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คำนำ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อจากระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน OBEC Content Center เป็นนวัตกรรมที่คิดค้นและพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการจัดการเรียน
การสอนในห้องเรียนร่วมกับการใช้สื ่อจากระบบคลังเนื ้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน OBEC Content Center ซึ่งสามารถแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 
ซึ่งการจัดทำรายงานนวัตกรรมเล่มนี้ รายงานตามรูปแบบของกลุ่มนิเทศ ติดตามและประเมินผล การจัดการ
ศึกษา สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากำแพงเพชร เขต 1 
 ขอขอบคุณ ผู้บริหาร คณะครูและบุคลากรทางการศึกษาโรงเรียนวัดคูยาง และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
ทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการขับเคลื่อนนวัตกรรมจนประสบความสำเร็จ หวังเป็นอย่างยิ่งว่านวัตกรรมการ 
จัดการเรียนการสอนด้วยสื่อจากระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา  
ขั้นพื้นฐาน OBEC Content Center เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการเขียนผังงานจะเป็นประโยชน์ต่อ
นักเรียน ในการเรียนรู ้รายวิชาวิทยาการคำนวณ นอกจากนี้ยังเป็นประโยชน์ต่อผู ้ที ่สนใจในการนำไป
ประยุกต์ใช้เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ชื่อผลงาน การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกตามรูปแบบ ADDIE Model ร่วมกับการใชรู้ปแบบการ
  สอนแบบสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้นตอน (5E’s) เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการเขียน 
  ผังงานสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดคูยาง  
ผู้เสนอผลงาน นางสาวชัญญานภัสถ์ บุดดี 
ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
หน่วยงาน โรงเรียนวัดคูยาง 
สังกัด  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากำแพงเพชร เขต 1    
       

ประเภทผลงาน 
☐ ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
 ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
☐ ผู้ขับเคลื่อนระบบ OBEC Content Center  
      (   ) สถานศึกษา 
      (   ) สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 

1. ความเป็นมาและความสำคัญ 
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทสำคัญต่อชีวิตประจำวันของทุกคน รวมไปถึง
การศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงสถานการณ์การระบาดของโรคโควิด-19 (COVID-19)  ที่ส่งผลกระทบต่อ
ระบบการศึกษาแบบดั ้งเดิมที ่เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนเป็นหลัก   เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตจึงเป็นตัวช่วยที่ดี ที่ทำให้การศึกษาสามารถดำเนินต่อไปได้แม้จะต้องมีการเว้นระยะห่างทางสังคม  
นอกจากนี้  เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตยังมีศักยภาพที่จะยกระดับคุณภาพการศึกษา และช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ รวมทั้งเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาอีกด้วย 
 การนำเทคโนโลยีมาเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยผสมผสานเข้ากับรูปแบบการสอนแบบ
ดั ้งเดิมนั ้นมีอยู่หลายรูปแบบ เช่น การเรียนออนไลน์ที ่เป็นรูปแบบการสอนที ่นักเรียนเรียนผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต โดยไม่ต้องไปที่โรงเรียน แต่นักเรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์ต่างๆ เช่น   
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน โดยเป็นการเรียนผ่านวิดีโอ การเรียนผ่านระบบการประชุมออนไลน์ 
การเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ หรือระบบการจัดการเรียนการสอน  (LMS) เป็นต้น ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้
ข้างต้น ล้วนสามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้ของตนเองได้มากขึ้นทั้งสิ้น นอกจากที่ผู้เรียนจะได้
เรียนรู้เนื้อหาความรู้ต่างๆในบทเรียนแล้ว ผู้เรียนยังได้พัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีที่เป็นสมรรถนะสำคัญตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพและพร้อมสำหรับการเผชิญชีวิตในโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอย่าง
รวดเร็วในอนาคตได ้
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเทคโนโลยีนั้นทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาหาความรู้ได้ทุกที่ทุก
เวลา จึงเป็นการฝึกให้ผู้เรียนมีความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน รู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ส่วนผู้สอนก็สามารถจัดทำสื่อ
การเรียนรู้ และออกแบบกิจกรรมที่ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างหลากหลาย ช่วย
ส่งผลให้กระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น
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 กระบวนการการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอน
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ เพื่อ
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการทำงานเป็นทีม การเป็นผู้นำ และผู้ตาม ซึ่งหนึ่งในรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนแบบเชิงรุก (Active Learning) รูปแบบการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (The 5E’s of 
Inquiry-Based Learning) นั้น สามารถสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถค้นพบความรู้หรือเชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่
เดิม หาแนวทางแก้ปัญหาได้ตัวเอง และนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้แสวงหาและศึกษาค้นคว้า ลงมือปฏิบัติเพื่อสร้างองค์ความรู้ของตนเอง ผู้สอนมีบทบาท
สำคัญในการเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการสนับสนุนให้ผู้เรียนแสดงบทบาทของตนเองอย่างเต็มที่ เพื่อสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.การสร้างความสนใจ (Engagement) โดยผู้สอนควรสร้างความสนใจ สร้างความอยากรู้อยากเห็น มี
การต้ัง คําถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดดึงเอาคําตอบที่ยังไม่ครอบคลุมสิ่งที่ผู้เรียนรู้หรือแนวคิดหรือเนื้อหา  
 2. การสํารวจและค้นหา (Exploration) ส่งเสริมให้ผู ้เรียนทำงานร่วมกัน  การสํารวจ ตรวจสอบ 
สังเกตและฟังการโต้ตอบกันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ทำการซักถามเพื่อนําไปสู่การสํารวจตรวจสอบของ
ผู้เรียน และให้เวลาผู้เรียนในการคิดข้อสงสัยตลอดจนปัญหาต่าง ๆ และทำหน้าที่ให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน 
 3. การอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) โดยผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนอธิบายแนวคิด หรือให้คํา
จํากัดความ ด้วยคําพูดของผู้เรียนเอง ให้ผู้เรียนแสดงหลักฐาน ให้เหตุผลและอธิบายให้กระจ่าง ให้ผู้เรียน
อธิบาย ให้คําจํากัดความและ ชี้บอกส่วนต่าง ๆ ในแผนภาพให้ผู้เรียนใช้ประสบการณ์เดิมของตนเป็นพื้นฐาน
ในการอธิบายแนวคิด 
 4. การขยายความรู ้ (Elaboration) โดยผู ้สอนคาดหวังให้ผู ้เรียนได้ใช้ประโยชน์จากการชี ้บอก 
ส่วนประกอบต่าง ๆ ในแผนภาพคําจํากัดความและอธิบายสิ่งที่เรียนรู้มาแล้ว ส่งเสริมให้ผู้เรียนนําสิ่งที่ผู้เรียนได้
เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้หรือ ขยายความรู้และทักษะในสถานการณ์ใหม่ ให้ผู้เรียนอธิบายอย่างมีความหมาย ให้
ผู้เรียนอ้างอิงข้อมูลที่มีอยู่พร้อมทั้งแสดง หลักฐานและถามคําถามผู้เรียนว่าได้เรียนรู้อะไรบ้าง หรือได้แนวคิด
อะไร 
 5. การประเมินผล (Evaluation) โดยผู ้สอนสังเกตผู ้เร ียนในการนําแนวคิดและทักษะใหม่ไป
ประยุกต์ใช้ประเมิน ความรู้และทักษะผู้เรียน หาหลักฐานที่แสดงว่าผู้เรียนเปลี่ยนความคิดหรือพฤติกรรม ให้
ผู้เรียนประเมินการเรียนรู้และ ทักษะกระบวนการกลุ่ม ถามคําถามปลายเปิด เช่น ทําไมผู้เรียนจึงคิดเช่นนั้น 
 
