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 ด้วยข้าพเจ้า นายวชิระ รัศมีสุนทรางกูล    ตำแหน่ง ครูโรงเรียนบ้านหนองตุ ปฏิบัติหน้าที่สอนในรายวิชา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธ์ิ ในการสอบ o-net วิทยาการ
ค านวณ พัฒนาทักษะและความคิดสร้างสรรค์ท่ีสามารถนำไปใช้ได้ในชีวิตประจำวัน 
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ความสำเร็จในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นในด้านการทำงาน , การเรียนรู้, หรือการพัฒนาตนเองพัฒนาทางด้านทักษะ
ต่างๆ ไปในทิศทางที่ดีได้นั้น จึงขออนุญาตเผยแพร่ผลงานให้สาธารณชนได้รับทราบและนำไปเป็นแนวทางในการ
จัดประสบการณ์สำหรับนักเรียนต่อไป 
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คำนำ 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) การจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 เพื่อยกระดบัผลสัมฤทธ์ิ ในการสอบ o-net โดยมี

ความมุ่งหวังให้นักเรียนเพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิ ในการสอบ o-net  ทักษะและความคิดสร้างสรรค์ที่
สามารถนำไปใช้ได้ในชีวิตประจำวัน รวบรวมข้อมูล เป็นเอกสารแนวปฏิบัติที่เป็นแบบอย่าง สำหรับใช้เป็น
แนวทางการดำเนินการส่งเสริม สนับสนุนให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องได้รับทราบและให้การส่งเสริม ช่วยเหลือ 
ร่วมพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน 

ขอขอบคุณท่านผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านหนองตุ คณะครูและบุคลากรทางการศึกษา และผู้ที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องทุกคน ที่ร่วมเป็นส่วนสำคัญในการให้คำแนะนำ ให้กำลังใจ สนับสนุนและอำนวยความ
สะดวกในครั้งนี้เป็นอย่างดี 
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แบบรายงานวิธีการปฏิบัติท่ีเป็นเลศิ (Best Practice) ปีการศึกษา 2565 

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 1 
 
ช่ือผู้น าเสนอ  นายวชิระ รัศมีสุนทรางกูล 
โรงเรียน   บา้นหนองตุ  อ าเภอ เมือง   จังหวัด อุดรธานี 
ประเภทของนวัตกรรม  ดา้นทกัษะวิชาการ 
------------------------------------------------------------------------------------ 
ช่ือผลงาน  การเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายโดย kodu gamelap เพื่อยกระดบัผลสัมฤทธ์ิ ในการสอบ o-net 
วิชาวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาชั้นปี ท่ี 5 
1. ความส าคัญของนวัตกรรม/วิธีการปฏิบัติท่ีเป็นเลศิ (Best Practice)  

 ประเทศไทยก าลงัอยู่ในยุคของการปฏิรูปการศึกษาซ่ึงถือเป็นการเปล่ียนแปลงคร้ังส าคญัของ
ประเทศและประชาชนคนไทย การเปล่ียนแปลงของยุคสมัยก่อให้เกิดแรงกดดันในทุก ๆ ด้านของ
สังคมไทย ทั้งน้ีเพราะปญหาในอดีตท่ีสั่งสมมาอย่างยาวนานลว้นมีตน้เหตุมาจากความลา้หลงัในเร่ือง
การศึกษา (ถวลัย ์มาศจรัส. 2544: ค าน า) การปฏิรูปการเรียนรู้ใหม่จะช่วยพฒันาคนไทยให้เป็นคนท่ีมี
ความรู้คู่คุณธรรม ตระหนักในคุณค่าของตนเอง ผูอ่ื้น และสรรพส่ิงทั้งหลาย (คณะอนุกรรมการปฏิรูป
การเรียนรู้. 2544: 6) อนาคตของประเทศไทยขึ้นอยูก่บัเด็กและเยาวชนเพราะในโลกยุคใหม่ การแข่งขนั
ขึ้นอยู่กบัความรู้และความสามารถของคนในชาติ จึงจ าเป็นตอ้งปฏิรูปการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างศกัยภาพ
ของเยาวชนให้สามารถคิดเป็น ท าเป็น มีทกัษะในการจดัการ มีคุณธรรมและค่านิยมท่ีดีงาม และรักการ
แสวงหาความรู้อย่างต่อเน่ือง (รุ่ง แกว้แดง. 2544: 11) หัวใจของการปฏิรูปการศึกษาคือ การปฏิรูปการ
เรียนรู้ หัวใจของการปฏิรูปการเรียนรู้คือการปฏิรูปจากการยึดเน้ือหาวิชา มายึดนกัเรียนเป็นตวัตั้งหรือท่ี
เรียกวา่ นกัเรียนส าคญัท่ีสุด (ประเวศ วะสี. 2544: 5) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ
พุทธศักราช 2542 หมวดท่ี 4 มาตราท่ี 2 ท่ีระบุว่า การจดัการศึกษาต้องยึดหลักว่า นักเรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้และถือว่านักเรียนส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้ง
ส่งเสริมใหน้กัเรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเตม็ศกัยภาพ 

