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คำนำ 

เอกสารรายงานการพัฒนานวัตกรรม “พฤกษา โค้ดดิ้ง” เล่มนี้ เป็นรายการการพัฒนานวัตกรรมใน
เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมืองจังหวัดเชียงใหม่ เป็นการรายงานผล
การดำเนินการจัดการเรียนรู้ Coding อย่างเป็นระบบ ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับผู้เรียนซ่ึง
เป็นเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่  ระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 4 โรงเรียนบ้านแม่โจ้ 
ปีการศึกษา 2566  ในกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) ระดับชั้นประถมศึกษา โรงเรียนบ้านแม่โจ้ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ 
เขต 2 โดยผู ้จ ัดทำได้มีการออกแบบกิจกรรมการเร ียนรู้ในรูปแบบ Active learning ด้วยสื ่อที ่ไม ่ได้ 
ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding)  ชื ่อ “พฤกษาโค้ดดิ ้ง” นำหลักความรู ้ด้านพฤกษาศาสตร์ ซึ ่งนำ
นโยบายและจุดเน้นของสถานศึกษา MAEJO Model : ผสานพฤกษาพัฒนาสู่สัมมาชีพ  เป็นบูรณาการ
ร่วมกับการเรียนวิทยาการคำนวณสอดแทรกให้กับผู้เรียน ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมด้วย
ตนเอง ผ่านการฝึกทักษะการคิด การวิเคราะห์ขั้นตอน และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ อันนำไปสู่การคิดขั้นสูง 
ซึ่งเปน็ทักษะทีจ่ำเป็นกสำหรับผู้เรียนเรียนในศตวรรษท่ี 21 

ผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่าสื่อนี้ “พฤกษาโค้ดด้ิง” จะเป็นประโยชน์ตอการพัฒนาผู้เรียนด้านวิทยาการ
คำนวณ การบูรณาการร่วมกับศาสตร์อ่ืน ๆ ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 

นายอัศฎา สิทธิแก้ว 

ผู้จัดทำ 



~ ข ~ 

สารบัญ 

หน้า 

คำนำ ก 

สารบัญ ข 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม 1 
2. วัตถุประสงค์ของการพัฒนานวัตกรรม 5 
3. ขอบเขตการศึกษา 5 
4. กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 6 
5. ขั้นตอนและวิธีการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม 7 
6. การหาคุณภาพของนวัตกรรม 18 
7. การนำนวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา/แก้ปัญหา 21 
8. ผลการใช้นวัตกรรม 23 
9. สรุปผลการใช้นวัตกรรมและอภิปราผล 25 
10. ข้อเสนอแนะเพ่ือพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม 26 
11. การเผยแพร่นวัตกรรม 27 
12. ภาพรวมของนวัตกรรม 28 
13. เอกสารอ้างอิง 29 

ภาคผนวก 30 

- แผนการสอน 31 
- รายนามผู้เชี่ยวชาญ 45 
- ภาพบรรยากาศการสอน 46 



~ 1 ~ 
 

รายงานการพัฒนานวัตกรรม “พฤกษา โค้ดดิ้ง”  
เพื่อพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านแม่โจ้ 

 
1. ความเป็นมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม 

 โครงการพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาในยุคดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะ
ของเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่  ร่วมกับโรงเรียนบ้านแม่โจ้ ร่วมกับโรงเรียนใน
ชุมชนเมืองจัวหวัดเชียงใหม่ 5 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนชุมชนวัดท่าเดื่อ โรงเรียนวัดสวนดอก โรงเรียน
วัดพระนอน โรงเรียนบ้านป่าตาล และโรงเรียนเทศบาลศรีดอนไชย เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้บริหาร
สถานศึกษา ครู และศึกษานิเทศก์ในด้านการพัฒนานวัตกรรมการบริหารสถานศึกษา เพื่อยกระดับ
คุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง ถอดบทเรียนและขยายผล Role Model 
ให้เกิดกระบวนทัศน์ใหม่ และเกิดสมรรถนะใหม่ที่เป็นเครื่องมือสำหรับการปรับเปลี ่ยนมุมมอง 
ปรับเปลี่ยนแนวคิด สร้างกลยุทธ์การทางการบริหาร และการดำเนินงานในด้านต่าง ๆ ในยุคดิจิทัล 
โดยใช้รูปแบบ วิธีการที่หลากหลาย ผ่านชุมชนการเรียนรู้ เพื่อตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะของ
เด็กด้อยโอกาสในกลุ่มนี้ ได้ออกแบบและดำเนินการจัดทำ “แนวทางการพัฒนาสมรรถนะด้านการ
พัฒนานวัตกรรมเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง” ขึ้น    
เพ่ือช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอนและศึกษานิเทศก์ มีสมรรถนะด้านการ
พัฒนานวัตกรรมเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง (โครงการ
พัฒนาบุคลากรทางการศึกษาในยุคดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็กด้อยโอกาส
ในชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่, 2567, น.3) 

ข้อมูลคู่มือการดำเนินงานของโรงเรียนบ้านแม่โจ้ ในปีการศึกษา 2565 พบว่า  มีนักเรียน
ทั้งหมด จำนวน 770 คน เป็นนักเรียนด้อยโอกาส จำนวน 353 คน (ร้อยละ 45.84) สามารถ
จำแนกเป็นประเภทของ เด็กด้อยโอกาสที่มีจำนวนมากสุด 5 ลำดับแรก (เด็กแต่ละคนอาจเป็นได้
มากกว่า 1 ประเภท) ได้แก่ เด็กจากชนกลุ่มน้อย จำนวน 255 คน (ร้อยละ 72.23) เด็กยากจน
พิเศษ จำนวน 113 คน (ร้อยละ 32.01) เด็กที่เป็นบุตรหลานผู้ใช้แรงงาน จำนวน 111 คน (ร้อย
ละ 31.44) เด็กพิเศษ จำนวน 98 คน (ร้อยละ 27.76) และเด็กที่ถูกทอดทิ้ง จำนวน 50 คน (ร้อย
ละ 14.16) ผลการประเมินคุณภาพชีวิต ของเด็กด้อยโอกาส จำนวน 353 คน พบว่า ปัจจัยที่สง
ผลกระทบต่อคุณภาพชีวิต 5 ลำดับแรก ได้แก่   

1) ความเป็นกลุ่มชาติพันธุ์ / กลุ่มพหุวัฒนธรรม / กลุ่มไร้สัญชาติ (เด็กฯ เป็นกลุ่มชาติพันธ์
ไทใหญ่ หรือชาวเขาเผ่าต่าง ๆ และไม่มีสัญชาติไทย) ที่ไม่สามารถเข้าถึงสิทธิต่าง ๆ ที่ควรได้จาก 
ภาครัฐ จำนวน 236 คน (ร้อยละ 66.85)   

2) ที่อยู่อาศัยปัจจุบัน (เด็กฯ อาศัยอยู่กับครอบครัวในห้องเช่า บ้านเช่าที่ต้องจ่ายรายเดือน) 
ที่มีผลกระทบต่อความปลอดภัยทั้งร่างกายและจิตใจ ความเสี่ยงต่อการถูกล่วงละเมิดทางเพศและ
โรคติดต่อที่เกิดจากการอยู่แบบแออัด จำนวน 196 คน (ร้อยละ 55.52)   
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3) มีอาชีพหลักของครอบครัว (เด็กฯ อาศัยอยู่กับครอบครัวที่ประกอบอาชีพ รับจ้าง ทั่วไปที่
มีค่าจ้างไม่แน่นอน เช่น นวดแผนไทย ช่างก่อสร้าง แม่บ้านโรงแรม พ่อบ้านมหาวิทยาลัย ช่าง ไม้ 
พนักงานโรงงาน ช่างตัดผม ฯลฯ) ซึ่งส่งผลกระทบต่อค่าใช้จ่ายของครอบครัวที่ไม่เพียงพอและ ส่ งผล
ต่อการดำรงชีพ สุขภาพอนามัย จำนวน 159 คน (ร้อยละ 45.04)   
   4) รายจ่ายรวมของครอบครัว (เด็กฯ อาศัยอยู่กับครอบครัวที่มีรายจ่าย มากกว่า 20,000 
บาท/ปี เฉลี่ย โดยรายจ่ายส่วนใหญ่ เป็นค่าเช่าบ้าน หอพัก ห้องเช่า ฯลฯ โดยเป็นค่าใช้จ่ายที่จำเป็น
ต่อการดำรงชีวิตเท่านั้น) จำนวน 106 คน (ร้อยละ 30.02) 

