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วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ Best Practice



 
 

คำนำ 

รายงานผลการประกวดนวัตกรรม /Best practice นี้ เปนเอกสารที่จัดทำข้ึนสำหรับประกอบการ 
พิจารณาคัดเลือกและประเมินผลวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) เรื่อง พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING 
ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน ของนางสาวภูษณิศา กันทาอินต๊ะ ครู วิทยฐานะครูชำนาญการ 
โรงเรียนบ้านทาป่าสัก 

รายละเอียดประกอบดวย วิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ BEST PRACTICE ซึ่งไดนำเสนอรายละเอียดตามตัวชี้วัด 
หวังวาเอกสารนี้ จะอำนวยความสะดวกตอการพิจารณาของคณะกรรมการการประเมินในการคัดเลือกใหไดรับ 
ผลการประกวดผลการปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) อยางดียิ่งครั้งนี้ จะเปนการสรางขวัญและกำลังใจให 
ครูมีพลังที่จะรวมพัฒนาการศึกษาของชาติใหมีคณุ ภาพยิ่งขึ้นตอไป 

 

    ภูษณิศา กันทาอินต๊ะ 

                                                               ผจูัดทำ 
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สารบัญ 
 หน้า 

 
คำนำ                  ก 
สารบัญ                  ข 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ขอรับการประเมิน               ๑ 
องค์ประกอบที่ ๑ ด้านความสำคัญของรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษา  

ความเป็นมาและสภาพปัญหา               ๑ 
แนวทางการแก้ไขปัญหาและการพัฒนา              ๒  
กรอบแนวคิดการพัฒนา                ๕ 
ประโยชน์/ความสำคัญ                ๔ 

องค์ประกอบที่ ๒ ด้านกระบวนการพัฒนารูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษา  
วัตถุประสงค์และเป้าหมายการพัฒนา             ๗ 
หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา             ๗ 
การออกแบบแนวทางการพัฒนา                       ๑๕ 
การมีส่วนร่วมในการพัฒนา              ๒๔ 
การนำไปใช้                ๒๔ 
การประเมินและการปรับปรุง              ๒๖ 

องค์ประกอบที่ ๓ ด้านผลที่เกิดข้ึนจากการดำเนินงานตามรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรม  
  การศึกษาของสถานศึกษา             2๗ 
ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา              2๗ 

ข้อมูลสารสนเทศของสถานศึกษา                      2๗ 
มีการดำเนินงานการบริหารจัดการของสถานศึกษา การจัดการเรียนรู้นิเทศ       2๗ 
ติดตามและประเมินผลอย่างเป็นระบบ                     
การมีเครือข่ายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษา         ๒๘ 
การยอมรับที่มีต่อสถานศึกษา            ๒๘ 

ผลที่เกิดขึ้นกับครูผู้สอน              ๒๙ 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้            ๒๙ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้            ๒๙ 
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้             ๓๒ 
การวัดและประเมินผล             ๓๓ 

ผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน              ๓๔ 
ผู้เรียนมีผลการพัฒนาที่เกิดจากการใช้นวัตกรรม          ๓๔ 
การขยายผล              ๓๖ 
การขยายผล/การใช้นวัตกรรมการศึกษา                              ๓๖ 

การรับรองเล่มรายงาน              ๔๔  
ภาคผนวก 

ข 
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แบบเสนอผลงาน/นวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 

 

ชื่อผลงาน เรื่อง พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน 
ชื่อผู้เสนอผลงาน นางสาวภูษณิศา กันทาอินต๊ะ 

โรงเรียนบ้านทาป่าสัก 
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษลำพูน  เขต ๑ 
โทรศัพท์ ๐๖๒-๒๙๕๖๒๙๓ โทรสาร - 
โทรศัพท์มือถือ ๐๖๒-๒๙๕๖๒๙๓ E-mail nsn228@nsw2.go.th 

รายละเอียดผลงาน 
องค์ประกอบที่ 1 ด้านความสำคัญของรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษา
จำนวน 4 ตัวช้ีวัด 

๑. ความเป็นมาและสภาพปัญหา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านทาป่าสัก สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ลำพูน เขต 1 จัดการเรียนการสอนตามกรอบตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในสาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐานจากการวิเคราะห์หลักสูตร
กลุ่มสาระฯ โรงเรียนบ้านทาป่าสัก พบว่า การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีส่วนสำคัญคือ ผู้เรียน
จะต้องมีทักษะในการคิด วิเคราะห์และการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนอย่างมีระบบด้วยคอมพิวเตอร์ 

จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา โดยเฉพาะในหน่วยการเรียนรู้ “การแก้ปัญหา” นักเรียนส่วนมาก
ยังขาดความกระตือรือร้นในการเรียน ไม่มีความเข้าใจเนื้อหา เนื่องจากเนื้อหาจะเน้นไปทางการคิดวิเคราะห์มาก 
จึงทำให้นักเรียนไม่สนุกกับการเรียน ผู้สอนจึงมีความสนใจใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(Creativity-based Learning: CBL) ในการพัฒนาการคิดแก้ปัญหา เพ่ือยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้และ
เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โค้ดดิ้ง (Coding) คือการเขียนโปรแกรมหรือชุดคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน 
โดยมีภาษาที่ใช้ในการเขียนหลายภาษา เช่น C++, PHP, Java, HTML และ Python ซึ่งสอดคล้องกับนโยบาย
เร่งด่วนในการยกระดับการศึกษาและเตรียมความพร้อมของผู้เรียนในการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ตามแนวทาง
ของ สสวท 

โรงเรียนบ้านทาป่าสัก จึงได้จัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่องการสร้าง
เว็บไซต์ ด้วยการใช้รูปแบบ CBL ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ และแอปพลิเคชันเกม เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ ทำให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วม ได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกคิด และเกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง โดยนวัตกรรมนี้เป็นการบูรณาการแนวคิด 
Active Learning, Game-based Learning และ Problem-based Learning มาใช้ร่วมกัน 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างแท้จริง เป็นนวัตกรรมสื่อการ เรียนรู้
รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในรูปแบบแอพพลิเคชั่นการสอนในรูปแบบ เกม
ออนไลน์ ทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งในขณะที่ ลงมือ
เล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะจากเกมและเนื้อหาที่สอดแทรกความรู้จากบทเรียนไปด้วย ขณะที่เล่นเกมมักมี 
สถานการณ์จําลองเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากท่ีจะเล่น  
(ชยากร โล่ห์ทองคํา, 2556)   
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จากความสำคัญของนวัตกรรมขางตน ขาพเจาจึงไดพัฒนานวัตกรรมดานการจัดการเรียนรู  
เรื่อง “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน Creativity-based 
Learning Model (CBL)” ซึ่งเปนนวัตกรรมที่คิดคนและพัฒนาขึ้น เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิด 
วิเคราะห แกปญหา อยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ สงเสริมใหนักเรียนมีคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอัน
พึงประสงค  

๒. แนวทางการแก้ไขปัญหาและการพัฒนา 
จากสภาพปัญหาที่พบดังที่กล่าวมาแล้ว ทำให้ข้าพเจ้าได้มีการศึกษาทฤษฎีทางการศึกษา เทคนิคและ

กลวิธีในการจัดการเรียนการสอน โดยในด้านการศึกษาได้มีการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนได้
เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพและสามารถพัฒนาทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ตามแนวทางการแก้ไขปัญหาและการ
พัฒนาจากการออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เรียกว่า “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียน
ออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน” โดยได้มีการศึกษาเอกสารต่าง ๆ ดังนี้ 

๑. ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ที่เหมาะสม เช่น CBL, GBL และ Active Learning รวมถึงหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

๒. ศึกษาวิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี้วัดของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อ
ออกแบบบทเรียนที่สอดคล้อง 

๓. นำบทเรียนที่พัฒนาไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนจริง โดยใช้เกมและกิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจ
ผู้เรียน 

๔. ประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน และวิเคราะห์ผลเพื่อพัฒนาแผนการสอนในรอบถัดไป๕. นำแผนการ
จัดการเรียนรู้สู่ขั้นตอนการสอน 

๖. รายงานผลการดำเนินงานต่อผู้บริหารสถานศึกษาเพ่ือประกอบการพิจารณาและขยายผลไปยังรายวิชา
อ่ืน 

การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL) รูปแบบการสอนนี้ 
ได้ทำการวิจัยต่อยอดมาจาก Problem-based Learning (PBL) ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการสอนแบบ 
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางซึ่งได้ผลดีในหลายประเทศ เป็นการสอนแบบ Active Learning คือการจัดการสอน 
ให้ผู้เรียนตื่นตัวในการเรียนการค้นคว้าแทนที่จะรอรับการบรรยายแบบเดิม ผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจาก 
การเป็นผู้บรรยายเนื้อหาต่างๆ อย่างละเอียดมาเป็นผู้อำนวยการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีข้ันตอนการ 
เรียนการสอนดังนี้ 
  ขั้นที่ ๑ ขั้นกระตุ้นความสนใจ เช่น ใช้สื่อรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพ คลิปวิดีโอ ข่าว  
เหตุการณ์ในชีวิตประจำวัน  

 ขั้นที่ ๒ ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ผู้เรียนจะช่วยกันตั้งปัญหาที่ตนเอง 
สงสัยจากสื่อที่ผู้สอนนำเสนอ เมื่อผู้เรียนพบปัญหาที่สงสัยแล้วจึงทำการแบ่งกลุ่ม 

 ขั้นที่ ๓ ขั้นค้นคว้าและคิด ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มช่วยกันคิดและค้นคว้าหาคำตอบจาก 
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยผู้สอนจะเดินให้คำปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหาตามกลุ่ม 

 ขั้นที่ ๔ ขั้นนำเสนอผลงาน ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอชิ้นงานสิ่งที่ได้ไปค้นคว้ามา อย่าง 
สร้างสรรค ์

 ขั้นที่ ๕ ขั้นประเมินผล ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้โดยประเมินจาก 
การลงมือปฏิบัติกิจกรรมการทำงานกลุ่ม และชิ้นงานและทำการสอนโดยกระบวนการ 8 ข้อ และบรรยากาศ 9 ข้อ 
ต่อไปนี้ 
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กระบวนการ ๘ ข้อ 
๑. สร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นความอยากรู้ (Inspiration) 
๒. เปิดโอกาสให้ค้นหา รวบรวมข้อมูล แยกแยะและนำมาสร้างเป็นความรู้ (Self-study) 

การสอนมักจะทำเมื่อมีคำถาม เป็นการสอนแบบรายคนหรือรายกลุ่ม มากกว่าการสอนรวม 
๓. ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Individual problem solving) 
๔. ใช้เกมให้มีส่วนในการเรียนรู้ในห้องเรียน (Game-based learning) 
๕. แบ่งกลุ่มทำโครงงาน (team project) 
๖. ให้นำเสนอผลงานด้วยวิธีการต่างๆอย่างสร้างสรรค์(creative presentation) 
๗. ใช้การวัดผลที่เป็นการวัดผลด้านต่างๆ ออกมา ตามเป้าหมายที่ได้ออกแบบไว้ 
๘. Informal assessments and multidimensional assessment Tool 
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ส่วนบรรยากาศ 9 ข้อ คือ 
๑. ครูควรเหลือเวลาให้เด็กค้นคว้ามากๆ คุยมากๆ นำเสนอมากๆ 
๒. ใช้เวลาในการสอนให้น้อยลงและมักจะเดินสอนตามกลุ่มมากกว่าสอนรวม 
๓. หลีกเลี่ยงการอธิบายอย่างละเอียด แต่จะพยายามให้เด็กค้นหาคำตอบเอง ครูจึงมักจะตอบ 