2. วัตถุประสงค์ 
 2.1 วัตถุประสงค ์
 1) เพื่อออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกตามรูปแบบ ADDIE Model ร่วมกับการใช้รูปแบบการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E’s) เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการเขียนผังงาน สำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดคูยาง 
 2) เพื่อนำสื่อจากระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
OBEC Content Center มาใช้ในการพัฒนานักเรียนด้านความรู้ เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการเขียน
ผังงาน และด้านทักษะการใช้เทคโนโลย ี
 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้จากระบบจาก
ระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน OBEC Content Center 
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3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
 3.1 ขั้นตอนการดำเนินงาน 
 ในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ผู้สอนใช้รูปแบบ ADDIE Model เป็นหลักการใน
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยมีกระบวนการดำเนินงาน ดังนี้ 
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 การจัดทำ Best Practice เรื่อง “การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกตามรูปแบบ ADDIE Model 
ร่วมกับการใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E’s) เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการ
เขียนผังงาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดคูยาง” มีขั้นตอนการดำเนินงาน ดังน้ี 
 
ขั้นตอนการดำเนนิงาน กิจกรรม 

ขั้นที่ 1 
การวิเคราะห ์
(Analysis) 

วิเคราะห์สภาพปัจจุบัน : ผู้เรียนขาดทักษะการเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน จดจำ
สัญลักษณ์ผังงานไม่ได้ ชอบใช้งานคอมพิวเตอร์/อินเทอร์เน็ตในการเล่นเกม 
วิเคราะห์ผู้เรียน : นักเรียนชั้น ป.4 อายุ 9 - 10 ปี ชอบความสนุกสนานท้าทาย 
อยากได้รางวัล มีความรู้เรื่องการทำอาหาร สามารถสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตได้ 
ระบุวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเป้าหมายที่ต้องการพัฒนา : พัฒนานักเรียนเรื่อง 
การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการเขียนผังงานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ  

ขั้นที่ 2 
การออกแบบ 
(Design) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ : การจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (The 5 E’s of Inquiry-Based Learning) 
แหล่งเรียนรู้ : ห้องคอมพิวเตอร ์
สื่อการเรียนรู้ : คอมพิวเตอร์ / อินเทอร์เน็ต / เกมคอมพิวเตอร์ / สื่อการเรียนรู้จาก
ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน OBEC Content Center 
/ เกม Blooket / แบบทดสอบ / ใบงาน / แบบประเมินต่างๆ 
การวัดประเมินผล : ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน 

ขั้นที่ 3 
การพัฒนา 

(Development) 

