08.30 – 17.00 น.               
ณ ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  นั้น 
 

     ข้าพเจ้าฯ ได้ทราบรายละเอียดดังกล่าวแล้ว จึงพิจารณาตอบรับการเป็นวิทยากรโครงการความร่วมมือ
ผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประจำปี พ.ศ. 2569 
กิจกรรมจัดอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกม Battle of  the Numbers ขยายผล (นักเรียน  นักศึกษา และครู ) วัน
เสาร์ ที่ 21 มีนาคม 2569  ณ ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ดังนี้ 
      ยินดีเป็นวิทยากร ตามวันเวลาและสถานที่ดังกล่าว 
      ไม่สามารถเป็นวิทยากร ตามวัน เวลา และสถานที่ดังกล่าวได้ 
 
 

ลงชื่อ ............................................................. 
(.......................................................................) 

ตำแหน่ง........................................................................... 
        

 
 
 
 
 
 
 



ดร สมปราชญ์ วุฒิจันทร์
รองอธิการบดี ปฏิบัติราชการแทน

อธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี

Acer
Typewriter
ผู้อำนวยการโรงเรียนอำมาตย์พานิชยกูล กระบี่



 

บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ  สำนักงานอธิการบดี  กองพัฒนานักศึกษา งานบริการและสวัสดิการ   โทร. 6602  

ที่              วันที่           
เร่ือง   ขออนุญาตและขอเชิญบุคลากรในสังกัดไปเป็นวิทยากรอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกมโครงการความร่วมมือ

ผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM  ประจำปี 2569 
sฆ 

เรียน   คณบดีคณะครุศาสตร์ 
  

       ตามที่มหาวิทยาลัยฯ ร่วมกับสมาคมส่งเสริมพัฒนากำลังคนสเตมเพื ่ออนาคต ( International 
Association for the Future STEM Workforce: IAFSW) จัดโครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่ง
คณิตศาสตร์ด้วย STEAM โดยมีวัตถุประสงค์ของโครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย 
STEAM เพื่อพัฒนาความรู้ทางคณิตศาสตร์ และ STEAM ด้วยการจัดอบรม การแข่งขัน และ Gamification 
กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับครู นักศึกษา และนักเรียน ในการสร้างแรงบันดาลใจให้ได้บูรณาการ
ความรู ้ส ู ่การเป็นนักสร้างนวัตกรรมและมหาวิทยาลัยกำหนดจัดอบรมการเป็นวิทยากรสร้างเด็กไทยเก่ง
คณิตศาสตร์ด้วย STEAM  Creative Math Competition โดยใช้บอร์ดเกม Battle of the Numbers (B.O.N.)  
ให้กับนักเรียน นักศึกษา และครู จำนวน 230 คน ในวันเสาร์  ที่  21 มีนาคม  2569  ณ ห้องโถงหอประชุม     
วชิราลงกรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  นั้น 
 

                เพื่อให้การจัดอบรมพัฒนาทักษะการใช้บอร์ดเกมให้กับนักเรียน นักศึกษา และครู เป็นไปด้วยความ

เรียบร้อยและบรรลุวัตถุประสงค์โครงการฯ  ในการนี้ กองพัฒนานักศึกษา  พิจารณาเห็นว่าบุคลากรในสังกัดของ

ท่านเป็นผู้มีทักษะ ความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ในด้านนี้เป็นอย่างดียิ่ง  จึงเรียนมายังท่านเพื่อขอ

อนุญาตและขอเชิญบุคลากรในสังกัดของท่าน จำนวน ๕ คน ประกอบด้วย  ๑. อาจารย์กรรณิการ์  แก้วเชื้อ      

๒. อาจารย์ ดร. ศิรเศรษฐ์  ภู่ศรี  ๓. อาจารย์ ดร. เนติฐ์ไน  จีนสกุล ๔. อาจารย์ ดร.สัพพัญญ  เมฆนิติ และ ๕. 

อาจารย์ อโศก  ศรีสวัสดิ์   

      ๑. เป็นวิทยากรอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกม Battle of  the Numbers ประจำปี พ.ศ. 2569  

โครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM ในวันเสาร์ ที่ 21 มีนาคม 2569  
เวลา 08.30 – 17.00 น. ณ หอประชุมวชิราลงกรณ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
      2. ขอให้จัดส่งแบบตอบรับการเป็นวิทยากรโครงการฯ ไปยังกองพัฒนานักศึกษา ภายในวันที่ 4  
 มีนาคม  2569  ทางระบบ dSaraban กองพัฒนานักศึกษา 
        

     จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา 
 
 

       
     

  (อ.ดร.สมปราชญ์  วุฒิจันทร์) 
        รองอธิการบดีฝ่ายพัฒนานักศึกษาและเครือข่ายศิษย์เก่า 
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ดร.สมปราชญ์ วุฒิจันทร์
 18/02/2569