คำถาม ด้วยคำถามเพ่ือให้เด็กสนใจต่อ 
๔. ในการสอนแบบเดิม ผู้เรียนมักกลัวผิด เพราะผู้สอนมักจะมีคำตอบที่ถูกเอาไว้แล้ว ดังนั้นใน  

CBLครูจะหลีกเลี่ยงการตัดสินแบบเด็ดขาด เช่น ถูกต้อง ผิด แต่จะใช้วิธีถามว่า แน่ใจหรือ ทำไมคิดอย่าง 
นั้น หรือ เพื่อนๆ คิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้ 

๕. บรรยากาศของ CBL ที่สำคัญมากๆ คือ การสนับสนุนให้คิด 
๖. ใช้เรื่องที่เด็กสนใจเป็นเนื้อหานำ และการค้นคว้า และเนื้อหาวิชาความรู้ตามตำราเป็นตัว 

ตามช่วงเวลาเรียนควรยาวกว่า 90 นาที และอาจเรียนหลายวิชาพร้อมๆ กัน ขึ้นกับปัญหาที่ตั้งเก่ียวโยง 
กับวิชาใดบ้าง ครูอาจสอนพร้อมๆ กันทั้ง 2-3 วิชาในห้องเรียนเดียวกัน 

๗. CBL จะเน้นให้เด็กสนใจพัฒนาการตนเองในด้านต่างๆ จึงไม่จำเป็นต้องวัดผลครั้งเดียว  
ควรมีการวัดผลและรายงานผลให้เด็กรู้และพัฒนาตนเองในแต่ละด้าน 

๘. CBL จะได้ผลดีจากความสมัครใจ ความสนใจของเด็ก และความร่วมมือ มากกว่าการบังคับ 
ให้รู้ดังนั้นการตัดคะแนนและลงโทษ เป็นสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง 

๙. ครูจะเป็นผู้รับฟังเรื่องราวที่เด็กคิด นำเสนอ และเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับเด็ก ครูอาจมีการติติง  
และแสดงความคิดเห็นในจังหวะที่เหมาะสม และสิ่งที่จำเป็นมากๆ คือการให้กำลังใจ 
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๓. กรอบแนวคิดการพัฒนา 
เพ่ือให้การดำเนินงานมีความเป็นระบบ มีประสิทธิภาพ และสามารถติดตามประเมินผลได้อย่างต่อเนื่อง 

ผู้จัดทำได้นำกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมโดยใช้วงจรการบริหารงานคุณภาพ PDCA และแนวทางการ
พัฒนาเชิงระบบ (System Approach) มาเป็นแนวทางหลักในการดำเนินการ ดังนี้: 

นวัตกรรม “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING รว่มกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน” มีข้ันตอน 
การดำเนินงาน 5  ขั้นตอนไดแก E การทำความเข้าใจกับปัญหา, D การกำหนดปัญหา  
ที่ตองการแกปญหา, I การระดมความคิด, P การสร้างต้นแบบ T เป็นการทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายจริง, ขั้นรับรอง
ผลงาน โดย 
ในแตละข้ันตอนใชกระบวนการดวยวงจรการบริหารงานคุณภาพ PDCA ดังแผนภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

โดยข้าพเจ้าได้ใช้หลักแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมพอสรุปได้ดังนี้ 
 



6 

 

1. วงจรการบริหาร PDCA (Plan – Do – Check – Act) 

ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน(plan) 
ศึกษาเอกสารหลักสูตรสถานศึกษา แนวคิดทฤษฎีการเรียนการสอน ศึกษาปัญหาของนักเรียน วิเคราะห์

ข้อมูลที่พบในการจัดการเรียนการสอน ศึกษาเทคนิคการจัดทำสื่อการเรียนการสอนและเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหา
และผู้เรียน ศึกษาการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL) 
 
ขั้นที2่ ขั้นดำเนินการตามแผน (Do) 

ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้สร้างสรรค์ 
เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL) โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นความสนใจ เช่น ใช้สื่อรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพ คลิปวิดีโอ ข่าว เหตุการณ์ใน
ชีวิตประจำวัน  
  ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ผู้เรียนจะช่วยกันตั้งปัญหาที่ตนเองสงสัยจากสื่อท่ีผู้สอน
นำเสนอ เมื่อผู้เรียนพบปัญหาที่สงสัยแล้วจึงทำการแบ่งกลุ่ม 
  ขั้นที่ 3 ขั้นค้นคว้าและคิด ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มช่วยกันคิดและค้นคว้าหาคำตอบจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง โดยผู้สอนจะเดินให้คำปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหาตามกลุ่ม 
  ขั้นที่ 4 ขั้นนำเสนอผลงาน ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอชิ้นงานสิ่งที่ได้ไปค้นคว้ามา อย่างสร้างสรรค์ 

 ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้โดยประเมินจากการลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมการทำงานกลุ่ม และชิ้นงาน 
ขั้นที่ 3. การตรวจสอบ (Check) 
              ผู้อำนวยการโรงเรียน  หัวหน้าวิชาการ กำกับ ติดตาม โดยการนิเทศการสอน เพ่ือแนะนำ ให้คำปรึกษา
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนปฏิทินการนิเทศ 
ขั้นที่ 4 การรายงานผลเพื่อปรับปรุงพัฒนา (Action) 

๑) หัวหน้าวิชาการสรุปรายงานผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ภาคเรียนละ ๑ ครั้งต่อ
ผู้อำนวยการโรงเรียน 

๒) นำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ร่วมกันเพ่ือนำข้อมูลไปวิเคราะห์และวางแผนเพ่ือพัฒนาต่อไป 
2. แนวทางการพัฒนาเชิงระบบ (System Approach) 

แบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ: 
Input: ผู้เรียน บริบทโรงเรียน เนื้อหาวิชา สื่อและทรัพยากรการเรียนรู้ 
Process: การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง CBL และ GBL โดยเน้นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ คิด

วิเคราะห์ และสร้างสรรค์ผลงาน 
Output: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิด การแก้ปัญหา และความพึงพอใจของผู้เรียน 
Feedback: การสะท้อนผลจากผู้เรียน ครู และผู้บริหาร เพ่ือนำไปสู่การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 
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๔. ประโยชน์/ความสำคัญ 
การนำนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ CBL ร่วมกับบทเรียนออนไลน์มาพัฒนาและปรับใช้ในชั้นเรียน ส่งผล

ดีต่อทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง ดังนี้: 
4.1 ผู้เรียน 

1. ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา ทางด้านการใช้โปรแกรม 
และนำเสนอผลงาน/ชิ้นงานได้ ผ่านรูปแบบการดำเนินการ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็น
ฐาน 
  2. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นจากการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์วิชาการสร้างเว็บไซต์ด้วย 
coding การร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  3. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไลน์ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 
 4.2 ผู้สอน 
 1. สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน 

2. ครูได้ทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม coding ผ่านบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้น 
โดยเฉพาะเพ่ือส่งเสริมทักษะ ด้วยกระบวนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based Learning 

Model (CBL)ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ สอนแบบ

สร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL)หรือการใช้กระบวนการแบบกลุ่มและเกมเป็นฐาน
ในการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถทางด้านเทคโนโลยี 

4.4 สถานศึกษา 
1. โรงเรียนได้มีวิธีการสอนที่เหมาะสม และมีนวัตกรรมที่สร้างสรรค์ ดึงดูดดความสนใจของนักเรียนไว้ใช้ 

เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนๆ 
2.โรงเรียนมีผลงานรูปธรรมที่สามารถขยายผลและต่อยอดสู่วิชาอ่ืนหรือระดับอ่ืนได้ 
6. ส่งเสริมให้ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับหลักสูตรและตอบสนองกับ ความต้องการ 

ของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกการคิด การปฏิบัติและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองดังนี้ 
 

องค์ประกอบที่ 2 ด้านกระบวนการพัฒนารูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาของ
สถานศึกษา จำนวน ๖ ตัวชี้วัด 

๑. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ 
๑. เพ่ือให้มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา ทางด้านการใช้โปรแกรม 

และนำเสนอผลงาน/ชิ้นงานได้ ผ่านรูปแบบการดำเนินการ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็น
ฐาน 

๒. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนวิทยาการ 
คำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรม coding ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
ของ 
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
๓. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการสอนเรื่องการเขียนโปรแกรม coding ด้วยกระบวนการ CBL เป็นฐาน 

 ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางด้านเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
๔. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบสอนวิทยาการคำนวณเรื่องพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 

 CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
แก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

5. เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลน์ที่สามารถใช้ควบคู่กับการจัดกิจกรรมในห้องเรียน 
6.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบดังกล่าว 
เป้าหมาย 
1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
2. นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้เทคโนโลยีและสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้จริง 
3. ครูสามารถออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนยุคใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
๒. หลักการทฤษฏี แนวคิดในการพัฒนา 
การจัดการเรียนรู้“พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน” 

เป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ จนนำไปสู่การ 
สร้างนวัตกรรม และสามารถนำความรู้ที่ได้รับนั้นไปช่วยแก้ไขปัญหาต่าง ๆ มีเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 

๑.ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 

๒.การจัดการเรียนรู้ 
๓.เทคนิคการสอน 
๔. ศึกษาเทคนิคการจัดทำสื่อการเรียนการสอนและเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหาและผู้เรียน 
๕. ศึกษาการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL) 

ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ นี้ได้กำหนดสาระ การเรียนรู้ 
ออกเป็น ๔ สาระ ได้แก่ สาระที่ ๑ วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระท่ี ๒ วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระท่ี ๓  
วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระท่ี ๔ เทคโนโลยีมีสาระเพ่ิมเติม ๔ สาระ ได้แก่ สาระชีววิทยาสาระเคมี 
สาระฟิสิกส์และสาระโลกดาราศาสตร์และอวกาศซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตร ทั้งในด้านของเนื้อหา การ 
จัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น มีความสำคัญอย่างยิ่งในการวางรากฐานการ 
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น ให้มีความต่อเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑  
จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ 

เป้าหมายของวิทยาการคำนวณ การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเป้าหมายที่สำคัญใน
การพัฒนาผู้เรียน 

1. เพื่อใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
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2. เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์สังเคราะห์และนำ
สารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา 

3. เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใน
การแก้ปัญหาในชีวิตจริง การทำงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม 

4. เพื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม 
เรียนรู้อะไนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะ 

การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้
กำหนดสาระสำคัญดังนี้ 

 วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน การบูรณาการกับวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรมการคาดการณ์ผลลัพธ์การตรวจหา
ข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผลการนำเสนอ
ข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหาความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อกำหนดในการใช้สื่อ
หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ หลักการทำงานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารการรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์การ
ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบธรรมนวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการดำเนิน
ชีวิต อาชีพสังคม และวัฒนธรรม 