แหล่งเรียนรู้ : เตรียมความพร้อมของคอมพิวเตอร์/อินเทอร์เน็ต/โปรเจ็กเตอร์ 
สื่อการเรียนรู้ : จัดทำ/จัดหา สื่อการเรียนรู้ดังนี ้
1) เกม Burger Maker ในเว็บไซต์ https://th.y8.com/ 
2) สื่อการเรียนรู้จากระบบคลังสื่อฯ OBEC Content Center 

- สื่อวิดีโอ เรื่อง “อัลกอริทึม (Algorithm) : การเขียนผังงาน Flowchart” 
- สื่อหนังสือ เรื่อง “ใบความรู้เรื่อง สัญลักษณ์ผังงาน” 

3) ใบงาน 
- ใบงานที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนการเล่นเกม Burger Maker 
- ใบงานที่ 2 เรื่อง แบบฝึกหัดของยู่อี ่

4) เกม Blooket ทบทวนเรื่องสัญลักษณ์ของผังงาน 
5) แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน (Blooket) 
6) แบบประเมินความพึงพอใจการเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้จากระบบคลังสื่อ 
เทคโนโลยีดิจิทัลระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน OBEC Content Center 
7) แบบสังเกตพฤติกรรม 
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 3.2 การจัดกระบวนการเรียนรู ้
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อจากระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน OBEC Content Center ในการจัดการเรียนการสอนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 เรื ่อง การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการเขียนผังงาน ผู ้สอนได้ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก  
(Active Learning) ร่วมกับการใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E’s) มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
 3.2.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
 3.2.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้และการใช้สื่อเทคโนโลยี OBEC Content Center 
 3.2.3 ความสอดคล้องและเชื่อมโยงของสื่อเทคโนโลยีและแผนการจัดการเรียนรู้ 
 (รายละเอียดในข้อ 3.2.1 – 3.2.3 ผู้จัดทำได้ทำการนำเสนอไว้ในภาคผนวก ก แผนการจัดการเรียนรู ้  
          เชิงรุก หน้า 15) 
 
  

ขั้นตอนการดำเนนิงาน กิจกรรม 
ขั้นที่ 4 

การนำไปใช ้
(Implement) 

1) นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
2) ครูจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน   
   (The 5 E’s of Inquiry-Based Learning)  
3) ครูสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้
4) นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
5) นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจ 

ขั้นที่ 5 
การประเมินผล 
(Evaluation) 

6) ครูตรวจให้คะแนนใบงาน / แบบทดสอบ / สรุปความพึงพอใจ 
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แผนภาพสรปุขั้นตอนการจดักระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบ 
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4. ผลการดำเนินงาน 
 4.1 ความสำเร็จของการดำเนินงาน 
      จากการดำเนินงานตามกระบวนการขั้นตอนของ ADDIE Model ในการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก ทำให้ได้ Best Practice เรื่อง "การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกตามรูปแบบ ADDIE Model 
ร่วมกับการใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E’s) เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการ
เขียนผังงานสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดคูยาง" ซึ่งปรากฎผลจากการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี 
 

ตัวชี้วัดความสำเร็จ เป้าหมาย ผลที่ได ้ สรุปผล 
1. ร้อยละของจำนวนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบ 
อัลกอริทึมด้วยการเขียนผังงาน 
ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 80 

ร้อยละ 80 ร้อยละ 100 สูงกว่าเป้าหมาย 

2. ร้อยละของนักเรียนทีเ่รียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้
จากระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของ
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
OBEC Content Center มีความพึงพอใจ 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

ร้อยละ 100 ร้อยละ 100 เป็นไปตามเป้าหมาย 

 

