
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

ชื่อนวัตกรรม การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ด้วยรูปแบบ ADDIE Model 
ผู้รายงาน นางสาวอลิสษา  ธรรมานุวงศ์ 
ปีท่ีพัฒนา พ.ศ. ๒๕๖๘ 
 

บทคัดย่อ 
การศึกษาในครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ ร้อยละ ๘๐ มีระดับผลการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับ ๓ 
ขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ค่าเป้าหมายความส าเร็จตามมาตรฐานการศึกษาที่โรงเรียนก าหนด และมีผลการประเมิน
คุณภาพผู้เรียนระดับชาติ (National Test : NT) ที่สูงขึ้นกว่าปีการศึกษา ๒๕๖๖ ร้อยละ ๓.๖๐ 

กลุ่มตัวอย่างของการศึกษาในครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ จ านวน 
๑๒ คน ได้เรียนรู้ในรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยรูปแบบ ADDIE Model ตลอดปี
การศึกษา ๒๕๖๗ 

ผลการศึกษาปรากฏว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ ร้อยละ ๘๐ มีระดับผล
การเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับ ๓ ขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ค่าเป้าหมายความส าเร็จตามมาตรฐานการศึกษาที่
โรงเรียนก าหนด โดยมีค่าความต่างในปีการศึกษา ๒๕๖๖ (ร้อยละ ๗๘.๒๖) ปีการศึกษา ๒๕๖๗ (ร้อยละ 
๘๓.๓๓) อยู่ที่ร้อยละ ๕.๐๗ และมีผลการประเมินคุณภาพผู้เรียนระดับชาติ (National Test : NT) ในปี
การศึกษา ๒๕๖๖ คะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนอยู่ที่ ๗๐.๑๙ (ร้อยละ ๗๐.๑๙) ปีการศึกษา ๒๕๖๗ คะแนน
เฉลี่ยระดับโรงเรียนอยู่ที่ ๗๔.๕๐ (ร้อยละ ๗๔.๕๐) ซึ่งมีค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้น อยู่ที่ร้อยละ ๓.๖๐ 
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รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

สารบัญ 
 
เรื่อง                     หน้า 
 
บทคัดย่อ             ก 
สารบัญ              ข 
บทน า              ค 
รายงานแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวัตกรรม    ๑ 
ส่วนที่ ๑ การประเมินรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษา    

องค์ประกอบที่ ๑ ด้านความส าคัญของรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรม  ๑ 
การศึกษาของสถานศึกษา 

องค์ประกอบที่ ๒ ด้านกระบวนการพัฒนารูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรม  ๕ 
การศึกษาของสถานศึกษา 

องค์ประกอบที่ ๓ ด้านผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินงานตามรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนา ๑๔ 
นวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษา 
ภาคผนวก             ๔๔ 
ผลงานที่ได้รับรางวัลในรอบปีการศึกษา ๒๕๖๖ – ๒๕๖๗      ๔๕ 
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  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

บทน า 
 
ประวัติส่วนตัว 
 
 ๑.  ชื่อ     นางสาวอลิสษา     นามสกุล      ธรรมานุวงศ์                        . 
 ๒.  เกิดวันที่  ๑๗   เดือน  กุมภาพันธ์    พ.ศ. ๒๕๒๘  อายุ  ๔๐  ปี  
 ๓.  เลขที่บัตรประชาชน  ๑ ๕๐๙๙ ๐๐๑๖๔ ๙๗ ๔ 
 ๔.  เข้ารับราชการวันที่ ๑๑ เดือน กันยายน พ.ศ. ๒๕๖๐   อายุราชการ  ๗  ปี  ๙  เดือน 
 ๕.  เลขที่ใบอนุญาตประกอบวิชาชีพ     B68400801188895                                                 

 ๖.  วุฒิการศึกษาสูงสุด      ปริญญาตรี   ครุศาสตรบัณฑิต  (ค.บ.)                               
       สาขาวิชา เคมี   มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                   
 ๗.  ต าแหน่งปัจจุบัน  ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ  ครูประจ าชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ 
   กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ – ๖ 

 ๘.  สถานศึกษาท่ีท างานปัจจุบัน     โรงเรียนบ้านน้ าย้อย                    
                 ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาล าพูน เขต ๑   
  ต าบล   นครเจดีย์  อ าเภอ  ป่าซาง  จังหวัด  ล าพูน  รหสัไปรษณีย์  ๕๑๑๒๐  . 

 ๙. ที่อยู่ท่ีติดต่อได้สะดวก   บ้านเลขท่ี  ๑๗๑/๑๑  หมู่ที่   ๒   ต าบล   หนองแฝก     
     อ าเภอ  สารภี  จังหวัด   เชียงใหม่   รหัสไปรษณีย์  ๕๐๑๔๐ 
๑๐. โทรศัพท์เคลื่อนที่ ๐๙๐ – ๐๕๔ – ๔๐๐๖  E-mail : krualissa@gmail.com   
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รายงานแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวัตกรรมทางการจัดการเรียนรู้  
โครงการ Innovation For Thai Education (IFTE) นวัตกรรมการศึกษา เพื่อพัฒนาการศึกษา 

ตามบริบทของพ้ืนที่จังหวัดล าพูน ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. ๒๕๖๘  
********************************************* 

๑. ชื่อนวัตกรรม 
 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ด้วยรูปแบบ ADDIE Model 
๒. ชื่อผู้สร้าง  
ชื่อ นางสาวอลิสษา นามสกุล ธรรมานุวงศ์ ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ 
โรงเรียน บ้านน้ าย้อย  อ าเภอ ป่าซาง จังหวัด ล าพูน  
มือถือ ๐๙๐ – ๐๕๔๔๐๐๖ E-mail address  krualissa@gmail.com 
๓. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
 แสวงหานวัตกรรม/แบบอย่างที่ดีจากแหล่งต่าง ๆ ที่เคยมีผู้สร้างหรือ ท าไว้แล้ว แล้วน ามาปรับปรุงหรือ
พัฒนาใหม่ 
 การสร้างนวัตกรรมใหม ่
๔. ประเภทของนวัตกรรม 
 การบริหารจัดการศึกษา  การจัดการเรียนรู้  การนิเทศ ติดตามและประเมินผล 
 
ส่วนที่ ๑ การประเมินรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษา จ านวน ๓ ด้าน  
๒๐ ตัวช้ีวัด 
องค์ประกอบที่ ๑ ด้านความส าคัญของรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของ
สถานศึกษา จ านวน ๔ ตัวช้ีวัด 
๑.๑ ความเป็นมาและสภาพปัญหา 
 จากสถานการณ์โลกมีการเปลี่ยนแปลงทั้งด้านสังคมและเทคโนโลยี ระบบการศึกษาจึงต้องมีการ
พัฒนา เพ่ือให้สอดคล้องกับสภาวะความเป็นจริง ทั้งครูและนักเรียนจ าต้องมีการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียน
การสอน เพ่ือมุ่งไปสู่ผลสัมฤทธิ์ตามทักษะการเรียนรู้ นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่าง
ต่อเนื่อง และแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา ครูต้องเปลี่ยนจากการสอนแบบเดิมด้วยการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ 
ปรับเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะวิธีการ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของนักเรียน 

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๖๐ – ๒๕๗๙ ก าหนดทิศทางให้คนไทยเป็นพลเมืองดี มีคุณลักษณะ
และทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  ๒๑ มีสมรรถนะที่สอดคล้องกับบทบัญญัติของรัฐธรรมนูญแห่ง
ราชอาณาจักรไทย พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติยุทธศาสตร์ชาติ ๒๐ ปี และยุทธศาสตร์ประเทศไทย ๔.๐ 
ทั้งนี้สังคมไทยต้องเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ มีคุณธรรม จริยธรรม รู้รักสามัคคี และร่วมมือผนึกก าลังมุ่งสู่การ
พัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ครูจึงควรพัฒนาตนเองให้เป็นครูในยุค
การศึกษา ๔.๐ โดยใช้สมรรถนะที่ครูมีอยู่ในการท าให้ผู้เรียนกลายเป็นผู้เรียน ๔.๐ ด้วยการเพ่ิมกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่จะท าให้นักเรียนได้รับทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ ๒๑ คือ ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
การคิดสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรม การเรียนและการท างานร่วมกันเป็นทีม การมีภาวะผู้น า การสื่อสาร 

๑ 
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การใช้ข้อมูลสารสนเทศ การติดต่อสื่อสารทางไกล การใช้คอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ การคิดค านวณ 
การสร้างอาชีพและการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 จากผลการประเมินคุณภาพผู้เรียนระดับชาติ (National Test : NT) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ใน
ปีการศึกษา ๒๕๖๕ มีผลคะแนนเฉลี่ยของโรงเรียนต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ ประกอบกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ยังต่ ากว่าค่าเป้าหมายที่โรงเรียนก าหนด ใน
การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์นั้น นอกจากจะศึกษาในด้านความรู้แล้ว ต้องอาศัยหลักการศึกษาและวิเคราะห์
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทั้งการสืบเสาะหาความรู้ การส ารวจตรวจสอบ การสืบค้นข้อมูล และการ
อภิปราย เพ่ือให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ สามารถสื่อสาร สิ่งที่เรียนรู้ มีความสามารถในการตัดสินใจ 
และน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน จากการสังเกตการสอน นักเรียนจ าความรู้ได้เพียงระยะสั้น ขาดความ
คงทนในการเรียนรู้ และเมื่อจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป นักเรียนไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ได้ 
จึงเป็นเหตุให้นักเรียนขาดความสนใจในการเรียน จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ที่ได้ค่อนข้างต่ า จากสภาพปัญหาดังกล่าว 
ท าให้ต้องมีการพัฒนานักเรียน และจ าเป็นต้องคิดค้นวิธีในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนให้สูงขึ้น จึงเลือกวิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยรูปแบบ EDDIE Model มา
แก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอน 
 การเรียนวิทยาศาสตร์ผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดย
เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้กับประสบการณ์หรือความรู้เดิมเป็นความรู้ใหม่ของนักเรียน เป็นการจัดการเรียนรู้แบบ
หนึ่งที่เป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning ซึ่งสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ได้ส่งเสริมให้จัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ให้มีเนื้อหาเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดย
ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งมีขั้นตอน ๕ ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นสร้างความสนใจ 
(Engagement) ขั้นส ารวจและค้นหา(Exploration) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป(Explanation) ขั้นขยายความรู้
(Elaboration) และข้ันประเมิน(Evaluation)(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, ๒๕๔๘) 
 จากสภาพการณ์ข้างต้น จึงท าให้ครูผู้สอนสนใจที่จะน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ ๕ ขั้น ร่วมกับรูปแบบ ADDIE Model มายกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ให้มีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น รวมทั้งพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพสูงยิ่งขึ้น ร่วมกับการใช้การนิเทศการสอน และการ PLC ของครูใน
โรงเรียนบ้านน้ าย้อย ภายใต้โครงการ Innovation For Thai Education (IFTE) ที่ช่วยปรับปรุงการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น และเป็นกระบวนการที่ส าคัญในการแนะน าช่วยเหลือครูให้สามารถจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
๑.๒ แนวทางการแก้ไขปัญหาและการพัฒนา 
 การพัฒนานักเรียนในศตวรรษที่ ๒๑ กับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ข้าพเจ้าด าเนินการในการแก้ปัญหาและพัฒนาดังนี้ 
 ๑.๒.๑ วิเคราะห์นักเรียน ข้าพเจ้าวางแผนการจัดการเรียนรู้ ที่วิเคราะห์นักเรียนเป็นรายบุคคล โดย
การท าวิจัยชั้นเรียน เพ่ือจัดกิจกรรมที่ค านึงถึงความแตกต่างและความต้องการของนักเรียนแต่ละบุคคล จัด
กลุ่มนักเรียนตามความรู้ความสามารถ น าหลักการเพ่ือนช่วยเพ่ือนเข้ามาใช้ เพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานที่ส าคัญ
ส าหรับใช้ตัดสินใจในการวางแผนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม กับอายุ ระดับความรู้ สังคม เศรษฐกิจ 
และวัฒนธรรมของนักเรียน เพราะลักษณะเฉพาะของนักเรียนแต่ละคนนั้น นับว่ามีส่วนส าคัญโดยตรงกับ
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เนื้อหาและสื่อ รวมทั้งวิธีการสอนที่จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด โดยขั้นตอนการวิเคราะห์นักเรียนมี
ดังนี้  

๑.๒.๑.๑ วิเคราะห์พฤติกรรมของนักเรียน เพ่ือให้ทราบถึงความต้องการของนักเรียน  
๑.๒.๑.๒ วางแผนและจัดการเรียนรู้ ได้เหมาะสมกับความรู้พ้ืนฐานและความต้องการของนักเรียน 