๒.การจัดการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้(Learning Management) เป็นกระบวนการหรือวิธีการใด ๆ ก็ตามที่ 

ผู้สอน นำมาใช้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดการพัฒนาตนในทุก ๆ ด้านอย่างเต็มศักยภาพ เรียกได้ว่าเป็น 
การจัดการเรียนรู้ ดังนั้นจึงมีผู้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ ฮู และ ดันแคน (Hough and Duncan, 
1970 : 144) อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ว่าหมายถึง กิจกรรมที่บุคคลได้ใช้ความรู้ของตนเองอย่าง
สร้างสรรค์เพ่ือสนับสนุนให้ผู้อ่ืนเกิดการเรียนรู้และมีความผาสุข ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงเป็นกิจกรรมในแง่มุม
ต่าง ๆ 4 ด้านดังนี้ 

1. ด้านหลักสูตร (Curriculum) หมายถึง การศึกษาจุดมุ่งหมายของการศึกษา ความเข้าใจใน จุดประสงค์
รายวิชา และการตั้งจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ที่ชัดเจน ตลอดจนเลือกเนื้อหาได้เหมาะสมสอดคล้องกับท้องถิ่น 

2. ด้านการจัดการเรียนรู้ (Instruction) หมายถึง การเลือกวิธีสอนและเทคนิคการจัดการเรียนรู้ที่
เหมาะสม เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้ 

3. ด้านการวัดผล (Measuring) หมายถึง การเลือกวิธีการวัดผลที่เหมาะสมและสามารถวิเคราะห์ผลได้ 
4. ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการประเมินผลของการ

จัดการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดได้ (สำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน, 2557 : 7) 
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แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
ในการจัดการเรียนรู้ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาหลักการ แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ให้กระจ่าง แจ้ง 

เพ่ือสามารถวางแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพสอดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตร ซึ่งกรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 25 - 26) ได้อธิบายถึง การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ไว้คือ การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการสำคัญในการ นำหลักสูตรสู่การปฏิบัติ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐานการเรียนรู้สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นเป้าหมายสำคัญสำหรับพัฒนาเด็กและ เยาวชน ผู้สอนต้องพยายามคัดสรร
กระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตาม มาตรฐานการเรียนรู้ทั้ง 8 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ รวมทั้งปลูกฝังเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์พัฒนาทักษะต่าง ๆ อันเป็นสมรรถนะสำคัญท่ีต้องการ
ให้เกิดแก่ผู้เรียน 

นวัตกรรมการปฏิบัติเป็นเลิศ (Best Practice) “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับ
บทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน”  

๑. หลักการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐาน 
การเรียนรู้สมรรถนะ สำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามท่ีกำหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน โดยยึด หลักว่า ผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด เชื่อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ยึด
ประโยชน์ที่ เกิดกับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ตาม ศักยภาพ คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เน้นให้ความสำคัญทั้งความรู้และ
คุณธรรม 

๒. กระบวนการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ผู้เรียนจะต้องอาศัยกระบวนการ 
เรียนรู้ที่ หลากหลายเป็นเครื่องมือที่จะนำพาตนเองไปสู่เป้าหมายของหลักสูตร กระบวนการเรียนรู้ที่จำเป็นสำหรับ 
ผู้เรียน อาทิ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการ ทางสังคม 
กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบัติลงมือ
ทำจริง กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัย กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย 
กระบวนการเหล่านี้ เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝนพัฒนา เพราะจะสามารถช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด ีบรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนั้นผู้สอนจึงจำเป็นต้อง ศึกษาทำความเข้าใจใน
กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ เพ่ือให้สามารถเลือกใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

๓. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ผู้สอนต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เข้าใจถึงมาตรฐานการ 
เรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะ สำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
แล้วจึงพิจารณา ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยเลือกใช้วิธีสอนและเทคนิคการสอน สื่อ/แหล่งเรียนรู้ การวัดและ 
ประเมินผล เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ และบรรลุตามเป้าหมายที่/กำหนด 

๔. บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามเป้าหมายของ 
หลักสูตร ทั้งผู้สอนและผู้เรียน ควรมีบทบาท ดังนี้ 

4.1 บทบาทของผู้สอน 
1) ศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล แล้วนำข้อมูลมาใช้ในการวางแผนการ จัดการเรียนรู้ที่ท้า 

ทายความสามารถของผู้เรียน 
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2) กำหนดเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน ด้านความรู้ และทักษะ กระบวนการที่เป็น 
ความคิดรวบยอด หลักการ และความสัมพันธ์ รวมทั้งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

3) ออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่าง บุคคลและ 
พัฒนาการทางสมอง เพื่อนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย 

4) จัดบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ และดูแลช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ 
5) จัดเตรียมและเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับกิจกรรม นำภูมิปัญญาท้องถิ่น เทคโนโลยีที่เหมาะสม 

มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
6) ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย เหมาะสมกับ ธรรมชาติของวิชา 

 และระดับพัฒนาการของผู้เรียน 
7) วิเคราะห์ผลการประเมินมาใช้ในการซ่อมเสริมและพัฒนาผู้เรียน รวมทั้ง ปรับปรุงการจัดการ 

เรียนการสอนของตนเอง 
4.2 บทบาทของผู้เรียน 

1) กำหนดเป้าหมาย วางแผน และรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองนวัตกรรมการปฏิบัติเป็นเลิศ 
 (Best Practice) “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน”  

2) เสาะแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อความรู้ ตั้ง คำถาม คิดหา 
คำตอบหรือหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ 

3) ลงมือปฏิบัติจริง สรุปสิ่งที่เรียนรู้ด้วยตนเอง และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน สถานการณ์ 
4) มีปฏิสัมพันธ์ ทำงาน ทำกิจกรรมร่วมกับกลุ่มและครู 
5) ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่องจากท่ีกล่าวในข้างต้น แนวคิด 

เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ที่ผู้สอนนำไปเป็นหลัก
ยึดในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนนั้นประกอบด้วยหลักการจัดการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ การออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ และบทบาทของผู้สอนและ ผู้เรียน ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีผู้สอนพึงให้ความสำคัญและต้องพยายามจัด
กระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ทั้ง 8 กลุ่ม สาระการเรียนรู้ 

๓.เทคนิคการสอน 
 โดยใช้แนวคิดทฤษฎีActive Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง คือเป็นการ 

เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ หรือการลงมือทำซึ่งความรู้ที่เกิดขึ้นก็เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์กระบวนการในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องได้มีโอกาสลงมือกระทำมากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว ต้องจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
การเรียนรู้โดยการอ่าน การเขียน การโต้ตอบ และการวิเคราะห์ปัญหา อีกท้ังให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดข้ันสูง 
ได้แก่การวิเคราะห์การสังเคราะห์และการประเมินค่า 

 กระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการร่วมมือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  
โดยครูต้องลดบทบาทในการสอนและการให้ข้อความรู้แก่ผู้เรียนโดยตรงลง แต่ไปเพิ่มกระบวนการและกิจกรรมที่
จะทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการจะทำกิจกรรมต่างๆ มากขึ้น และอย่างหลากหลายไม่ว่าจะเป็นการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์โดยการพูด การเขียน การอภิปราย 

กระบวนการเรียนรู้Active Learning ทำให้ผู้เรียนสามารถรักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทนได้มาก 
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และนานกว่ากระบวนการเรียนรู้Passive Learning เพราะกระบวนการเรียนรู้Active Learninสอดคล้องกับการ
ทำงานของสมองที่เกี่ยวข้องกับความจำโดยสามารถเก็บและจำสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์ กับ
เพ่ือน ผู้สอน สิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ได้ผ่านการปฏิบัติจริง จะสามารถเก็บจำในระบบความจำระยะยาวทำให้ผล
การเรียนรู้ ยังคงอยู่ได้ในปริมาณท่ีมากกว่าระยะยาวกว่า  

ตัวอย่างวิธีการสอนที่เน้นการเรียนแบบ Active Learning  
1. แบบระดมสมอง (Brainstorming)  
2. แบบเน้นปัญหา/โครงงาน/กรณีศึกษา (Problem/Project-based Learning/Case Study)  
3. แบบแสดงบทบาทสมมุติ (Role Playing)  
4. แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think – Pair – Share)  
5. แบบสะท้อนความคิด (Student’s Reflection)  
6. แบบตั้งคำถาม (Questioning-based Learning)  
7. แบบใช้เกม (Games-based Learning 

๔. ศึกษาเทคนิคการจัดทำสื่อการเรียนการสอนและเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหาและผู้เรียน 
4. การจัดการเรียนรู้แบบ GBL (Games Based Learning)  

วิธีการสอนโดยใช้เกม คือ วิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย 
ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 
(ทิศนา แขมมณ,ี 2557: 81) 

4.1 นิยามและความสำคัญของ การจัดการเรียนรู้แบบ GBL (Games Based  
Learning) การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้

ผู้เรียนสนใจการเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่ท้าทายและสนุกสนาน โดยเกมที่นำมา
เป็นสื่อการเรียนรู้นั้นจะมีความเก่ียวข้องหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย และมี
ลักษณะเป็นดิจิตอลมีเดีย (Digital Game) เช่น Kahoot, Quizzes, Adobe Flash เปน็ต้น และผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงได้โดยง่ายจากคอมพิวเตอร์หรือมือถือ นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานยังกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้
ศักยภาพและบูรณาการความรู้ที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายของเกม กระตุ้นให้ผู้เรียนประสานความ
ร่วมมือกับผู้อ่ืนในกรณีท่ีต้องพ่ึงพาอาศัยหรือขอความช่วยเหลือจากผู้ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่ย่อท้อ
ต่ออุปสรรค แสวงหาวิธีการจบเกมหรือได้รับรางวัลจากเกมตามเป้าหมายของเกมนั้นๆ ให้ได้การเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน (Game-based Learning) ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และเกิดความผูกพันในการเรียนรู้ ทำให้
ผู้เรียนรู้จักบริหารจัดการอารมณ์และการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่างๆ อย่างเหมาะสม ได้ฝึกทักษะการคิด
วิเคราะห์ การบูรณาการและสร้างกลยุทธ์เพื่อความสำเร็จ การสื่อสาร การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ความรับผิดชอบและ
การเคารพกฎกติกาหรือผลแพ้ชนะอย่างมีเหตุผล ในขณะเดียวกันผู้เรียนได้เรียนรู้ 

เนื้อหาสาระสำคัญและได้ฝึกทักษะต่างๆ ที่สอดแทรกอยู่ในเกมทิศนา แขมมณี (2565 : 365)  
ได้ให้ความหมายของวิธีการสอนโดยใช้เกม คือกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ ที่กำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้สุวิทย์มูลคำ และอรทัย มูลคำ 
(2545: 90) ได้อธิบายการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมไว้ ดังนี้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม คือกระบวนการเรียนรู้ที่
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ผู้สอน ให้ผู้เรียนได้เล่นเกมที่มี เงื่อนไข กติกา หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากสลับซับซ้อน ทำให้เกิดความสนุกสา
นา ร่าเริงและเป็นการออกกำลังกาย เพื่อพัฒนาความคิดริเริ่สร้างสรรค์จากนิยามและความหมายของการสอน โดย
ใช้เกมเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ สรุปได้ว่า การสอนโดยใช้เกมเป็นฐานหมายถึงกระบวนการสอนที่ผู้สอนใช้ ใน
การช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตุประสงค์ที่กำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา นำเนื้อหาของเกม 
พฤติกรรมการเล่นเกม วิธีการเล่นเกม และผลการเล่นของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายและสรุปการเรียนรู้ 

4.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม อธิบายได้ ดังนี้ (สุวิทย์ มูลคำ และ อรทัย มูลคำ, 2545: 93;  

อัจฉรา เปรมปรีดา, 2558) 
๑. ขั้นเลือกเกม เกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ีเรียกว่า “เกมการศึกษา” คือ เป็น

เกมที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ดังนั้นผู้สอนสามารถเลือกเกม
ที่นำมาใช้จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

1.1 ผู้สอนสร้างเกมขึ้นมาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้โดยผู้สอนจะต้องทดลองใช้ 
เกมที่สร้างหลาย ๆ ครั้ง จนสามารถใช้ได้ดีตามวัตถุประสงค์ หรือ 
1.2 ผู้สอนเลือกเกมที่มีผู้สร้างขึ้นไว้แล้ว นำมาปรับให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการสอน 

หรือ 
ทดลองใช้ก่อนเพ่ือจะได้เห็นข้อขัดแย้ง ซึ่งจะช่วยให้มีการเตรียมการป้องกันหรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า  

๒. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้ 
2.1 บอกชื่อเกมแก่ผู้เล่น 
2.2 ชี้แจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ ชัดเจนพร้อมทั้งเปิดโอกาส 
2.2 ชี้แจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ ชัดเจนพร้อมทั้งเปิดโอกาส 
ให้ผู้เรียนซักถามได้ 
2.3 สาธิตการเล่นเกมท่ีมีวิธีการเล่นที่ซับซ้อน 
2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนควรให้ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน เพ่ือความเข้าใจ 
ที่ชัดเจน  

3. ขั้นเล่นเกม ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้ 
3.1 จัดสถานที่สำหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
3.2 ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอน และในบางกรณีต้อง 
ควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
3.3 ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและควรบันทึกข้อมูลที่

เป็น 
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อนำไปใช้อภิปรายหลังการเล่น  
4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้ ขั้นตอนนี้สำคัญมากสำหรับ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค
เพ่ือให้ไปถึงเป้าหมายที่ต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ ควรดำเนินการ
ดังนี้ 
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4.1 ผู้สอนควรตั้งประเด็นคำถามเพ่ือนำไปสู่การอภิปราย เช่น ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร ผู้ชนะ
หรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร ผู้ชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด  

4.2 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ
อะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประสบความสำเร็จตามที่ต้องการหรือไม่ มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง 
และมีวิธีใดจะช่วยให้ประสบความสำเร็จมากข้ึน 

4.3 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ เช่น การทดสอบ ความรู้ การให้เขียน
แผนผังความคิด เป็นต้น 

4.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนแบบ GBL (Games Based Learning)  
ประโยชน์ของการเรียนรู้ผ่านเกมมีจุดเด่น คือ สามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนแต่ละ

คน ผู้เรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน สามารถให้ความคิดเห็นของคนที่หลากหลายรวมกันเป็น
เป้าหมายเดียวกันได้ เปิดโอกาสในการรับรู้เนื้อหา สามารถเชื่อมโยงความรู้เข้ากับสภาพแวดล้อมจริงได้ 
ลดความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะเห็นได้ว่าเกมเพ่ือการเรียนรู้เป็นสื่อ
การสอนที่สามารถทำให้ผู้เรียนสนใจและเปิดกว้างในการรับรู้ อีกท้ังยังได้ในเรื่องการแลกเปลี่ยนระหว่าง
ผู้เรียน การมีส่วนร่วม เป็นสื่อที่น่าสนใจในการนำเอามาพัฒนาการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ (ฐปนนท์ สุวรรณ
กนิษฐ์, 2560) นอกจากนี้เกมมีประโยชน์ต่อผู้เรียน คือ ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน เกิดความ
สนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียด มีความเข้าใจในเนื้อหาเพิ่มมากข้ึน ได้ฝึกทักษะด้านต่าง ๆ ส่งเสริม
ความสามัคคี การทำงานร่วมกัน ฝึกให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง และทำให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีในการเรียน 
(ประภาศิริ ปราโมทย์, 2561) 

๕. ศึกษาการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL) 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานมาจากไหนรูปแบบการเรียนการสอนแบบ 

สร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นหนึ่งในวิธีการของการจัดการเรียนการสอนโดยมีผู้เรียนเป็นสำคัญ โครงสร้างหลักของ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ออกแบบและพัฒนามาจากกระบวนการของการเรียนการสอน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning )ทฤษฎีด้านการวัดความคิดสร้างสรรค์ ของศาสตราจารย์ 
พอล อี ทอแรนซ์ แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของ ดร.เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน 
(Edward de Bono)   และงานวิจัยด้านการสอนแบบเอาปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ของ
ศาสตราจารย์ อูเซงทาน (Oon -Seng Tan) ผู้อำนวยการ สถาบันการศึกษาแห่งชาติสิงคโปร์โดยในการศึกษานี้ 
แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 1   
เป็นการนำรูปแบบของการสอนโดยเอาปัญหาเป็นฐาน และใช้ทฤษฎีและงานวิจัยต่างๆด้าน 

ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือ มาสร้างเป็น แบบร่าง (Draft model) 
ขั้นตอนที่ 2 เป็นการนำแบบร่างมาวิจัยโดยให้คุณครูใช้สอนวิชาฟิสิกส์ 

ใช้เวลา 21 ชั่วโมง ระยะเวลา 7 สัปดาห์ 
กลุ่มท่ี1 สอนแบบเดิม แล้ววัดความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการสอน 
กลุ่มท่ี2 สอนแบบใหม่ คือใช้แบบสอนสร้างสรรค์เป็นฐาน แล้ววัดความคิดสร้างสรรค์ 
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ก่อนและหลังจบการสอนเช่นเดียวกัน ผลของการวัดความคิดสร้างสรรค์ ก่อนทำการสอนและหลังทำการสอน
ปรากฏว่าในการสอนแบบเดิมความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังไม่ต่างกันแต่ในการสอนแบบใหม่ ความคิด
สร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น ต่างกันอย่างมีนัยะสำคัญเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลัง พัฒนามาจาก แบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์  ของ กิลฟอร์ต (pre-test and post-test of the Creative Thinking test  develop from 
Guilford (1956, 1959, 1960, 1986) creative thinking Theory) 

ขั้นตอนที่ 3 เป็นการทำการทดสอบเพ่ือหาสัมฤทธิ์ผลของ รูปแบบการเรียนการสอนนี้ โดย 
อาจารย์ และคุณครู ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และในระดับอุดมศึกษา นำไปสอนในกลุ่มผู้เรียนที่แตกต่างกัน และ
เนื้อหาวิชาเรียนที่แตกต่างกัน ในโรงเรียนและมหาวิทยาลัยที่มีความแตกต่างกันและวัดสัมฤทธิ์ผลที่เกิดขึ้นจากการ
สอนด้วยรูปแบบใหม่นี้ ผลที่ได้คือ การสอนแบบ CBL Creativity-based learning สามารถช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความคิดสร้างสรรค์ และยังมีผลต่อการพัฒนาทักษะอื่นๆเช่น ทักษะในการทำงานร่วมกันเป็นทีม ทักษะในการ
นำเสนอ ทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ ซึ่งเป็นทักษะใน ศตวรรษที่21หลังจากท่ีงานวิจัยนี้ออกเผยแพร่ ให้ความรู้ 
มีการจัดอบรมให้คุณครู อาจารย์ในสถานศึกษาต่างๆนำไปใช้สอน มีอาจารย์หลายท่านที่นอกจากจะเปลี่ยนการ
สอนได้แล้วยังได้นำไปทำวิจัยต่อเนื่องอีกมาก 

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การสร้างนวัตกรรมด้านการจัดการเรียนรู้ “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับ
บทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน ” ถือว่าเป็นกระบวนการเรียนรู้Active Learning โดย 
ข้าพเจ้าได้นำเทคนิคต่าง ๆ มาสังเคราะห์ผ่านแผนการจัดการเรียนรู้เรียนพัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING รว่มกับ
บทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐานโดยให้ผู้เรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์
จนเกิดความรู้ความเข้าใจนำไปประยุกต์ใช้สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่าหรือ สร้างสรรค์สิ่งต่างๆ และ
พัฒนาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้เขาได้มีโอกาสร่วมอภิปรายให้มีโอกาสฝึก
ทักษะการสื่อสาร ทำให้ผลการเรียนรู้เพิ่มขึ้นการนำเสนองานทางวิชาการ เรียนรู้ในสถานการณ์จำลอง ทั้งมีการฝึก 
ปฏิบัติในสภาพจริงมีการเชื่อมโยงกับสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งจะทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้มีคุณภาพ 
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๓.การออกแบบแนวทางการพัฒนา 
การสร้างบทเรียนออนไลน์วิชา การสร้างเว็บไซต์ด้วย coding ร่วมกับการเรียนรู้แบบการสอนแบบ

สร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL)  ไดด้ำเนินการตามข้ันตอนออกแบบและพัฒนา
บทเรียน ใช้วิธีSystem Approac ประกอบด้วย Input Process Output Feedback และทุกขั้นตอนจะควบคุม 
โดยวงจรคุณภาพ PDCA ดังแสดงในแผนภาพ ดังนี้ 

 
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ Coding การสร้างเว็บไซต์ด้วย coding ร่วมกับการเรียนรู้แบบการสอนแบบ

สร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL)   
3.1.2 การดำเนินงานพัฒนานวัตกรรม 
การสร้างบทเรียนออนไลน์วิชา การสร้างเว็บไซต์ด้วย coding ร่วมกับการเรียนรู้แบบการสอนแบบสร้างสรรค์

เป็นฐาน Creativity-based Learning Model (CBL)  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านทาป่าสักได้นำแนวคิด
การบริหารของ วงจรเดมมิ่ง (Deming Cycle) ของดร.เอ็ดเวิร์ด เดมม่ิง (Edward W.  
Deming) ในการบริหารงานภาพรวมของโมเดลทั้งในส่วนของการวางแผนงาน (Plan) การปฏิบัติ (Do) การ
ตรวจสอบ (Check) และการปรับปรุง (Act) / ทฤษฏีศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์ เบนจามิน บลูม 
(Benjamin Bloom) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา /ทฤษฎีเงื่อนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ของ 
โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne) นักปรัชญาและนักจิตวิทยาการศึกษามาเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนานวัตกรรม 
มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการพัฒนานวัตกรรม มีกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้ ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน (GBL) ซึ่งจะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์และทักษะเทคโนโลยี coding ให้เพิ่มมากข้ึน โดยมี
รูปแบบกระบวนการดำเนินงามตามวงจรเดมมิ่ง มีข้ันตอนดังนี้(Deming) ในการบริหารงานภาพรวมของโมเดลทั้ง
ในส่วนของการวางแผนงาน (Plan) การปฏิบัติ (Do) การตรวจสอบ (Check) และการปรับปรุง (Act) / ทฤษฎี
ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์ เบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา /
ทฤษฎีเงื่อนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ของ โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne) นักปรัชญาและ
นักจิตวิทยาการศึกษามาเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนานวัตกรรม มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการพัฒนา
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นวัตกรรม มีกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน (GBL) ซึ่งจะช่วยให้
การเรียน coding  โดยมีรูปแบบกระบวนการดำเนินงามตามวงจรเดมม่ิง มีขั้นตอนดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 แสดงขั้นตอนการออกแบบแนวทางการพัฒนานวัตกรรม ด้วยกระบวนการ CBL 
 