 4.2 ประโยชนท์ี่ได้รับ 
 การจัดทำ Best Practice เรื่อง "การออกแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกตามรูปแบบ ADDIE Model 
ร่วมกับการใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E’s) เรื่อง การออกแบบอัลกอริทึมด้วยการ
เขียนผังงานสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดคูยาง" หลังจากที่ได้มีการออกแบบกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ และลงมือจัดทำ/เตรียมสื่อการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่
ออกแบบไว้เรียบร้อยแล้ว ผู้สอนได้นำแผนการจัดการเรียนรู้  และสื่อการเรียนรู้ไปขอความอนุเคราะห์รอง
ผู้อำนวยการ ฝ่ายงานวิชาการของโรงเรียนตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และรับฟังคำแนะนำเพื่อนำไป
ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ที่ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น เมื่อได้ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วจึงได้
นำไปทดลองให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งเคยเรียนเนื้อหาวิชานี้มาแล้วได้ทดลองเรียน เพื่อนำผล
สะท้อนมาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และสามารถนำไปใช้ในการจัดกิจ กรรม
การเรียนรู้จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ซึ่งจากกระบวนการดังกล่าวทำให้ผู้สอนได้รับประสบการณ์จากการศึกษาค้นคว้าเพื่อการเรียนรู้
มากมาย ทั้งในเรื่องของรูปแบบและแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก หลักการพัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ 
ADDIE Model หลักการเลือกใช้สื ่อการเรียนรู ้ให้ประสบผลสำเร็จ เป็นต้น นอกจากนั ้นผู ้สอนยังเกิด
ประสบการณ์เรียนรู้และได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับครูในโรงเรียน และยังได้รับฟังคำแนะนำจาก
นักเรียนในห้องเรียนถึงปัญหาหรือจุดที่ควรปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นสำหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในอนาคต
อีกด้วย 
5. บทเรยีนที่ได้รับ 
 5.1 ข้อสรุป การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพนักเรียนครั้งนี้ประสบผลสำเร็จเนื่องจากในการ
ดำเนินงานครั้งนี้ผู้สอนได้ใช้ ADDIE Model เป็นแนวทางในการอออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากเป็น
หลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาอย่างเป็นระบบที่ได้รับการยอมรับทั่วโลก มีกระบวนการตั้งแต่
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ขั้นตอนแรกไปจนถึงขั้นตอนสุดท้ายอย่างเป็นระบบระเบียบ โดยเริ่มตั้งแต่การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบ 
การพัฒนา การนำไปใช้และการประเมินผล โดยจะเน้นไปที่การเก็บข้อมูลอย่างละเอียดเพื่อนำข้อมูลนั้นมา
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ครอบคลุมกลุ่มนักเรียนซึ่งช่วยให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 
 5.2 ข้อสังเกต การนำสื ่อจากระบบคลังสื่อ OBEC Content Centerมาใช้ ผู ้สอนต้องออกแบบ
กระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ทำให้ต้องค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม ซึ่งช่วยให้ผู้สอนได้เห็นแนวทางการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หลากหลายรูปแบบด้วยกัน โดยการเลือกรูปแบบการสอนใดมาใช้
จะต้องเลือกให้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชานั้นๆ ด้วย 
 5.3 ข้อเสนอแนะ ครูผู้สอนจะต้องเลือกใช้สื่อที่ลอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหาในแผนการจัดการ
เรียนรู้ เหมาะสมกับวัยและความชอบของนักเรียน ซึ่งในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ผู้สอนได้ใช้เกมเข้ามาช่วยสร้าง
ความสนใจให้กับนักเรียนในขั้นนำเข้าสู่บทเรียน และท้าทายความรู้ของนักเรียนด้วยการแข่งขันตอบคำถาม
โดยใช้ Blooket ในส่วนของการเลือกใช้สื่อจากระบบคลังสื่อ OBEC Content Center ครั้งนี้ ผู้สอนได้เลือก
สื่อที่ออกแบบได้สวยงาม มีสีสันสดใส มีภาพประกอบที่สอดดคล้องกับเนื้อหา ไม่มีข้อความอัดแน่นจนเ กินไป
จนเหมือนเอกสารวิชาการซึ่งจะทำให้ไม่น่าสนใจ 
 5.4 ข้อระมัดระวัง ครูผู้สอนจะต้องวิเคราะห์นักเรียนว่ามีความชอบในเรื่องใด และนำสิ่งที่นักเรียน
ชอบมาออกแบบการจัดการเรียนรู้ รวมถึงเลือกใช้สื่อที่เหมาะสม ซึ่งจะช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้
เป็นอย่างดี ทำให้นักเรียนมีความกระตอืรือร้นในการเรียนรู ้

6. ปัจจัยแห่งความสำเร็จ 
 6.1 ปัจจัยที่มีส่วนร่วมในการดำเนินกิจกรรม : การได้เข้ารับการอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลของครูผู้สอน เพื่อจัดทำสื่อการเรียนรู้สำหรับผู้เรียนในการเรียนรู้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 
เมื่อวันที่ 30 มิถุนายน 2567 ซึ่งจัดโดยสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากำแพงเพชร เขต 1 
 6.2 วิธีการที่ใช้ผลงาน/นวัตกรรมให้ประสบความสำเร็จ : การพัฒนาตนเองอย่างเป็นระบบ รอบ
ด้านและต่อเนื่องอย่างสม่ำเสมอ ทั้งการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง การเข้ารับการอบรมในรูปแบบ Online และ
รูปแบบ ON-SITE เพื่อให้มีความรู้ความสามารถและทักษะต่างๆ สำหรับนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อ
แก้ปัญหาและพัฒนาคุณภาพนักเรียน 

7. การเผยแพร่ 
เผยแพร่ผลงานบนเว็บไซต์โรงเรียนวัดคูยาง (ครูท่านอืน่สามารถนำไปใช้สอนได้) 
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เผยแพร่ผลงานผา่นบน Google site (ครูท่านอืน่สามารถนำไปใชส้อนได)้ 

 
เผยแพร่ผลงานกับครู - บคุลากรภายในโรงเรียนวัดคูยาง 
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เผยแพร่ผลงานกับครู – บุคลากรต่างกลุ่มโรงเรียน 

เผยแพร่ผลงานกับครู – บุคลากรต่างสังกดัเขตพื้นที่การศึกษา (ต่างจังหวัด) 
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          สืบค้น 21 มิถุนายน 2567, จาก https://www.aksorn.com/activelearning-5method 
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DoubleDot. มัดรวมให้แล้ว! เว็บสร้างเกมสื่อการสอนเพิ่มความสนุกจนห้องเรียนแทบแตก!.  
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          https://wasineebu.blogspot.com/2018/02/addie-addie-model.html   
จตุพร เลื่อนกะฐิน. การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es). สืบค้น 26 มิถุนายน 2567, จาก   
          https://www.gotoknow.org/posts/563371   
มัทนา ดวงกลาง. การใช้วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรูต้ามขั้นตอน 5Esเพื่อสง่เสรมิการพัฒนาทกัษะการ  
         คิดของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที ่5: กรณีศึกษาโรงเรยีนองครักษ.์ สืบค้น 27 มิถุนายน 2567, จาก   
          https://he02.tci-thaijo.org/index.php/Veridian-E-Journal/article/view/144643/106995   
รัฐกุล. สอนแบบนี้ เด็กเก่งชัวร์ รู้จัก 5Es การสอนแบบหาความรู้ สร้างเด็กเก่งในยุคปัจจุบนั !.  
         สืบค้น 28 มิถุนายน 2567, จาก https://www.rathakun.com/the-5-es-of-inquiry-based- 
         learning/   
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แผนการจัดการเรียนรู ้
โรงเรียนวัดคูยาง สังกัดสำนกังานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากำแพงเพชร เขต 1 