โดยส ารวจความพร้อมของนักเรียนว่าควรได้รับการส่งเสริมเพียงใด เพ่ือให้เกิดประสิทธิผลที่สูงสุดในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพราะนักเรียนบางคนอาจจะมีความสามารถในการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
แต่บางคนขาดทักษะในการสืบค้น หรือด้านสังคมนักเรียนบางคนอาจจะยังไม่สามารถปรับตัวเข้ากับเพ่ือนได้ 
ติดพฤติกรรมเอาแต่ใจ จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ต้องท าการศึกษาเพ่ือหาวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสม เช่น 

- สัมภาษณ์ สอบถาม ในเรื่องความชอบความสนใจของนักเรียนแต่ละบุคคล และส ารวจความรู้เดิม
ก่อนจะจัดกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสม  

- ตรวจสอบความพร้อมของนักเรียนก่อนขึ้นเรื่องใหม่ เพ่ือจะได้จัดกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสม  
- บันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือหาแนวทางปรับปรุง ส่งเสริมและพัฒนา  
  ๑.๒.๒ วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา การวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา ข้าพเจ้าได้รับมอบหมาย

ให้ท าหน้าที่กรรมการบริหารหลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือศึกษาหลักสูตรในส่วนของกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายละเอียดมาตรฐานการเรียนรู้ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ ๓ ศึกษา
รายละเอียดของสาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัดรายปี คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และจัดท าก าหนดการสอนตาม
ระดับชั้น ให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน และการเตรียมความพร้อมนักเรียนสู่ศตวรรษที่ ๒๑  โดย
ข้าพเจ้าไดพั้ฒนาตนเองให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกระบวนการเรียนรู้ น าองค์ความรู้มาจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้และน าไปปรับประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยศึกษาเรียนรู้ เรื่อง
หลักสูตรสถานศึกษา สาระการเรียนรู้ คู่มือครู เอกสารทางวิชาการต่าง ๆ เทคนิคการจัดการเรียนรู้ วิธีสอน 
รูปแบบการสอน สื่อ แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล การวิเคราะห์นักเรียน การจัดท าหน่วยการเรียนรู้ 
จัดท าก าหนดการสอน และแผนการจัดการเรียนรู้ 

  ๑.๒.๓ วิเคราะห์ความพร้อมของสื่ออุปกรณ์ ข้าพเจ้าได้มุ่งจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็น
ส าคัญ ได้น าสื่อนวัตกรรมที่มีความสอดคล้องกับความจ าเป็นความต้องการของนักเรียน และนักเรียนมีส่วนร่วม
ในการผลิตสื่อ มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย มีทั้งสื่อที่ผลิตขึ้นมาใช้เอง ได้ผ่านการหา
คุณภาพแล้วจึงน ามาใช้ในการสอน และสื่อที่จัดหาน ามาใช้ด้วยตนเอง ขั้นตอนและผลของการปฏิบัติในการ
พัฒนาจัดหาประยุกต์ใช้สื่อ เพ่ือน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีดังนี้  
 ๑.๒.๓.๑ จัดหาสื่อ นวัตกรรมที่จ าเป็นเพ่ิมเติม โดยการสืบค้นสื่อ ข้อมูลออนไลน์และผลิตขึ้นเอง
นักเรียนมีส่วนร่วมในการผลิตสื่อ นวัตกรรมที่สร้างขึ้น ด้วยความภาคภูมิใจในผลส าเร็จเป็นผลงานที่มีคุณค่า  

 ๑.๒.๓.๒ จัดเตรียมสื่อ นวัตกรรม ที่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและกิจกรรมการเรียนรู้
ข้าพเจ้าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ในลักษณะบูรณาการร่วมกับเรื่องราวใน
ชีวิตประจ าวันและสิ่งใกล้ตัว 
 ๑.๒.๓.๓ น าสื่อ นวัตกรรม ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ในระหว่าง
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการกลุ่ม ช่วยกันสืบค้นข้อมูล สร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง จนกระท่ังสามารถถ่ายทอดให้กับผู้อื่นได้ และเกิดองค์ความรู้ที่คงทน  
 ๑.๒.๓.๔ มีการประเมินผลการใช้สื่อ นวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้  นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
ประเมินผลการใช้สื่อและนวัตกรรม โดยขอค าปรึกษาจากเพ่ือนครู ฝ่ายวิชาการ และผู้บริหาร  
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 ๑.๒.๓.๕ น าผลการประเมินการใช้สื่อ นวัตกรรมไปปรับปรุงแก้ไข ส าหรับใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในครั้งต่อไป  

๑.๒.๔ ออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการ ข้าพเจ้าได้วางแผนจัดการเรียนรู้ โดยออกแบบการ
เรียนรู้ตามกระบวนการ ดังนี้  
 ๑.๒.๔.๑ ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ศึกษาเอกสาร
ประกอบการใช้ทางวิชาการต่าง ๆ เทคนิคการจัดการเรียนรู้ วิธีสอน รูปแบบการสอน ส ารวจสื่อ แหล่งเรียนรู้ 
การวัดผลและประเมินผลตามสภาพจริง และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ เป็นต้น เพ่ือ
น าไปเป็นแนวทางในการพัฒนานักเรียน  
 ๑.๒.๔.๒ วิเคราะห์มาตรฐานการศึกษา  
 ๑.๒.๔.๓ วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา  
 ๑.๒.๔.๔ ออกแบบการเรียนรู้โดยการน ากระบวนการ Active Learning มาประยุกต์ใช้ เพ่ือจะได้
เนื้อหาที่หลากหลายในการจัดการเรียนรู้  
 ๑.๒.๔.๕ จัดท าหน่วยการเรียนรู้ วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้  
 ๑.๒.๔.๖ ก าหนดการสอน ตามรูปแบบ ADDIE Model 
 ๑.๒.๔.๗ จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการเชื่อมโยงบูรณาการด้านเนื้อหา และทักษะ
กระบวนการทั้งในและระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ตามท่ีนักเรียนสนใจ และให้นักเรียนลงมือปฏิบัติเพ่ือให้เกิด
องค์ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม รู้จักปรับเปลี่ยนตัวเองในการเป็นผู้น า 
และผู้ตามที่ดี  
 ๑.๒.๔.๘ น าสื่อ นวัตกรรม และแหล่งเรียนรู้มาใช้ในการจัดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เหมาะสม
กับเนื้อหาสาระ โดยหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนรู้ ได้มีการมอบหมายให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
และน าเสนอให้เพ่ือนในชั้นได้รับทราบร่วมกัน ตลอดจนเผยแพร่องค์ความรู้สู่เครือข่ายการเรียนรู้ในชุมชน 
 ๑.๒.๔.๙ วัดผลและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลายตามสภาพจริง  

 ๑.๒.๔.๑๐ บันทึกผลหลังสอน ข้าพเจ้าได้บันทึกผลหลังการสอนหลังจากที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในแต่ละแผนทุกครั้ง โดยบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนในการร่วมกิจกรรมในด้านต่าง ๆ  

 ๑.๒.๔.๑๑ มีการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือน าไปปรับปรุงพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือต่อยอดในการจัดกระบวนการเรียนรู้ต่อไป 
 
๑.๓ กรอบแนวคิดในการพัฒนา 
 ข้าพเจ้าด าเนินการพัฒนาและแก้ไขปัญหานักเรียน โดยมีเป้าหมายตามหลักการจัดการศึกษาตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ซึ่งต้องด าเนินการพัฒนานักเรียนให้เป็นผู้มีความ
รอบรู้ ก้าวทันโลกและการเปลี่ยนแปลง สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้และพัฒนาตนเองได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ด้วยรูปแบบ ADDIE Model ในการค้นคว้า
สร้างองค์ความรู้ และสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
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๑.๔ ประโยชน์/ความส าคัญ 
 ๑.๔.๑ นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติจริง สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการท า
กิจกรรม ซึ่งครูได้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ และจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ให้นักเรียนเกิด
ความรู้ที่คงทน 
 ๑.๔.๒ นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ ๒๑ ในการค้นคว้า
และสร้างองค์ความรู้ ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เกิดทักษะการคิดสร้ างสรรค์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา สามารถตัดสินใจและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
 ๑.๔.๓ นักเรียนมีผลการทดสอบตามมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด ผ่านเกณฑ์ร้อยละ ๘๐ 
 ๑.๔.๔ ครูได้พัฒนาตนเอง ปรับวิธีการจัดการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของ
การศึกษา การเปลี่ยนแปลงของสังคมและก้าวทันเทคโนโลยี 
 
องค์ประกอบที่ ๒ ด้านกระบวนการพัฒนารูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของ
สถานศึกษา จ านวน ๖ ตัวช้ีวัด 
๒.๑ วัตถุประสงค์และเป้าหมายการพัฒนา 

๒.๑.๑ เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ ๓ ด้วย
รูปแบบ ADDIE Model 

๒.๑.๒ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ ร้อยละ ๘๐ มีระดับผลการเรียนใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับ ๓ ขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ค่าเป้าหมายความส าเร็จตามมาตรฐานการศึกษาที่โรงเรียน
ก าหนด 

๒.๑.๓ เพ่ือพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม ที่ส่งผลในการพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพอย่างต่อเนื่องและ
ยั่งยืน 
 
๒.๒ หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา 
 ๒.๒.๑ Active learning 
 แพทย์ศาสตร์ศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (๒๕๕๙ : ๒) กล่าวว่า Active learning เป็น
แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่มีพ้ืนฐานจากทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) ที่เน้นให้ผู้เรียนมีบทบาท มี
การแลกเปลี่ยนความคิด ประสบการณ์ การรวบรวมข้อมูล และสรุปความเห็น โดยใช้กิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ที่หลากหลายและน่าสนใจ ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้และประสบการณ์เดิม
ของตน และเชื่อมโยงองค์ความรู้ใหม่จากการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning นั้นผู้สอนสามารถเลือกใช้วิธีสอนได้หลากหลายรูปแบบ เช่น 
Cooperative/Collaborative learning, Discovery learning, Experiential, Problem – Based 
learning, Inquiry – Based learning, Project – Based 
 Active learning คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิด
เกี่ยวกับสิ่งที่เขาได้กระท าลงไป (Bonwell, ๑๙๙๑) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้ สมมติฐานพ้ืนฐาน 
๒ ประการ คือ ๑) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์, และ ๒) แต่ละบุคคลมีแนวทางใน
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน (Meyers and Jones, ๑๙๙๓) โดยผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้
(receive) ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (co – creators) (Fedler and Brent, ๑๙๙๖) 
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 Active learning จึงเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา 
(Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ 
หรือสร้างความรู้ให้เกิดข้ึนในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู้ ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้
แนะน า กระตุ้น หรืออ านวยความสะดวก ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้น โดยกระบวนการคิดขั้นสูง กล่าวคือ 
ผู้เรียนมีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างมีความหมาย และน าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาพร  พฤฑฒิกุล, 
๒๕๕๘) 
 การจัดการเรียนการสอนแบบ Active learning มีลักษณะเป็นดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, ๒๕๕๓)  

๑. เป็นการเรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหา และการน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ 

๒. เป็นการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุดฃ 
๓. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
๔. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนทั้งในด้านการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

ร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 
๕. ผู้เรียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการท างาน การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ 
๖. เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิดอย่างลุ่มลึก ผู้เรียนจะเป็นผู้จัดระบบ

การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
๗. เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะการคิดขั้นสูง 
๘. เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสาร หรือสารสนเทศ และหลักการความคิด

รวบยอด 
๙. ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
๑๐. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของ Active learning ดังนี้ (ณัชนัน  แก้วชัยเจริญกิจ, ๒๕๕๐)  

จัดให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน กิจกรรมต้องสะท้อนความต้องการในการพัฒนาผู้เรียน และ
เน้นการน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของผู้เรียน 
 ๑. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับ
ผู้สอนและเพ่ือนในชั้นเรียน 
 ๒. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวัต ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม รวมทั้ง
กระตุ้นให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 
 ๓. จัดสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือในกลุ่มผู้เรียน 
 ๔. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอนที่หลากหลาย 
 ๕. วางแผนเกี่ยวกับเวลาในการจัดการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในส่วนของเนื้อหาและกิจกรรม 
 ๖. ครูผู้สอนต้องใจกว้าง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของผู้เรียน 
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แนวความคิดการเรียนการสอนแบบ Active learning 

 
ประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบ Active learning 

 
ที่มา : https://parnward๘info.wordpress.com/๒๐๑๔/๐๑/๒๙/...%Am๓/และการจัดโครงการอบรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เรื่อง Active learning 