5) รายได้รวมของครอบครัว (เด็กฯ อาศัยอยู่กับครอบครัวที่มีรายได้ไม่เกิน  20,000 บาท/
ปี) จำนวน 97 คน (ร้อยละ 24.47)   

 
  ผลการประเมินสมรรถนะหลัก เรียงลำดับจากค่าเฉลี่ยน้อยไปหามาก 3 ลำดับ พบว่า ด้าน 
ทักษะการคิดขั้นสูงและนวัตกรรม อยู่ในระดับน้อยที่สุด( ̅ =1.88)  รองลงมา คือ ด้านการรู้เท่าทัน
สื ่อสารสนเทศและดิจ ิท ัล  อยู ่ในระดับน้อย (̅ =1.90) และด้านทักษะอาช ีพและการเป็น
ผู้ประกอบการ ( ̅=2.00) ตามลำดับ (โครงการพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาในยุคดิจิทัลเพ่ือ
ยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่ , 2565,       
น.58 - 59) 
 จากผลการประเมินสมรรถนะหลัก จะเห็นได้ว่า ด้านทักษะการคิดขั้นสูงและนวัตกรรม ของ
ผู้เรียนอยู่ในระดับน้อยที่สุด( ̅ =1.88)  ซึ่งควรให้เร่งในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในการคิดขั้นสูง
เพ่ือเป็นการต่อยอดในการพัฒนานวัตกรรมของผู้เรียน วิชาวิทยาการคำนวณ (computing science) 
จึงเป็นทางเลือกหนึ่งในการพัฒนาความคิดขั้นสูงให้กับผู้เรียนด้วยให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรยีน
บ้านแม่โจ้  
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วิชาวิทยาการคำนวณ (computing science) เป็นหนึ่งในวิชา STEM ที่จะสอนเรื่องการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี และการเข้าใจสื่อสมัยใหม่ โดยมีการสอนโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณซึ่งเป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาระบบคิดขั้นสูงให้กับผู้เรียน องค์ประกอบที่สำคัญที่สุดอย่างหนึ่ง ที่จะพัฒนาให้
เด็ก ๆ เกิดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้นเป็นตอนเพ่ือ
แก้ปัญหาเป็นกระบวนการในหลากหลายลักษณะ ซึ่งในปัจจุบันนี้การสอนแบบแนวคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) เป็นที่แพร่หลายทั่วโลก และได้ถูกบรรจุอยู่ในหลักสูตรการเรียนการ
สอนขั้นพื้นฐานสำหรับโรงเรียนทั่วประเทศไทยแล้ว เพื่อให้นักเรียนในแต่ละโรงเรียนได้เรียนรู้ทักษะ
การคิดวิเคราะห์ที่มีประสิทธิภาพ โดยอยู่ในพื้นฐานหลักการของแนวคิดเชิงคำนวณ 
  วิทยาการคำนวณ (computing science) หรือการสอนที่ใช้รูปแบบแนวคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) คือ การสอนที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น 
การจัดลำดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล โค้ดด้ิง และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละขั้นที
ละตอน(อัลกอริทึ่ม) รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็น
คำถามปลายเปิดได้อย่างเหมาะสม อีกทั้งยังรวมไปถึงการบูรณาการแนวคิดหรือทักษะแนวคิดเชิง
คำนวณกับสาขาวิชาต่าง ๆเพื ่อให้ผู ้เร ียนสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจำวันได้ วิชาวิทยาการคำนวณ เป็นวิชาที่เน้นไปที่กระบวนการสร้างความคิด ไม่ใช่การสอน
ให้เขียนโค้ด หรือสร้างเด็กให้เป็นโปรแกรมเมอร์ และฝึกเด็กให้มีทักษะที ่เป ็นประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวัน รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ทั้งเรื่องสิทธิ หน้าที่ ความปลอดภัย จริยธรรม และความผาสุกของ
สังคมโดยรวม ได้อธิบายถึงขอบเขตของการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ โดยเน้น 3 องค์ความรู้  (ร.ศ. 
ยืน ภู่วรวรรณ, 2561) ดังนี้ 
           1.  การคิดเชิงคำนวณ (computational thinking) สอนวิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ 
เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบได้ในทุก ๆ เรื่อง 
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           2. พื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (digital technology) สอนให้เด็กเรียนรู้เทคโนโลยี
จนสามารถประยุกต์มาสร้างสรรค์งานได้อย่างเหมาะสม 
           3. พื ้นฐานการรู ้เท่าทันสื ่อและข่าวสาร (media and information literacy) สอนให้
แยกแยะว่าข้อมูลใดเป็นจริงหรือความคิดเห็น, การตรวจสอบข่าวปลอม, ความปลอดภัยในโลกไซ
เบอร์ รู้กฎหมายและลิขสิทธิ์ทางปัญญาต่าง ๆ 
 

  
 

ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณของโรงเรียนบ้านแม่โจ้นั้น นักเรียนบางคนยัง
ติดกรอบว่า ถ้าเรียนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ นักเรียนคงต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกคาบ แต่เป้าหมาย
แรกของวิทยาการคำนวณคือ ให้เด็กแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ เมื่อนักเรียนเข้าห้อง
คอมพิวเตอร์มักจะใช้คอมพิวเตอร์ในด้านอ่ืนที่ตนเองสนใจ เช่น ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกม คอมพิวเตอร์
จึงดึงดูดความสนใจของนักเรียนด้านอ่ืนนอกจากเรียนในรายวิชา เพ่ือให้นักเรียนได้สนใจและตระหนัก
ถึงความสำคัญในการเรียนวิทยาการคำนวณ รวมถึงให้นักเรียนเรียนได้พักสายตาจากการใช้
คอมพิวเตอร์ จึงมีแนวคิดในการจัดทำสื่อที่ไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อให้นักเรียนสนใจในเรื่องหรือวชิา
นั้นจึงได้จัดกิจกรรมแบบ Unplugged ที่ให้เด็กคิดแก้ปัญหาโดยไม่ต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ เช่นให้
นักเรียนวางแผน การระดมความคิด แก้ไขปัญหา  
 ด้วยบริบทของสถานศึกษา โรงเรียนบ้านแม่โจ้ เป็นโรงเรียนในโครงการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต ๒ เป็นโรงเรียนขนาดใหญ่  
ในปีการศึกษา 2566  มีนักเรียน จำนวน ๘๑๘ คน เปิดการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับชั้น อนุบาล ๑ 
- ประถมศึกษาปีที่ ๓ มีจำนวนห้องเรียนทั้งหมด ๒๕ ห้องเรียน โรงเรียนบ้านแม่โจ้  ตั้งอยู่เลขที่ ๒๔๖ 
หมู่ ๔ ต.หนองหาร อ.สันทราย จ.เชียงใหม่ รหัสไปรษณีย์ ๕๐๒๙๐ โทรศัพท์ ๐๕๓-๔๙๘๓๑๖  
โทรสาร ๐๕๓-๔๙๘๓๑๖  เว็ปไซต์โรงเรียน www.banmaejo.ac.th โรงเรียนบ้านแม่โจ้ จัดการศึกษา
ที ่มีคุณภาพและเหมาะสมกับบริบทของผู ้เรียนและโรงเรียน เป็นโรงเรียนที ่มีจุดเน้นด้านสวน
พฤกษศาสตร์โรงเรียน มีสภาพแวดล้อมที่ร่มรื่น สะอาด น่าอยู่ ได้รับรางวัลชนะเลิศ “โครงการ ปตท. 
เสริมสร้างคุณภาพชีวิตสู่เยาวชน” (๕ ส โรงเรียน) จากบริษัท ปตท.จำกัด (มหาชน) เป็นเวลา ๓ ปี 
ซ้อน และเป็นโรงเรียนในโครงการโรงเรียนนำร่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา จังหวัดเชียงใหม่ โดยมี
วิสัยทัศน์ของโรงเรียน คือ “โรงเรียนบ้านแม่โจ้พัฒนาผู้เรียนเต็มตามศักยภาพ” ตามคำนิยามวิสัยทัศน์ 
คือ 
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พัฒนาผู้เรียน หมายถึง พัฒนาผู้เรียน ๔ ด้าน ได้แก่ 
๑. พัฒนาศักยภาพผู้เรียนรายบุคคล 
๒. พัฒนาผู้เรียนให้เกิดสุขภาวะและคุณลักษณะที่ดี 
๓. พัฒนาสมรรถนะที่จำเป็นในการดำรงชีวิต 
๔. พัฒนาผู้เรียนให้รู้เท่าทันและสามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง 