 
 
 
 

3.Check 

4.Act 
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จากแผนผังวงจรเดมมิ่งข้างต้น สามารถอธิบายวิธีการจัดทำและพัฒนานวัตกรรมการจัดเรียนรู้ เรื่องการ 
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังนี้ 
๑. ขั้นตอนของการวางแผน (Plan) ได้แก่ 

 ๑. ศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการของผู้เรียน รับฟังความคิดเห็นและเจตคติของนักเรียนที่มี ต่อ
การเรียนวิทยาการคำนวณวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา  

๒. วิเคราะห์สภาพบริบทของโรงเรียนบ้านทาป่าสัก ศึกษาปัจจัยที่มีต่อผลการจัดการเรียนรู้ แก่ผู้เรียน
อย่างรอบด้าน โดยเฉพาะเรื่องการใช้สื่อเทคโนโลยี เกมเข้ามาจัดการเรียนรู้ใน ห้องเรียน  

๓. ศึกษาข้อมูลสารสนเทศของสถานศึกษาในทุกด้าน ผลการประเมินคุณภาพการจัดการศึกษา ภายใน
และผลการประเมินคุณภาพภายนอกสำนักงานรับรองประประเมินคุณภาพการจัด การศึกษา  

๔. วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน ผู้ปกครอง ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ในการจัดการเรียนรู้  
๕. วิเคราะห์เนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ รายวิชา การสร้างเว็บไซต์ด้วย coding 
๖. วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เรียนและกำหนด ทิศ

ทางการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของสถานศึกษาที่ชัดเจน 
 ๗. กำหนดทิศทาง วิธีการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลาย รวมทั้งผลที่คาดว่าจะได้รับจากการ ใช้

นวัตกรรม ประกอบด้วย  
     ๗.๑ ร้อยละของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมสูงขึ้น  
     ๗.๒ ร้อยละของผู้เรียนที่มีศักยภาพได้รับโอกาสเข้าสู่เวทีการแข่งขัน  
๘.จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้และออกแบบกิจกรรม โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม เป็นฐาน 
๙. จัดทำกำหนดการสอนและปฏิทินการสอน  
๑๐. พัฒนาสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยี ในการสนับสนุนการจัดกิจกรรมที่หลากหลายทั้งในส่วน ของ
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองของครู  
๑๑. ประชาสัมพันธ์ให้ผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งในส่วนของผู้เรียนและครู ผู้ปกครอง  

2. ขั้นตอนดำเนินงาน (Do) 
 พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน ด้วยกระบวนการ CBL 

Creativity-based Learning Model ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถเทคโนโลยีนักเรียน ชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านทาป่าสัก โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ใช้ทฤษฎีศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ ของมนุษย์ 
เบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา /ทฤษฎีเงื่อนไขการเรียนรู้ (Condition of 
Learning) ของ โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne) นักปรัชญาและนักจิตวิทยาการศึกษามาเป็นส่วน หนึ่งในการ
พัฒนานวัตกรรม อีกท้ังโครงสร้างหลักของรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน พัฒนามาจาก
โครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) และแนวทางการ พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโนนั้น ข้าพเจ้าได้นำแนวคิดการบริหารงาน โดยมีขั้นตอน
ในพัฒนารูปแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ CBL Creativity-based Learning Model ดังนี้ 
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 2.1 ขั้นตอนที่ 1 สร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วม เป็นการนำเข้าสู่บทเรียน เพื่อนำผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหา
บทเรียนของเรากระตุ้นความสนใจผู้เรียน การทำ ให้ผู้เรียนนั้นมีความอยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหาคำตอบ ถือ
เป็นปัจจัยสำคัญสู่ความสำเร็จในการจัดการเรียนการ สอนแบบ CBL 
  กำหนดรูปแบบของบทเรียนออนไลน์วิชาการสร้างเว็บไซต์ด้วย coding ร่วมกับการเรียนรู้แบบ 
CBL สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 

1. คำแนะนำการใช้บทเรียน 
o วิธีเข้าใช้งาน 
o อธิบายโครงสร้างของบทเรียน 
o ข้อแนะนำสำหรับการเรียนรู้แบบ Active 

2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
o นักเรียนสามารถเขียนโค้ด HTML เบื้องต้นได้ 
o นักเรียนสามารถใช้แท็กต่าง ๆ สร้างเว็บไซต์ 
o นักเรียนสามารถนำเสนอชิ้นงานด้วยตนเองอย่างสร้างสรรค์ 

3. แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 
o ประเมินความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ตและ HTML 

4. เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ (ประกอบด้วย 8 หน่วย) 
o หน่วยที่ 1: ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต 
o หน่วยที่ 2: ภาษา HTML เบื้องต้น 
o หน่วยที่ 3: รูปแบบการจัดเอกสาร 
o หน่วยที่ 4: การจัดรูปแบบตัวอักษร 
o หน่วยที่ 5: การใส่ไฟล์รูปภาพในเว็บเพจ 
o หน่วยที่ 6: การสร้างตาราง 
o หน่วยที่ 7: การเชื่อโยง (Hyperlink) 
o หน่วยที่ 8: การใส่ไฟล์มัลติมีเดีย (เสียง/วิดีโอ) 

5. กิจกรรมการเรียนรู้แบบ CBL และ GBL 
o เกมออนไลน์, แบบจำลองสถานการณ์, โปรเจกต์กลุ่ม 
o การตั้งปัญหา ค้นคว้า เสนอผลงาน สะท้อนความคิด 

6. แบบฝึกหัด / กิจกรรมหลังบทเรียน 
o ใบงานฝึกทักษะ 
o โปรเจกต์ย่อย เช่น ออกแบบหน้าเว็บส่วนตัว 

7. แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 
o ประเมินผลการเรียนรู้ในระดับความรู้ ความเข้าใจ และทักษะการใช้งาน 

8. กระดานสนทนา/พื้นที่แสดงความคิดเห็น (Discussion Board) 
o สำหรับนักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

9. แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 
o ลิงก์เว็บไซต์, วิดีโอแนะนำ, เอกสารอ้างอิง 
o  
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10. ช่องทางติดต่อครูผู้สอน 
• อีเมล / ไลน์กลุ่ม / Google Classroom 

2.2 ขั้นตอนที2่ ระดมความคิด  
ขั้นตอนต่อมาหลังจากการกระตุ้นความสนใจคือการตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจ 

กระบวนการนี้ทั้งหมดจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวนำ ขั้นการตั้งปัญหาในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบ 
CBL นั้นครูผู้สอนต้องเปิดพ้ืนที่อิสระทางการคิด ให้นักเรียนกล้าคิดอย่างมีเหตุผล ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลา
มากที่สุด นักเรียนจะเกิดกระบวนการคิดอย่างหลากหลาย ทั้งการคิดวิเคราะห์ ตีความ คิดยืดหยุ่น คิดเชื่อมโยง
เหตุการณ์เพ่ือหา คำตอบ จากปัญหาที่คุณครูได้วางไว้นักเรียนช่วยกันหาสิ่งที่บ่งชี้ว่าบางสิ่งเกิดข้ึนได้อย่างไร 
ตัวอย่างเช่น ถ้าคุณทำสิ่ง หนึ่ง (X) อีกสิ่งหนึ่งจะเกิดข้ึน (Y) ถ้าสิ่งนั้น (X)อนุญาตให้คุณสามารถทำสิ่งหนึ่งได้ (Y) 
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นกระบวนการคิดที่มุ่งไปที่การตรวจสอบความถูกต้องของ ข้อมูล เหตุผล และ
หลักฐานของเรื่องราวที่ต้องพิจารณา / การรับฟังและแสดงความคิดเห็นจากเพ่ือนร่วมทีม สามารถโต้แย้งได้อย่างมี
เหตุผล/พิจารณาเหตุผลของทีมและร่วมกัน สรุปผล และขณะเดียวกันการระดมสมองแบบทีมจะช่วยส่งเสริมของ
คิดของนักเรียนคนหนึ่งสู่นักเรียนอีกคนหนึ่ง เกิด ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ท่ีสามารถพัฒนาและต่อยอดในอนาคตได้ 
2.3 พื้นที่แสดงความคิดเห็น 

ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องพูดหรือนำเสนอแนวคิดของตนเองอย่างมีเหตุผล บนพ้ืนที่ 
ความปลอดภัยที่ครูได้สร้างขึ้น นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองหรือทีมได้อย่างอิสระ โดยเพื่อน
ร่วมกันเรียนจะต้องเป็นผู้ฟังที่ดี ในขั้นนี้ครูผู้สอนจะเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์และปล่อยหน้าที่การตั้งคำถามให้แก่
เพ่ือนร่วมชั้นเรียนของนักเรียน 
2.4 ประเมินผล 

ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ทำมาตลอดเวลาของ การเรียนรู้ในรูปแบบ  
CBL ว่าผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้านของ ความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(Attitude) 
 
3. ขั้นตอนตรวจสอบ (Check) ได้แก่ 
 1) การนิเทศ กำกับ ติดตาม วัดประเมินผลการดำเนินงาน ด้วยการนำระบบการพัฒนาครูโดย กระบวนการสร้าง
ระบบการชี้แนะการเป็นพ่ีเลี้ยง จากหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และกลุ่มบริหาร วิชาการ มุ่งเน้นให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงในการจัดการเรียนรู้ให้ประสบความสำเร็จมากยิ่งข้ึน 
 2) จัดทำเอกสารสรุปรายงานผลการจัดการเรียนการสอน ร่วมทั้งเผยแพร่สู่สาธารณชนในรูปแบบ ของ
เอกสารรายงานกิจกรรม วารสารของโรงเรียน และแผ่นประชาสัมพันธ์  
3) การทำแบบประเมินเพ่ือสอบถามความพ่ึงพอใจ 

3.1.3 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
เมื่อได้มีการพัฒนานวัตกรรมแล้วได้นำเอานวัตกรรม CBL  Model มาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้ดังนี้ 
1. วิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคลเพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. กำหนดเป้าเหมายการจัดการเรียนรู้ด้านองค์ความรู้ทักษะกระบวนการตามมาตรฐาน ตัวชี้วัด 
3. ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชี้วัดตามเป้าหมายที่ต้องการพัฒนา 
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4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนโดย ใช้โมเดลในการบริหารงานภาพรวมของโมเดลทั้งใน ส่วนของการ
วางแผนงาน (Plan) การปฏิบัติ (Do) การตรวจสอบ (Check) และการปรับปรุง (Act) /ทฤษฏีศึกษา พฤติกรรม
การเรียนรู้ของมนุษย์ เบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา /ทฤษฎีเงื่อนไข การ
เรียนรู้ (Condition of Learning) ของ โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne) นักปรัชญาและนักจิตวิทยาการศึกษามา
เป็น ส่วนหนึ่งในการพัฒนานวัตกรรม มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการพัฒนานวัตกรรม มี
กระบวนการพัฒนา การเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน (GBL) ซึ่งจะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
และทักษะการคิดของ นักเรียน  

5. ศึกษาเทคนิคและวิธีการสอนแบบใหม่ที่ช่วยดึงดูดใจนักเรียน และเหมาะสมกับการเรียนรู้  
6. จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ครบถ้วนและผ่านการตรวจสอบแผนการ จัดการเรียนรู้ก่อนการนําไปใช้ 
คุณครูออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาการอ่านคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ ด้วย 
กระบวนการ CBL  ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกระบวนการสอนแบบ Active leaning โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นตอนที่ 1 สร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วม ขั้นตอนที่2ระดมความคิด 
ขั้นตอนที่ 3 พ้ืนที่แสดงความคิดเห็น ขั้นนตอนที่ 4 ประเมินผล 
3.1.4 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบ CBL  มีข้ันตอนการพัฒนา คือ 
๑. ออกแบบพัฒนาสื่อนวัตกรรมที่สะดวกและง่ายต่อการนำไปใช้ สื่อนวัตกรรมเป็นตัวเสริมาสร้างการ 

เรียนรู้ และการบูรณาการร่วมกัน ควรยืดหยุ่นและสะดวกต่อการใช้งาน คุ้มค่าและมีประสิทธิภาพ 
๒. ศึกษาการสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้โปรแกรม Google Sites ซึ่งเป็นโปรแกรมของ Google ที ่

ให้บริการสร้างเว็บไซต์ฟรี สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ง่าย ปรับแต่งรูปลักษณ์ได้อย่างอิสระและสามารถรวมรวมความ
หลากหลายของข้อมูลไว้ในที่เดียวได้ เช่น วิดีโอ ปฏิทิน เอกสารต่าง ๆ เป็นต้น ทําให้เกิดความสะดวกในการใช้งาน      
       ๓. สร้างบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้แบบใช้แนวคิด Games Based Learning ในการพัฒนาการคิด
แก้ปัญหาดังกล่าว สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
        4. นําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ และแนะนํา เพื่อปรับแก้ไขให้ 
ถูกต้องเหมาะสมที่จะนําไปใช้ 
        5. นําไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์วิชาวิชาการสร้างบทเรียน
ออนไลน์วิชาการสร้างเว็บไซต์ด้วย coding ด้วยกระบวนการ CBL สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งได้ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์มีคุณภาพดีมาก (x̅ = 4.81) 

6. นําผลการประเมินมาใช้ในการพัฒนาปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ 
         3.1.5 การนำไปใช้ 
           พัฒนาการจัดการเรียนรู้ coding ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ด้วยกระบวนการ CBL ที่ 
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีข้ันตอน 
ดังนี้  
             1) จัดการ PLC แลกเปลี่ยน/เสนอแนะ โดยการสะท้อน แผนการจัดการเรียนรู้ก่อนนำไปใช้จริง  

2) ออกแบบกิจกรรมการแก้ปัญหา ที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการอ่านคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ ด้วยกระบวนการ CBL  สร้างเรื่องราว 
สถานการณ์สมมุติเพ่ือดึงดูดความสนใจของ ผู้เรียนให้รู้สึกคล้อยตาม และ 
กระตุ้นความอยากรู้ อยากค้นหาคำตอบ 

3) กำหนดเวลาในการสวมบทบาทสมมุติโดยอิงเรื่องราวและสถานการณ์จริง ให้ผู้เรียนเกิดความ 
ตื่นเต้นและรู้สึกมีส่วนร่วมกับสถานการณ์ 

4) ปฏิบัติการสอนกับกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการสุ่มอย่างเจาะจง 
5) สะท้อนผล สรุปผลการนำรูปแบบ/วิธีการในการนำไปแก้ไขปัญหา อภิปรายผล การแก้ปัญหา/ 

เสนอแนะแนวทางการพัฒนา  
6) การนิเทศแบบสังเกตการสอน เข้าไปสังเกตการสอนอย่างไม่เป็นทางการ ไม่เฉพาะเจาะจงจุด 

ใดจุดหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยไม่ต้องมีการบอกล่วงหน้า  
7) ได้นวัตกรรม/Best Practice ที่มีคุณภาพ  
8) สร้างเครือข่าย โดยการจัดแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง ครู และผู้เรียน 
3.1.6 การประเมินและการปรับปรุง 
ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการสอน เรื่องการการสร้างเว็บไซต์ด้วย coding 

ด้วยกระบวนการ CBL ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นําผลการจัด คะแนนการปฏิบัติของนักเรียนด้านกระบวนการจัดทําบทเรียนออนไลน์ 
และด้านชิ้นงาน มาประเมินผลและตัดสินผลการเรียน 
ตาราง 1 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 

(x̄) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับความพึงพอใจ 

ด้านที่ 1: การจัดกิจกรรมการเรียนรู้       
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเป็นลำดับต่อเนื่องไม่สับสน 4.59 0.5 มากที่สุด 
กิจกรรมไม่ยากจนเกินไป นักเรียนสามารถปฏิบัติตาม
ขั้นตอนได้ 

4.56 0.64 มากที่สุด 

ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิด และมีอิสระในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

4.3 0.87 มาก 

ส่งเสริมให้นักเรียนได้ปฏิบัติกระบวนการกลุ่ม 4.41 0.8 มาก 
ส่งเสริมให้นักเรียนได้ตั้งคำถามและหาคำตอบในสิ่งที่
ต้องการรู้ 

5 0 มากที่สุด 

นักเรียนได้รู้จักแหล่งศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมที่หลากหลาย 4.3 0.82 มาก 
รวมเฉลี่ยด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.52 0.61 มากที่สุด 
ด้านที่ 2: บรรยากาศการเรียนรู้       
นักเรียนมีความสุขในการเรียนและทำกิจกรรมในห้องเรียน 4.15 0.77 มาก 
นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันมากขึ้น 4.56 0.58 มากที่สุด 
ครูมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อนักเรียน บรรยากาศในการเรียนเป็น
กันเอง 

4.59 0.5 มากที่สุด 

ครูคอยช่วยเหลือและแนะนำนักเรียนอย่างทั่วถึง 4.33 0.62 มาก 
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รวมเฉลี่ยด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 4.41 0.62 มาก 
ด้านที่ 3: ประโยชน์ที่ได้รับ       
นักเรียนมีความรู้สึกที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาไทยมากขึ้น 4.74 0.45 มากที่สุด 
นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในการคิดวิเคราะห์เพ่ิมมาก
ขึ้น 

4.67 0.62 มากที่สุด 

นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิด การแก้ปัญหา และการ
ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

4.44 0.75 มาก 

รวมเฉลี่ยด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.55 0.62 มากที่สุด 
ภาพรวมความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย CBL 4.5 0.61 มากที่สุด 

 
จากตาราง 1 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการสอน การการสร้าง

เว็บไซต์ด้วย coding ด้วยกระบวนการ CBL โดยภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจ 
1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด (x̄ = 4.52, S.D. = 0.61) โดยเฉพาะในหัวข้อ 

"ส่งเสริมให้นักเรียนได้ตั้งคำถามและหาคำตอบในสิ่งที่ต้องการรู้" ได้คะแนนเต็ม 5.00 
กิจกรรมมีความเป็นระบบ ไม่ยากเกินไป นักเรียนสามารถปฏิบัติตามข้ันตอนได้ 

2. ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก (x̄ = 4.41, S.D. = 0.62)นักเรียนรู้สึกว่าครูมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี บรรยากาศ

การเรียนเป็นกันเอง 
นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ครูคอยแนะนำและให้ความช่วยเหลืออย่างทั่วถึง 
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
เป็นด้านที่ได้รับคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดในระดับ มากท่ีสุด (x̄ = 4.55, S.D. = 0.62) 

นักเรียนรู้สึกว่าได้รับ 
ความเข้าใจในการคิดวิเคราะห์เพิ่มขึ้น 
ความรู้สึกท่ีดีต่อการเรียน 
ทักษะในการคิด การแก้ปัญหา และการทำงานร่วมกัน 
ภาพรวม 
คะแนนเฉลี่ยรวมทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับ มากท่ีสุด (x̄ = 4.50, S.D. = 0.61) 

แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ CBL เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพสูง สร้างความพึงพอใจและการมี
ส่วนร่วมของนักเรียนได้ดี 
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3.2 ผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินงานตามรูปแบบหรือแนวทาง 
3.2.1สรุปผลการดำเนินงานการพัฒนาจากการใช้นวัตกรรม 

จากผลการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคำนวณ ผ่านการฝึกทักษะกระบวนการ และ
นำเสนอผลงาน ในรูปแบบ แผนการจัดการเรียนรู้“ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน”ของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้  

1. ผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน  
1.1 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับ มากถึงมากท่ีสุด (x̄ = 4.50) 
1.2 นักเรียนมีความเข้าใจในการคิดวิเคราะห์เพิ่มข้ึน สามารถตั้งคำถาม ค้นหาคำตอบ และสรุปองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
1.3 ได้ฝึกกระบวนการทำงานกลุ่ม การสื่อสาร และการนำเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์ 
1.4 มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ มีความสุขกับกิจกรรมในห้องเรียน และมีความกล้าแสดงออกมากข้ึน 
1.5 มีทักษะด้านการคิดเชิงคำนวณ การแก้ปัญหา และการใช้เทคโนโลยีในระดับท่ีดีขึ้น 

 2. ผลที่เกิดขึ้นกับครูผู้สอน 
   2.1 ครูมีแนวทางการสอนที่ยืดหยุ่นและสามารถปรับกิจกรรมให้เหมาะกับความแตกต่างระหว่าง  
         บุคคลของผู้เรียน 

2.2 สามารถจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค ์

2.3 มีการใช้เทคโนโลยีร่วมกับเกมและบทเรียนออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม ส่งเสริมความสนใจ
และการมีส่วนร่วมของนักเรียน 

2.4 ได้รับข้อมูลสะท้อนกลับจากนักเรียนเพ่ือนำไปพัฒนากระบวนการเรียนรู้ในอนาคต 
3. ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา 
      3.1 โรงเรียนมีนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 

                3.2 สามารถขยายผลและใช้เป็นต้นแบบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาอ่ืน ๆ 
     3.3 สร้างภาพลักษณ์ท่ีดีในด้านการจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 

๔.การมีส่วนร่วมในการพัฒนา 
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้“พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็น