เรียน...คณบดี
   - เรียนมาเพื่อทราบและพิจารณา
   - เห็นควรมอบสนง.ประสานงานให้ผู้เกี่ยวข้องรับทราบ

 นางดุษฎี พัฒนวิริยะพิศาล
 19/02/2569

เรียน...คณบดี
   - เรียนมาเพื่อทราบและพิจารณา
   - เห็นควรมอบสนง.ประสานงานให้ผู้เกี่ยวข้องรับทราบ

 



แบบตอบรับ 
การเป็นวิทยากร 

โครงการความร่วมมือผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM  
sฆ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประจำปี พ.ศ. 2569  

กิจกรรมจัดอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกม Battle of  the Numbers ขยายผล  

(นักเรียน  นักศึกษา และครู)  

วันเสาร์ ที่ 21 มีนาคม  2569 

ณ ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 

............................................ 
         วัน.................ที่.........  เดือน มีนาคม 2569 
 

เรื่อง  ตอบรับการเป็นวิทยากร 
 

เรียน  รองอธิการบดีฝ่ายพัฒนานักศึกษาและเครือข่ายศิษย์เก่า 
 

      ตามที่กองพัฒนานักศึกษา สำนักงานอธิการบดี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  ได้เชิญข้าพเจ้า
(นางสาว/นาง/นาย) ........................................................................ ตำแหน่ง............................ ...............เป็น
วิทยากร ตามหนังสือบันทึกข้อความ ที่ กพน. ......................./2569  ลงวันที่ ....................มีนาคม  2569     
และกำหนดให้ข้าพเจ้าไปเป็นวิทยากรในวันเสาร์ ที ่ 21 มีนาคม  2569   เวลา 08.30 – 17.00 น.               
ณ ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  นั้น 
 

     ข้าพเจ้าฯ ได้ทราบรายละเอียดดังกล่าวแล้ว จึงพิจารณาตอบรับการเป็นวิทยากรโครงการความร่วมมือ
ผนึกกำลังสร้างเด็กไทยเก่งคณิตศาสตร์ด้วย STEAM มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ประจำปี พ.ศ. 2569 
กิจกรรมจัดอบรมทักษะการใช้บอร์ดเกม Battle of  the Numbers ขยายผล (นักเรียน  นักศึกษา และครู ) วัน
เสาร์ ที่ 21 มีนาคม 2569  ณ ห้องโถงหอประชุมวชิราลงกรณ  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ดังนี้ 
      ยินดีเป็นวิทยากร ตามวันเวลาและสถานที่ดังกล่าว 
      ไม่สามารถเป็นวิทยากร ตามวัน เวลา และสถานที่ดังกล่าวได ้
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(.......................................................................) 

ตำแหน่ง........................................................................... 
        
   

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mobile User



 
 
 
 
 
 


	แบบรายงานผลการดำเนินงานโครงการตามแผนปฏิบัติการ
	ประจำปีงบประมาณ พ.ศ.2569

	ส่วนที่ 1 บทนำ
	1. ชื่อโครงการ
	2. รหัสโครงการ
	3. ความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์
	ยุทธศาสตร์มหาวิทยาลัย
	ยุทธศาสตร์ของคณะ/หน่วยงาน

	4. ความสอดคล้องกับองค์ประกอบการประกันคุณภาพ
	ระดับหลักสูตร
	ระดับคณะ

	5. การบูรณาการโครงการ
	6. การตอบโจทย์ตัวชี้วัดแผนยุทธศาสตร์
	6. การตอบสนอง OKR
	7. ผู้รับผิดชอบโครงการ
	8. สถานที่จัดโครงการ

	ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์และประเมินโครงการ
	1. กรณีสิ้นสุดโครงการ
	ผลการดำเนินงานตามวัตถุประสงค์

	2. ผลการดำเนินงานตามตัวชี้วัด
	3. ผลการบริหารงบประมาณ

	4. ผลการประเมินผู้เข้าร่วม
	4.1 จำนวนผู้เข้าร่วม
	4.2 จำแนกเพศ
	4.3 จำแนกสถานภาพ

	5. ความพึงพอใจด้านความรู้ความเข้าใจ
	ค่าเฉลี่ย
	SD
	ระดับ
	4.60
	0.61
	มากที่สุด
	6. การนำความรู้ไปใช้
	ค่าเฉลี่ย
	SD
	ระดับ
	4.55
	0.64
	มากที่สุด
	7. ความพึงพอใจโดยรวม
	ค่าเฉลี่ย
	SD
	ระดับ
	4.64
	0.65
	มากที่สุด
	8. ข้อเสนอแนะ
	9. การนำปัญหามาปรับปรุง