 การจดัการศึกษาตอ้งยึดหลักว่าผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด ผูเ้รียนทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พฒันาตนเองได ้ดงันั้นกระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาตามธรรมชาติและเต็ม
ตามศกัยภาพ โดยเน้นดา้นความรู้ คุณธรรม และกระบวนการเรียนรู้ ในเร่ืองสาระความรู้ให้บูรณาการ
ความรู้และทกัษะดา้นต่าง ๆ ให้เหมาะสมในแต่ละระดบัการศึกษาเพื่อพฒันาดา้นความรู้เก่ียวกบัตนเอง
และความสัมพนัธ์ระหวา่งตนเองกบัสังคม (พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ (ฉบบัท่ี 3), 2553) 
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วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเก่ียวขอ้งกบัทุกคนทั้งในชีวิตประจ าวนัและการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจน
เทคโนโลยี เคร่ืองมือเคร่ืองใชแ้ละผลผลิตต่างๆ ท่ีมนุษยไ์ดใ้ชเ้พื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตและการ
ท างาน เหล่าน้ีลว้นเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีผสมผสานกบัความคิดสร้างสรรค์
และศาสตร์อ่ืน ๆ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีช่วยให้มนุษยไ์ดพ้ฒันาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล 
คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะส าคญัในการค้นควา้หาความรู้ ใช้ความรู้และทักษะเพื่อ
แกปั้ญหาหรือพฒันางานดว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่าง
เป็นระบบ รวมทั้งสามารถคน้หาขอ้มูลหรือสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ ประยุกตใ์ช้ทกัษะการคิด
เชิงค านวณและความรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อ
แกปั้ญหาในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค ์สามารถตดัสินใจโดยใชข้อ้มูลท่ีหลากหลายและมีประจกัษพ์ยาน
ท่ีตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นวฒันธรรมของโลกสมัยใหม่ซ่ึงเป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้ (knowledge-based society) ดังนั้ นทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับการพฒันาให้รู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เพื่อท่ีจะมีความรู้ความเขา้ใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษยส์ร้างสรรคข์ึ้น สามารถน า
ความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม  ดังนั้ นครูผูส้อนจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้อง
เช่ือมโยงความรู้กบักระบวนการเรียนรู้ และการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนพฒันาความคิด 
ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทกัษะท่ีส าคญัทั้งทกัษะ กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในการคน้ควา้และสร้างองค์ความรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูล
หลากหลายและประจกัษพ์ยานท่ีตรวจสอบได ้(ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2560) 

การเรียนการสอนวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) มีความส าคญัอย่างมากในยุค
ดิจิทลัในปัจจุบนั โดยเฉพาะในระดบัการศึกษาในโรงเรียนและมหาวิทยาลยั ท่ีจะช่วยเตรียมความพร้อม
ใหก้บันกัเรียนในการใชเ้ทคโนโลยแีละพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นในอนาคต 

หลกัการสอนวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
เน้ื อห าท่ีหลากหลาย: วิช า น้ี ควรครอบคลุมหลายหั วข้อ  เช่น  ก ารเขี ยนโปรแกรม 

(Programming), การออกแบบฐานข้อมูล (Database Design), อัลกอริธึม (Algorithms), การพัฒนา
เว็บไซต์ (Web Development), และความเข้าใจเก่ียวกับระบบเครือข่าย (Networking) วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ควรมุ่งเนน้ให้ความรู้ท่ีมีคุณค่า พร้อมทั้งพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นในโลกปัจจุบนั การสร้างแรง
บนัดาลใจใหก้บันกัเรียนและการพฒันาความคิดสร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีส าคญัในกระบวนการเรียนรู้ 

การพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์: สอนให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์ ปัญหา และใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการหาแนวทางแก้ไข โดยการใช้เทคนิคการคิดเชิงคอมพิวเตอร์ (Computational 
Thinking) 
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 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านหนองตุ จึงมุ่งส่งเสริมให้
นักเรียนพฒันาความรู้แบบบูรณาการ เน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือท า เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้ความ
เขา้ใจเก่ียวกบัสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สามารถน าองค์ความรู้มาเช่ือมโยงกนัในแต่
ละสาระการเรียนรู้น าไปสู่การประยุกต์ใช้ได้จริง น าเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด และ
สามารถสังเคราะห์องค์ความรู้ออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ได้ ดังนั้ นข้าพเจ้าจึงมีแนวคิดในการพฒันา
ศกัยภาพของผูเ้รียน มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ผ่านการลงมือท าและการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดย kodu game  lap เพื่อยกระดบัผลสัมฤทธ์ิ ในการสอบ o-net ซ่ึงรูปแบบ
การสอนดังกล่าวมีกระบวนการสอนท่ีเน้นให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความคิด และการตดัสินใจอย่างเป็น
ระบบ สามารถสร้างความรู้ คน้พบความรู้ไดด้ว้ยตนเอง นกัเรียนมีบทบาทมากในกิจกรรมการเรียนการ
สอน และผูเ้รียนสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได้ โดยการใหผู้เ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้ดว้ยตนเอง (C 
= Construction of knowledge) และมีการปฏิสัมพันธ์  ( I = interaction) กับ เพื่ อนบุคคลอ่ืนๆ และ
ส่ิงแวดลอ้มรอบตวั โดยใชท้กัษะกระบวนการ (P = process skills) ต่างๆ ในการสร้างความรู้ เพื่อช่วยให้
ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะกระบวนการและเรียนรู้สาระในแง่มุมท่ีกวา้งขึ้น ซ่ึงจะเกิดขึ้นไดห้ากให้ผูเ้รียนมี
การเคล่ือนไหวทางกาย (P = physiclparticipation) อย่างเหมาะสม กิจกรรมท่ีหลากหลาย ท าให้ผูเ้รียน
ต่ืนตวัอยู่เสมอ จึงสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และถ่ายโอนการเรียนรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ (A = 
application ) ในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย ความรู้นั้ นก็จะเป็นประโยชน์และมีความหมายมากขึ้ น 
กระบวนการเหล่าน้ีมีแนวทางเพื่อให้ผูเ้รียนมีคุณลกัษณะและศกัยภาพความเป็นสากลซ่ึงจะช่วยเพิ่มพูน
ทกัษะการศึกษา คน้ควา้ เลือกใชข้อ้มูลไดอ้ย่างถูกตอ้ง เหมาะสม สามารถพฒันาความริเร่ิมสร้างสรรค์
และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical 
Thinking and Problem Solving) ก า ร ส่ื อ ส า ร แ ล ะ ก า ร ร่ ว ม มื อ  (Collaboration, Teamwork and 
Leadership) ทักษะด้านสารสนเทศ รู้เท่าทันส่ือ และเทคโนโลยี (Communications, Information, and 
Media Literacy) ซ่ึงทกัษะเหล่าน้ีมีความจ าเป็นอยา่งยิ่งในศตวรรษท่ี 21 ท่ีใชใ้นการด าเนินชีวิตต่อไปใน
อนาคต และสามารถท างานท่ามกลางความขาดแคลน เป็นการทา้ทายความสามารถของตนเอง ไดท้ าใน
ส่ิงท่ีไม่เคยท ามาก่อน นอกจากน้ีนักเรียนไดน้ าองค์ความรู้ท่ีเกิดจากการศึกษา คน้ควา้และลงพื้นท่ีดว้ย
ตนเองนั้น น าไปเผยแพร่ทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา 
 
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงาน 

 2.1 จุดประสงค์ 
  2.1.1 เพื่อยกระดบัผลสมฤัทธ์ิการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐาน O-NET วิชา
วิทยาการค านวน การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดย kodu game  lap ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5 ปีการศึกษา 
๒๕๖๖ 
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  2.1.2 เพื่อให้ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและ
ทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ในการคน้ควา้และสร้างองคค์วามรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถ
แกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ สามารถตดัสินใจ โดยใชข้อ้มูลหลากหลายและประจกัษพ์ยานท่ีตรวจสอบได้ 

  2.1.3 เพื่อใหผู้เ้รียนใหเ้กิด ความรู้ ความเขา้ใจในเร่ืองท่ีเรียนอยา่งแทจ้ริงโดยการใหผู้เ้รียน 
สร้างความรู้ดว้ยตนเอง โดยอาศยัความร่วมมือจากกลุ่ม  
  2.1.4 เพื่อพฒันาพฤติกรรมการกลา้แสดงออกและน าองคค์วามรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษา คน้ควา้
เผยแพร่ในวงกวา้ง ทั้งภายในสถานศึกษาและชุมชนภายนอก  

 2.2 เป้าหมาย  
เชิงปริมาณ 

   2.2.1 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 18 คน  เขียนโปรแกรมอยา่งง่ายโดย kodu 
game  lap 
   2.2.2 นักเรียนได้นวตักรรมท่ีผ่านกระบวนการศึกษา ค้นควา้ของนักเรียนจ านวน 1 
เร่ือง 

เชิงคุณภาพ 
   2.2.3 นกัเรียนมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยแีละทกัษะในศตวรรษท่ี 
21 ในการคน้ควา้และสร้างองคค์วามรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถแกปั้ญหาอย่างเป็น
ระบบ สามารถตดัสินใจ โดยใชข้อ้มูลหลากหลายและประจกัษพ์ยานท่ีตรวจสอบได ้
 
3. ขั้นตอนการด าเนินงาน 
     3.1 การออกแบบนวัตกรรม 
         การออกแบบนวตักรรมด้วย Kodu Game Lab เป็นกระบวนการท่ีสนุกและสร้างสรรค์ ซ่ึง Kodu 
Game Lab เป็นเคร่ืองมือท่ีเหมาะส าหรับการสร้างเกมแบบ 3 มิติ โดยเฉพาะส าหรับเด็กและผูเ้ร่ิมตน้ท่ี
ตอ้งการเรียนรู้เก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมและการออกแบบเกม ในการออกแบบนวตักรรมดว้ย Kodu 
Game Lab สามารถท าตามขั้นตอนเหล่าน้ี 
1. ก าหนดแนวคิดของเกม 
เลือกแนวเกม: คิดวา่เกมของคุณจะเป็นแนวไหน เช่น เกมผจญภยั, เกมต่อสู้, เกมไขปริศนา 
วางเร่ืองราว: สร้างเน้ือเร่ืองหรือธีมใหก้บัเกม เช่น ตวัละครท่ีตอ้งท าภารกิจเพื่อช่วยเพื่อน 
2. ออกแบบตวัละครและโลกของเกม 
สร้างตวัละคร: ใช ้Kodu เพื่อสร้างตวัละครท่ีมีลกัษณะเฉพาะ 
ออกแบบโลก: สร้างแผนท่ีและส่ิงแวดลอ้มในเกม เช่น ป่า, เมือง, หรือสถานท่ีต่าง ๆ 
3. ก าหนดกฎและกลไกการเล่น 
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ออกแบบกลไกการเล่น: วางแผนวา่ผูเ้ล่นจะท าอะไรในเกม เช่น การเก็บคะแนน, การต่อสู้กบัศตัรู 
สร้างกฎการเล่น: ก าหนดกฎท่ีชดัเจน เช่น การแพช้นะ, คะแนน, หรือภารกิจท่ีตอ้งท า 
4. เขียนโปรแกรมการท างาน 
ใช้โปรแกรม Kodu: ใช้สคริปต์ Kodu เพื่อก าหนดการท างานของตัวละคร เช่น การเคล่ือนไหว , การ
โตต้อบกบัส่ิงแวดลอ้ม 
ทดสอบและปรับปรุง: ทดสอบเกมของคุณและท าการปรับปรุงตามผลตอบรับ 
 