 
๒.๒.๒ การเรียนรู้แบบสืบเสาะ ๕ ขั้น 

 ๒.๒.๒.๑ ความหมายของการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ๕ ขั้น 
 มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 
 ชาตรี  เกิดธรรม (๒๕๕๒) ได้กล่าวถึงการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  เป็นวิธีการสอนแบบสืบสวน
สอบสวนหรือการสอนแบบ Inquiry Method หมายถึงวิธีการสอบฝึกให้นักเรียนรู้จัก ค้นคว้าหาความรู้โดยใช้
กระบวนการทดลองทางความคิดหาเหตุผล จะค้นพบความรู้หรือแนวทางแก้ปัญหาที่ถูกต้องด้วยตนเอง  โดย
ผู้สอนตั้งค าถามประเภทกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความคิด หรือหาวิธีการแก้ปัญหาได้เอง และสามารถน าการ
แก้ปัญหามาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 
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 พิมพันธ์  เดชะคุปต์ (๒๕๔๔) ได้ให้ความหมายของการสืบเสาะว่า หมายถึง การจัดการเรียนการสอน
โดยวิธีให้นักเรียนเป็นผู้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง หรือสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกเพ่ือให้นักเรียนบรรลุเป้าหมาย 
 จิรพันธ์  ทัศนศรี (๒๕๔๘) สรุปไว้ว่า การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นวิธีการหนึ่งที่มุ่งส่งเสริมให้
ผู้เรียนรู้จักศึกษาค้นคว้าหาความรู้ คิดและแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างมีระบบของการคิด ใช้กระบวนการของ
การค้นคว้าหาความรู้ ซึ่งประกอบด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ
จิตวิทยาทางวิทยาศาสตร์ ครูมีหน้าที่จัดบรรยากาศการสอนให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ คิดแก้ปัญหาโดยใช้การ
ทดลอง และอภิปรายซักถามเป็นกิจกรรมหลักในการสอน 
 จุฬารัตน์  ตอหิรัญพฤกษ (๒๕๕๑; อ้างอิงจาก Sund and Trowbridge, ๑๙๗๔) ได้ให้ความหมาย
ของการสืบเสาะหาความรู้ไว้ว่า เป็นการสอนซึ่งแต่ละบุคคลใช้กระบวนการคิดทางสมอง ซึ่งได้แก่ การสังเกต 
การจัดประเภท การวัด การอธิบาย การอ้างอิง รวมทั้งคุณลักษณะต่าง ๆ อย่างผู้ใหญ่ ได้แก่ การก าหนด
ปัญหา การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การสังเคราะห์ความรู้ และจิตวิทยาศาสตร์ ครูมีหน้าที่จัด
บรรยากาศการสอนให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ คิดแก้ปัญหาโดยใช้การทดลอง และอภิปรายซักถามเป็นกิจกรรมหลัก
ในการสอน 
 จากความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ที่นักการศึกษากล่าวไว้นั้น สรุปได้ว่า การสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการสอนที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้แสวงหา
ความรู้และค้นพบความจริงต่าง ๆ ด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้เนื้อหาวิชา 
และแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยการใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นเครื่องมือในการสืบเสาะหาความรู้ 
 ๒.๒.๒.๒ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 
 สถาบันการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (๒๕๕๑) เสนอขั้นตอนการสืบเสาะหาความรู้ 
ประกอบด้วยขั้นตอนที่ส าคัญ ดังนี้ 
 ๑) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ ซึ่งอาจเกิดขึ้นจาก
ความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจจากตัวนักเรียน หรือเกิดจากการอภิปรายในกลุ่ม เรื่องที่น่าสนใจอาจ
มาจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพ่ิงเรียนรู้มาแล้ว 
เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม ก าหนดประเด็นที่จะศึกษา ในกรณีที่ยังมีประเด็นใดน่าสนใจ ครูอาจให้
ศึกษาจากสื่อต่าง ๆ หรือเป็นผู้กระตุ้นเสนอประเด็นขึ้นมาก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนยอมรับประเด็นที่
ต้องการศึกษา อาจรวมทั้งการรวบรวมความรู้ ประสบการณ์เดิม หรือความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ที่เข้าไปสู่การ
เข้าใจเรื่องหรือประเด็นที่จะศึกษามากข้ึน และมีแนวทางในการตรวจสอบอย่างหลากหลาย 

๒) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เมื่อท าความเข้าใจกันกับประเด็นค าถามที่จะศึกษาอย่างถ่อง
แท้แล้ว มีการวางแผนการตรวจสอบตั้งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บข้อมูล
สารสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบอาจท าได้หลายวิธี เช่น การท าการทดลอง กิจกรรม
ภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) การศึกษาข้อมูลจากแหล่งศึกษา
อ้างอิงหรือจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นตอนต่อไป 

๓) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เมื่อได้รับข้อมูลอย่างเพียงพอจากการส ารวจตรวจสอบ
แล้ว จึงน าข้อมูลข้อสนเทศมาวิเคราะห์ แปรผล สรุปผล และน าเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยาย
สรุปผล สร้างแบบจ าลอง หรือรูปวาด สร้างตาราง การค้นพบขั้นตอนนี้อาจพบได้หลายทาง เช่น การสนับสนุน
สมมติฐานที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ก าหนดไว้ แต่มีผลที่จะอยู่ในรูปที่
สามารถสร้างความรู้และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

๘ 
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๔) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างข้ึนไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิด
ที่จะได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือน าแบบจ าลอง หรือข้อสรุปที่ได้มาใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ ถ้าใช้
อธิบายเรื่องต่าง ๆ ได้มาก แสดงว่าข้อจ ากัดน้อย จึงสามารถเชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ และท าให้เกิดความรู้
กว้างขวางขึ้น 

๕) ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินกระบวนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่า 
นักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากนั้นน าไปสู่การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับเรื่องอ่ืน 
ๆ การน าความรู้หรือแบบจ าลองไปใช้ในขั้นการประยุกต์ ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่องอ่ืน ๆ จะน าไปสู่ข้อโต้แย้ง 
หรือข้อจ ากัด ซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็นค าถาม หรือปัญหาที่ต้องการส ารวจตรวจสอบต่อไป ท าให้เกิด
กระบวนการที่ต่อเนื่องกันไปเรื่อย ๆ จึงเรียกว่า Inquiry Cycle กระบวนการสืบเสาะข้อมูลจึงช่วยให้นักเรียน
เกิดกระบวนการเรียนรู้ทั้งเนื้อหาและหลักการทฤษฎี ตลอดจนการลงมือปฏิบัติ เพ่ือน าความรู้ที่ได้เป็นพ้ืนฐาน
ในการเรียนรู้ครั้งต่อไป 

๒.๒.๒.๓ บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (๒๕๔๖) ได้เสนอแนะส าหรับครูในการสอนแบบ

สืบเสาะหาความรู้ไว้ ดังนี้ 
๑) ควรมีการเตรียมล่วงหน้า ทั้งนี้เพ่ือช่วยให้ครูมีความมั่นใจต่อเนื้อหาของบทเรียนได้มากขึ้น ครูควร

จะได้ทดลองก่อนจะเข้าไปสอนในชั้น เพ่ือดูผลหรือปัญหาที่จะเกิดขึ้นว่าเป็นอย่างไร ควรส ารวจอุปกรณ์และ
สารเคมีที่จะใช้ว่ามีความพร้อมส าหรับนักเรียนหรือไม่ ตลอดจนการวางแผนการใช้ค าถามอย่างมีประสิทธิภาพ 
เพ่ือจะน านักเรียนเข้าสู่ข้อสรุปโดยไม่ใช้เวลานานเกินไป 

๒) ควรให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนตลอดเวลา ดังนั้นจึงควรกระตุ้นให้นักเรียน
รู้จักท าการทดลอง และร่วมอภิปรายทุกคน โดยน าเอาวิธีการสอนแบบต่าง ๆ เช่น การน าเข้าสู่บทเรียน การใช้
ค าถาม ตลอดจนการเสริมแรงมาใช้ให้เป็นประโยชน์ ซึ่งจะท าให้การเรียนการสอนน่าสนใจและมีชีวิตชีวา 

๓) ครูควรเลือกการใช้ค าถามที่มีความยากง่ายพอเหมาะกับความสามารถของนักเรียน ทั้งนี้เพ่ือเป็น
การส่งเสริมนักเรียนที่มีความสามารถสูง ได้ใช้ความสามารถของตนอย่างเต็มท่ี 

๔) เมื่อนักเรียนถามอย่าบอกค าตอบทันที ควรให้ค าแนะน าเพ่ือจะช่วยให้นักเรียนหาค าตอบได้เอง 
ควรให้ความสนใจต่อค าถามของนักเรียนทุกคน แม้ว่าค าถามนั้นจะไม่เกี่ยวกับเรื่องที่ก าลังเรียนอยู่ ครูควรแจ้ง
ให้นักเรียนทราบและเบนความสนใจของนักเรียนมาสู่เรื่องที่ก าลังอภิปรายอยู่ ส าหรับปัญหาที่นักเรียนถามนั้น 
ควรจะหยิบยกมาอภิปรายภายหลัง 

๕) เนื่องจากการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการเรียนที่มีการอภิปรายซักถามระหว่างครู
และนักเรียนตลอดเวลา อาจมีบางโอกาสที่ครูไม่สามารถตอบปัญหาที่นักเรียนซักถามได้ ควรจะชี้แจงให้
นักเรยีนเข้าใจว่าครูไม่ใช่ผู้รอบรู้ในปัญหาทุกอย่าง แต่ครูและนักเรียนควรจะได้ค้นหาค าตอบร่วมกัน 

๖) อย่าให้นักเรียนสรุปแนวคิดหรือหลักเกณฑ์เร็วเกินไป เมื่อยังมีข้อมูลไม่เพียงพอและแน่นอนที่จะ
เชื่อถือได้ ครูควรแนะน าที่จะให้นักเรียนได้ทดลองซ้ าอีกหน ได้ผลการทดลองที่มีความม่ันใจได้เพียงพอจึงสรุป 

๗) ครูควรน าการสอนแบบอื่น ๆ เช่น การสาธิต หรือการใช้ค าอธิบายมาใช้เพ่ิมเติม เมื่อมีความจ าเป็น
หรือโอกาสที่เหมาะสม ซึ่งวิธีการเหล่านี้จะช่วยเสริมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ให้ได้ผลดียิ่งขึ้น 

๒.๒.๒.๔ ข้อดีและข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ภพ  เลาหไพบูลย์ (๒๕๔๒) ได้กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ไว้ ดังนี้ 
๑) ข้อดีของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

๙ 
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- นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิดอย่างเต็มที่ได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง จึงมีความอยากรู้อยู่
ตลอดเวลา 

- นักเรียนมีโอกาสได้ฝึกความคิดและฝึกการกระท า ท าให้ได้เรียนรู้วิธีจัดระบบความคิดและวิธี
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ท าให้ความรู้คงทนและถ่ายโยงการเรียนรู้ได้ กล่าวคือ ท าให้สามารถจดจ าได้นาน 
และน าไปใช้สถานการณ์ใหม่อีกด้วย 

- นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน 
- นักเรียนสามารถเรียนรู้มโนมติและหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้เร็วขึ้น 
- นักเรียนจะเป็นผู้ที่มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  
๒) ข้อจ ากัดของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
- ใช้เวลามากในการสอนแต่ละครั้ง 
- ถ้าสถานการณ์ที่ครูสร้างขึ้น ไม่ท าให้น่าสงสัยแปลกใจ จะท าให้นักเรียนเบื่อหน่าย และถ้าครูไม่

เข้าใจบทบาทหน้าที่ในการสอนวิธีนี้ มุ่งควบคุมพฤติกรรมของนักเรียนมากเกินไป จะท าให้นักเรียนไม่มีโอกาส
สืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง 

- นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่ าและเนื้อหาวิชาค่อนข้างยาก นักเรียนอาจจะไม่สามารถศึกษาหา
ความรู้ด้วยตนเองได้ 

- นักเรียนบางคนที่ยังไม่เป็นผู้ใหญ่พอ ท าให้ขาดแรงจูงใจที่จะศึกษาปัญหา และนักเรียนที่ต้องการแรง
กระตุ้นเพ่ือให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนมาก ๆ อาจจะพอตอบค าถามได้ แต่นักเรียนจะไม่ประสบ
ความส าเร็จในการเรียนด้วยวิธีนี้เท่าที่ควร 

- ถ้าใช้การสอนแบบนี้อยู่เสมอ อาจท าให้ความสนใจของนักเรียนในการศึกษาค้นคว้าลดลง 
 
๒.๒.๓ ADDIE Model 
๒.๒.๓.๑ หลักการออกแบบของเอ็ดดี้โมเดล (ADDIE Model)  
การออกแบบปฏิบัตกิารเสมือนที่ดีนั้น ต้องมีการก าหนดขั้นตอนการด าเนินงานที่ชัดเจนและเป็นระบบ  