             

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ระดับประถมศึกษาปีที่ 4                  
รหัสวิชา ว 14101 รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  เวลา 20  ชั่วโมง            
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 อัลกอรทิึมและการแกป้ัญหาเชิงตรรกะ    เวลาเรียน  10   ชั่วโมง
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง  การออกแบบอัลกอริทมึด้วยผังงาน   เวลาเรียน    3   ชั่วโมง     
             

1. มาตรฐานการเรยีนรู้ 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
2. สาระสำคญั/ความคิดรวบยอด 
 ฝึกทักษะการคิดอย่างเป็นขั้นตอน การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ การแสดงขั ้นตอนการทำงาน การ
แก้ปัญหา  เป็นการนำกฎเกณฑ์ หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา อธิบายกา ร
ทำงาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์ สถานะเริ่มต้นของการทำงานที่แตกต่างกัน จะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
3. ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรยีนรู ้
 ตัวชี้วัด 

ว 4.2 ป.4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  จากปัญหาอย่างง่าย 

 จุดประสงค ์
  1. อธิบายขั้นตอนการออกแบบอัลกอริทึมดว้ยการเขียนผังงานได้ (K)  
  2. อธิบายขั้นตอนการทำงานแบบลำดับ แบบทางเลือกและแบบทำซ้ำได้ (K) 
  3. ออกแบบอัลกอริทึมด้วยด้วยการเขียนผังงานแบบลำดับ แบบทางเลือกและแบบทำซ้ำ 
     ได ้(P) 
  4. เห็นประโยชน์และความสำคัญของการออกแบบอัลกอริทึมด้วยด้วยการเขียนผังงาน (A) 
  5. ออกแบบโปรแกรมเพื่ออธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยการเขียนผังงานแบบลำดับ 
     แบบทางเลือกและแบบทำซ้ำได้โดยคำนึงถึงความถูกต้อง (K, P, A) 
4. สาระการเรียนรู ้
 การออกแบบอัลกอริทึมด้วยด้วยการเขียนผังงาน 

- ลักษณะของการออกแบบอัลกอริทึมด้วยด้วยการเขียนผังงาน 
- สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผงังาน 
- การทำงานของโปรแกรมแบบลำดับ แบบทางเลือกและแบบทำซ้ำ 
- การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการทำงานของโปรแกรม 

5. สมรรถนะสำคัญ 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู ้
 3. มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
 การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (The 5 E’s of Inquiry-Based Learning) 

ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นนำ  
ขั้นที่ 1 กระตุน้ความสนใจ (Engagement) 
 1) ครูกล่าวทักทายนักเรียนพร้อมทั้งทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับการออกแบบอัลกอริทึมด้วยการเขียน 

ข้อความในชั่วโมงที่ผ่านมา โดยให้นักเรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นเกี ่ยวกับการออกแบบ
อัลกอริทึมด้วยการเขียนข้อความอย่างง่ายๆ เช่น ขั้นตอนการต้มไข่ หรือการแก้ปัญหาต่างๆ ที่พบ
ได้ในชีวิตประจำวัน 

 2) ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และวิธีการเรียนในชั่วโมงนี้ให้นักเรียน   
             ทราบ แล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Blooket) ผ่านหน้า   
             เว็บที่ครูทำการรวมสื่อไว้ให้ที ่ sites.google.com/watkuyang.ac.th/comsci/ 

3) ครูให้นักเรยีนเปิดคอมพิวเตอร ์เพื่อให้นักเรียนเข้าไปเล่นเกม Burger Makerครูอธบิายวิธีการเล่น   
   เกมพร้อมทัง้เป้าหมายในการเล่นให้นักเรยีนฟัง 

 4) นักเรียนเข้าคลิกเล่นเกม Burgur maker 
ขั้นที่ 2 สำรวจค้นหา (Exploration) 
 1) ครูอธิบายกับนักเรียนว่า “การออกแบบอัลกอริทึมนอกจากจะออกแบบด้วยการ  

    เขียนข้อความแล้วยังมีการออกแบบอัลกอริทึมด้วยการเขียนผังงาน เพือ่อธิบายการทำงานของ    
    โปรแกรมให้เป็นสากลโดยใช้สัญลักษณ์ต่างๆ มาใช้แทนลำดับขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม” 
2) ครูให้นักเรยีนเปิดสื่อการเรียนรู้จากเว็บไซต์ http://contentcenter.obec.go.th/ ผ่านหน้าเว็บที่    
    ครูทำการรวมสื่อไว้ให้ที่ sites.google.com/watkuyang.ac.th/comsci/  
    เพื่อทำการศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมด้วยการ   
    เขียนผังงานซึ่งครอบคลุมเรื่องสัญลักษณ์ของผังงานและรูปแบบการทำงานของ 
    โปรแกรม 3 รูปแบบ โดยสื่อที่ใช้คือ สื่อประเภท “วิดีโอ” 
    เรื่อง “อัลกอริทึม (Algorithm) : การเขียนผังงาน Flowchart” 