ฐาน” มีการดำเนินงานการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อการมีส่วนร่วม ในครั้งนี้ครูผู้สอนได้ร่วมวง 
PLC กับกลุ่มต่าง ๆ ถึงปัญหาที่พบ เกี่ยวกับผลการเรียนรู้ Coding ของนักเรียน  
กับผู้บริหาร เพ่ือนครูในกลุ่มสาระเดียวกัน และครูร่วมสายชั้น จากการรวบรวมความคิดเห็นต่าง ๆ ที่ส่วน 
ใหญ่เห็นตรงกันในปัญหาที่พบ เพื่อหาแนวทางในการแก้ไขปัญหา จึงขอคำแนะนำจากผู้บริหาร ขอความ 
คิดเห็นจาก คณะกรรมการสถานศึกษา โดยได้รับความร่วมมือและคอยให้การสนับสนุนอยู่เสมอ แจ้ง 
ผู้ปกครองและชุมชนได้รับทราบและร่วมมือกันแก้ไขปัญหา เพื่อนำข้อมูลมาหารือกับเพ่ือนครูในแต่ละวงรอบ  
PLC และนำปัญหาไปปรึกษาครูผู้เชี่ยวชาญท่านอ่ืน ๆ ในแนวทางการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ทาง 
วิทยาศาสตร์แล้วรวบรวมข้อมูลที่จำเป็นในหลาย ๆ ส่วนมาวิเคราะห์ เพื่อนำมาเป็นแนวทางในการพัฒนา 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ โดยได้เชิญผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับการดำเนินงานวิจัยในด้าน ต่าง ๆ เพื่อ 
เป็นที่ปรึกษา ตรวจสอบคุณภาพและนำนวัตกรรมที่ได้มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยพัฒนาผู้เรียนในด้าน 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพื่อเป็นพื้นฐานการเรียนรู้ในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนต่อไป 
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1. ผู้บริหารสถานศึกษา 
สนับสนุนแนวคิดและเปิดโอกาสให้ครูได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ใหม่ ๆ ส่งเสริมให้ครูนำเสนและ 

         ขยายผลนวัตกรรมผ่านเวทีวิชาการ และกำหนดให้เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาครูในแผนงานของโรงเรียน 
2. ครูผู้สอนและครูในกลุ่มสาระ 
ร่วมกันออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด CBLร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการจัด

กิจกรรม และร่วมประเมินผลในแต่ละช่วงของการดำเนินงานสนับสนุนการใช้เกม บทเรียนออนไลน์ และ
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาศักยภาพผู้เรียน 

3. นักเรียน 
เข้ามามีส่วนร่วมตั้งแต่ขั้นตอนการเรียนรู้ การเสนอปัญหา การคิดวิเคราะห์ การทำงานกลุ่ม และ

การประเมินผลแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ และมีบทบาทในการสะท้อนผลการเรียนรู้เพื่อนำไป
ปรับปรุงกิจกรรมการเรียน 

 4. ผู้ปกครองและชุมชน 
มีส่วนร่วมในการสนับสนุนทรัพยากร เช่น อุปกรณ์ดิจิทัลและการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต 
เข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการแสดงผลงานของนักเรียน หรือให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับพฤติกรรม

การเรียนรู้ของนักเรียนจากที่บ้าน 
5. หน่วยงานต้นสังกัด 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาลำพูน เขต 1 สนับสนุนการนิเทศ ติดตาม และให้

ข้อเสนอแนะแก่ครูผู้สอนสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในรูปแบบของชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
(PLC) 

สรุป: 
การพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ถือเป็นความร่วมมือเชิงระบบของทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งส่งผลให้

การจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถนำไปต่อยอดสู่รายวิชาอ่ืนได้อย่างยั่งยืน 
ปัญหาที่พบ  
แม้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวทาง CBL (Creativity-Based Learning) ร่วมกับบทเรียน

ออนไลน์จะส่งผลเชิงบวกต่อผู้เรียนหลายด้าน แต่ในระหว่างการดำเนินงานยังพบปัญหาและอุปสรรคที่
ต้องพัฒนาและปรับปรุงเพ่ิมเติม ดังนี้ 

1. ความแตกต่างของพ้ืนฐานความรู้ของนักเรียน 
นักเรียนบางคนยังมีพ้ืนฐานด้านการคิดวิเคราะห์หรือทักษะการใช้เทคโนโลยีไม่เพียงพอ ทำให้

ต้องใช้เวลาช่วยเหลือเป็นรายบุคคลมากกว่าปกติความไม่สม่ำเสมอในการเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ 
เนื่องจากทักษะดิจิทัลที่ยังพัฒนาไม่เท่ากัน 

2. ข้อจำกัดด้านอุปกรณ์และสัญญาณอินเทอร์เน็ต 
นักเรียนบางส่วนไม่มีอุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือโทรศัพท์มือถือที่สามารถใช้เรียน

ออนไลน์ได้สะดวกสัญญาณอินเทอร์เน็ตไม่เสถียร โดยเฉพาะในพ้ืนที่ห่างไกล ส่งผลต่อความต่อเนื่องของ
การเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไลน์ 
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3. การจัดการเวลาภายในชั้นเรียน 
กิจกรรมบางอย่างในกระบวนการ CBL ใช้เวลาค่อนข้างมาก เช่น การระดมความคิด การทำงาน

กลุ่ม และการนำเสนอ ทำให้ไม่สามารถดำเนินการได้ครบทุกข้ันในเวลาเรียนปกติการออกแบบกิจกรรม
ต้องปรับให้เหมาะสมกับตารางเรียนของนักเรียนที่มีจำกัด 

4. ความคุ้นชินของครูกับวิธีการสอนแบบเดิม 
ครูบางคนยังไม่คุ้นเคยกับการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยสมบูรณ์ ทำให้การเปลี่ยนผ่าน

ไปสู่การใช้ CBL ยังต้องอาศัยเวลาและการฝึกฝนเพ่ิมเติมการเตรียมสื่อประกอบและบทเรียนออนไลน์ต้อง
ใช้เวลามาก ทำให้ภาระงานเพ่ิมข้ึนหากไม่มีการวางแผนล่วงหน้า 

 
วิธีการแก้ปัญหา 

- สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้และแผนการสอน เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคำนวณ ผ่าน
การฝึกทักษะกระบวนการ และนำเสนอผลงาน ในรูปแบบ แผนการจัดการเรียนรู้“ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ 
CBL เป็นฐาน 

1. แก้ไขความแตกต่างด้านพื้นฐานความรู้ของนักเรียน 
จัดกิจกรรม เตรียมความพร้อม หรือ “เสริมพ้ืนฐาน” สำหรับนักเรียนที่ยังไม่เข้าใจเนื้อหา โดยเน้นกิจกรรม

แบบตัวต่อตัวหรือกลุ่มย่อยใช้แบบฝึกหัด/วิดีโอเสริมทักษะที่สามารถเรียนรู้ซ้ำได้ผ่านบทเรียนออนไลน์ส่งเสริมการ
เรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Tutoring) ภายในกลุ่มกิจกรรม 

2. แก้ไขปัญหาด้านอุปกรณ์และการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต 
ประสานขอความร่วมมือจากผู้บริหารและผู้ปกครอง เพื่อ จัดหาอุปกรณ์พ้ืนฐาน เช่น แท็บเล็ตเก่า 

โทรศัพท์ หรือใช้อุปกรณ์ของโรงเรียนหมุนเวียนให้ยืมดาวน์โหลดบทเรียนให้นักเรียนสามารถใช้แบบ ออฟไลน์ ได้ 
หรือแจกไฟล์ผ่านแฟลชไดรฟ์ในกรณีท่ีไม่สามารถออนไลน์ได้ต่อเนื่อง 

3. ปรับเวลาและรูปแบบกิจกรรมให้เหมาะสม 
ออกแบบกิจกรรมให้ กระชับแต่ได้สาระสำคัญ โดยเลือกกิจกรรมที่ได้ฝึกคิด วิเคราะห์ แต่ไม่ใช้เวลายาว

เกินไปในคาบเรียนเดียวกำหนดให้บางกิจกรรมดำเนินต่อเนื่องนอกเวลาเรียน (เช่น การค้นคว้า การเตรียมผลงาน
กลุ่ม) 

4. ส่งเสริมและพัฒนาครูผู้สอน 
เข้าร่วม ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้การจัดการเรียนแบบ CBL 

อบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนออนไลน์และการจัดกิจกรรม Active Learningจัดสรรเวลาให้ครู
ได้มีโอกาสวางแผนและออกแบบกิจกรรมร่วมกันอย่างต่อเนื่อง 
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๕. การนำไปใช ้
ข้าพเจ้าได้มีการจัดทำเอกสารคู่มือ แนวทางการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม พร้อมทั้งชี้แจงทำความเข้าใจ

กับผู้เกี่ยวข้อง รวมถึงมีการนิเทศ ติดตาม ให้การช่วยเหลือพร้อมทั้งมีการจัดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อสร้างชุมชน
แห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วย 
เทคนิค “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน” 
มีหลักการนำไปใช้ ดังนี้ 

1. การใช้ในการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน 
ครูได้นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบจากกระบวนการ CBL ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา 
วิทยาการคำนวณ (การสร้างเว็บไซต์ด้วย Coding) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3ใช้กิจกรรมที่เน้นให้
นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติจริง โดยมีการตั้งปัญหา การคิดค้น การทำงานกลุ่ม และการนำเสนอผลงาน ซึ่ง
สอดคล้องกับขั้นตอนของ CBL อย่างครบถ้วน 
 2. การบูรณาการกับบทเรียนออนไลน์ 
นำบทเรียนออนไลน์ที่ออกแบบไว้ไปใช้ประกอบการเรียนรู้จริงในชั้นเรียนและนอกเวลาเรียนใช้ Google Sites เป็น
สื่อกลางในการเรียนรู้ เปิดให้นักเรียนสามารถเข้าถึงบทเรียน วิดีโอ แบบฝึกหัด และแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมได้ทุกท่ีทุก
เวลา 

3. การขยายผลสู่รายวิชาและระดับช้ันอ่ืน 
แบบอย่างการจัดการเรียนรู้ด้วย CBL นี้ สามารถนำไปปรับใช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ เช่น ภาษาไทย 

วิทยาศาสตร์ หรือการงานอาชีพ โดยอิงหลักการเดียวกันคือ “ลงมือทำ คิดวิเคราะห์ และสร้างสรรค์” 
4. การเป็นต้นแบบของครูในโรงเรียน 
ครูผู้นำเสนอนวัตกรรม ได้เผยแพร่แนวปฏิบัตินี้ในการประชุมกลุ่มสาระฯ และชุมชนการเรียนรู้ (PLC) 

ของโรงเรียนส่งต่อแผนการสอน สื่อ และวิธีการให้แก่ครูคนอ่ืนที่สนใจเพื่อใช้นำไปปรับประยุกต์ในชั้นเรียนของ
ตนเอง 

5. การสนับสนุนจากผู้บริหารและเขตพื้นที่ 
โรงเรียนให้การสนับสนุนในการใช้นวัตกรรมนี้อย่างต่อเนื่อง และบรรจุไว้ในแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษา 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาฯ ให้การส่งเสริมให้ขยายผลสู่วิชาอ่ืน พร้อมจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในระดับกลุ่ม
เครือข่าย 
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กำหนดการสอน และแผนการจัดกิจกรรม วิทยาการคำนวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-มัธยมศึกษาปีที่ 3 
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๖.การประเมินและการปรับปรุง 
จากการนำนวัตกรรมไปใช้ได้มีการประเมินคุณภาพจากทุกฝ่ายที่เก่ียวข้อง ถึงความพึงพอใจ 

กับการใช้นวัตกรรม พร้อมทั้งสรุปและรายงานผลการประเมินเพ่ือนำผลการประเมินไปปรับปรุง 
พัฒนา 

-การรวมกลุ่ม PLC เพ่ือประเมินปรับปรุงนวัตกรรม 
-การสอบถามข้อมูลจากการประชุมคณะกรรมการสถานศึกษา และการประชุมผู้ปกครอง 
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องค์ประกอบทึ่ ๓ ด้านผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินงานตามรูปแบบหรือแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
จำนวน ๑๐ ตัวช้ีวัด 
 ๓.๑ ผลที่เกิดขึ้นกับสถานศึกษา 
  ๑. ข้อมูลสารสนเทศของสถานศึกษา 

โรงเรียนบ้านทาป่าสัก ได้มีการจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อ 
การนำข้อมูลและสารสนเทศไปใช้ในการบริหารจัดการ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนได้เกิด 
ประโยชน์และคุ้มค่า 
 

 
มีการเก็บข้อมูลสารสนเทศไว้ในเว็บไซต์ของตัวเอง:  

https://sites.google.com/nsw2.go.th/e-portfolio/home 
 

  ๒. .มีการดำเนินงานการบริหารจัดการของสถานศึกษา การจัดการเรียนรู้นิเทศติดตาม 
และประเมินผลอย่างเป็นระบบ 

มีการวางโครงการแผนงานกิจกรรมต่าง ๆ โดยกำหนดผู้รับผิดชอบการดำเนินงานครอบคลุมทุก 
รายวิชา รวมถึงมีการวางแผนงานและระบบการนิเทศ ติดตามอย่างต่อเนื่อง 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://sites.google.com/nsw2.go.th/e-portfolio/home
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๓.การมีเครือข่ายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษา 
บุคลากรในสถานศึกษามีความรู้ในการวางแผน ดำเนินงาน ร่วมกับชุมชน ผู้ปกครองตลอดจนผู้ที่ 

เกี่ยวข้องผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ PLC และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่มเครือข่าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
๔.การยอมรับที่มีต่อสถานศึกษา 

โรงเรียนบ้านทาป่าสัก มีผลงานต่าง ๆ ที่เป็นเชิงประจักษ์และเป็นที่ยอมรับของสังคม ดังนี้ 
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๓.๒ ผลที่เกิดขึ้นกับครูผู้สอน 
จากการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ 

โดยใช้ CBL เป็นฐาน”มีผลงานที่เกิดกับครูผู้สอน ดังนี้ 
๕.การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
มีการนำผลข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยการกำหนดเป้าหมายการ 

เรียนรู้ตามมาตรฐานและตัวชี้วัด โดยนำมาเขียนเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีองค์ประกอบที่สมบูรณ์และผ่าน 
การตรวจสอบก่อนนำไปใช้จากผู้บริหารสถานศึกษา 
 ข้าพเจ้าเน้นการออกแบบตามหลักสูตร และได้นำกิจกรรมนี้มาออกแบบการ 
จัดการเรียนรู้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING รว่มกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน  
 

๖.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามแผนการจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัด 

กิจกรรมผ่านสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยมีการนิเทศติดตามผลเพ่ือนำผลไปปรับปรุงและพัฒนาต่อไป 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมการเรียนผ่าน pedlet กระดานกิจกรรมที่นักเรียนสามารถทำกิจกรรมออนไลน์ได้ 
https://padlet.com/nsn228/html-lnriezj5jbzkm6t4 

 
 
 
 
 
 
 

https://padlet.com/nsn228/html-lnriezj5jbzkm6t4
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ระบบส่งงานออนไลน์ 
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๗.การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
มีการพัฒนาออกแบบสื่อการเรียนรู้โดยนักเรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบ เลือกใช้และผลิตสื่อ 

ร่วมกับครู ร่วมทั้งมีการประเมินสื่อการเรียนรู้และปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ให้ทันสมัยและสอดคล้องกับ 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
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๘.การวัดและประเมินผล 
มีการวางแผนและออกแบบเครื่องมือวิธีการวัดประเมินผล สร้างและพัฒนาคุณภาพเพ่ือนำผลมา 

วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือให้มีการวัดประเมินผลที่หลากหลายตามความแตกต่างของผู้เรียน เช่น การทำ 
แบบทดสอบ การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ และที่สำคัญเน้นการวัดและประเมินผลจากแนวคิดของ 
ธรรมชาติวิชาวิทยาการคำนวณ คือวัดประเมินผลจากทักษะเทคโนโลยี เช่นการปฏิบัติ การทำใบงาน 
เป็นต้น 
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เว็บไซต์สำหรับส่งงานนักเรียนสามารถรู้เช็คงานและคะแนนได้ทันทีที่ครูตรวจงาน 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
๓.๓ ผลที่เกิดกับผู้เรียน 
            ๙.ผู้เรียนมีผลการพัฒนาที่เกิดจากการใช้นวัตกรรม 

ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการใช้นวัตกรรม จนเกิดทักษะด้านเทคโนโลยี  
มีคุณลักษณะ สมรรถนะ เจตคติและความพึงพอใจต่อรายวิชาวิทยาการคำนวณ สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
ในชีวิตประจำวันได้ 
  ผลงานระดับชาติ 

๑.  ปี 2566 ครูผู้สอนได้รับรางวัลครูผู้สอนนักเรียน เหรียญทองชนะเลิศ การแข่งขันการสร้าง web 
Editor ประเภท text Editor ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 เมื่อวันที่18-19 มกราคม 2567จากสพป.ลำพูน 
เขต1 

 

 
 
 
 
 
 

๒. ปี 2566  ได้รับรางวัลครูผู้สอนนักเรียนเหรียญทองชนะเลิศ การแข่งขันการใช้โปรแกรมนำเสนอ 
(Presentation) ระดับชั้นป.4-6  เมื่อวันที่18-19 มกราคม 2567 จากสพป.ลำพูน เขต 1 
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๓. ปี 2566 ได้รับรางวัลครูผู้สอนนักเรียน เหรียญทองรองชนะเลิศ อันดับหนึ่ง การแข่งขันการสร้าง 
Webpage ประเภท Web Editor ระดับชั้น ป.4-6 เมื่อวันที่18-19 มกราคม 2567 จากสพป.ลำพูน เขต 1

 

๔. ปี2566 ได้รับรางวัลครูผูส้อนนักเรียนเหรียญทอง รองชนะเลิศ อันดับ 1 การแข่งขันการสร้าง 
Webpage ประเภท Web Editor ระดับชั้น ม.1-3  เมื่อวันที่18-19 มกราคม 2567 จากสพป.ลำพูน เขต 1 
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ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ผลงานแห่งความสำเร็จชิ้นนี้ เป็นความสำเร็จที่มีความเก่ียวข้องกับ 
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ “พัฒนาการจัดการเรียนรู้ CODING ร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ CBL เป็นฐาน ”  
เพราะเป็นการฝึกให้นักเรียนได้ใช้ coding  และที่สำคัญนักเรียนความสามารถในการจำ coding เข้าแข่งขัน 
 ต่อคณะกรรมการ ซึ่งเป็นผลจากนวัตกรรมที่ฝึกให้นักเรียนได้นำเสนอ 
ผลงานจาการเรียนรู้ทำให้นักเรียนกล้าคิด กล้าแสดงความคิดเห็น กล้าตอบคำถาม พร้อมนำเสนอผลงานได้ 
อย่างสร้างสรรค์ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ผู้เรียนมีผลการพัฒนาที่เกิดจากการใช้นวัตกรรม 

 
๓.๔ การขยายผล  
 ๑๐. การขยายผล/การใช้นวัตกรรมการศึกษา 
มีการนำผลงานนวัตกรรมเผยแพร่ ประชาสัมพันธ์ในระดับสถานศึกษา กลุ่มสถานศึกษา เขตพ้ืนที่  

หรือระดับจังหวัดและในในเว็บไซต์  

1. เผยแพร่ผลงานการพัฒนาเว็บไซต์บทเรียนออนไลน์รายวิชาการสร้างเว็บไชต์ด้วยภาษา HTML
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3โดยใช้เกมเป็นฐาน ลงใน เว็บไซต์ออไลน์ที่ URL : 
http://www.tapasakschool.com/mainpage 

 

 

 

 

 

 

2. เผยแพร่ผลงานการได้รับรางวัลการนำเสนอนวัตกรรมผลงานด้านการบริหารจัดการ ระดับดีเลิศใน
เว็บไซต์ของโรงเรียน URL : http://www.tapasakschool.com/workteacher-detail_464 

 

 

 

 

 

 

http://www.tapasakschool.com/mainpage
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๓. การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  

1. ปี 2567 ครูผู้ได้รับรางวัลการนำเสนอนวัตกรรมผลงานด้านการจัดการเรียนรู้ ระดับดีเลิศ ของ
สำนักงานศึกษาธิการจังหวัด นวัตกรรมการศึกษา เพ่ือพัฒนาการศึกษา 
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ภาคผนวก 
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เผยแพร่นวัตกรรมประจำปีการศึกษา2567 
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ผลงานจากการสร้างเว็บด้วย coding 
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เว็บไซต์ท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
https://sites.google.com/obec.moe.go.th/krubenz239/home 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://sites.google.com/obec.moe.go.th/krubenz239/home
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
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การรับรองเล่มรายงานสรุปผลการปฏิบัติงานของผู้บังคับบัญชา 

 
ขอรับรองว่าข้อมูลดังกล่าวข้างต้นถูกต้องและเป็นความจริง และขอรับรองว่าข้าพเจ้าเป็นผู้มี คุณสมบัติ

ตรงตามที่กำหนดทุกประการ และข้อความที่ข้าพเจ้าเขียนไว้ในรายงาน พร้อมทั้งเอกสารหลักฐาน ถูกต้องตาม
ความเป็นจริงทุกประการ หากตรวจสอบภายหลังพบว่าข้าพเจ้ามีคุณสมบัติไม่เป็นไปตามที่กำหนด หรือยื่นเอกสาร
หลักฐานอันเป็นเท็จให้ถือว่าข้าพเจ้าหมดสิทธิ์เข้าร่วมการประกวดและจะไม่เรียกร้องสิทธิ์ใด ๆ  

 
จึงลงลายมือชื่อไว้เป็นหลักฐาน 

 
 
 

ลงชื่อ                                           ผู้รายงาน 
(นางสาวภูษณิศา  กันทาอินต๊ะ) 

ตำแหน่งครู วิทยฐานะครูชำนาญการ 
วันที่ ๔ เดือนกรกฏาคม พ.ศ.๒๕๖๘ 

 
การตรวจสอบและรับรองของส่วนราชการต้นสังกัด 
 

 ได้ตรวจสอบและรับรองว่าข้อมูลถูกต้อง และเป็นความจริง 
 

 
ลงชื่อ                                           ผู้รับรอง 

(นายณัฐวัฒน์ สมมะโน) 
ตำแหน่งผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านทาป่าสัก 

วันที่ ๔ เดือนกรกฏาคม 2568 
            ผู้บังคับบัญชา  
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