เต็มตามศักยภาพ หมายถึง พัฒนาผู้เรียนตามความสามารถและทักษะ ตามความถนัดและ
ความสนใจ ตามศักยภาพที่มี เหมาะสมกับสภาพบริบทแวดล้อมของผู้เรียน ได้รับการส่งเสริมและ
พัฒนาครอบคลุมทุกด้านทุกมิติ สอดคล้องกับสมรรถนะหลัก ๖ ด้าน และสมรรถนะเฉพาะของ
โรงเรียนบ้านแม่โจ้ ๑ ด้าน (สมรรถนะ MAEJO Model : ผสานพฤกษาพัฒนาสู่สัมมาชีพ) 
 ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณ ผู้จัดทำนำกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5E เป็นแนวทางที่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ซึ่งจะส่งผล
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ที่สูงขึ้นมุ่ง
ให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่และแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการแสวงหาความรู้อย่างมีเหตุผลเป็ น
ขั้นตอนผ่านการสำรวจสังเกต การตรวจสอบสืบค้นและเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้เข้ากับความรู้เดิมของ
นักเรียนเพื่อให้นักเรียนได้ทำงานเป็นกลุ่มแลกเปลี่ยนและตรวจสอบความถูกต้องร่วมกัน (ประสาท 
เนืองเฉลิม, 255๘) บูรณาการร่วมกับวิสัยทัศน์  นโยบาย และจุดเน้นของสถานศึกษา MAEJO 
Model : ผสานพฤกษาพัฒนาสู่สัมมาชีพประยุกต์และบูรณาการเข้ากับการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการ
คำนวณ อีกทั้งนักเรียนเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมืองเป็นบุตรหลานของเกษตรกร ที่อาศัยอยู่ในพื้นที่ 
ได้เรียนรู้เรื่องพืช ซึ่งเป็นการปลูกฝังความสนใจ คุณลักษณะใฝ่รู้ด้วยกการเกษตร เป็นโอกาสในการ
สร้างอาชีพระหว่างเรียนหรือในอนาคต จึงไดจ้ัดทำสื่อในรูปแบบโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged) 
จนเกิดเป็นสื่อการเรียนรู้แบบ Unplugged  ในชื่อ “พฤกษาโค้ดด้ิง”  
2. วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมสื่อการจัดการเรียนรู้ด้าน Coding อย่างมีคุณภาพ 
2. เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการคิดขั้นสูง แนวคิดเชิงคำนวณโดยการจัดการเรียนรู้Coding 

ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู ้ ๕Es ร่วมพฤกษาศาสตร์ในโรงเรียน กับกิจกรรมบอร์ดเกม
“พฤกษาโค้ดด้ิง”   

 
3. เป้าหมาย 
 ด้านเนื้อหาเนื้อหา 

- การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
- ลักษณะวิสัย (สวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน) 
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 กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนกลุ่มเด็กด้อยโอกาส ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนบ้าน    
แม่โจ้ จำนวน51 คน  เนื่องจากสภาพปัญหาพบมกีลุ่มเด็กพิเศษ และมีสมาธิในการเรียนน้อย ผู้จัดทำ
จึงมีความสนใจต่อการชื่อนวัตกรรม Unplugged  ในชื่อ “พฤกษาโค้ดดิ้ง” กับกลุ่มที่มีความต้องการ
เป็นพิเศษ 

ระยะเวลา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566  
 

4. กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 
ตัวแปรต้น      ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“พฤกษา โค้ดดิ้ง” 

แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ 

- เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
- การทำงานเป็นกลุ่ม 
- การสืบเสาะแสวงหาคำตอบ 
- พฤกษาศาสตร์ 

 

สมรรถนะ 
1.การสื่อสาร 
2.การคิด 
3.การแก้ปัญหา 
4.การใช้ทักษะชีวิต 
 

ทักษะ 4Cs 
1.ทักษะการคิดวิจารณญาณ 
(Critical Thinking) 
2.ทักษะการทำงานร่วมกัน 
(Collaboration Skill) 
3.ทักษะการสื่อสาร 
(Communication Skill) 
4.ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Thinking) 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู ้
3. มุ่งม่ันในการทำงาน 

สมรรถนะเด็กด้อยโอกาส 
ในชุมชนเมือง 

- ทักษะการคิดข้ันสูง 
- การทำงานแบบรวมพลังและ

เป็นทีมและมีภาวะผู้นำ 
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5. ขั้นตอนหรือวิธีการสร้างนวัตกรรม 
ได้นำกระบวนการการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE model) 

ประกอบด้วยกิจกรรมในการดาเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ (analyze) การออกแบบ 
(design) การพัฒนา(develop) การนำไปใช้ (implement) และการประเมินผล (evaluate) มาใช้
พัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนที่ได้รับความนิยมเนื่องจากมีรูปแบบที่ง่าย และมีขั้นตอนการปฏิบัติ ที่
ชัดเจน สามารถนาไปปรับใช้กับการออกแบบและพัฒนาสื่อได้หลายรูปแบบ โดยเฉพาะการพัฒนาสื่อ
ด้านการเรียนการสอน (Branson, R.K. , 1975) 
      

 
 

5.1  การวิเคราะห์ (Analysis) 
5.1.1 การสำรวจข้อมูลผู้เรียน/สารสนเทศของผู้เรียน ปีการศึกษา 2566 

ตาราง 1 ข้อมูลนักเรียน ปีการศึกษา 2566 
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5.1.2 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ผลการทดสอบระดับชาติ : NT  
ตาราง 2 รายงานผลการทดสอบระดับชาติ (NT) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 25๖2 – 256 

 
จากตาราง แสดงให้เห ็นว ่าผลการเปร ียบเทียบผลการทดสอบระดับชาติ (NT) ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3ภาพรวมปีการศึกษา ๒๕๖3 กับปีการศึกษา 25๖2 คะแนนลดจากฐานเดิมคิด
เป็นร้อยละ 6.73 และภาพรวมปีการศึกษา  25๖๕ กับปีการศึกษา  25๖3 คะแนนลดจากฐานเดิม
คิดเป็นร้อยละ 9.90 พิจารณาทีละด้าน พบว่า 

ด้านการคิดคำนวณ ปีการศึกษา 25๖3 กับปีการศึกษา 25๖2 คะแนนเพิ่มขึ้นจากฐานเดิม 
คิดเป็นร้อยละ 0.75  และภาพรวมปีการศึกษา  25๖๕ กับปีการศึกษา  2563 คะแนน

ลดลงจากฐานเดิมคิดเป็นร้อยละ 39.07 
 

  5.1.3  การวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล เพื่อจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน  
แบบสรุปผลการวิเคราะหผู้เรียนรายบุคคล 

รหัสวิชา ด 14101  วิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 4   ชั้นประถมปที่ 4 จำนวนผู้เรียน 36 คน 
กลมุสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี   ครูผู้สอน นายอัศฎา สิทธิแก้ว 
โรงเรียนบ้านแม่โจ้  สพป.เชียงใหม เขต 2    ปการศึกษา 1/2566 