 3) เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนจากสื่อในข้อ 2 เสร็จเรียบร้อยแล้วครูจึงถามนักเรียนว่ามีสิ่งใดในสื่อที่ 
นักเรียนไมเ่ข้าใจหรือไม่ เพ่ือเปิดโอกาสใหนั้กเรียนสอบถามเพ่ิมเติม ครูจะได้ช้ีแนะและอธิบายให้ 
นักเรียนเข้าใจมากย่ิงข้ึน  

 4) ครูเปิดสื่อจากเว็บไซต์ http://contentcenter.obec.go.th/ สื่อประเภท   
             “หนังสือ” เรื่อง “ใบความรู้เรื่อง สัญลักษณ์ผังงาน” ขึ้นแสดงบนจอโปรเจ๊กเตอร์     
             เพื่อทบทวนเน้ือหาเรื่องสัญลักษณ์ของผังงานและรูปแบบการเขียนผังงานทั้ง 3   
             รูปแบบ 
  
  

https://sites.google.com/watkuyang.ac.th/comsci/
http://contentcenter.obec.go.th/
https://sites.google.com/watkuyang.ac.th/comsci/
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5) ครูสุ่มนักเรียนเพื่อถามคำถามเกี่ยวกับสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงานว่าแต่ละรูปมีช่ือเรียกว่า 
อย่างไรและทำหน้าที่อะไร พร้อมทั้งให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างผังงานใน
ชีวิตประจำวันที่อยู่ในรูปแบบของผังงานแบบลำดับ แบบทางเลือกและแบบ
เงื่อนไข โดยครูคอยให้คำแนะนำเพิ่มเติม 

 6) ครูให้นักเรียนเล่นเกม Blooket เพื่อเป็นการทบทวนสัญลักษณ์ผังงานอีก 1 รอบ 
ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explanation) 
 7) ครูอธิบายเพ่ิมเติมเพื่อชี้แจงและทบทวนกับนักเรียนว่า “การเขียนผังงานเพื่อแสดงลำดับขั้นตอน 

การทำงานสามารถเขียนได้ 3 แบบ” คือ 
1. การเขียนผังงานแบบลำดับ 
2. การเขียนผังงานแบบทางเลือก 
3. การเขียนผังงานแบบทำซ้ำ 

8) ครูอธิบายกับนักเรียนเกี่ยวกับเหตุผลและความสำคัญของการเขียนผังงาน (Flow Chart) ในการ 
ดำเนินงานก่อนลงมือปฏิบัติจริงว่า “การเขียนผังงานเป็นการลดความผิดพลาดและทำให้มีต้นแบบ
ในการออกแบบงานที่มีลักษณะคล้ายๆ กันสามารถทำได้รวดเร็วขึ้น อีกทั้งยังเป็นที่ยอมรับของ
สากล แต่การเขียนผังงานแต่ละแบบก็จะมลีักษณะทีแ่ตกต่างกันออกไป” ดังนี ้

  1. การเขียนผังงานแบบลำดับ จะสังเกตได้ว่าผังงานจะมีลักษณะการเขียนเป็นเส้นตรง 
     ตามลำดับกอ่น – หลังต่อเนื่องกันไป 
  2. การเขียนผังงานแบบทางเลือก จะสังเกตได้ว่าจะมีการแยกออกเป็น 2 ทางเนื่องจากมี 
      การกำหนดเงื่อนไข โดยถ้าเงื่อนไขเป็นจริงก็จะทำกิจกรรมหนึ่ง แต่ถ้าเงื่อนไขไม่เป็นจริง 
        ก็จะทำอีกกิจกรรมหนึ่ง 
  3. การเขียนผังงานแบบทำซ้ำ จะสังเกตได้ว่า คำสั่งจะมีการทำงานซ้ำ ๆ กันหลายรอบโดย 
      ผลลัพธ์ที่ได้จากการทำซ้ำแต่ละครั้งจะไม่ซ้ำกัน และเมื่อได้ผลลัพธ์ตรงตามเง่ือนไขจึงจะ 
      ออกจากการทำซ้ำได”้ 
 9) ครูให้นักเรยีนร่วมกันอธิบายถึงขั้นตอนการเล่นเกม Burger Maker  
ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Elaboration) 
 10) จากขั้นตอนการเล่นเกมที่นักเรียนร่วมกันนำเสนอในข้อ 9 ครูถามคำถามท้าทายการคิดขั้นสูงของ 

นักเรียนว่าถ้าต้องการออกแบบข้ันตอนการเลน่เกม Burger Maker ในรูปแบบผังงานนักเรียนจะ
เลือกเขียนผังงานรูปแบบใด โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกกลุ่มแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 