ซึ่งปฏิบัติการเสมือนสามารถใช้หลักการออกแบบบทเรียนของเอ็ดดี้โมเดล (ADDIE Model) ในการออกแบบ
ปฏิบัติการเสมือนได้ อีกทั้งหลักการออกแบบบทเรียนของเอ็ดดี้โมเดล (ADDIE Model) เป็นที่ยอมรับระดับ
สากลว่าสามารถน ามาพัฒนาบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งกระบวนการของหลักการออกแบบบทเรียน
ของเอ็ดดี้โมเดล (ADDIE Model) ถูกน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในงานวิจัย (นนิดา สร้อยดอกสน, ๒๕๕๓) 
โดยมีกระบวนการท างานทั้งหมด ๕ ขั้นตอน (ฉลอง ทับศรี, ๒๕๖๒) ได้แก่ การวิเคราะห์(A: Analysis) การ
ออกแบบ(D: Design) การพัฒนา(D: Development) การทดลองใช้(I: Implementation) และการ
ประเมินผล(E: Evaluation)  

๒.๒.๓.๒ การออกแบบและพัฒนาสื่อด้วย ADDIE MODEL 
ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ์ (๒๕๔๔) กล่าวว่า แบบจ าลองการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนพ้ืนฐาน 

(Basic ISD Model : ADDIE Model) ประกอบด้วย ๕ ขั้นตอน คือ  
๑. ขั้นตอนการวิเคราะห์ ซึ่งจะมีการวิเคราะห์ ๕ ด้าน ได้แก่ (๑) วิเคราะห์ความจ าเป็น คือการ

วิเคราะห์ถึงคราวที่มีความจ าเป็นในการพัฒนาด้านบทเรียน รายวิชา หรือเนื้อหาที่มีความจ าเป็นนั้น ๆ ในการ
น ามาพัฒนาก่อนเป็นอันดับแรก โดยการวิเคราะห์นี้จะได้มาจากการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามของตัว
ผู้สอนเองและผู้ที่ศึกษา (๒) วิเคราะห์เนื้อหาหรือ กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการแบ่งเนื้อหาที่ส าคัญ
ออกเป็นหัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อย และอาจ ใช้แผนผังความคิดในการสรุปเนื้อหา โดยเอาเนื้อหาที่ยาก ๆ หรือ

๑๐ 
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เนื้อหาที่ผู้เรียนไม่เข้าใจหรือเข้าใจยาก มาพัฒนาก่อน จากนั้นให้กิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
เนื้อหาของส่วนนั้น ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและเกิดเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (๓) วิเคราะห์ผู้เรียน 
คือ การพิจารณาข้อมูลผู้ใช้บทเรียนหรือผู้เรียน เช่น ระดับชั้น อายุ ระดับความรู้ ความรู้พ้ืนฐาน เป็นต้น เพ่ือ
จะได้ออกแบบสร้างบทเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนหรือกลุ่มเป้าหมายนั้น ๆ ให้มีประสิทธิภาพ (๔) 
วิเคราะห์ประสงค์ คือการก าหนดวัตุประสงค์ของการเรียนรู้นั้น ๆ ซึ่งเป็น ส่วนส าคัญอย่างหนึ่งในการออกแบบ
บทเรียน ถ้าต้องการให้ตัวผู้เรียนเกิดมีความรู้และความเข้าใจ ก็สามารถออกแบบเนื้อหาไปทีละหน้า แต่ถ้า
ต้องการให้ผู้ เรียนเกิดทักษะการคิดหรือทักษะอ่ืน ๆ ก็ออกแบบบทเรียนในการน าเสนอรูปแบบต่าง ๆ 
อย่างเช่น การตั้งค าถาม เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบด้วยตัวเอง และต้องช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
สามารถค้นคว้าหาค าตอบสรุปความได้ด้วยตนเอง เพ่ือเป็นไปตามที่เราได้ตั้งวัตถุประสงค์การเรียนการสอนนั้น 
ๆ (๕) วิเคราะห์สภาพแวดล้อม คือพิจารณาอุปกรณ์การเรียนการสอนหรืออุปกรณ์ สนับสนุนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เช่น คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น  

๒. ขั้นตอนการออกแบบ ในการออกแบบจะมี ๒ อย่าง ได้แก่ (๑) การเขียนผังงาน คือ ออกแบบสตอ
รี่บอร์ด เพื่อจัดล าดับความสัมพันธ์ของแต่ละเนื้อหาแต่ละส่วนนั้น ๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก เป็น
ต้น (๒) ออกแบบหน้าจอภาพ คือการจัดพ้ืนที่และองค์ประกอบของจอภาพเพ่ือน าเอาไปใช้ในการน าเสนอ
เนื้อหา ตัวอักษร ภาพ กราฟิก เสียง สี ปุ่มน าทางและอ่ืน ๆ ให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียน  

๓. ขั้นตอนการพัฒนา เป็นส่วนด าเนินการสร้างบทเรียนให้เป็นไปตามแผนงานและการออกแบบต่าง 
ๆ โดยจะเป็นการท างานร่วมกันระหว่างนักวิชาการที่เป็นผู้สอนหรือผู้ให้ข้อมูล เพ่ือตรวจความถูกต้องกับนัก
เทคโนโลยีด้านการศึกษาก็จะท าหน้าที่เป็นนักออกแบบการเรียนการสอน เป็นต้น  

๔. ขั้นการน าไปใช้ คือ การน าบทเรียนไปใช้ ควรน าเสนอบทเรียนผ่านระบบบริหารการจัดการเรียน
การสอนเผยแพร่ทางระบบเครือข่าย และไปสนับสนุนการเรียนของผู้เรียนหรือผู้ใช้งาน  

๕. ขั้นตอนการประเมิน คือ ประเมินในด้านการออกแบบของตัวบทเรียน เทคนิคการ น าเสนอและ
ด้านเนื้อหาว่ามีความสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งเอาไว้หรือไม่ และการประเมินในด้านผลการ
เรียน คือ ให้ประเมินแบบทดสอบผ่านหรือไม่ รวมไปถึงประเมินความพึงพอใจในการเรียนหรือบทเรียนนั้น ๆ 
เพ่ือจะได้ข้อมูลประเมินเอาไปปรับปรุงให้บทเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

ดังนั้นสรุปได้ว่า ระบบการเรียนของ ADDIE Model ที่ใช้ในการออกแบบออกแบบหรือ e-Learning 
จะประกอบไปด้วย ๕ ขั้นตอน ก็คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ และสุดท้าย คือ การ
ประเมินผล ซึ่งในการออกแบบนี้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 
 
๒.๓ การออกแบบแนวทางการพัฒนา 

การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา
วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ โดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ด้วยรูปแบบ ADDIE 
Model ในการค้นคว้า สร้างองค์ความรู้ และสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ทุกขั้นตอนจะควบคุมโดยวงจร
คุณภาพ PDCA ดังแสดงในแผนภาพ ดังนี้ 

๑๑ 
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การด าเนินการ ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยรูปแบบ ADDIE Model เป็นดังนี้ 

 
ขั้นวางแผน (Plan)   

๑) ศึกษาตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
๒๕๖๐)  

๒) ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ รวมถึง 
สมรรถนะที่ส าคัญของนักเรียน  

๓) จัดท าหน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้  
๔) จัดเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ใบกิจกรรม ส าหรับกิจกรรมกลุ่ม และกิจกรรมฐาน 

ขั้นปฏิบัติตามแผน (Do)  
๑) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
๒) ด าเนินการจัดการเรียนรู้ ด้วยรูปแบบ ADDIE Model ดังนี้ 
A : Analysis (การวิเคราะห์) วิเคราะห์นักเรียนและความต้องการของนักเรียน วิเคราะห์หลักสูตร 

มาตรฐานตัวชี้วัดและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ก่อนน ามาออกแบบกระบวนการเรียนรู้ จัดท าหน่วยการเรียนรู้ 
และแผนการจัดการเรียนรู้ 

D : Design (การออกแบบกระบวนการเรียนรู้) ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น กิจกรรมสืบเสาะหาความรู้ กิจกรรมการทดลอง กิจกรรมการเล่น 
กิจกรรมการใช้สื่อ รวมถึงการวัดและประเมินผล ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

D : Development (การพัฒนา)  สร้างเนื้อหาการเรียนรู้ สร้างสื่อการสอนและแบบทดสอบ ตามที่
ได้ออกแบบไว้  

I : Implementation (การน าไปใช้) จัดการเรียนรู้กับนักเรียนตามขั้นตอนกระบวนการที่ก าหนดไว้ 
รวมถึงการสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้รู้สึกปลอดภัย และส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียน 

E : Evaluation (การประเมินผลอย่างต่อเนื่อง) ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน จากการสังเกต
พฤติกรรม การปฏิบัติกิจกรรม การท าแบบทดสอบ และการประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
 
 

๑๒ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

ขั้นตรวจสอบและประเมินผลการพัฒนางาน (Check) 
๑) นักเรียนมีความตื่นตัวในการเข้าร่วมกิจกรรม มีการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้  และมีการ

ทดลองปรับปรุงเป็นระยะ โดยครูท าหน้าที่ให้ข้อเสนอแนะในการแก้ไขปรับปรุงและพัฒนางาน  
๒) เมื่อนักเรียนท ากิจกรรมเสร็จแล้ว ครตูรวจสอบและเสนอแนะ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับนักเรียน  

ขั้นสรุปและรายงาน (Action)  
๑) ถอดบทเรียน เป็นขั้นตอนการน าเสนอผลงานของนักเรียนในแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กันระหว่างกลุ่ม เพ่ือเป็นการทบทวนกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น  
๒) ครูน าเสนอการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่นักเรียนร่วมกันสร้างองค์ความรู้ครั้งนี้เผยแพร่ทั้งภายใน

สถานศึกษา และภายนอกสถานศึกษา 
 
๒.๔ การมีส่วนร่วมในการพัฒนา 
 ข้าพเจ้าได้ด าเนินการรายงานผลการเรียนรู้ต่อนักเรียน ผู้ปกครอง และผู้บริหารสถานศึกษาให้ทราบ
ทุกภาคเรียน โดยข้าพเจ้าได้ด าเนินการวิเคราะห์ สรุปผลการวัดและประเมินผล และแจ้งสารสนเทศผลการ
เรียนรู้แก่ผู้ปกครอง ท าให้ผู้ปกครองได้ทราบผลการเรียนของบุตรหลาน ซึ่งเป็นวิธีก ารที่ท าให้ผู้ปกครองได้
ร่วมมือกับโรงเรียนในการดูแลเอาใจใส่และร่วมพัฒนาการเรียนรู้ให้กับนักเรียน นอกจากนี้ยังได้รายงานผลการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้บริหารสถานศึกษารับทราบ เพ่ือน าไปเป็นข้อมูลก าหนดนโยบายและหาแนวทาง
พัฒนาครู เพ่ือวางแผนการจัดการศึกษาของโรงเรียนให้มีคุณภาพต่อไป 
 
๒.๕ การน าไปใช้ 
 ข้าพเจ้าได้น านวัตกรรมการศึกษาทางด้านการจัดการเรียนการสอนที่ได้สร้างขึ้น ไปใช้กับนักเรียนซึ่ง
เป็นการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  โดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
ด้วยรูปแบบ ADDIE Model ร่วมกับการใช้กระบวนการสืบเสาะ ๕ ขั้น และมีกระบวนการ PLC กับครูผู้สอน
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ พัฒนานักเรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ ที่จะท าให้นักเรียนได้รับทักษะที่จ าเป็น
ส าหรับศตวรรษท่ี ๒๑ คือ ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกันเป็นทีม 
การมีภาวะผู้น า การสื่อสาร  และการใช้ข้อมูลสารสนเทศ  
 
๒.๖ การประเมินและการปรับปรุง 
 การประเมินการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ ด้วยรูปแบบ ADDIE Model  พบว่า ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน นักเรียนให้ความ
ร่วมมือการจัดกิจกรรมเป็นอย่างดี บรรยากาศในการเรียนการสอนเปลี่ยนไป นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น
มากขึ้น มีการวิเคราะห์ข้อมูล และรู้จักการท างานร่วมกัน สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และท าความเข้าใจต่อ
บทเรียนมากขึ้น นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ได้ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ เพ่ิมสูงขึ้น  
 
 
 
 

๑๓ 
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องค์ประกอบที่ ๓ ด้านผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงานตามรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรม
การศึกษาของสถานศึกษา จ านวน ๑๐ ตัวช้ีวัด 
๓.๑ ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา 

๓.๑.๑ ข้อมูลสารสนเทศของสถานศึกษา 
โรงเรียนบ้านน้ าย้อย เป็นโรงเรียนขนาดกลาง ตั้งอยู่เลขที่ ๑๓๗ หมู่ที่ ๑๐ ต าบลนครเจดีย์ อ าเภอป่า

ซาง จังหวัดล าพูน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาล าพูน เขต ๑ หมายเลขโทรศัพท์  
๐๙ – ๓๕๔๗ – ๘๙๖๙ e-mail : bny๑๓๗@gmail.com เปิดท าการสอนตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลปีที่ ๒ จนถึง
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ในปีการศึกษา ๒๕๖๗ มีจ านวนห้องเรียนทั้งสิ้น ๘ ห้องเรียน มีนักเรียน ๑๗๗ คน  
(ข้อมูล ณ วันที่  ๓๑ เดือน มีนาคม พ.ศ. ๒๕๖๘) 
 

ตารางท่ี ๑ แสดงจ านวนนักเรียน 

ชั้น 

จ านวนนักเรียน (คน) 
จ านวน
ห้อง 

จ านวนนักเรียน (คน) 

ชาย หญิง รวม 
ปกต ิ พิการ ด้อย

โอกาส 
มีความ 
สามารถ
พิเศษ 

รวม 

อนุบาล ๑ - - - - - - - - - 
อนุบาล ๒ ๑๓ ๑๔ ๒๗ ๑ ๑๗ - - - ๑๗ 
อนุบาล ๓ ๘ ๑๓ ๒๑ ๑ ๒๑ - - - ๒๑ 

รวมอนุบาล ๒๑ ๒๗ ๔๘ ๒ ๔๘ - - - ๔๘ 
ประถมศึกษาปีที่ ๑ ๑๕ ๑๔ ๒๙ ๑ ๒๙ - - - ๒๙ 
ประถมศึกษาปีที่ ๒ ๑๒ ๙ ๒๑ ๑ ๒๐ ๑ - - ๒๑ 
ประถมศึกษาปีที่ ๓ ๖ ๖ ๑๒ ๑ ๑๒ - - - ๑๒ 
ประถมศึกษาปีที่ ๔ ๑๕ ๘ ๒๓ ๑ ๒๓ - - - ๒๓ 
ประถมศึกษาปีที่ ๕ ๖ ๑๒ ๑๘ ๑ ๑๘ - - - ๑๘ 
ประถมศึกษาปีที่ ๖ ๑๒ ๙ ๒๑ ๑ ๒๑ - - - ๒๑ 
รวมประถมศึกษา ๖๖ ๕๘ ๑๒๔ ๖ - - - - - 

รวม ๘๗ ๘๕ ๑๗๒ ๘ - - - - - 
 

ตารางท่ี ๒ แสดงจ านวนครูและบุคลากรทางการศึกษา 

ต าแหน่ง 
จ านวนครู (คน) 

ชาย หญิง รวม 
ผู้อ านวยการ - ๑ ๑ 

ครู (ประจ าการ) ๓ ๕ ๘ 
ครูอัตราจ้าง (ร.ร.จ้าง) - ๑ ๑ 

ครูวิทยาศาสตร์ – คณิตศาสตร์ - ๑ ๑ 
พ่ีเลี้ยงเด็กพิการ - ๑ ๑ 
/เจ้าหน้าที่ธุรการ ๑ - ๑ 
นักการภารโรง ๑ - ๑ 

รวม ๕ ๙ ๑๔ 

๑๔ 

mailto:bny๑๓๗@gmail.com


รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

๓.๑.๒ มีการด าเนินงานการบริหารจัดการของสถานศึกษา การจัดการเรียนรู้นิเทศติดตามและ
ประเมินผลอย่างเป็นระบบ 
 ๑) โรงเรียนมีรูปแบบการนิเทศการจัดการเรียนการสอน ส าหรับใช้ในการนิเทศจัดการเรียนการสอน
ให้เกิดคุณภาพในการจัดการเรียนรู้ 
 ๒) มีการพัฒนาครูผู้สอน โดยกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ซึ่งเป็นการพัฒนาโดย
ความร่วมมือของครูและบุคลากรทุกคน 
 ๓) สามารถแก้ปัญหาการเรียนด้วยนวัตกรรมจากโครงการ Innovation For Thai Education (IFTE) 
ของนักเรียนได ้  

๓.๑.๓ การมีเครือข่ายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษา 
 ๑) วิทยาลัยการอาชีพป่าซาง ร่วมกับโรงเรียนบ้านน้ าย้อย จัดกิจกรรมงานอาชีพ ในชั่วโมงลดเวลา
เรียนเพ่ิมเวลารู้ สัปดาห์ละ ๒ ชั่วโมง 
 ๒) โรงเรียนได้รับความอนุเคราะห์จากวิทยากรภายนอก (ปราชญ์ชาวบ้าน) ฝึกสอนการท าผลิตภัณฑ์
ไม้ไผ้ เช่น การท าแก้วน้ า กระปุกออมสิน กรอบรูปของที่ระลึกจากไม้ไผ่ ในชั่วโมงบูรณาการไผ่ 

๓.๑.๔ การยอมรับที่มีต่อสถานศึกษา 
 ๑) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning เพ่ือยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ด้วยรูปแบบ ADDIE Model 
 ๒) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น 

๓) ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : 
PLC) ซึ่งเป็นการพัฒนาโดยความร่วมมือของครูและบุคลากรทุกคน 
 
๓.๒.๑ การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

ข้าพเจ้าได้วางแผนจัดการเรียนรู้ โดยออกแบบการเรียนรู้ตามกระบวนการ ดังนี้  
๑) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ศึกษาเอกสารประกอบการใช้

ทางวิชาการต่าง ๆ เทคนิคการจัดการเรียนรู้ วิธีสอน รูปแบบการสอน ส ารวจสื่อ แหล่งเรียนรู้ การวัดผลและ
ประเมินผลตามสภาพจริง และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ เป็นต้น เพ่ือน าไปเป็น
แนวทางในการพัฒนานักเรียน  

๒) วิเคราะห์มาตรฐานการศึกษา  
๓) วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา  
๔) ออกแบบการเรียนรู้โดยการน ากระบวนการ Active Learning มาประยุกต์ใช้ เพ่ือจะได้เนื้อหาที่

หลากหลายในการจัดการเรียนรู้  
๕) จัดท าหน่วยการเรียนรู้ วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้  
๖) ก าหนดการสอน ตามรูปแบบ ADDIE Model 
๗) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการเชื่อมโยงบูรณาการด้านเนื้อหาและทักษะกระบวนการ ทั้งใน

และระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ตามที่นักเรียนสนใจ และให้นักเรียนลงมือปฏิบัติเพ่ือให้เกิดองค์ความรู้และ
ความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม รู้จักปรับเปลี่ยนตัวเองในการเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี  

๘) น าสื่อ นวัตกรรม และแหล่งเรียนรู้มาใช้ในการจัดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหา
สาระ โดยหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนรู้ ได้มีการมอบหมายให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม และ
น าเสนอให้เพื่อนในชั้นได้รับทราบร่วมกัน ตลอดจนเผยแพร่องค์ความรู้สู่เครือข่ายการเรียนรู้ในชุมชน 

๑๕ 
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๙) วัดผลและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลายตามสภาพจริง  
๑๐) บันทึกผลหลังสอน ข้าพเจ้าได้บันทึกผลหลังการสอนหลังจากที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละ

แผนทุกครั้ง โดยบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนในการร่วมกิจกรรมในด้านต่าง ๆ  
๑๑) มีการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อน าไปปรับปรุงพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือต่อยอด

ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑๖ 
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ตารางท่ี ๓ แสดงโครงสร้างการจัดเวลาเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา
วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ตลอดปีการศึกษา 
ที ่ มาตรฐานการ

เรียนรู้/ตัวชี้วัด 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ สาระส าคัญ จ านวน 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก
คะแนน 

๑ ว ๔.๒ ป.๓/๑ 
 

การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
รอบตัว 

- ทักษะการจัดกระท าและ
สื่อความหมายข้อมูล 
- ทักษะการหาความสัมพันธ์
ระหว่างสเปซกับสเปซ 
- ทักษะการหาความสัมพันธ์
ระหว่างสเปซกับเวลา 
- ทักษะการสร้าง
แบบจ าลอง 
- หลักฐานกับการสื่อสาร
ทางวิทยาศาสตร์ 

๑๒ ๑๕ 

๒ ว ๑.๒ ป.๓/๑,  
ป.๓/๒, ป.๓/๓, 
ป.๓/๔ 
ว ๓.๒ ป.๓/๑,  
ป.๓/๒, ป.๓/๓, 
ป.๓/๔ 

อากาศและชีวิตสัตว์ - ส่วนประกอบของอากาศ 
- มลพิษทางอากาศ 
- การเกิดลม 
- การเจริญเติบโตของสัตว์ 
- การเจริญเติบโตของมนุษย์ 

๒๗ ๒๐ 

สอบปลายภาคเรียนที่ ๑ ๑ ๑๕ 
๓ ว ๒.๑ ป.๓/๑,  

ป.๓/๒, 
การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ
และวัสดุ 

- การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ 
และวัสดุ 
- ความร้อนมีผลต่อวัสดุ 

๙ ๑๐ 

๔ ว ๒.๒ ป.๓/๑,  
ป.๓/๒, ป.๓/๓, 
ป.๓/๔ 
 

แรงในชีวิตประจ าวัน - แรงสัมผัส 
- แรงไม่สัมผัส 

๑๐ ๑๐ 

๕ ว ๒.๓ ป.๓/๑,  
ป.๓/๒, ป.๓/๓ 
ว ๓.๑ ป.๓/๑,  
ป.๓/๒, ป.๓/๓ 

โลกและท้องฟ้าของเรา - ดวงอาทิตย์ 
- ปรากฏการณ์ของโลก 
- การเปลี่ยนแปลงพลังงาน 
- พลังงานไฟฟ้า 
- การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด 
- การใช้ไฟฟ้าอย่างปลอดภัย 

๒๐ ๑๕ 

สอบปลายภาคเรียนที่ ๒ ๑ ๑๕ 
รวม ๒๑ ตัวชี้วัด ๘๐ ๑๐๐ 

 
 

๑๗ 
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ตัวอย่าง แผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑ เรื่อง การแก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของสัตว์         รายวิชา วิทยาการค านวณ  
ครูผู้สอน                นางสาวอลิสษา  ธรรมานุวงศ์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓              จ านวน ๑ ชั่วโมง  
 

๑. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน ว ๔.๒  เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน  

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท างาน และการแก้ปัญหา                    

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  ตัวช้ีวัด ว ๔.๒ ป. ๓/๒ เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟแวร์หรือสื่อ และตรวจสอบหา 
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม (ตัวชี้วัดระหว่างทาง) 
๒. สาระส าคัญ  

ศึกษาหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้บัตรค าสั่งในการแสดงวิธีหรือ
ขั้นตอนในการแก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของผีเสื้อ เมื่อสภาพแวดล้อมเปลี่ยนแปลงไป ตระหนักถึงสิ่งจ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิตของผีเสื้อ 

๓. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ (Knowledge) 
   ๑) นักเรียนสามารถอธิบายเชื่อมโยงเกี่ยวกับผลที่เกิดกับวัฏจักรชีวิตของสัตว์ เมื่อสภาพแวดล้อม
เปลี่ยนแปลงไป 
 ด้านกระบวนการ (Process) 
   ๒) นักเรียนสามารถเขียนโค้ดเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้บัตรค าสั่งเพ่ือบอกแนวทางการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude)  
   ๓) นักเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของสัตว์ มีความมุ่งมั่นและสนุกกับการแก้ปัญหา 

๔. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
๑) มุ่งม่ันในการท างาน 

๕. สาระการเรียนรู้ 

วัฏจักรชีวิตของสัตว์ (ผีเสื้อ) 

๖. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
๑) ความสามารถในการคิด                                                                                                               
๒) ความสามารถในการสื่อสาร 
๓) ความสามารถในการแก้ปัญหา 
๔) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
๕) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

๗. สมรรถนะเฉพาะ / ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
     แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรม และอยู่ร่วมกัน ตระหนักถึงสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของสัตว์ โดยเขียน
โค้ดอย่างเป็นขั้นตอนที่ใช้บัตรค าสั่ง เพ่ือบอกแนวทางการแก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของสัตว์ เมื่อสภาพแวดล้อม
เปลี่ยนแปลงไปได ้

๑๘ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

๘. กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active learning  
ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) จะใช้รูปแบบ ADDIE Model ดังนี้ 

 
 
A : Analysis (การวิเคราะห์) วิเคราะห์นักเรียนและความต้องการของนักเรียน วิเคราะห์หลักสูตร 

มาตรฐานตัวชี้วัดและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ก่อนน ามาออกแบบกระบวนการเรียนรู้ จัดท าหน่วยการเรียนรู้ 
และแผนการจัดการเรียนรู้ 

D : Design (การออกแบบกระบวนการเรียนรู้) ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น กิจกรรมสืบเสาะหาความรู้ กิจกรรมการทดลอง กิจกรรมการเล่น 
กิจกรรมการใช้สื่อ รวมถึงการวัดและประเมินผล ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

D : Development (การพัฒนา)  สร้างเนื้อหาการเรียนรู้ สร้างสื่อการสอนและแบบทดสอบ ตามที่
ได้ออกแบบไว้  

I : Implementation (การน าไปใช้) จัดการเรียนรู้กับนักเรียนตามขั้นตอนกระบวนการที่ก าหนดไว้ 
รวมถึงการสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้รู้สึกปลอดภัย และส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียน 

E : Evaluation (การประเมินผลอย่างต่อเนื่อง) ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน จากการสังเกต
พฤติกรรม การปฏิบัติกิจกรรม การท าแบบทดสอบ และการประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑๙ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

ขั้นการจัดการเรียนรู ้ เวลา บทบาทของครู/
นักเรียน 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

๑. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 

๕ นาที นักเรียน – คร ู 
 
 
 
 

 

๑. นักเรียนทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับวัฏ
จักรชีวิตของผีเสื้อ โดยดูจากแผนภาพวัฏ
จักรที่ครูเตรียมมา  
๒. ครูกระตุ้นค าถาม ให้นักเรียนตอบว่า 
ผีเสื้อมีวัฏจักรอยู่  ๔ ระยะ คือ ไข่ ตัว
หนอน ดักแด้ และตัวเต็มวัย 

๒. ขั้นจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
  

๔๕ นาท ี คร ู– นักเรียน  
 
 

นักเรียน – คร ู 
 
 
 

๑. ครูทบทวนความรู้เดิมเรื่องการเขียน
โปรแกรมด้วยบัตรค าสั่งเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน และประโยชน์ของการ
เขียนโปรแกรมว่ามีอะไรบ้าง 
๒. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ ๓ คน (เก่ง 
ป านก ล า ง  อ่ อน )  ท า กิ จ ก ร ร มกา ร
แก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของผีเสื้อ ด้วยการ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย ด้วยบัตรค าสั่ง
ผ่านสื่อเกมหุบเขาวัฏจักรผีเสื้อยักษ์ โดย
ครูอธิบายวิธีเล่นเกมให้กับนักเรียน 
๓.  นัก เรียนแต่ละกลุ่ มร่ วมกันระดม
ความคิด หาวิธีการแก้ปัญหาผ่านบอร์ด
เกมเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรค าสั่ง 
๔. ระหว่างที่นักเรียนท ากิจกรรม ครูคอย
ดูแลอ านวยความสะดวก กระตุ้น ให้
นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมกับกิจกรรม และ
ให้ค าแนะน าในกลุ่มที่ยังมีข้อสงสัย  
๕. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาจากเกม และร่วมกันอภิปรายใน
ชั้นเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒๐ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

 
๙. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 ๑) สื่อแผนภาพวัฏจักรชีวิตสัตว์ต่าง ๆ  
 ๒) ชุดเกมรูปแบบ unplugged บอร์ดเกม “หุบเขาวัฏจักรผีเสื้อยักษ์” 
 ๓) กระดานเขียนโปรแกรม  
 ๔) การ์ดสถานการณ์ การ์ดหุบเขาวัฏจักรผีเสื้อยักษ์ 
 ๕) บัตรค าสั่ง (เดินข้ึน/เดินลง/เดินขึ้นเฉียงขวา/เดินขึ้นเฉียงซ้าย/เดินลงเฉียงขวา/เดืนลงเฉียงซ้าย) 
 ๖) บัตรค าสั่งพิเศษ (ปลูกต้นไม้/ป้ายรณรงค์รักษ์สิ่งแวดล้อม/ป้ายรณรงค์ปลูกป่า/สารเคมีก าจัดวัชพืช)
   
๑๐. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

 ๑) ใบงาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาเกี่ยวกับวัฏจักรชีวิตของผีเสื้อ 
 

 

 

 

ขั้นการจัดการเรียนรู ้ เวลา บทบาทของครู/
นักเรียน 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

๓. ขั้นสรุปความรู้ 
 

๑๐ นาท ี นักเรียน – คร ู 
 
 
 
 
 

คร ู– นักเรียน  
 

๑. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ 
จากกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันว่า วัฏจักร
ชีวิตของผีเสื้อ มี ๔ ระยะ ได้แก่ ระยะไข่ 
ระยะตัวหนอน ระยะดักแด้ และระยะตัว
เต็มวัย โดยเมื่อไข่ฟักออกมาจะเป็นตัว
หนอน แล้วเปลี่ยนเป็นดักแด้ จากนั้นจะ
ลอกคราบเป็นผีเสื้อต่อไป 
๒. ครูถามค าถามนักเรียนเพ่ือเชื่อมโยง
ความรู้ เช่น  
 - นักเรียนคิดว่าหากสภาพแวดล้อม
เปลี่ยนแปลงไปจะมีผลต่อวัฏจักรชีวิตของ
ผีเสื้อหรือไม ่
- การเล่นบอร์ดเกมนี้มีประโยชน์หรือไม่ 
แ ล ะส าม า ร ถน า ไป ใ ช้ แ ก้ ปั ญ ห า ใ น
ชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 
๓. ครูมอบหมายให้นักเรียนไปศึกษา
เนื้อหาในหนังสือเรียนวิทยาศาสตร์ หน้าที่ 
๙๗ – ๙๙ เพ่ือน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้
และสร้างองค์ความรู้ในชั่วโมงต่อไป 

๒๑ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

๑๑. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน/การแสดงออกของ
ผู้เรียน 

วิธีประเมิน/
เครื่องมือ 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ (Knowledge) 
๑. นักเรียนสามารถอธิบาย
เชื่อมโยงเก่ียวกับผลที่เกิด
กับวัฏจักรชีวิตของสัตว์ เมื่อ
สภาพแวดล้อมเปลี่ยนแปลง
ไป 

 
ใบงาน เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา
เกี่ยวกับวัฏจักรชีวิตของ
ผีเสื้อ 

 
ตรวจใบงาน / 
แบบตรวจใบงาน 

 
ผ่านเกณฑ์การประเมิน
ร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป 

ด้านกระบวนการ 
(Process) 
๒. นักเรียนสามารถเขียน
โค้ดเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน โดยใช้บัตรค าสั่ง
เพ่ือบอกแนวทางการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ 

 
 
กิจกรรมการแก้ปัญหาวัฏจักร
ชีวิตของผีเสื้อ ด้วยการเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย ด้วยบัตร
ค าสั่งผ่านสื่อเกมหุบเขาวัฏ
จักรผีเสื้อยักษ์  

 
 
สังเกตพฤติกรรม / 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

 
 
ผ่านเกณฑ์การประเมิน
ร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะ 
(Attribute) 
๓. นักเรียนตระหนักถึงสิ่งที่
จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของ
สัตว์ มีความมุ่งม่ันและสนุก
กับการแก้ปัญหา 

 
 
พิจารณาจากการท างาน
กลุ่ม 

 
 
สังเกตการท างาน
กลุ่ม / แบบสังเกต
การท างาน 

 
 
นักเรียนมีพฤติกรรมผ่าน
เกณฑ์ระดับดี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๒๒ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

การ์ดสถานการณ ์
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒๓ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

กระดานเขียนโปรแกรม และบอร์ดเกม 
 

 
 

๒๔ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

บัตรค าสั่งทิศทาง และบัตรค าสั่งพิเศษ 
 

 
 
 
 
 

๒๕ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

การประเมินชิน้งาน/ภาระงาน 
แบบบันทึกผลการประเมินตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านความรู้  (Knowledge)  

เรื่อง  การแก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของสัตว์ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๓ 

ภาคเรียนที่  ๑  ปีการศึกษา  ๒๕๖๗ 
ล าดับ

ที ่
ชื่อ – สกุล คะแนน เกณฑ์ประเมิน หมายเหตุ 

๑ เด็กชายภานุพงศ์  ๑๒ ดีมาก       ผ่าน 

 

      ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การประเมิน                   
ผ่าน เกณฑ์ร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป 

๒ เด็กชายอภิวรรธน์ วณิชแห่งไพรสัณฑ์ ๑๑ ดีมาก 
๓ เด็กชายรัล ลุงบ่อค า ๑๒ ดีมาก 
๔ เด็กชายกวิน ไม่มีนามสกุล ๑๐ ดี 
๕ เด็กชายชานน ลุงส่วย ๑๑ ดีมาก 
๖ เด็กชายนิพล  ลุงเล็ก ๑๒ ดีมาก 
๗ เด็กหญิงดาริกา ค ามา ๑๑ ดีมาก 
๘ เด็กหญิงจรรยา ๑๐ ดี 
๙ เด็กหญิงดาดา มงคลคีรีเขต ๑๑ ดีมาก 

๑๐ เด็กหญิงพลอยประภัสสร เทพวรรณ ๑๒ ดีมาก 
๑๑ เด็กหญิงหอม ดับปาน ๑๑ ดีมาก 
๑๒ เด็กหญิงพิชญธิดา ค้างคีรี ๑๐ ดี 

         
 
         ลงชื่อ     ผู้ประเมิน 
                        (นางสาวอลิสษา  ธรรมานุวงศ์) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒๖ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

๓ ๒ ๑ 
๑. เข้าใจปัญหา และ
วิเคราะห์ปัญหาได้ 

เข้าใจปัญหา และ
วิเคราะห์ปัญหา 
สามารถระบุประเด็น
ปัญหาที่ส าคัญที่สุดได้ 

เข้าใจปัญหา และ
วิเคราะห์ปัญหา 
สามารถระบุประเด็น
ปัญหาได้ แต่อาจไม่ใช่
ประเด็นส าคัญที่สุด 

เข้าใจปัญหา และ
วิเคราะห์ปัญหา แต่ไม่
สามารถระบุประเด็น
ปัญหาที่ส าคัญได้ 

๒. มีการวางแผน และ
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 

มีการวางแผนและ
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอน
ที่สมบูรณ์ตั้งแต่ต้นจน
จบ 

มีการวางแผนและ
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอนแต่มีข้อผิดพลาด
เล็กน้อย 

มีการวางแผนและ
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนแต่
อาจมีข้อผิดพลาดมาก 

๓. ขั้นตอนการแก้ปัญหา
โดยวิธีต่าง ๆ ได้อย่าง
สร้างสรรค์และรวดเร็ว  

ขั้นตอนการแก้ปัญหาโดย
วิธีต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน
สร้างสรรค์ และรวดเร็ว  

ขั้นตอนการแก้ปัญหา
โดยวิธีต่าง ๆ ได้อย่าง
สร้างสรรค์ และรวดเร็ว 
แต่ไม่ค่อยชัดเจน 

ขั้นตอนการแก้ปัญหา
โดยวิธีต่าง ๆ ได้อย่าง
สร้างสรรค ์แต่ไม่ค่อย
ชัดเจน 

๔. มีการตรวจสอบผล
ของการแก้ปัญหา 

มีการตรวจสอบผลของ
การแก้ปัญหาทุกครั้ง
หลังการแก้ปัญหา 

มีการตรวจสอบผลของ
การแก้ปัญหาบางครั้ง
หลังการแก้ปัญหา 

ไม่มีการตรวจสอบผล
ของการแก้ปัญหา หลัง
การแก้ปัญหา 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
   ๐ – ๕  คะแนน  หมายถึง    ๐ (ปรับปรุง) 
   ๖ – ๘  คะแนน  หมายถึง     ๑ (พอใช้)  
   ๙ – ๑๐  คะแนน   หมายถึง    ๒ (ดี) 

๑๑ – ๑๒   คะแนน   หมายถึง    ๓    (ดีมาก) 
หมายเหตุ ระดับคุณภาพ ๐ ถือว่า  ไม่ผ่าน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒๗ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

แบบบันทึกผลการประเมินตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทักษะกระบวนการ (Process/Skills)  
เรื่อง  การแก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๓ 
ภาคเรียนที่  ๑  ปีการศึกษา  ๒๕๖๗ 

 
ล า
ดับ
ที ่

 
 

ชื่อ – สกุล 

พฤติกรรม/ระดับคะแนน 

ความ
สนใจใน
การท า
กิจกรรม 

การมีส่วน
ร่วมในการ
แสดงความ

คิดเห็น 

การตอบ
ค าถาม 

การยอมรับ
ฟังความ

คิดเห็นของ
ผู้อ่ืน 

ท างาน
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

รว
ม 

เก
ณ

ฑ์
ปร

ะเม
ิน 

๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๓ ๒ ๑ ๑๕  
๑ เด็กชายภานุพงศ์                 ๑๕  

๒ 
เด็กชายอภิวรรธน ์                     
วณิชแห่งไพรสณัฑ ์

               ๑๕  

๓ เด็กชายรัล ลุงบ่อค า                ๑๕  
๔ เด็กชายกวิน ไม่มีนามสกุล                ๑๕  
๕ เด็กชายชานน ลุงส่วย                ๑๕  
๖ เด็กชายนิพล  ลุงเล็ก                ๑๕  
๗ เด็กหญิงดาริกา ค ามา                ๑๕  
๘ เด็กหญิงจรรยา                ๑๕  
๙ เด็กหญิงดาดา มงคลคีรีเขต                ๑๕  

๑๐ เด็กหญิงพลอยประภัสสร เทพวรรณ                ๑๕  
๑๑ เด็กหญิงหอม ดับปาน                ๑๕  
๑๒ เด็กหญิงพิชญธิดา ค้างคีรี                ๑๕  

 
เกณฑ์การให้คะแนน      เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม ๑๕ คะแนน 
ระดับ ๓ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ดี   คะแนน ๑๓ – ๑๕  หมายถึง ด ี
ระดับ ๒ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ปานกลาง  คะแนน ๙ – ๑๒    หมายถึง ปานกลาง 
ระดับ ๑ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ปรับปรุง   คะแนน ๕ – ๘      หมายถึง ปรับปรุง 

          
         ลงชื่อ     ผู้ประเมิน 
                        (นางสาวอลิสษา  ธรรมานุวงศ์) 

 
 
 
 
 
 

๒๘ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

เกณฑ์การประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

๓ ๒ ๑ 
๑. ความสนใจในการ                
ท ากิจกรรม 

มีความสนใจในขณะ                    
ท ากิจกรรม 

มีความสนใจบ้าง       
ในขณะท ากิจกรรม 

ไม่มีความสนใจในการ                       
ท ากิจกรรม 

๒. การมีส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็น 

สามารถแสดงความคิดเห็น
ได้อย่างถูกต้อง และมี
เหตุผล 

สามารถแสดงความคิดเห็น
ได้  

ไม่มีส่วนร่วมในการแสดง  
ความคิดเห็น 

๓. การตอบค าถาม สามารถตอบค าถามได้ทุกข้อ สามารถตอบค าถามได้ บ้าง ไม่สามารถตอบค าถามได้เลย 
๔. การยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

ยอมรับฟังและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นของตนเองกับ
เพ่ือนได้ 

ยอมรับฟัง แต่ไม่สามารถ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพ่ือนได้ 

ไม่ยอมรับฟังและ                                              
ไม่แลกเปลี่ยนความคิดเห็น      
กับเพ่ือน 

๕. ท างานตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ท างานที่ได้รับมอบหมายได้
อย่างถูกต้อง และเสร็จทัน
ในเวลา 

ท างานที่ได้รับมอบหมายได้ ไม่สามารถท างานตามท่ีรับ
มอบหมายได้ 

เกณฑ์การให้คะแนน      เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม ๑๕ คะแนน 
ระดับ ๓ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ดี   คะแนน ๑๓ – ๑๕  หมายถึง ด ี
ระดับ ๒ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ปานกลาง  คะแนน ๙ – ๑๒    หมายถึง ปานกลาง 
ระดับ ๑ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ปรับปรุง   คะแนน ๕ – ๘      หมายถึง ปรับปรุง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

๒๙ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

แบบบันทึกผลการประเมินตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude)  
เรื่อง  การแก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๓ 
ภาคเรียนที่  ๑  ปีการศึกษา  ๒๕๖๗ 

เลขที่ ชื่อ – สกุล พฤติกรรม/ระดับคะแนน 

มุ่งม่ันใน
การท างาน 

รว
ม 

เก
ณ

ฑ์ป
ระ

เม
ิน 

๓ ๒ ๑ ๓ 

๑ เด็กชายภานุพงศ์     ๓  

๒ 
เด็กชายอภิวรรธน์ วณิชแห่งไพร
สัณฑ์ 

   ๓  

๓ เด็กชายรัล ลุงบ่อค า    ๓  
๔ เด็กชายกวิน ไม่มีนามสกุล    ๓  
๕ เด็กชายชานน ลุงส่วย    ๓  
๖ เด็กชายนิพล  ลุงเล็ก    ๓  
๗ เด็กหญิงดาริกา ค ามา    ๓  
๘ เด็กหญิงจรรยา    ๓  
๙ เด็กหญิงดาดา มงคลคีรีเขต    ๓  

๑๐ เด็กหญิงพลอยประภัสสร เทพวรรณ    ๓  
๑๑ เด็กหญิงหอม ดับปาน    ๓  
๑๒ เด็กหญิงพิชญธิดา ค้างคีรี    ๓  

 เกณฑ์การให้คะแนน      เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม ๓ คะแนน 
 ระดับ ๓ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ดี    คะแนน ๓    หมายถึง ด ี
 ระดับ ๒ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ปานกลาง   คะแนน ๒    หมายถึง ปานกลาง 
 ระดับ ๑ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ปรับปรุง   คะแนน ๑    หมายถึง ปรับปรุง 

         ลงชื่อ     ผู้ประเมิน 
                        (นางสาวอลิสษา  ธรรมานุวงศ์) 
 
        
 
   
 
 
 

๓๐ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

เกณฑ์การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

๓  ( ดี ) ๒ ( พอใช้ ) ๑ ( ปรับปรุง ) 
๑. มุง่มั่นในการท างาน ท างานด้วยความขยัน 

อดทนและให้งานส าเร็จ
ตามเป้าหมายก่อนเวลาที่
ก าหนด  ไม่ย่อท้อต่อต่อ
ปัญหา และชื่นชมผลงาน
ด้วยความภาคภูมิใจ 

ท างานด้วยความขยัน 
อดทนและพยายามให้
งานส าเร็จตามเป้าหมาย
บางคราวและ 
ชื่นชมผลงานด้วย 
ความภาคภูมิใจ 

ไม่ขยัน  อดทน 
 ในการท างาน    
ท างานไม่ส าเร็จ 
ตามเป้าหมาย 

 

เกณฑ์การให้คะแนน      เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม ๓ คะแนน 
 ระดับ ๓ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ดี    คะแนน ๓    หมายถึง ด ี
 ระดับ ๒ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ปานกลาง   คะแนน ๒    หมายถึง ปานกลาง 
 ระดับ ๑ หมายถึง มีพฤติกรรมในระดับ ปรับปรุง   คะแนน ๑    หมายถึง ปรับปรุง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓๑ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ (บันทึกหลังสอน)  
 
ด้านความรู้  
      นักเรียนร้อยละ ๑๐๐ สามารถอธิบายเชื่อมโยงเกี่ยวกับผลที่ เกิดกับวัฏจักรชีวิตของสัตว์ เมื่อ
สภาพแวดล้อมเปลี่ยนแปลงไป 
 
ด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
        นักเรียนร้อยละ ๑๐๐ แก้ปัญหา สร้างนวัตกรรมและอยู่ร่วมกัน ตระหนักถึงสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต
ของสัตว์ โดยเขียนโค้ดอย่างเป็นขั้นตอนท่ีใช้บัตรค าสั่ง เพื่อบอกแนวทางการแก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของสัตว์ เมื่อ
สภาพแวดล้อมเปลี่ยนแปลงไปได้ 
 
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
          นักเรียนร้อยละ ๑๐๐ ท างานด้วยความขยัน มุ่งมั่นในการท างาน อดทนและให้งานส าเร็จตาม
เป้าหมายก่อนเวลาที่ก าหนด ไม่ย่อท้อต่อต่อปัญหา และชื่นชมผลงานด้วยความภาคภูมิใจ มีความตระหนักถึง
สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของสัตว์ และสนุกกับการแก้ปัญหา 
 
ด้านความสามารถทางเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
           นักเรียนร้อยละ ๑๐๐ สามารถเขียนโค้ดเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้บัตรค าสั่งเพ่ือบอก
แนวทางการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
 
ด้านอ่ืน ๆ (พฤติกรรมเด่นหรือพฤติกรรมที่มีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล (ถ้ามี) 
 - 
แนวทางการแก้ไข 

-  
   

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

(นางสาวอลิสษา  ธรรมานุวงศ์) 
          ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓๒ 
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ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียนหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
 
แผนการสอน เรื่อง  การแก้ปัญหาวัฏจักรชีวิตของสัตว์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๓ เป็นการวางแผนและก าหนด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ตรงมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณใน
การแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการ
เรียนรู้การท างาน และการแก้ปัญหา ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน มีจริยธรรม และฝึกทักษะการ  เขียน
โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟแวร์หรือสื่อตลอดจนตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (ตัวชี้วัดระหว่าง
ทาง) 
ข้อเสนอแนะ  จากแผนและกิจกรรมการเรียนรู้ การเล่นบอร์ดเกมนี้มีประโยชน์ต่อนักเรียนอย่างแท้จริง 
สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ รวมถึงสามารถฝึกทักษะและน าไปสู่ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
ในการคิด  การสื่อสาร การแก้ปัญหา การใช้ทักษะชีวิต และการใช้เทคโนโลยี ได้ ดังนั้นขอให้คุณครูอลิสษา 
จัดท าแผนการสอนในลักษณะเช่นนี้ต่อไปและขยายผลให้เพื่อนครู ได้น าไปประยุกต์บูรณาการในสาระการ
เรียนรู้ต่าง ๆ จะเกิดประโยชน์อย่างสูงสุดต่อนักเรียนทุกระดับชั้นได้อย่างเป็นอย่างดี 
 
 
               

ลงชื่อ................................................ 
              (นางสาวสกุณา  นันธะชัยเดชากุล) 
                ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านน้ าย้อย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓๓ 
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ตัวอย่างชิ้นงาน/ใบกิจกรรมของนักเรียน (งานกลุ่ม)  
 

 
ภาพที่ ๑ ใบงานกระดานวางบัตรค าสั่ง (กลุ่ม ๑ และ ๒) 

 

 
ภาพที่ ๒ ใบงานกระดานวางบัตรค าสั่ง (กลุ่ม ๓ และ ๔) 

 
 
 

๓๔ 
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๓.๒.๒ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ข้าพเจ้าได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้ันตอน ดังนี้ 
 ๑) จัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ด้วยรูปแบบ ADDIE Model โดยมีคู่ buddy ร่วม
สังเกตชั้นเรียน ดูสิ่งที่เกิดขึ้นจริง ดูการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะการคิด และคุณลักษณะใน
ศตวรรษท่ี ๒๑ 
 ๒) พัฒนาทักษะและแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เป็นฐาน ซึ่งเป็นเรื่องส าคัญและ
จ าเป็นโดยเฉพาะในสถานการณ์ปัจจุบัน 
 ๓) เกิดกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ได้ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ร่วมกันกับเพ่ีอนครูทั้งในวง
สนทนาระดับกลุ่มสาระการเรียนรู้ ต่างสาระการเรียนรู้ ได้ร่วม AAR หลังจากการสอนกับคู่ buddy และได้
ร่วมสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือร่วมแก้ปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน แก้ปัญหา
ด้านพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน และส่งเสริมสนับสนุนให้สามารถจัดการเรียนการสอนได้ 
 ๔) ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ด้วยรูปแบบ ADDIE Model ในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ และขยายผลต่อ
นักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ 
 

 

 
การเรียนรู้แบบ Active Learning ที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

กิจกรรมโครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย ประถมศึกษา ชั้น ป.๑ – ป.๓ 
 

๓๕ 
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การเรียนรู้แบบ Active Learning ที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

การใช้เพลงประกอบท่าทาง และการท าพานไหว้ครู ชั้น ป.๓ 
 

 
การเรียนรู้แบบ Active Learning ที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

การใช้โปรแกรม Paint ในการวาดภาพ ชั้น ป.๓ 
 

  
สร้างบรรยากาศในชั้นเรียนที่นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิด และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

๓๖ 
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สร้างบรรยากาศในชั้นเรียนที่นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิด และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

 

  

มอบหมายงานตามความสามารถของนักเรียน ทั้งงานเดี่ยวและงานกลุ่ม 
 

๓.๒.๓ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
 ข้าพเจ้าได้น าสื่อนวัตกรรมที่มีความสอดคล้องกับความจ าเป็น ความต้องการของนักเรียน และ
นักเรียนมีส่วนร่วมในการผลิตสื่อมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย มีทั้งสื่อที่ผลิตขึ้นมาใช้
เอง ได้ผ่านการหาคุณภาพแล้ว จึงน ามาใช้ในการสอน และสื่อที่จัดหาน ามาใช้ด้วยตนเอง ขั้นตอนและผลของ
การปฏิบัติในการพัฒนาจัดหาประยุกต์ใช้สื่อ เพ่ือน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีดังนี้  