เกณฑการประเมิน  
คาเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง ปรับปรุง   
คาเฉลี่ย 1.50-1.99 หมายถึง ปลานกลาง 
คาเฉลี่ย 2.00-3.00 หมายถึง ดี 

ตาราง 2 สรุปผลการวิเคราะหผู้เรยีนรายบุคคล ดังน้ี 
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 จากตารางสรุปผลการวิเคราะห์ผู้เรียนชั้น ป.4/2 จำนวน 36 คน พบว่าค่าเฉลี่ยด้านความรู้
ความสามารถและประสบการณ์ ความพร้อมด้านสติปัญญา ความพร้อมด้านพฤติกรรม ความพร้อม
ด้านร่างกายและจิตใจ  ความพร้อมด้านสังคม  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.34 อยู่ในระดับ ดีครูผู้สอนได้นำ
ข้อมูลการวิเคราะห์ผู ้เรียน มาจัดแบ่งกลุ่มผู้เรียน ออกเป็น 3 กลุ่ม โดยพิจารณาเกณฑ์  ความรู้
ความสามารถและประสบการณ์ ความพร้อมด้านสติปัญญา ความพร้อมด้านพฤติกรรม  ความพร้อม
ด้านร่างกายและจิตใจ  ดังนี้  

เกณฑ์การประเมิน จำนวน ร้อยละ 
ดี 31 86.11 
ปานกลาง 1 21.78 
ต้องปรับปรุง 4 11.11 

5.1.4  การวิเคราะห์เพื่อออกแบบการจัดการเรียนรู้ Coding 

- วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางพุทธศักราช 2551  และมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดฯ ฉบับ
ปรับปรุง     พ.ศ. 2560/ หลักสูตรสถานศึกษา / หลักสูตรท้องถิ่น ให้เหมาะกับผู้เรียน 
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คำอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน 
ด 14101  วิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 4         กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4             เวลา 40  ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 ศึกษาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่าง
ง่าย  การรวบรวมข้อมูล  การค้นหาข้อมูล  การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล  การบันทึกข้อมูล  
การสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา  การนำเสนอข้อมูล  วิธีการออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือ
แก้ปัญหา  

 โดยใช้กระบวนการอธิบายการทำงาน  การคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย  ออกแบบ
และเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาโดยใช้ storyboard หรือการออกแบบอัลกอริทึม  ซอฟต์แวร์  เว็บ
Studio.code.org  ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล และประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล  รับฟัง 
อ่านเรื่อง หรือดูภาพที่เก่ียวข้องในสถานการณ์อย่างมีสติ  รวบรวม  ประเมิน นำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการทำงาน มีมารยาท ขยัน อดทน การทำงานอย่างมีระบบ  
ซื่อสัตย์ในการทำงาน  มีความรอบคอบ  มีความรับผิดชอบ  มีวิจารณญาณ  มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
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และมีคุณธรรม  จริยธรรม  ค่านิยมและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ใช้พลังงานและทรัพยากรอย่าง
ประหยัดและคุ้มค่า 

 เพื่อให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะการจัดการตนเองอย่างมีสุขภาวะ การคิดขั้นสูง  การสื่อสาร 
การรวมพลังทำงานเป็นทีม การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง การอยู่ร่วมกับธรรมชาติและวิทยาการ
อย่างย่ังยืน 

สมรรถนะ 
ส1.3 ป4/4 ส2.3 ป4/3 ส6.3 ป4/1 ส6.3 ป4/3  
ส2.3 ป4/2 ส3.3 ป4/3 ส6.3 ป4/2 ส6.3 ป4/4  

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
เทคโนโลยีดิจิทัล 1-5 

สอดคล้องกับมาตรฐาน/ตัวชี้วัด หลักสูตรแกนกลาง 2551(ฉบับปรับปรุง 2560) 
ว.4.2 ป.4/1 ว.4.2 ป.4/3  
ว.4.2 ป.4/2 ว.4.2 ป.4/4 
 

5.2 การออกแบบ (design)   

การออกแบบการจัดการเรียนรู ้ Coding จากการศึกษาแนววิเคราะห์ผู ้เรียนรายบุคคล      
ด้านความรู้ ความสามารถขของผู้เรียน พฤติกรรมและความต้องการของผู้เรียน การวิเคราะห์หลักสูตร
ของสถานศึกษา หลักสูตรกลุ่มสาระวิชา เพื่อนำมาใช้ในการแก้ปัญหาผู้เรียน สู่การออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ Coding โดยมีขั้นตอนดังนี้  

     ๑. ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เลือกแนวทางในการ 
จัดกิจกรรม การเรียนการสอนที่เหมาะสมกับนักเรียนแล้ววางแผนการปฏิบัติงาน  

     ๒. ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ ๕Es  

     ๔. ออกแบบกิจกรรม เครื่องมือ นวัตกรรม และวิธีการเพื่อแก้ปัญหา โดยบูรณาการ
ร่วมกับจุดเน้นของสถานศึกษา ด้วยกิจกรรมบอร์ดเกม “พฤกษา โค้ดด้ิง” 

     ๕. จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู ้ที ่ 4 การเขียนโปรแกรมเบื ้องต้น 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 
5.3  การพัฒนา (develop)  
     1. เตรียมเนื้อหา ออกแบบเนื้อหา 
     2. เตรียมอุปกรณ์การเล่น กติกาการเล่น 
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     3. พัฒนาบอร์ดเกม“พฤกษา โค้ดดิ้ง”  
     4. ประเมินความถูกต้องจากผู้เชี ่ยวชาญรับรองความถูกต้องด้านเนื้อหาและสื่อการ

จัดการเรียนรู้ 3 ท่าน    
     4. เมื ่อเรียบร้อยทำการทดสอบกลุ่มตัวอย่างเล็ก เพื ่อหาข้อผิดพลาดเพื ่อนำผลไป

ปรับปรุงแก้ไข  
 
5.4 การนำไปใช้ (implement)  
     1. ศึกษาเนื้อหาที่เหมาะสม / ทดลองใช้ ก่อนนำสื่อการเรียนการสอน เพ่ือปรับประยุกต์

ให้เข้ากับผู้เรียน  
     2. เตรียมสภาพแวดล้อม ห้องเรียน เครื่องเสียง เพ่ือสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ 
     3. เตรียมผู้เรียน ปรับพื้นฐานการเรื่องการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย และลักษณะวิสัย 

เพื่อเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะเรียนเรื่องนั้น ๆ มีการเร้าความสนใจ หรือเน้นจุดที่ต้องให้ความสนใจ
เป็นพิเศษ 

     4. การนำเสนอ / ควบคุมชั้นเรียน ผู้สอนที่ทำหน้าที่ผู้เสนอสื่อการเรียนการสอนนั้น โดย
รูปแบบเกมการสอน ขณะทำการสอนครูต้องสอดแทรกอารมณ์ขัน ประเมินความสนใจของผู้เรียน 
ท่าทางของผู้เรียน เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข  โดยผู้สอนชี้แจงกติกาการเล่น อุปกรณ์ 
และวิธีการให้ผู้เรียนทำความเข้าใจก่อน 

      
กติกาการเล่นเกม 

สื่อการสอนประเภทสื่อวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ Coding ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ๕Es รว่มกับกิจกรรมบอร์ดเกม“พฤกษา โค้ดดิ้ง” เป็นสื่อการสอน
แบบเกม ประกอบด้วย  

อุปกรณ์การเล่น 

1) กระดานเกม “พฤกษา โค้ดดิ้ง” 
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2) บัตรภารกิจ ค้นหาพรรไม้ ตามลักษะวิสัย ได้แก่ ไม้ต้น ไม้พุ่ม ไม้เลื้อย ไม้ล้มลุก ไม้รอ
เลื้อย ไผ่ เฟิร์น ปาล์ม และกล้วยไม้ 

 

 

 

 

 

 

 3) การ์ด Uno บล็อคคำสั่ง ได้แก่ เดินตรง  ถอยหลัง เดินซ้าย และเดินขวา โดยระยะที่สอง
จะมีการเพ่ิมบล็อคคำสั่งให้ยากข้ึน เช่น ทำซ้ำ2  ทำซ้ำ 3 ครั้ง เป็นต้น  นอกจากนั้นแล้วยังมี
การ์ดพิเศษ เช่น ย้อนกลับไปผู้เล่นก่อนหน้า  ให้ผู้เล่นถัดไปจั่วไพ่ 4 ใบ  ให้ผู้เล่นถัดไปจั่วไฟ 
2 ใบ 

 

 

เดินตรง 
 

เดินลง 
 

เดินขวา 

 
เดินซ้าย 

 
ทำซ้ำ 3 

 
ทำซ้ำ 2 
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ย้อนกลับผูเ้ล่นก่อนหน้า 
 

 
skip ข้ามผูเ้ล่นคน
ถัดไป 
 

ผู้เล่นถัดไปจั่วไพ่ 4 
ใบ   
 

ผู้เล่นถัดไปจั่วไฟ 2 
ใบ 
 

 
4) ตัวละครลำหรับเดิน (น้องลูกลาน  น้องใบลาน  น้องใบเมี่ยง และน้อยสายน้ำปิง  

                                      ลูกลาน                       ใบลาน                ใบเมี่ยง                          สายน้ำปิง 

 

 

 

 

 

  5) อุปสรรคที่ไม่ให้ตัวละครเดินผ่านได้  

 

 

 

 

  6) พรรณไม้ ตามลักษณะวิสัยและวิสัยอื่น ๆ 
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กติกาการเล่น 

   1. นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 4 ทีม ทีมละ  5 – 6 คน  โดยให้แต่ละทีมเลือกตัวละครเพ่ือ
ใช้ในการเดิน (น้องลูกลาน  น้องใบลาน  น้องใบเมี่ยง และน้องสายน้ำปิง ) จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกัน
ปฏิบัติกิจกรรม “พฤกษา..โค้ดดิ้ง” โดยปฏิบัติตามข้ันตอน ดังนี้ 

    2. ให้นักเรียนแบ่งหน้าที่ในแต่ละกลุ่ม  

       -  สมาชิก 1 คน ทำหน้าที่บันทึกบล็อกคำสั่ง 

         -  สมาชิก 1 คน เป็นผู้เดินตัวละครตามคำสั่งบนกระดานพฤกษาโค้ดดิ้ง 

        -  สมาชิกท่ีเหลือช่วยกันวิเคราะห์การลงการ์ด จั่วการ์ด Uno พฤกษาโค้ดดิ้ง 

  3. การเล่นเกม 

  1)  ให้ตัวแทนแต่ละทีมกำหนดจุดเริ่มต้น ที่ตั้งพรรณไม้ และอุปสรรคลงบนกระดานเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

  2) ให้ตัวแทนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งสุ่มการ์ดภารกิจ เพ่ือกำหนดว่าตัวละครจะต้องเดินไปค้นหา
พรรณไม้ พรรณใด 
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   3) แจกการ์ดพฤกษาโค้ดดิ้งจากการสุ่ม ให้ทีมละ 5 ใบ   ส่วนที่เหลือให้เป็นการ์ด
กองกลาง คว่ำหน้ากองการ์ดที่เหลือ การ์ดเหล่านี้จะเป็นกองการ์ดสำหรับให้ผู้เล่นจั่วตลอดทั้งเกม โดย
ให้เปิดกลาง 1 ใบเป็นใบเริ่มต้นเกม 
 

 

 

 

 

  

 4) ให้ตัวแทนแต่ละทีมเป่ายิงฉุบเพ่ือหาทีมที่ได้เริ่มก่อน 

 5) ทีมแรกให้ทำการทิ้งการ์ด โดยหงายการ์ดคำสั่งตามภารกิจทำ เพียงรอบละ 1 ใบ นอก
เหลือจากว่ามีเช่นการทำซ้ำ สามารถลงพร้อมกันได้หลายใบขึ้นอยู่กับจำนวนทำซ้ำ ส่วนการ์ดพิเศษ 
เช่น ข้าม หรือการ์ดให้จั่วไพ่สามารถลงได้เพียงรอบละ 1 ใบ หากไม่มีการ์ดที่สามารถเดินไปตาม
ภารกจิได้ให้จั่วการ์ดจากกองกลางข้ึนมา 1 ใบ และให้ทีมถัดไปเล่นต่อ   

        หากทีมสามารถหงายการ์ดคำสั่งเช่น เดินหน้า ถอยหลัง ไปซ้าย ไปขวา หรือทำซ้ำ ได้ 
ให้สมาชิกในทีมที่ทำหน้าที่เดินตัวละครของตนไปตามการ์ดคำสั่ง และสมาชิกอีกหนึ่งคนบันทึกลงใน
แบบบันทึก แต่หากเป็นการ์ดพิเศษไม่ต้องบันทึกลงในแบบบันทึก 

     

 

 

 

 

 

 

 

   6) เมื่อที่แรกเดินเสร็จแล้ว ให้วนไปยังทีมด้านซ้ายเป็นผู้เล่นต่อ หากทีมถัดไปไม่มี
การ์ดที่สามารถลงได้ ให้จับการ์ดจากกองกลางขึ้นมา 1 ใบ แล้วให้ทีมถัดไปเป็นผู้เล่น ทำแบบนี้ไป
เรื่อย ๆ  จนมีทีมใดทีมหนึ่งสามารถปฏิบัติภารกิจได้สำเร็จ  
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   7) เมื่อได้ทีมที่ชนะแล้ว การหาทีมที่ 2, 3, 4 วัดจากดาวที่อยู่บนการ์ด ทีมใดเหลือ
การ์ดคำสั่งมากย่อมได้มีดาวมากกว่า ทีมนั้นจะเป็นฝ่ายแพ้ 

5.6 การประเมินผล (evaluate) 
      1. การประเมินผลกระบวนการเรียนการสอน 
  - ประเมินจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ระหว่างทำกิจกรม การมีส่วนร่วม 
      2  การประเมินสื่อและวิธีการเรียนการสอน  
 - แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ปกครอง และนักเรียน  
       3 การประเมินผลสำเร็จของนักเรียน 

- ประเมินจากตอบคำถาม และการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายจากการสังเกต 
- ประเมินการมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมในชั้นเรียน 

 - ประเมินจากแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน การสื่อสาร การคิด การและ
แก้ปัญหา 

 - ประเมินคุณลักษณะสำคัญของผู้เรียน การมีวินัย ใฝ่รู้ และมุ่งมันในการทำงาน 
6. การหาคุณภาพของนวัตกรรม 
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- แบบประเมินรับรองความถูกต้องจากผู้เชี่ยวชาญรับรองความถูกต้องด้านเนื้อหาและสื่อการจัดการ
เรียนรู้ พร้อมทั้งสรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน    
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แบบสรุปแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญรับรองความถูกต้องด้านเนื้อหา 

และสื่อการจัดการเรียนรู้  สื่อรูปแบบ Unplugged ชื่อ “พฤกษาโค้ดดิ้ง” โดยนายอัศฎา สิทธิแก้ว 

ท่ี ผลการประเมิน ระดับคุณภาพ 

คะแนน ค่าเฉลี่ย แปลผล 
5 4 3 2 1 

1 ความสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 3     15 5 มากที่สุด 

2 มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับเน้ือหาวิชา 3     15 5 มากที่สุด 

3 สอดคล้องกับกิจกรรม การเรียนการสอน 3     15 5 มากที่สุด 

4 เร้าความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ ในเรื่องราวท่ีต้อง
ศึกษา 

3     15 5 มากที่สุด 

5 มีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่างไปจากการเรียน
ปกติ 

3     15 5 มากที่สุด 

6 กระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด 3     15 5 มากที่สุด 

7 เป็นสื่อท่ีส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ให้แก่ผู้เรียน 2 1    14 5 มากที่สุด 

8 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย และสามารถ
จดจำได้นาน 

3     15 5 มากที่สุด 

9 ทำให้เกิดการสรุปรวบยอดได้ 3     15 5 มากที่สุด 

10 ทำให้เกิดการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 3     15 5 มากที่สุด 