 11) ครูถามคำถามท้าทายต่อไปว่าถ้าเราต้องการเขียนผังงานขั้นตอนการเล่นเกม Burger Maker ทั้ง 
       3 รูปแบบ คือ แบบลำดับ แบบทางเลือกและแบบวนซ้ำเราจะสามารถเขียนได้หรือไม่ 
 12) จากนั้นครแูละนักเรียนรว่มกันอภิปรายการเขียนผังงานขั้นตอนการเล่นเกม Burger Maker ทั้ง 3 
      รูปแบบว่ามีขั้นตอนใดในเกมที่เป็นการทำงานแบบลำดับ แบบทางเลือกหรือแบบทำซ้ำ ถ้าเป็นผงั
      งานแบบลำดับจะเป็นอย่างไร และถ้าต้องการเขียนให้อยู่ในรูปแบบทางเลือกควรจะเพิ่มเง่ือนไข
      เพื่อตรวจสอบตรงไหน หรือถ้าเป็นแบบวนซ้ำจะทำการวนซ้ำที่ขั้นตอนใดได้บ้าง 
 13) ครูแจกใบงานที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนการเล่นเกม Burger Maker เพื่อให้นักเรียนเติม 

ข้อความลงในผังงานให้ถูกต้อง 
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14) ครแูละนักเรียนร่วมกันเฉลยคำตอบในใบงานที่ 1 โดยครูคอยให้คำแนะนำกับนักเรียนตามความ 
เหมาะสม และอธิบายเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 

 
ชั่วโมงที่ 3 

 15) ครูแจกใบงานที่ 2 เรื่อง แบบฝึกหัดของยู่อ่ี ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม โดยให้นักเรียนพิจารณา 
สถานการณ์ที่กำหนดให้อย่างละเอียดและออกแบบโปรแกรมการทำงานด้วยการเขียนผังงานเพื่อ 
อธิบายลักษณะการทำงานของโปรแกรม จากนั้นส่งตัวแทนออกมานำเสนอผังงานหน้าชั้นเรียน
และอธิบายขั้นตอนการทำงานของผังงานนั้นๆ อย่างละเอียด โดยครูคอยชี้แนะเพิ่มเติมเพื่อให้
นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้นว่า“การออกแบบอัลกอริทึมเป็นการกระทำเพื่อให้เห็นภาพรวมการ
ทำงานของโปรแกรมก่อนเบื้องต้น จากนั้นจึงนำมาเขียนเป็นผังงานแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการ
เขียนผังงานแบบลำดับ การเขียนผังงานแบบทางเลือก และการเขียนผังงานแบบทำซ้ำ โดย
เลือกใช้สัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงานนั้นถือว่าเป็นมาตรฐานและสากลทำ
ให้เห็นลำดับการทำงานก่อน – หลังที่ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย” 

 
ขั้นสรุป 
 16) นักเรียนและครูรว่มกันสรุปเก่ียวกับการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานโดยพูดถึงการ 

เลือกใช้สัญลักษณ์ การพิจารณาสถานการณ์ต่างๆ และนำมาเขียนผังงานตามรูปแบบต่างๆ ได้
อย่างเหมาะสม 
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ขั้นประเมิน 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
 17) นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Blooket)  
 18) ครูประเมนิผลนักเรียนระหว่างและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากการสังเกตการณก์ารตอบ 
       คำถาม การแสดงความคิดเห็น การอภิปราย สังเกตพฤติกรรมการทำงาน การนำเสนองาน 
 19) ครูตรวจสอบความถูกต้องจากการทำใบงานที่ 1 และใบงานที่ 2 
8) สื่อและแหล่งการเรียนรู ้
 สื่อ 

1. คอมพิวเตอร์/โปรเจ็กเตอร ์
2. เกม Burger Maker ในเว็บไซต์ https://th.y8.com/ 
3. สื่อการเรียนรู้จากเว็บไซต์ http://contentcenter.obec.go.th/ 
 - สื่อวิดีโอ เรื่อง “อัลกอริทึม (Algorithm) : การเขียนผังงาน Flowchart” 
 - สื่อหนังสือ เรื่อง “ใบความรู้เรื่อง สัญลักษณ์ผังงาน” 
4. เกม Blooket ทบทวนเรื่องสัญลักษณ์ของผังงาน 
5. ใบงานที่ 1 เรื่อง ขั้นตอนการเล่นเกม Burger Maker 
6. ใบงานที่ 2 เรื่อง แบบฝึกหัดของยู่อี่ 
7. หน้าเว็บรวมสื่อ sites.google.com/watkuyang.ac.th/comsci/ 
8. แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน (Blooket) 

 แหล่งเรียนรู ้
1. ห้องคอมพิวเตอร์ 
2. อินเทอร์เนต็ 
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9. การวัดและประเมนิผลการเรียนรู ้
รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
การประเมิน 
ก่อนเรียน 

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

การประเมิน 
ระหว่างเรียนเรียน 
1. อธิบายการออกแบบ
อัลกอริทึมด้วยการเขียนผัง
งานได้ (K) 
2. อธิบายขั้นตอนการทำงาน
แบบลำดับ แบบทางเลือกและ 
แบบทำซ้ำได้ (K) 
3. ออกแบบอัลกอริทึมด้วย
ด้วยการเขียนผังงานแบบ
ลำดับแบบทางเลือกและแบบ
ทำซ้ำได้ (P) 
4. ออกแบบโปรแกรมเพื่อ
อธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหา
ด้วยการเขียนผังงานแบบ
ลำดับ แบบทางเลือก และ
แบบทำซ้ำได้โดยคำนึงถึง
ความถูกต้อง (K, P, A) 
5. การนำเสนองาน 
6. พฤติกรรมการ 
ทำงานรายบุคคล 
7. พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
8. คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 
 