5. สร้างภารกิจและความทา้ทาย 
ออกแบบภารกิจ: สร้างภารกิจใหผู้เ้ล่นตอ้งท า เช่น การเก็บวตัถุ, การเอาชนะศตัรู 
เพิ่มความทา้ทาย: ใชส่ิ้งกีดขวางหรืออุปสรรคเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ 
6. ทดสอบเกม 
ทดสอบการเล่น: ใหเ้พื่อนหรือคนอ่ืนลองเล่นเกมของคุณ เพื่อรับฟีดแบก็ 
ปรับปรุงตามฟีดแบก็: ปรับปรุงเกมตามค าแนะน าเพื่อใหดี้ขึ้น 
7. เผยแพร่และแบ่งปัน 
เผยแพร่เกม: แบ่งปันเกมท่ีคุณสร้างใหก้บัเพื่อน ๆ หรือชุมชน Kodu 

  
4. ผลการด าเนินงาน/ประโยชน์ท่ีได้รับ 
     4.1 ผลท่ีเกดิตามจุดประสงค์ 
            4.1.1 การเขียนโปรแกรมมีประโยชน์มากมายทั้งในดา้นพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะการ
แกปั้ญหา การเขียนโคด้ช่วยให้คุณพฒันาความสามารถในการวิเคราะห์และแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพการคิดเชิงขั้นตอน การวางแผนท่ีดีและการคิดในล าดับขั้นตอน สร้างผลิตภณัฑ์และ
นวตักรรมการสร้างซอฟต์แวร์ สร้างแอปพลิเคชันหรือเกมท่ีเป็นนวตักรรมใหม่การพัฒนาเว็บไซต ์
สามารถออกแบบและสร้างเวบ็ไซตท่ี์ตอบโจทยผ์ูใ้ช้เพิ่มโอกาสในสายอาชีพอาชีพท่ีหลากหลาย ทกัษะ
การเขียนโปรแกรมมีความต้องการสูงในหลายอาชีพ เช่น นักพัฒนาเว็บ , นักพัฒนาซอฟต์แวร์ , 
นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล , และอ่ืน ๆค่าแรงท่ีดี อาชีพด้านการเขียนโปรแกรมมักมีค่าตอบแทนท่ีสูง 
ความคิดสร้างสรรคก์ารสร้างสรรค ์  
            4.1.2 ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ใน
การคน้ควา้และสร้างองคค์วามรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ 
สามารถตดัสินใจ โดยใชข้อ้มูลหลากหลายและประจกัษพ์ยานท่ีตรวจสอบได ้
  4.1.3 ผูเ้รียนมีความรู้ ความเข้าใจ ในเร่ืองท่ีเรียนอย่างแท้จริง สามารถสร้างความรู้ด้วย
ตนเองและความร่วมมือจากกลุ่ม  



6 

 

            4.1.4 ผูเ้รียนกลา้แสดงออกและสามารถน าองค์ความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษา คน้ควา้เผยแพร่
ในวงกวา้ง ทั้งภายในสถานศึกษาและชุมชนภายนอก  
  4.1.5 เพื่อยกระดบัผลสมฤัทธ์ิการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐาน O-NET วิชา
วิทยาการค านวน 
     4.2 ผลสัมฤทธิ์ของงาน 
  ผลการด าเนินงานการจดัการเรียนการสอน Active learning การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย
โดย kodu game  lap พฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้สูงสุด พบว่า ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในกิจกรรม
การเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวนมากขึ้น เช่น การคน้ควา้หาขอ้มูลด้วยตนเอง การลงมือปฏิบติั 
การการเขียน code การท างานร่วมกนัเป็นทีม การสร้างความรู้ดว้ยตนเอง และการแสดงผลงานท่ีสร้าง
ความภูมิใจใหก้บัผูเ้รียน โดยเฉพาะในขั้นสรุปจดัระเบียบความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีผูเ้รียน
จะให้ความสนใจเป็นพิเศษในการร่วมกนัสรุปความรู้ของกลุ่มออกมาเป็นแผนผงัความรู้ ผูเ้รียนแต่ละ
กลุ่มจะช่วยกนัคิด และออกแบบผงัของตนกนัอย่างเต็มท่ี ท าให้ผูเ้รียนสามารถจดจ าและเขา้ใจเน้ือหาท่ี
เรียนไปไดดี้ยิ่งขึ้น ผูเ้รียนเกิดทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีการคิดสร้างสรรค ์การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดแกปั้ญหา คน้ควา้และคดัเลือกขอ้มูลหรือองค์ความรู้เป็นทกัษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงทกัษะเหล่าน้ีจะติดตวัผูเ้รียนไปตลอด และผูเ้รียนสามารถจดัท าผลงานซ่ึงเป็น
นวตักรรมส าคญัซ่ึงเป็นผลสรุปของการออกแบบการจดัการเรียนรู้ และสามารถน านวตักรรมมาศึกษา
หาความรู้ และน าสู่การเผยแพร่ใหก้วา้งขวางมากขึ้น  
     4.3 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
            4.3.1 นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ในการคน้ควา้และสร้างองคค์วามรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เกิดทกัษะการคิด
สร้างสรรค ์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดแกปั้ญหา สามารถแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ สามารถ
ตดัสินใจ  
            4.3.2 ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ มาก
ขึ้น 
  4.3.3 ผูเ้รียนพยายามท่ีจะตั้งค  าถามและตอบค าถามกบัเพื่อน ไดฝึ้กใชค้วามรู้ท่ีเรียนมาไป
อยา่งไม่รู้ตวั 
  4.3.4 ผูเ้รียนมีความสามารถทางการเรียนสูง มีพฤติกรรมกลา้แสดงออกสูง และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสัมพนัธ์ทางบวกกบัพฤติกรรมกลา้แสดงออก 
  4.3.5 ผูเ้รียนไดฝึ้กวามคิดเชิงวิพากษว์ิจารณ์และเปิดใจกวา้ง ยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
ท าใหเ้กิดเป็นนิสัยท่ีติดตวัและเคยชินจนสามารถพฒันาไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั 
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            4.3.6 ผูเ้รียนสามารถเปล่ียนจากผูรั้บองคค์วามรู้มาเป็นผูส้ร้างองคค์วามรู้ และเผยแพร่องค์
ความรู้ ท่ีเกิดจากการศึกษา คน้ควา้ใหเ้กิดประโยชน์กบัตนเองและผูอ่ื้น  
 
 5. ปัจจัยความส าเร็จ 
     5.1 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดย kodu game  lap พฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้สูงสุด มี
การวางแผนในการจดักิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ รัดกุม ท าใหเ้กิดประสิทธิภาพในการสร้างองค์
ความรู้ของผูเ้รียน 
     5.2 ผูส้อนและผูเ้รียนกลา้ท่ีจะกา้วขา้มขีดจ ากดัของตนเอง กลา้คิด กลา้ลงมือท า หวงัผลเพื่อ
พฒันาตนเองใหเ้ตม็ศกัยภาพ เรียนรู้ร่วมกนั  
     5.3 ผูเ้รียนได้น าความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาใช้ในการอธิบาย เช่ือมโยง และ
บูรณาการองคค์วามรู้ทั้งทางดา้นสังคมศาสตร์ เศรษฐกิจ วฒันธรรมและส่ิงแวดลอ้มอยา่งรอบดา้น 
     5.4 ผูบ้ริหารและคณะครูให้ความเห็นชอบและให้การสนับสนุนการด าเนินกิจกรรม  มีวสัดุ
อุปกรณ์ ท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมอยา่งเพียงพอ 
     5.5 บุคลากรทอ้งถ่ินถ่ายทอดความรู้ ประสบการณ์ ใหข้อ้มูลกบัผูเ้รียนในเร่ืองราวท่ีสอดคลอ้ง
กบั เน้ือหาในการเรียน รวมถึงให้ความรู้ท่ีเป็นภูมิปัญญาทอ้งถ่ินซ่ึงเป็นขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ
จดัการเรียนรู้ ส่งผลใหผู้ป้กครองและชุมชนมีความพึงพอใจต่อการท างานของโรงเรียน 
     5.6 การประชาสัมพนัธ์องค์ความรู้ท่ีไดจ้ากการท ากิจกรรมร่วมกนัผ่านการเผยแพร่ทั้งภายใน
และภายนอกสถานศึกษาไดรั้บการตอบรับเป็นอย่างดี ท าให้องค์ความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษา คน้ควา้ได้
เผยแพร่ไปในวงกวา้ง  
 
6. บทเรียนท่ีได้รับ (Lesson Learned) 

 6.1 การระบุข้อมูลท่ีได้รับจากการผลติและการน าผลงานไปใช้ 
   1) ผูเ้รียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในการ
คน้ควา้และสร้างองค์ความรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เกิดทกัษะการคิดสร้างสรรค์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ และการคิดแกปั้ญหา สามารถแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตดัสินใจ สามารถ
เขียน code โปรแกรมอยา่งง่าย ในรูปแบบของ 3 d   
   2) ผูเ้รียนทราบวิธีการคน้ควา้และคดัเลือกขอ้มูลหรือองค์ความรู้ไดอ้ย่างถูกตอ้งและเป็น
ระบบ 
  3) ผูเ้รียนมีความภาคภูมิใจในผลงานหรือนวตักรรมของตนเองและเพื่อนร่วมชั้น 
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  4) ผูเ้รียนได้เรียนรู้ร่วมกันในเร่ืองท่ีเก่ียวกับการน าความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยีไปพฒันาท้องถ่ิน และรู้จักชุมชนของผูเ้รียนในหลากหลายแง่มุมมากยิ่งขึ้น สนองตอบ
หลกัสูตรสถานศึกษา และหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช  2551  
     6.2 ข้อเสนอแนะ ข้อควรระวัง 
             1) ผูเ้รียนขาดประสบการณ์และทกัษะในการเขียนโปรแกรม code  การคน้ควา้ เลือกใช้
และรวบรวมข้อมูล การจัดท าผลงานหรือนวตักรรมคร้ังน้ี ผูส้อนจ าเป็นต้องดูแล ให้ค  าแนะน าใน
ลักษณะของผู ้อ  านวยความสะดวก (Facilitator) และผู ้ให้ค  าแนะน า (Coach) อย่างใกล้ชิด พร้อม
ช่วยเหลือในการแกไ้ขปัญหา ใหข้อ้เสนอแนะเพิ่มเติมในการปรับปรุงแกไ้ขและพฒันางานใหดี้ยิง่ขึ้น  
   2) ผูส้อนตอ้งวางแผนการจดัท าผลงานหรือนวตักรรมของนกัเรียนให้มีความชดัเจน รัดกุม 
เพื่อใหก้ารด าเนินงานเป็นไปตามแผนท่ีก าหนดไว ้
   3) ผูส้อนควรจดักิจกรรรมการเรียนการสอนท่ีให้ผูเ้รียนไดมี้การลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง มี
ส่วนร่วมในกิจกรรมมากท่ีสุดและทัว่ถึงทุกคน โดยใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้กัษะกระบวนการต่างๆในการศึกษา
คน้ควา้หาความรู้ เพื่อให้สามารถคน้หาความรู้และสร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง ตลอดจนน าความรู้ไป
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ต่างๆ ได ้อนัจะท าใหเ้กิดความคงทนในการเรียนรู้ไดดี้ขึ้นอีกดว้ย 
   4) ผูส้อนควรค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคลในขณะร่วมท ากิจกรรมหรือตอบค าถาม 
โดยเฉพาะในขั้นตอนการแสวงหาความรู้ ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ีตอ้งใชเ้วลาในการศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูลและ
ใชท้กัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อให้ไดค้วามรู้ใหม่ โดยผูส้อนควรมีการช้ีแนะ
แนวทางในการหาค าตอบมากกวา่การบอกค าตอบนั้นแทน 
     6.3 แนวทางในการพฒันานวัตกรรมเพิม่เติม 
             1) การพฒันาผลงานหรือนวตักรรมของนกัเรียน  การพฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้สูงสุด 
ควรจดัท าในรูปแบบของส่ือออนไลน์ เช่น youtube เพื่อให้สามารถมีผูเ้ขา้ถึงองค์ความรู้ท่ีนักเรียนได้
ศึกษา คน้ควา้และเรียบเรียงอย่างเป็นระบบไดจ้ านวนมากและวงกวา้งยิ่งขึ้น หรือเขา้ถึงโดยการสแกน 
QR code  
             2) การน าเทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้มาประยกุตใ์ชก้บัผลงานหรือนวตักรรมของนกัเรียนมาก
ขึ้น เช่น การใช้ object oriented programming การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ ( อังกฤษ: Object-oriented 
programming, OOP) คือหน่ึงในรูปแบบ การเขียนโปรแกรม คอมพิวเตอร์ ท่ีให้ความส าคญักบั วตัถุ ซ่ึง
สามารถน ามาประกอบกนัและน ามาท างานรวมกนัไดส้อดคลอ้งกบัการพฒันาการศึกษาในยคุไทยแลนด ์
4.0 
             3) การก าหนดประเด็นท่ีจะศึกษา คน้ควา้ ใหมี้ความเฉพาะเจาะจงมากขึ้น เพื่อใหผู้เ้รียนได้
ศึกษาองคค์วามรู้อยา่งละเอียดและลึกซ้ึง 
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7. การเผยแพร่/ การได้รับการยอมรับ 

 7.1 การเผยแพร่ 
 1) เผยแพร่เป็นเอกสารประชาสัมพนัธ์ใหก้บันกัเรียน และคณะครูในโรงเรียน  
 2) เผยแพร่ผา่นส่ือออนไลน์ ในไลน์ผูป้กครอง 
 3) เผยแพร่ผ่านทางกิจกรรมหน้าเสาธง และกิจกรรมสัปดาห์ว ันวิทยาศาสตร์ และ

เทคโนโลย ี
 7.2 การยกย่องชมเชย   

 1) ได้รับรางวลัครูผูจ้ดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Learning กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาศาสตร์) ประจ าปีการศึกษา 2563  

  2) โรงเรียนไดรั้บรางวลัผลการสอบระดบัชาติ (O-NET ) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสูงกวา่ระดบัประเทศ ประจ าปีการศึกษา 2565 
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ภาคผนวก 

- เกียรติบตัรผลการประเมินการจดัการเรียนการสอนActive 
Learning ปีการศึกษา 2563 

- เกียรติบตัร ผลการสอบ O-NET ปีการศึกษา 2565 
- ตวัอยา่งแผนการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning)  kudo game lap 
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ตัวอย่างแผนการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning)  
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี                  รายวิชาพื้นฐาน วิทยาการค านวณ 

รหสัวิชา ว14201                           ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5    สาระท่ี 1 บริการบนอินเทอร์เน็ต 

หน่วยท่ี 4  การใหบ้ริการอินเทอร์เน็ต  

เร่ืองท่ี 1 การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต                           เวลา 1 ชัว่โมง 

วนัท่ี  29 เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2566           ครูผูส้อน นายวชิระ รัศมีสุนทราง

กูล 

******************************************************************************* 

 1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระท่ี  

 มาตรฐาน ว 4.2  เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยา่งเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างานและการแกปั้ญหาได้

อยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

 

 ตัวชี้วัด 

  ว 4.2 ป.5/4 รวบรวม ประเมิน น าเสนอขอ้มูลสารสนเทศตามวตัถุประสงคโ์ดยใชซ้อฟแวร์หรือ

บริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย เพื่อแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั  

 ว 4.2 ป.5/5 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั มีมารยาทเขา้ใจสิทธิหนา้ท่ีของตนเอง

เคารพในสิทธิของผูอ่ื้น แจง้ผูเ้ก่ียวขอ้งเม่ือพบขอ้มูลหรือบุคคลท่ีไม่เหมาะสม  

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. นกัเรียนอธิบายเก่ียวกบัการบริการบนอินเทอร์เน็ต (k) 
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 2. นกัเรียนปฏิบติักิจกรรมกลุ่มเก่ียวกบัซอฟตแ์วร์ท่ีใหบ้ริการบนอินเทอร์เน็ต (s ท า ) 

   3. นกัเรียนสามารถสร้างช้ินงานโดยการเขียนผงัความคิดการบริการบนอินเทอร์เน็ตและ
เผยแพร่ช้ินงานท่ีป้ายนิเทศหนา้ชั้นเรียน (S ผลิต) 
            4. นกัเรียนมีความกระตือรือร้นในการปฏิบติักิจกรรมการเรียน (a) 

3. สาระการเรียนรู้ 

 3.1  ความรู้ 

 อินเทอร์เน็ตมีบริการต่างๆ มากมาย ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถเลือกใชไ้ดต้ามความตอ้งการ สามารถท าให้

เราแกปั้ญหาต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวนัไดง้่ายมากขึ้น อีกทั้งยงัท าใหเ้กิดความสะดวกสบายและมี

ความเร็ว ทนัต่อการเรียกใชง้าน 

 3.2 ทักษะ/กระบวนการ 

- ทกัษะการส่ือสาร 

- ทกัษะการคิด 

- ทกัษะในการแกปั้ญหา 

- ทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยี 

3.3 คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

  - ใฝ่เรียน 

  - มุ่งมัน่ในการท างาน 

3.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน   

  - ความสามารถในการส่ือสาร 

  - ความสามารถในการคิด 

- ความสามารถในการแกปั้ญหา 

- ความสามารถในการใชใ้ชเ้ทคโนโลย ี/ กระบวนการและทกัษะในการด าเนินชีวิต 

ตวัช้ีวดัท่ี 4.1 ตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียนและเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลกัฐาน ร่องรอยแสดงความรู้) 

แผนภาพความคิด การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

จดัการเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการจดัการเรียนรู้แบบซิปปา 

 

ขั้นท่ี 1 ข้ันการทบทวนความรู้เดิม  

1.ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ใหน้กัเรียนทราบ  

2.ทบทวนความรู้เดิม    ใหน้กัเรียนจบัคู่ จากนั้นครูทบทวนความรู้เดิมของนกัเรียน โดยใหน้กัเรียนตอบ

ค าถามในประเด็นดงัน้ี 

             2.1  นกัเรียนคิดวา่การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต เก่ียวขอ้งกบัระบบใดมากท่ีสุด        

(การส่ือสาร ) 

3. ครูน าภาพเครือข่ายมาหัน่ใหน้กัเรียนดู จากนั้นตั้งค  าถามดงัน้ี 

    3.1 การวิทยส่ืุอสารเป็นการบริการบนอินเทอร์เน็ตหรือไม่  (ไม่) 

    3.2 การส่งไลน์หาเพื่อนเป็นการบริการบนอินเทอร์เน็ตหรือไม่  (เป็น) 

4. ใหน้กัเรียนเขียนความหมายของค าวา่การบริการบนอินเทอร์เน็ต 

5. ครูใชส้ถานการณ์จริงท่ีพบในชีวิตประจ าวนัเป็นตวักระตุน้ความสนใจของนกัเรียนเขา้สู่บทเรียน           

 เร่ือง การบริการบนอินเทอร์เน็ต โดยครูเล่าสถานการณ์วา่ “เราตอ้งการส่งรูปภาพและขอ้ความใหเ้พื่อนใช้

โปรแกรมอะไรดี ” จากนั้นครูถามค าถามนกัเรียนดงัน้ี 

    5.1  นกัเรียนเคยท าดงัสถานการณ์ขา้งตน้หรือไม่ (ตัวอย่างค าตอบ เคย) 