11 ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน 

3     15 5 มากที่สุด 

12 ราคาไม่แพง ต้นทุนการผลิตต่ำ คุ้มค่าต่อการใช้งาน 2 1    14 4.66 ดี 

13 สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน 1  2   11 3.67 พอใช้ 

14 มีความคงทน สามารถนำกลับมาใช้ได้อีก 2  1   13 5 มากที่สุด 

15 เป็นสื่อท่ีมีการประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 3     15 5 มากที่สุด 

16 เป็นการบูรณาการกับบริบทของท้องถิ่นได้อย่าง
เหมาะสม 

3     15 5 มากที่สุด 

 จากตางรางแบบสรุปแบบสอบถามความคิดเห็นของผู ้เช ี ่ยวชาญรับรองความถูกต้อง         
ด้านเนื้อหา และสื่อการจัดการเรียนรู้  สื่อรูปแบบ Unplugged ชื่อ “พฤกษาโค้ดดิ้ง” โดยนายอัศฎา 
สิทธิแก้ว พบว่า  สื่อการสอน มีระดับคุณภาพมากที่สุด ได้แก่ มีความสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการ
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เรียนรู้ มีความถูกต้อง และสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาสอดคล้องกับกิจกรรม การเรียนการสอน เร้าความ
สนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ ในเรื่องราวที่ต้องศึกษามีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่างไปจากการเรียนปกติ  
กระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด เป็นสื่อที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ให้แก่ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจำได้นาน ทำให้เกิดการสรุปรวบยอดได้ ทำให้เกิดการค้นพบความรู้
ด้วยตนเอง ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน มีความคงทน สามารถนำกลับมา
ใช้ได้อีก เป็นสื่อที่มีการประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม และเป็นการบูรณาการกับบริบทของท้องถิ่นได้
อย่างเหมาะสม  ส่วนราคาไม่แพง ต้นทุนการผลิตต่ำ คุ้มค่าต่อการใช้งาน อยู่ในระดับดี และสะดวก ง่ายต่อ
การใช้งาน อยู่ในระดับพอใช้ 

7. การนำนวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนาและการแก้ปัญหา 

7.1 ผลการจัดการเรียนการสอน 
    1. นักเรียนร้อยละ 80 อธิบายการทำงานอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ
แก้ปัญหา  
    2. นักเรียนร้อยละ 80 สามารถเขียนฝึกลำดับความคิดในการแก้ปัญหา                                                                                                                                                 
   3. นักเรียนร้อยละ 80 เลือกวิธีการแก้ปัญหา ฝึกลำดับความคิด และใช้เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหา  
    4. นักเรียนร้อยละ 70 เห็นความสำคัญของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา  

7.2 ผลการเรียนรู้ด้านสมรรถนะ 
    1. นักเรียนร้อยละ 80 มีความสามารถในการสื่อสาร 
  2. นักเรียนร้อยละ 80 มีความสามารถในการคิด 
    3. นักเรียนร้อยละ 80 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
    4. นักเรียนร้อยละ 80 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

7.3 ผลการเรียนรู้ทักษะ 4 Cs 
    1. นักเรียนร้อยละ 80 มีทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
    2. นักเรียนร้อยละ 80 มีทักษะการทำงานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
   3. นักเรียนร้อยละ 80 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
    4. นักเรียนร้อยละ 70 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

7.4 ผลการเรียนรู้ด้านคุณลกัษะอันพึงประสงค์ 
     1. นักเรียนร้อยละ 80 มีวินัย 
    2. นักเรียนร้อยละ 80 มีความใฝ่เรียนรู้ 
    3. นักเรียนร้อยละ 80 มุ่งมั่นในการทำงาน 
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8. ผลการใช้นวัตกรรม 

ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ ในการจัดการเรียนรู้ Coding ด้วยกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ ๕Es ร่วมกับกิจกรรมบอร์ดเกมการจัดการเรียนรู้  สื่อรูปแบบ Unplugged ชื่อ “พฤกษาโค้ด
ด้ิง” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ส่งเสริมพัฒนานักเรียน ให้เกิดความรู้ ทักษะตามศักยภาพ
ของตนเอง โดยชั่วโมงแรกชั่วโมงวิชาพฤกษาศาสตร์ครูใช้กระบวกการ 5Es ในการจัดการเรียนรู้
เพื่อให้นักเรียนเสาะแสวงหาคำตอบ เริ่มจากการสร้าง ความสนใจ (Engagement)  การสํารวจและ
ค้นหา (Exploration) การอธิบาย (Explanation) และขยายความรู้ (Elaboration) ด้วยบอร์ดเกม 
พบว่า นักเรียนที่ได้เรียนรู้ผ่านเป็นการสื่อ ได้รับความรู้ด้านพฤกษาศาสตร์ การจำแนกต้นไม้ตาม
ลักษณะพิสัย อาทิ ไม้ต้น ไม้พุ่ม ไม้ล้มลุก ไม้เลื้อย ไม้รอเลื้อย และลักษณ์วิสัยอื่น อาทิ ไม้ไผ่ เฟริ์น 
กล้วยไม้ ปาล์ม นอกเหนือจากนั้นแล้ว นักเรียนได้รับความรู้ประสบการณ์ สามารถอธิบายหลักการ
เขียนโปรแกรม ออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ อาทิ คำสั่งในการเดิน 
การทำซ้ำ ซึ่งนักเรียนจะได้ทักษะการคิด การแก้ปัญหา ร่วมกันกับผู้อื่น และขั้นตอนสุดท้ายคือการ
ประเมินผล (Evaluation) โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปและประเมินผลร่วมกัน 

ด้านสมรรถนะ นักเรียนได้ฝึกทักษะมีความสามารถในการสื่อสาร การนำเสนอความรู้ที่ได้
หลังจากเรียน สรุปเรียน  ฝึกทักษะในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ตลอดจนประยุกต์ใช้ใน
การดำเนินชีวิต 

ด้านความรู้ทักษะ 4 Cs ในการบวนการเล่นเกมพฤกษาโค้ดดิ้ง นักเรียนเกิดทักษะการคิด
วิจารณญาณ (Critical Thinking) มีการโต้แย้ง การระดมความคิด การตัดสินปัญหาที่เกิดขึ้น รวมถึง
เกิดทักษะการทำงานร่วมกัน (Collaboration Skill)  เกิดทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
และ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ที่ทำให้นักเรียนเกิดความคิดใหม่ รูปแบบวิธีการ
ในการใช้การ์ดเดินไปยังเป้าหมายอย่างถูกต้องและรวดเร็ว 

ด้านคุณลักษะอันพึงประสงค์ นักเรียนมีวินัยในการเรียน เกิดความใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่นในการ
ทำงานจนส่งผลให้นักเรียนสามารถผ่านเกณฑ์การประเมินตามเนื้อหาและตัวชี้วัดที่กำหนด และมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น 
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การประเมินความพึงพอใจในผลการจัดการเรียนรู้ Unplugged Coding “พฤกษาโค้ดดิ้ง” 

 
 

 

 

 

 

 

 

หัวข้อในการประเมินความพึงพอใจ ระดับความพึงพอใจ (ร้อย
ละ) 

มากที่สุด มาก 

1. สื่อการสอนเร้าหรือกระตุ้นความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ในเรื่องที่เรยีน 100.00  

2. สื่อการสอนช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรยีนรูไ้ด้ง่าย 95.20  

3. สื่อการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่จะสอน 95.20 4.80 

4. สื่อการสอนมีความสมัพันธ์กับเนื้อหาบทเรียนท่ีสอน  100.00  

5. กิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมกระบวนการเรยีนรู้ /กระตุ้นกระบวนการ
คิดเชิงคำนวณ และการคดิอย่างเป็นระบบให้กับนักเรียน 

100.00  

6. สื่อการสอนใช้สะดวก ง่ายต่อการนำไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 81.00 19.00 

ผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจ 
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7. สื่อการสอนช่วยเพิ่มพูนประสบการณ์และเสรมิสร้างความเข้าใจให้กับ
นักเรียน 

100.00  

8. เนื้อหาของกิจกรรมการเรียนการสอนมีความยากง่ายและเหมาะสมกับวัย 95.20 4.80 

9. ส่งเสริมปฏิสมัพันธ์ทางสังคมระหว่างครูผูส้อนกับผูเ้รียน 100.00  

10. เพิม่บทบาทผู้เรียนในการเปน็ผู้ปฏิบัติ ลงมือปฏิบตัิด้วยตนเอง 95.20 4.80 

11. กิจกรรมการเรียนการสอนสามารถเช่ือมโยงความรูเ้ดิมกับความรู้ใหม่ 95.20 4.80 

12. เป็นสื่อท่ีมีการประยุกต์ใช้ไดอ้ย่างเหมาะสม 100.00  

13. เสรมิสร้างบรรยากาศที่ดมีีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 100.00  

14. กิจกรรมทำให้นักเรียนเกิดการค้นพบองค์ความรูไ้ด้ด้วยตนเอง 100.00  

15. เป็นสื่อท่ีบูรณาการองค์ความรู้ท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 100.00  

16. ท่านมคีวามพึงพอใจต่อสื่อท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน โดยภาพรวม
เป็นอย่างไร 

100.00  

ค่าเฉลี่ยรวม 97.13 2.87 

จากข้อมูลการประเมินความพึงพอใจในผลการจัดการเรียนรู้ในการใชสื ่อ Unplugged 
Coding “พฤกษาโค้ดดิ ้ง” พบว่า ผู ้ประเมินส่วนใหญ่เป็นนักเรียน ร้อยละ61.90 รองลงมาคือ
ผู้ปกครอง ร้อยละ 28.60 และครู บุคลากรทางการศึกษา ร้อยละ  9.50  
  ผลการประเมินความความพึงพอใจในผลการจัดการเรียนรู้ในการใชสื่อ Unplugged Coding 
“พฤกษาโค้ดดิ้ง” พบกว่า ความพึงพอใจระดับมากที่สุด ร้อยละ 97.13 และพึงพอใจในระดับมาก 
ร้อยละ 2.87 โดยผู้ตอบแบบสอบถามได้กล่าวชื่นชม ในการนำองค์ความรู้ด้านพฤกษาศาสตร์มา
บูรณาการกับรายวิชากวิทยาการคำนวณ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นปลูกผังให้ผู ้เรียน
เรียนรู้ผ่านการเรียนรู้เกิดความเพลิดเพลินพร้อมได้รับความรู้ไปด้วย 

9. สรุปผลการใช้นวัตกรรมและอภิปรายผล 

 ผลการศึกษาพบว่า ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ ในการจัดการเรียนรู้ Coding ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับกิจกรรมบอร์ดเกมการจัดการเรียนรู้ส ื ่อรูปแบบ 
Unplugged ชื่อ “พฤกษาโค้ดดิ้ง” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นการส่งเสริมพัฒนา
นักเรียน ใหเกิดความรู้ ทักษะตามศักยภาพของตนเอง พบวา นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านสื่อ นวัตกรรม 
และวิธีการการจัดการเรียนรู้ Coding  นักเรียนได้รับความรู้ด้านพฤกษาศาสตร์ ซึ่งเป็นการสงเสริม
จุดเน้นของสถานศึกษา MAEJO Model : ผสานพฤกษาพัฒนาสู่สัมมาชีพประยุกตและบูรณาการเข้า
กับการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณจัดทำสื่อการเรียนรู้แบบ Unplugged ในชื่อ “พฤกษา      
โค้ดดิ้ง” โดยนักเรียนได้รับความรู้ประสบการณ สามารถอธิบายหลักการเขียนโปรแกรม โดยไม่ใช้
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คอมพิวเตอร์ได้ สามารถออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์แกปญหาในชีวิตประจำวัน
ได ้เชน สำรวจพรรณไม ้ตามลักษณะวิสัย และวิสัยอื่น ๆ ได ้รวมถึงสามารถทำงานเป็นกลมุร่วมมือ 
 ด้านสมรรถนะหลักเด็กด้อยโอกาส ในชุมชนเมือง  นักเรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง การ
ทำงานแบบรวมพลังและเป็นทีมและมีภาวะผู้นำ 
  ด้านสมรรถนะ นักเรียนได้ฝึกทักษะมีความสามารถในการสื่อสาร ในการนำเสนอ สรุปเรียน 
ฝึกทักษะในการคดิ ความสามารถในการแกปญหา ตลอดจนความสามารถในการใชทักษะชีวิตด้าน
ความรู้ทักษะ 4 Cs มีทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) ทักษะการทำงานร่วมกัน 
(Collaboration Skill) ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) และ ทักษะความคิดสร้างสรรค์
(Creative Thinking) 
  ด้านคุณลักษะอันพึงประสงค นักเรียนมีวินัยในการเรียน เกิดความใฝเรียนรู้และมุ่งมั่นในการ
ทำงานจนสงผลใหนักเรียนสามารถผ่านเกณฑการประเมินตามเนื้อหาและตัวชี้วัดที่กำหนด และมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นผลที่เกิดกับโรงเรียน เป็นการสงเสริมจุดเน้นของสถานศึกษา MAEJO 
Model : ผสานพฤกษาพัฒนาสู่สัมมาชีพประยุกตและบูรณาการเข้ากับการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการ
คำนวณจัดทำสื ่อในรูปแบบโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged) จนเกิดเป็นสื ่อการเรียนรู้แบบ 
Unplugged ในชื่อ “พฤกษาโค้ดดิ้ง” สอดรับกับ โครงการอนุรักษพันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจาก
พระราชดำริ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี(อพ.สธ.) ที่โรงเรียนได้เข้าร่วม
โครงการ 
 
10 ข้อเสอนแนะเพื่อพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม 

ด้านการนำงานวิจัยไปใช้ 
1 ครูกำหนดบทบาทของนักเรียน หน้าที่ต่าง ๆ ของสมาชิกในทีม ให้เข้าใจก่อนการนำไปใช้

ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเป็นแนวปฏิบัติและให้การจัดการเรียนการสอนเกิดประสิทธิผลมาก
ที่สุด 
 2 ครูมีบทบาทในการควบคุมชั้นเรียน ให้ข้อเสนอแนะในการดำเนินกิจกรรมให้เป็นไปอย่าง
ราบรื่น  

ด้านการการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 1 สามารถบูรณาการเนื้อหาในทุกรายวิชา มาช่วยให้นักเรียนได้เข้าใจง่ายขึ้น อาทิ วิชา
คณิตศาสตร์  สังคม อังกฤษ เป็นต้น 
 2 สามารถพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์จะช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจมาก
และกระตุ้นการเรียนรู้ขึ้นไปอีก 

2. ให้นักเรียนร่วมออกแบบเนื้อหาเพ่ือพัฒนาสื่อการสอนต่อไป ซึ่งจะเป็นการส่งเสริมการมีส่วน
ร่วมในการสร้างนวัตกรรมแต่ผู้เรียน  
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11.การเผยพร่นวัตกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ได ้ร ับรางว ัล“CODING Achievement Awards” ระดับชาติ (ภาคเหนือ) จากสสวท.  
ประเภทรายการผลงานครูดีเด่น Unplugged ระดับประถมศึกษา  ชื่อผลงาน “พฤกษาโค้ดดิ้ง”เมื่อ
วันที่ 10 กันยายน 2566 ณ โรงเรียนอนุบาลเชียงราย จังหวัดเชียงราย 

 

งานสัมมนาวิชาการการพัฒนาคุณภาพการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน ประจำปีงบประมาณ 22566 
“CODING Achievement Awards” ระดับชาติ (ภาคเหนือ) ประเภทครูผู้สอน  ชื่อผลงาน “พฤกษา
โค้ดดิ้ง”  ประเภท Unplugged ระดับประถมศึกษา เมื่อวันที่ 10 กันยายน 2566 ณ โรงเรียน
อนุบาลเชียงราย จังหวัดเชียงราย 

การประชุมเชิงปฏิบัติการการขับเคลื่อนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก วิทยาการคำนวณและ
ออกแบบเทคโนโลยี  ในวันที่ 31 กรกฎาคม 
2566 เผยแพร่ความรู ้ผลงาน“CODING 
Achievement Awards”  ประเภทรายการ
ผ ล ง า น ค ร ู ด ี เ ด ่ น  Unplugged ร ะดั บ
ประถมศึกษา พฤกษาโค้ดดิ ้ง ผ่านระบบ
ประชุมออนไลน์ 
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ได้รับรางวัลยอดเยี่ยม ประเภทครูผู้สอน นวัตกรรมทางสังคมเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะ
ของเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง จากมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ บพค.สร้างคนข้ามพรมแดน และ
ศูนย์วิจัยลดความเหลื่อมล้ำเพ่ือสร้างโอกาสทางสังคม 

 

12. ภาพรวมของนวัตกรรม 
ผลที่เกิดกับนักเรียนเด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง ได้รับความรู้ ทักษะ และเจตคติ ในการ

จัดการเรียนรู้ Coding ด้วยการเรียนรู้ผ่านเกม เกิดทักษะการคิดขั้นสูง  เกิดด้านด้านสมรรถนะ ได้ฝึก
ทักษะการสื่อสาร ทักษะในการคิด การแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกัน ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
เกิดคุณลักษะอันพึงประสงค์ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น  

ผลที่เกิดกับผู้สอน  ได้เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน สื่อที่ใช้สนับสนุนการเรียนการ
สอน เกิดเครือข่ายความรู้ เน้นการเรียนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ตรงตามหัวใจของการปฏิรูป
การศึกษา ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เร็วขึ้น สร้างบรรยากาศการเรียนรู้สนุกสนาน ช่วยลดเวลาในการ
สอน เป็นเครื่องอำนวยความสะดวกให้ครูสอนเนื้อหาให้นักเรียนเข้าใจง่ายขึ้น เป็นเครื่องช่วยร่นเวลา
การสอนให้สั้นลง ช่วยทำเรื่องที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม ช่วยกระตุ้น และเร้าความสนใจให้กับ
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นักเรียนมากขึ้น  นักเรียนประสบความสำเร็จจากการเรียนมากขึ้น และช่วยให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดี
ต่อการเรียน ซึ่งถือเป็นการพัฒนาตนเองของครู 

ผลที่เกิดกับโรงเรียน เป็นการส่งเสริมจุดเน้นของสถานศึกษา MAEJO Model : ผสาน
พฤกษาพัฒนาสู่สัมมาชีพประยุกต์และบูรณาการเข้ากับการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ จัดทำ
สื่อในรูปแบบโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged) จนเกิดเป็นสื่อการเรียนรู้แบบ Unplugged  ในชื่อ 
“พฤกษาโค้ดดิ้ง” สอดรับกับ โครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชดำริ สมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (อพ.สธ.) ที่โรงเรียนได้เข้าร่วมโครงการ 
 ผลที่เกิดกับผู้ปกครอง/ชุมชน  นักเรียนมีการพัฒนาด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ส่งผลให้ผู ้ปกครองไว้เนื้อเชื่อใจสถานศึกษา ส่งเสริมสนับสนุนการจัดการศึกษาของ
โรงเรียน 
 
13. เอกสารอ้างอิง 
โครงการพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาในยุคดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของ 
 เด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่. (2566). คู่มือการดำเนินงานโครงการ 
 พัฒนาบุคลากรทางการศึกษาในยุคดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็ก 
 ด้อยโอกาสในชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ปีที่ 2. เชียงใหม่ : มหาวิทยาลัยเชียงใหม่.   
โครงการพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาในยุคดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของ 
 เด็กด้อยโอกาสในชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่. (2567). คู่มือการดำเนินงานโครงการ 
 พัฒนาบุคลากรทางการศึกษาในยุคดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็ก 
 ด้อยโอกาสในชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ปีที่ 3. เชียงใหม่ : มหาวิทยาลัยเชียงใหม่.   
รศ.ยืน ภู่วรวรรณ. (2561). บทสัมภาษณ์ Blog สอนลูกเขียนโปรแกรม. แหล่งที่มา บอร์ด Dek-D 
ประสาท เนืองเฉลิม. (255๘). แนวการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 21st Century  
 Learning in Science. วารสารพัฒนาการเรียนการสอน มหาวิทยาลัยรังสิต ปีที่ 9 ฉบับที่ 1  
 มกราคม-มิถุนายน 2558 
Branson, R.K. (1975). Interservice procedures for instructional systems 
  development : Executive summary and model. Tallahassee, FL: Center 
 for Educational Technology, Florida State University. 
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 แผนการจัดการเรียนรู ้
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ผลการจัดการเรียนการสอน 

   1. นักเรียนร้อยละ 80 เข้าใจและสามารถอธิบายหลักการเขียนโปรแกรม โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ได้ 
(K) 

   2. นักเรียนร้อยละ 80 สามารถออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ได้ ได้ และ
สามารถนำไปใช้เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ เช่น สำรวจพรรณไม้ ตามลักษณะวิสัย และวิสัย
อ่ืนๆ ได ้(P)                                                                                                                                                

    3. นักเรียนร้อยละ 80 สามารถทำงานเป็นกลุ่ม ร่วมมือกัน สามารถยกตัวอย่างการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจำวันได้ (P) 

ผลการเรียนรู้ด้านสมรรถนะ 

   1. นักเรียนร้อยละ 80 มีความสามารถในการสื่อสาร 

   2. นักเรียนร้อยละ 80 มีความสามารถในการคิด 

   3. นักเรียนร้อยละ 80 ความสามารถในการแก้ปัญหา 

   4. นักเรียนร้อยละ 90 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

ผลการเรียนรู้ทักษะ 4 Cs 

   1. นักเรียนร้อยละ 80 มีทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

   2. นักเรียนร้อยละ 80 มีทักษะการทำงานร่วมกัน (Collaboration Skill) 

   3. นักเรียนร้อยละ 80 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 

   4. นักเรียนร้อยละ 70 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

ผลการเรียนรู้ด้านคุณลักษะอันพึงประสงค์ 

   1. นักเรียนร้อยละ 80 มีวนิัย  

   2. นักเรียนร้อยละ 80 มีความใฝ่เรียนรู้ 

   3. นักเรียนร้อยละ 80 มุ่งมั่นในการทำงาน 

 

บันทึกหลงัการสอน 
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ปัญหา/อุปสรรค 

  มีนักเรียนจำนวนหนึ่งมีปัญหาด้านการอ่าน จำนวน 4 คน  และการควบคุมอารมณ์ โดยเฉพาะเด็ก
พิเศษ   ทำให้เรียนรู้ได้ช้ากว่าเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

แนวทางแก้ไข 

   1. มอบหมายเพื่อนค่อยให้ความช่วยเหลือ  
   2. ครูให้ความช่วยเหลือ และสอนซ่อมเสริม อฺธิบายและให้กำลังใจในการทำกิจกรรมเป็นรายบุคคล 

   3. ครูใช้คำถามกระตุ้นความคิด ให้นักเรียนได้คิดด้วยตนเอง โดยไม่มีผิดถูก และเสนอแนะวิธีแก้ไข
ให้เพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง
  

 

 
 ครูผู้สอน 

     (นายอัศฎา สิทธิแก้ว  ) 

                     ครู ค.ศ. 1 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

รายนามผู้เชี่ยวชาญที่ใหคําปรึกษาพิจารณาความเหมาะสมขององคประกอบของสื่อ 
Unplugged Coding ที่สงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ“พฤกษาโค้ดด้ิง” สำหรับชั้นประถมศึกษา 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา สื่อการจัดการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต
อการเรียนด้วยสื่อ Unplugged Coding  ดังนี้ 

1. ว่าที่ร้อยตรีไพสิน  มหาวรรณ์   ผู้อำนวยการชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนบ้านแม่โจ้ 

2. นายสมชาย ใหม่พรม   รก.ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านสันปง 
ครูชำนาญการพิเศษ 

3. นายภัคคุณ นามวงค์   ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนบ้านป่าตุ้ม 
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ประมวลภาพการจัดการเรียนรู้ 
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