๑) จัดหาสื่อ นวัตกรรมที่จ าเป็นเพ่ิมเติม โดยการสืบค้นสื่อ ข้อมูลออนไลน์ และผลิตขึ้นเองนักเรียนมี
ส่วนร่วมในการผลิตสื่อ นวัตกรรมที่สร้างขึ้น ด้วยความภาคภูมิใจในผลส าเร็จเป็นผลงานที่มีคุณค่า  
 ๒) จัดเตรียมสื่อ นวัตกรรม ที่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และกิจกรรมการเรียนรู้ข้าพเจ้าให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ในลักษณะบูรณาการร่วมกับเรื่องราวในชีวิตประจ าวัน
และสิ่งใกล้ตัว 
 ๓) น าสื่อ นวัตกรรม ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ในระหว่างจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการกลุ่ม ช่วยกันสืบค้นข้อมูล สร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง จนกระท่ังสามารถถ่ายทอดให้กับผู้อื่นได้ และเกิดองค์ความรู้ที่คงทน  
 ๔) มีการประเมินผลการใช้สื่อ นวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้  นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผล 
การใช้สื่อและนวัตกรรม โดยขอค าปรึกษาจากเพ่ือนครู ฝ่ายวิชาการ และผู้บริหาร  

๓๗ 
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 ๕) น าผลการประเมินการใช้สื่อ นวัตกรรมไปปรับปรุงแก้ไข ส าหรับใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ในครั้งต่อไป 
 

 

 
มีการสาธิต มีการใช้สื่อที่ผลิตขึ้นเอง และใช้สื่อจาก YouTube  

 

  
มีสื่อการสอน มีเกม มีเพลง และเป็นมิตรกับนักเรียนขณะท าการจัดการเรียนรู้ 

 

๓๘ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

 

 
มีการใช้แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่มีในโรงเรียน 

 
๓.๒.๔ การวัดและประเมินผล 

ข้าพเจ้าได้ด าเนินการวัดและประเมินพัฒนาการตามสภาพจริง โดยได้สร้างเครื่องมือวัดที่หลากหลาย 
ได้แก่ แบบสังเกต แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน แบบสังเกตพฤติกรรม มีการวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
ร่วมกับการสอบถามหรือสนทนา ซึ่งมีความหลากหลาย สามารถน าไปใช้วัดและประเมินให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ ท าให้ทราบผลการเรียนรู้ สะท้อนถึงการเรียนของนักเรียน และผลการจัดการเรียนรู้
ของครู เพ่ือน าผลดังกล่าวที่ได้ไปปรับปรุง และพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
 
๓.๓ ผลที่เกิดกับผู้เรียน 
๓.๓.๑ ผู้เรียนมีผลการพัฒนาที่เกิดจากการใช้นวัตกรรม 
 ๑) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ ร้อยละ ๘๐ มีระดับผลการเรียนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ ระดับ ๓ ขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ค่าเป้าหมายความส าเร็จตามมาตรฐานการศึกษาที่โรงเรียนก าหนด 
 
ตารางท่ี ๔ แสดงผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้ระดับ ๓ ขึ้นไป (ปีการศึกษา ๒๕๖๖ – ๒๕๖๗)  

ปีการศึกษา จ านวนนักเรียนที่มีผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับ ๓ ขึ้นไป (คน) 
๓ ๓.๕ ๔ รวมเกรด ๓ ขึ้นไป เฉลี่ย 

๒๕๖๖ ๘ ๕ ๕ ๑๘ ๗๘.๒๖ 
๒๕๖๗ ๒ ๔ ๔ ๑๐ ๘๓.๓๓ 

๓๙ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

แผนภูมิแท่งที่ ๑ แสดงผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้ระดับ ๓ ขึ้นไป  
(ปีการศึกษา ๒๕๖๖ – ๒๕๖๗) 

 
 

จากแผนภูมิแท่งที่ ๑ มีค่าความต่างในปีการศึกษา ๒๕๖๖ (ร้อยละ ๗๘.๒๖) และ ๒๕๖๗ (ร้อยละ 
๘๓.๓๓) อยู่ที่ร้อยละ ๕.๐๗ 

 
๒) ผลการประเมินคุณภาพผู้เรียนระดับชาติ (National Test : NT) ในปีการศึกษา ๒๕๖๕ คะแนน

เฉลี่ยระดับโรงเรียนอยู่ที่ ๔๒.๐๐ (ร้อยละ ๔๒.๐๐) ปีการศึกษา ๒๕๖๖ คะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนอยู่ที่ 
๗๐.๑๙ (ร้อยละ ๗๐.๑๙)  ปีการศึกษา ๒๕๖๗ คะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนอยู่ที่ ๗๔.๕๐ (ร้อยละ ๗๔.๕๐) ซึ่ง
มีค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้น อยู่ที่ร้อยละ ๓.๖๐ 
 
ตารางท่ี ๕ ผลการประเมินคุณภาพผู้เรียนระดับชาติ (National Test : NT) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ 

ระดับ ปีการศึกษา 
๒๕๖๕ ๒๕๖๖ ๒๕๖๗ ผลต่าง (ร้อยละ) 

โรงเรียน ๔๒.๐๐ ๗๐.๑๙ ๗๔.๕๐ + ๓.๖๐ 
เขตพ้ืนที่ ๔๙.๖๐ ๕๗.๙๖ ๕๙.๑๙ - 
สพฐ. ๕๒.๐๗ ๕๖.๖๕ ๕๖.๙๐ - 
ประเทศ ๕๒.๕๐ ๕๗.๗๘ ๕๗.๘๑ - 
 
 

๗๕.๐๐ 

๗๖.๐๐ 

๗๗.๐๐ 

๗๘.๐๐ 

๗๙.๐๐ 

๘๐.๐๐ 

๘๑.๐๐ 

๘๒.๐๐ 

๘๓.๐๐ 

๘๔.๐๐ 

๘๕.๐๐ 

ผลคะแนนระดบั ๓ ขึน้ไป 

ปี ๒๕๖๕ 

ปี ๒๕๖๖ 

๔๐ 

ปี ๒๕๖๖ 
 

ปี ๒๕๖๗ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

 

 

 
 

  

  
เกียรติบตัร เด็กหญิงหอม  ดับปาน เป็นผูส้อบไดค้ะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน ในความสามารถดา้นคณติศาสตร์  

จากการประเมินคณุภาพผู้เรียน (NT) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๓ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 

๔๑ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

๓.๔ การขยายผล 
๓.๔.๑ การขยายผล/การใช้นวัตกรรมการศึกษา 
  จากการใช้นวัตกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ด้วยรูปแบบ ADDIE Model 
นี้ ท าให้ได้รับรางวัลยกย่องเชิดชูเกียรติจากหน่วยงานในระดับต่าง ๆ ดังตาราง 
ตารางท่ี ๖ แสดงรางวัลยกย่องเชิดชูเกียรติจากหน่วยงานภาครัฐ/เอกชน 

วัน/เดือน/ปี รางวัล หน่วยงานที่มอบ ระดับ/อ้างอิง 
๒๑ กันยายน 

๒๕๖๖ 
ครูผู้ สอนประจ าห้องเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่  ๓  ผ่ านการ
ประเมินห้องเรียนคุณภาพ ระดับดี
เยี่ยม ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 

สพป. ล าพูน เขต ๑ จังหวัด/เกียรติบัตร

 
๑๘ – ๑๙ 
มกราคม 
๒๕๖๗ 

ครูผู้ฝึกสอนนักเรียน ได้รับรางวัล
ระดับ เหรียญทอง รองชนะเลิศ 
อันดับ ๑ การประกวดโครงงาน
วิทยาศาสตร์ ประเภทสิ่งประดิษฐ์ 
ระดับชั้น ป.๔ – ป.๖ ครั้งที่ ๗๑ 
ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 

สพป. ล าพูน เขต ๑ ประเทศ/เกียรติบัตร 

 

๑๘ – ๑๙ 
มกราคม 
๒๕๖๗ 

ครูผู้ฝึกสอนนักเรียน ได้รับรางวัล
ระดับ เหรียญทอง การประกวด
โครงงานวิทยาศาสตร์ ประเภท
ทดลอง ระดับชั้น ป.๔ – ป.๖ ครั้ง
ที่ ๗๑ ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 

สพป. ล าพูน เขต ๑ ประเทศ/เกียรติบัตร 

 
๓๐ – ๓๑ 
กรกฎาคม 
๒๕๖๗ 

ครู ผู้ รั บผิ ดชอบโครงการบ้ าน
นักวิทยาศาสตร์น้อย แห่งประเทศ
ไทย ระดับประถมศึกษา ด าเนิน
โครงการผ่านการประเมิน และเข้า
รั บ ต ร า พ ร ะ ร า ช ท า น บ้ า น
นักวิทยาศาสตร์น้อย ประเทศไทย
ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 

สพฐ. 
มูลนิธิสมเด็จ
พระเทพฯ 

 

ประเทศ/ตราพระราชทาน 

 
๒๓ ส.ค. 
๒๕๖๗ 

รางวัลรองชนะเลิศ ผลงานดีเด่น
ด้าน Coding “CODING 
Achievement Awards” 
ประเภทรายการผลงานครูดีเด่น 
รูปแบบ Unplugged Coding 

ระดับประถมศึกษา ระดับเขต
พ้ืนที่การศึกษา 

สพป. ล าพูน เขต ๑ จังหวัด/เกียรติบัตร

 

 

๔๒ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

วัน/เดือน/ปี รางวัล หน่วยงานที่มอบ ระดับ/อ้างอิง 
๓๐ ส.ค. 
๒๕๖๗ 

รางวัลทรงคุณค่า สพฐ.(OBEC 
AWARDS) ครั้งที่ ๑๒ เหรียญทอง 
ครูผู้สอนยอดเยี่ยมระดับ
ประถมศึกษา กลุ่มวิชา
วิทยาศาสตร์ ด้านวิชาการ 

สพฐ. ภาค/เกียรติบัตร 

 
๓๐ ส.ค. 
๒๕๖๗ 

รางวัลทรงคุณค่า สพฐ.(OBEC 
AWARDS) ครั้งที่ ๑๒ เหรียญเงิน 
ครูผู้สอนยอดเยี่ยมระดับ
ประถมศึกษา กลุ่มวิชา
วิทยาศาสตร์ ด้านบริหารจัดการ 

สพฐ. ภาค/เกียรติบัตร 

 
๖ ก.ย. 
๒๕๖๗ 

บุคคลที่มีผลงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ด้านการจัดการ
เรียนรู้ ระดับ ดี ตามโครงการ
Innovation For Thai Education 
(IFTE) นวัตกรรมการศึกษา  

ส านักงาน
ศึกษาธิการ 

จังหวัดล าพูน 

จังหวัด/เกียรติบัตร

 
๑๙ ก.ย. 
๒๕๖๗ 

รางวัลระดับยอดเยี่ยม รองชนะเลิศ
อันดับที่ ๑ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) : การจัดการ
เรียนรู้ STEAM Education สู่การ
พัฒนานักธุรกิจน้อย มีคุณธรรม 
น าสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ “โคม
แสนดวง” 

สพป. ล าพูน  
เขต ๑ 

จังหวัด/เกียรติบัตร

 

๑๐ ม.ค. 
๒๕๖๘ 

รางวัล“นวัตกรรมสร้างสรรค์คนดี” 
ประเภทนวัตกรรมด้านการจัดการ
เรียนการสอน ระดับดีเยี่ยม 

เขตตรวจราชการ
ที่ ๑๕ 

เขตตรวจราชการ/เกียรติบัตร 

 
๑๖ ม.ค. 
๒๕๖๘ 

รางวัลพระพฤหัสบดี ระดับจังหวัด 
ด้านสวัสดิการและสวัสดิภาพ กลุ่ม
ครูและคณาจารย์ 

สกสค. จังหวัด/เกียรติบัตร

 

๔๓ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๔๔ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

ผลงานที่ได้รับรางวัลในรอบปีการศึกษา ๒๕๖๖ – ๒๕๖๗ 
 

      
 

    
 

  
 
 
 
 
 
 

๔๕ 



รายงานแนวปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศ(Best Practice) การต่อยอดพัฒนานวตักรรมทางการจัดการเรียนรู้ โครงการ IFTE หน้า 
  ปีงบประมาณ ๒๕๖๘  

ผลงานที่ได้รับรางวัลในรอบปีการศึกษา ๒๕๖๖ – ๒๕๖๗ 
 

  
 

  
 

  
 

  
 
 

๔๖ 