    5.2 ถา้เคยไดผ้ลเป็นอยา่งไร ท าไมจึงเป็นเช่นนั้น นกัเรียนจะหาค าตอบไดอ้ยา่งไร              

(ตัวอย่างค าตอบกดส่งภาพและเสียง หรือ ข้อความ บนมือถือโดยใช้โปรแกรมไลน์) 

6. ครูใชค้  าถามกระตุน้เพื่อให้นกัเรียนเกิดความสงสัยและตอ้งการหาค าตอบ ดงัน้ี 
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    6.1 การบริการบนอินเทอร์เน็ตคืออะไร (การบริการบนอินเทอร์เน็ต คือ การส่ือสารใน

รูปแบบ chat  

   

    6.2  นกัเรียนคิดวา่ การบริการบนอินเทอร์เน็ต มีโปรแกรมอะไรบา้ง (มากมายได้แก่ เฟสบุค ไลน์ ยูทูป เป็น

ต้น ) 

 7. ใหน้กัเรียนตอบค าถามลงในกระดาษค าตอบท่ีครูเตรียมให้    

ข้ันท่ี 2 ข้ันการแสวงหาความรู้ใหม่ 

1. ครูอธิบายขั้นตอนและวิธีการส่ือสารบนอินเทอร์เน็ต  1.3 เร่ือง การบริการบนอินเทอร์เน็ต ในใบงาน

ท่ี  

 

 

2. ใหน้กัเรียนฟังให้เขา้ใจอยา่งชดัเจน โดยเขียนขั้นตอนลงในกระดาษฟลิปชาร์ต และน าขึ้นหนา้

กระดาน 

 2. ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน จากนั้นใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัอภิปรายก่อนท า

กิจกรรม โดยครูถามค าถามก่อนท ากิจกรรม ดงัน้ี 

    2.1  นกัเรียนคิดวา่การบริการบนอินเทอร์เน็ต มีรูแบบใดบา้ง (ตัวอย่างค าตอบการส่ือสาร ส่ง

จดหมาย มัลติมีเดีย แชท ) 

  

    จากนั้นใหน้กัเรียนตอบค าถามก่อนท ากิจกรรมในใบงานท่ี  

 3. ใหน้กัเรียนท ากิจกรรมท่ี 1.3 เร่ือง การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต จากนั้นบนัทึกผลการท า

กิจกรรมลงในใบงานท่ี 3 

ขั้นท่ี 3  ข้ันการศึกษาท าความเข้าใจข้อมูล/ความรู้ใหม่และเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิม 

 1. ใหน้กัเรียนน าเสนอผลการท ากิจกรรมหนา้ชั้นเรียน โดยใหน้ าขอ้มูลของแต่ละกลุ่มเขียนลง

กระดานท่ีท าตารางสรุปไว ้จากนั้นร่วมกนัอภิปรายโดยครูถามค าถามหลงัท ากิจกรรม  
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    จากนั้นใหน้กัเรียนตอบค าถามหลงัท ากิจกรรมในใบงานท่ี 3 

 2. ใหน้กัเรียนร่วมกนัสรุปผลการท ากิจกรรมเก่ียวกบัการบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต ใหไ้ด้

ประเด็นตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 3. ใหน้กัเรียนศึกษาการบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต  จากนั้นจ าแนกประเภทของการบริการบน

ระบบอินเทอร์เน็ต  

ข้ันท่ี 4  ข้ันการแลกเปลีย่นความรู้ความเข้าใจกบักลุ่ม 

 1. ใหน้กัเรียนร่วมกนัถ่ายโยงความรู้สู่สมรรถนะส าคญั โดยครูถามค าถามเพิ่มเติมดงัน้ี 

    1.1  การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต  คืออะไร (การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต คือ ) 

    1.2  การยอ่ยแบ่งออกเป็นก่ีประเภท อะไรบา้ง 

     2. ให้นักเรียนสรุปองคค์วามรู้โดยเขียนเป็นแผนภาพความคิดเก่ียวกบั ความหมายการบริการบน

ระบบอินเทอร์เน็ต  
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แผนภาพความคิด การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต 
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ขั้นท่ี 5  ข้ันการสรุปและจัดระเบียบความรู้ 

 

              นกัเรียนน าเสนอผลการท ากิจกรรม 

ขั้นท่ี 6  ขั้นแสดงผลงาน   

              นกัเรียนท าแผนผงัมโนทศัน์ เร่ือง การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต 

ข้ันท่ี 7 ข้ันการประยุกต์ใช้ความรู้  

นกัเรียนท าใบงาน เร่ือง การบริการบนระบบอินเทอร์เน็ต 
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คู่มือการสอน kodu game lap 
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ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา 

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________ 

    ลงช่ือ__________________________  

                  (นายสรพงษ ์ โพนบุตร) 

                                                    ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นหนองตุ  

             _________/________/________ 

บันทึกหลงัการสอน 

ผลการจดัการเรียนการสอน 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

ปัญหา/ อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

แนวทางแกไ้ข 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 

         ลงช่ือ__________________________(ผูบ้นัทึก) 

                       (นายวชิระ รัศมีสุนทรางกูล) 
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ภาพกจิกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning)  
การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดย kdu game  lap เพื่อยกระดบัผลสัมฤทธ์ิ ในการสอบ o-net วิชาวิทยาการ
ค านวณ ชั้นประถมศึกษาชั้นปี ท่ี 5 
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