 

 
 
ตรวจใบงานที่ 1 และ  
ใบงานที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประเมินการนำเสนอ
ผลงานสังเกตพฤติกรรม
การทำงานรายบุคคล
สงัเกตพฤติกรรมการ 
ทำงานกลุ่ม สังเกตความมี
วินัย ความรับผิดชอบ  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทำงาน 

 
 
- ใบงานที่ 1 
- ใบงานที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แบบประเมินการ
นำเสนอผลงานแบบ
สังเกตพฤติกรรมการ
ทำงานรายบุคคลแบบ
สังเกตพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่มแบบ
ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
 
ร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ ์
ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ ์
ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ ์
ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ ์

การประเมินหลังเรียน ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

ร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ ์
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10. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร  
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 
 
                                                      (ลงชื่อ)                                                   
                                                               (นางแก้วเก้า สวยสม) 
                                                               รองผู้อำนวยการโรงเรียนวัดคูยาง 
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11. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู ้
ผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
.................................................................................. 
...................................................................................................................................................................
.................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
5. ปัญหา/อุปสรรค (ถ้ามี) 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
6. ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................  
 
                                                              (ลงชื่อ)                                           ผู้สอน 
                                                                             (นางสาวชัญญานภัสถ ์ บุดดี) 
                                                                                  ครู โรงเรียนวัดคูยาง
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เกม Burgur maker ในเวบ็ไซต์ https://th.y8.com/ 

  
สื่อการเรียนรูจ้ากเว็บไซต์ http://contentcenter.obec.go.th/ 

- สื่อวิดีโอ เรื่อง “อัลกอริทึม (Algorithm) : การเขียนผังงาน Flowchart” 

 
- สื่อหนังสือ เรื่อง “ใบความรู้เรื่อง สัญลักษณ์ผังงาน” 

  



แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  หน้า 26 

 

 

เกม Blooket ทบทวนเรื่องสัญลักษณ์ของผังงาน 
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แบบทดสอบกอ่นเรียน/หลังเรียน 
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ผลการประเมนิความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center เรื่อง การออกแบบอัลกอริทมึด้วยการเขียนผังงาน 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

�̅� S.D. ระดับ 
1 สื่ออธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 2.87 0.34 มากที่สุด 
2 เนื้อหาในสื่อสอดคล้องกับเรื่องที่เรียน 2.93 0.25 มากที่สุด 
3 ภาพประกอบในสื่อสอดคล้องกับเรื่องที่เรียน 2.93 0.25 มากที่สุด 
4 สื่อมีการยกตัวอย่างที่ชัดเจน นักเรียนเข้าใจง่าย 2.93 0.25 มากที่สุด 
5 สื่อมีการออกแบบการจัดวางรูปภาพและตัวอักษร

สวยงาม ดึงดูดใจให้อยากเรียน 
2.80 0.40 มากที่สุด 

6 นักเรียนสามารถทบทวนบทเรยีนได้ 2.90 0.40 มากที่สุด 
7 นักเรียนมีความสะดวกในการใช้สื่อในการเรียน 2.97 0.18 มากที่สุด 
8 นักเรียนอยากเรียนโดยใช้สื่อเทคโนโลยีแบบนี้อีก 2.90 0.30 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 2.90 0.30 มากที่สุด 
 



 

 

 

 

 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
คลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน OBEC Content Center ที่นำมาใช้
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สื่อวิดีโอ เรื่อง “อัลกอริทึม (Algorithm) : การเขียนผังงาน Flowchart” 

 

 
สื่อหนังสือ เรือ่ง “ใบความรู้เรื่อง สัญลักษณ์ผังงาน” 

 



 

 

 

 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
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ภาคผนวก ง 
การเผยแพร่แผนการจัดการเรียนรู้
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เผยแพร่ผลงานผา่นช่องทางออนไลน์ (ครูท่านอืน่สามารถนำไปใช้สอนได้)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เผยแพร่ผลงานกับครู - บคุลากรภายในโรงเรียนวัดคูยาง 
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เผยแพร่ผลงานกับครู – บุคลากรต่างกลุ่มโรงเรียน 

เผยแพร่ผลงานกับครู – บุคลากรต่างสังกดัเขตพื้นที่การศึกษา



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
หลักฐานที่เกี่ยวข้องกับการดำเนินงาน 

 



แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  หน้า 44 

 

 
 



รายงานผลการปฏิบัติที่เปนเลิศ
Best Practice

รายงานผลการปฏิบัติที่เปนเลิศ
Best Practice

โรงเรียนวัดคูยางโรงเรียนวัดคูยาง
สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษากําแพงเพชร เขต 1

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากําแพงเพชร เขต 1
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน

กระทรวงศึกษาธิการ

ระบบคลังสือ่เทคโนโลยดีิจิทลั (OBEC Content Center)
ประเภท ผูใชสื่อเทคโนโลยดีิจิทลั

ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content Center)
ประเภท ผูใชสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล




