
1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2 
 

แบบรายงานผลการปฏบิัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 

การจัดการเรียนรูว้ิชาวทิยาการคำนวณ1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   โดยใช้สื่อการเรียนรู้จาก OBEC Content Center 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จัดทำโดย 

นายเจียรนัย        สิงห์คู ่

ตำแหน่งครูผู้ช่วย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โรงเรียนรัตนพลวิทยา อำเภอคคลองหอยโข่ง จังหวัดสงขลา 

 สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสงขลาสตูล   
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คำนำ 

 

แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาวทิยาการ
คำนวณ 1 เรื่อง "การเขียนอัลกอริทึม" สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยเน้นการประยุกต์ใช้
สื่อการเรียนรู้จาก OBEC Content Center ซึ่งเป็นแหล่งเรียนรู้ดิจิทัลที่มีคุณภาพและหลากหลายของ
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานการจัดการเรียนรู้เรื่องการเขียนอัลกอริทึมมีความสำคัญ
อย่างยิ่งในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งเป็นรากฐานสำคัญของทักษะในศตวรรษที่ 21
เพื่อให้นักเรียนสามารถนำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันและต่อ
ยอดการเรียนรู้ในระดับที่สูงข้ึนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยแบบรายงานเล่มนี้ เป็นการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL)  
โดยผู้จัดทำเชื่อเสมอมาว่า การเรียนไม่จำเป็นต้องยึดรูปแบบเดิมที่มา การวัดและประเมินผลต้อง
หลากหลาย และอย่าตัดสินผู้เรียนแค่การสอบ  เนื่องจากโรงเรียนรัตนพลวิทยาเป็นโรงเรียนพื้นที่นำ
ร่องนวัตกรรม ผู้จัดทำจึงได้นำสื่อจาก OBEC Content Center เข้ามาเสริมกระบวนการเรียนรู้ได้
ช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเน้ือหาที่ซับซ้อนได้ง่ายข้ึน สร้างความน่าสนใจและกระตุ้นการมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ ทำให้การเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 
 ท้ายสุดนี้ ขอขอบคุณผู้บริหาร คณะครู บุคลากร และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนรัตนพลวิทยา และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่าน ขอขอบคุณทุกท่านที่มีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้และจัดทำรายงานฉบับนี้ให้สำเร็จลุล่วงด้วยดี หวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานฉบับนี ้จะเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในอนาคต 
 
                       เจียรนัย   สิงห์คู่ 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ชื่อผลงาน การจดัการเรียนรูว้ิชาวิทยาการคำนวณ 1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียน

อัลกอริทึม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้สื่อการเรยีนรู้จาก OBEC Content Center 
ผู้เสนอผลงาน นายเจียรนัย  สิงห์คู่ 
ตำแหน่ง ครูผู้ช่วย 
หน่วยงาน โรงเรียนรัตนพลวิทยา 
สังกัด สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษสงขลาสตูล 
ประเภทผลงาน ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
 

 

1. ความเป็นมาและความสำคัญ 

ปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว และต่อเนื่องไม่ว่าจะในส่วนของ

ปัญญาประดิษฐ์ การพัฒนานวัตกรรมใหม่ รวมถึงการพัฒนาด้านฮาร์ดแวร์ที่ทันสมัย ปฏิเสธไม่ได้เลย

ว่าความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีนี้มีส่วนสำคัญในการพัฒนาด้านการศึกษาของนักเรียนไทย ที่ต้อง

เรียนรู้ให้เท่าทันเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  โดยสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พื้นฐาน (สพฐ.)  ได้ตระหนักถึงความสำคัญในการถ่ายทอดองค์ความรู้ไปสู่นักเรียนและประชาชนเพื่อ

สร้างโอกาสความเท่าเทียมอย่างทั่วถึง โดยได้จัดทำระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลระดับการศึกษาขั้น

พื้นฐาน (OBEC Content Center) ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่เป็นชุดโปรแกรมรวบรวมเนื้อหา

ใน 8 ประเภทเนื้อหา ได้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แอปพลิเคชัน วีดีทัศน์ เสียง ภาพ ข้อสอบ เทม

เพลตและมัลติมีเดีย โดยเผยแพร่ให้กับนักเรียน ครูผู้สอน บุคลากรทางการศึกษาและประชาชน

ผู้สนใจทั่วไป สามารถเข้าถึงการใช้งานเนื้อหาต่างๆ สำหรับการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา กับอุปกรณ์ที่

หลากหลาย 

สำหรับการเขียนอัลกอริทึม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 นั้น ถือเป็นหัวใจสำคัญของ

การเรียนรู้วิทยาการคำนวณ เนื่องจาก อัลกอริทึม (Algorithm) คือกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ

เพื่อแก้ไขปัญหา การเข้าใจและสามารถสร้างอัลกอริทึมได้เป็นพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาในสาขาวิชาอื่น ๆ ด้วยเช่นกัน การใช้ สื่อการเรยีนรู้

จาก OBEC Content Center (ศูนย์รวมสื่อการเรียนรู้ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พื้นฐาน) เข้ามาช่วยในการจัดการเรียนรู้ แสดงให้เห็นถึงความพยายามที่จะนำเทคโนโลยีดิ จิทัลมา

บูรณาการกับการเรียนการสอน เพื่อให้ผู ้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที ่หลากหลายและทันสมัย  ซึ่ง

สอดคล้องกับนโยบาย Thailand 4.0 ที่เน้นการขับเคลื่อนประเทศด้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยี 
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จากความเป็นมาและความสำคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้จัดทำเล็งเห็นว่าเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ 

OBEC Content Center ซึ ่งเป็นระบบออนไลน์ที ่ม ีการรวบรวมสื ่อการเรียนการสอนไว้อย่าง

หลากหลาย เพิ่มโอกาสการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ได้เรียนรู้ได้ในทุกที่ ทุกเวลา เป็นแนวทางการจัดการ

เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) จึงได้จัดทำ การจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ 1 แผนการ

จัดการเรียนรู้ เรื ่อง การเขียนอัลกอริทึม ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โดยใช้สื ่อการเรียนรู้จาก OBEC 

Content Center ใช้เทคนิคการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning : CBL)  

เพื่อให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ได้คิด ได้ตรวจสอบ สนุกสนานเกิดความคิดสร้างสรรค์ และ

ช่วยให้นักเรียนสามารถค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง และเป็นแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ต่อไป 

 
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้จากเทคโนโลยีระบบ OBEC 
Content Center 

2. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนใน
รายวิชาวิทยาการคำนวณ1 โดยใช้สื่อการเรียนรู้จากเทคโนโลยีระบบ OBEC Content  

3. เพื่อส่งเสริมการใช้สื ่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center ในการจัดการศึกษาใน
รูปแบบ Active Learning โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-
based Learning : CBL)   

 

เป้าหมาย 
 เชิงปริมาณ 

1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ1 โดยใช้สื่อการเรียนรู้จาก
เทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนมีคุณภาพ
ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 80 
เชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มีความพร้อมในการเรียนรู้มีความรู้และทักษะตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ประกอบในการใช้สื่อเทคโนโลยีในระบบ OBEC Content Center 
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3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
 ครูผู้สอนใช้แนวคิดการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning : CBL)  
แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De 
Bono) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยการนำกระบวนการสอนแบบ Active 
Learning มาใช้ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือกระทำ ด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนเป็นผู้อำนวย
ความสะดวกและคอยให้คำแนะนำ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้   เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ เกิด
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และมีความสุขในการเรียนเพิ่มข้ึน ตลอดจนเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานเป็น
ทีมของผู้เรียน โดยประกอบด้วย 8 ขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
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3.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
1. ศึกษารายละเอียดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551
และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนรัตนพลวิทยา 

2. วิเคราะห์เน้ือหาผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจากหลักสูตรสถานศึกษา 
3. ศึกษาแนวทางจัดการเรียนรู้รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และคัดเลือกสื่อกิจกรรมการเรียนรู้จากระบบ OBEC Content Center 
4. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ด้วยกระบวนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning : CBL) และ
แนวทางจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 

5. สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ 
6. เสนอแผนการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง การเขียนอัลกอริทึม ต่อหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หัวหน้างานพัฒนาหลักสูตร และหัวหน้าบริหารงานวิชาการ  
เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

7. ปรับปรุงแผนการเรียนรู้ตามคำแนะนำของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี  ห ัวหน ้างานพ ัฒนาหล ักส ูตร และห ัวหน ้ากล ุ ่มบร ิหารงานว ิชาการ  
โดยปรับปรุงแก้ไขให้การจัดกระบวนการเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด 
จุดประสงค์การเรียนรู้ และการประเมินผล 

8. นำแผนการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง การเขียนอัลกอริทึม ที่ได้รับปรับปรุงแล้วไปทดลองจัด
กระบวนการเรียนรู้ 

9. นำแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม ที่ได้ทดลองจัดกระบวนการเรียนรู้มา
ปรับปรุงแก้ไข 

10. นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้เป็นเครื่องมือในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
11. นิเทศติดตามการจัดการเร ียนการสอน จากผู ้บร ิหาร หัวหน้ากลุ ่มสาระการเร ียนรู้

ว ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และครูที ่ได ้ร ับมอบหมายภายในกลุ ่มสาระการเร ียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

12. สอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้จากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
13. สรุปผลความคิดเห็น วิเคราะห์ผล อภิปรายผล แลกเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้  ผ่าน

ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) 
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3.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center 
3.2.1 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน CBL 

 ครูผู้สอนใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based 
Learning : CBL) โดยครูผู้สอนเลือกวิธีการนี้แทนการสอนแบบเดิม ผู้สอนจะเป็นคนกำหนด
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ชัดเจน เรียนไปจนจบแต่ละหน่วยการเรียนรู้  แต่รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน(Creativity-based Learning : CBL)  ผู้สอนจะ
เปลี ่ยนบทบาทจากผู ้บรรยาย มาเป็นผู ้อำนวยการให้เกิดการเรียนรู้  โดยใช้ว ิธ ีการ 8 
กระบวนการดังต่อไปน้ี 
 1. สร้างแรงบัลดาลใจ กระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียน สร้างแรงบัลดาลใจเริ่มต้น
สำหรับการเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ  
 2. เปิดโอกาสให้ค้นหา รวบรวมข้อมูล แยกแยะ และนำมาสร้างเป็นองค์ความรู้ 
 3. การสอน มักจะทำเมื่อมีคำถาม จะเป็นการสอนรายคนหรือรายกลุ่ม มากกว่าการ
สอนรวม 
 4. ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการแก้ปัญหาด้วนตนเอง 
 5. ใช้เกมให้มีส่วนร่วมการเรียนรู้ในห้องเรียน 
 6. แบ่งกลุ่มทำงานที่ได้รับมอบหมาย หรือ โครงงาน 
 7. ให้นำเสนอด้วยวิธีต่างๆตามการสร้างสรรค์ของนักเรียน 
 8. ใช้การวัดและประเมินผลด้านต่างๆ ออกมาตามเป้าหมายที่ได้วางไว้ 
 นอกจากกระบวนการที่กล่าวทั้ง 8 ข้อข้างต้นแล้ว สิ่งที่สำคัญมาก คือ บรรยากาศใน
การเรียนรู้ ครูควรมีเวลาให้นักเรียนค้นคว้า กล้านำเสนอ หลีกเลี่ยงการอธิบายอย่างละเอียด 
แต่พยายามถามให้นักเรียนค้นหาคำตอบด้วยตนเอง ครูห้ามตัดสินนักเรียนจากคำตอบที่
นักเรียนตอบ ไม่มีถูกผิด แต่ต้องสอนให้นักเรียนให้เหตุผลประกอบอย่างเข้าใจ อาจใช้วิธีถาม
ว่า  ทำไมคิดอย่างนั้นหรือเพื่อนๆคิดเห็นอย่างไรกับเรื่องนี้ จะทำให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ 
และครูต้องเป็นผู้ที่รับฟัง ไม่บีบบังคับ และหลีกเลี่ยงการตัดคะแนนเพื่อลงโทษ และต้องให้
กำลังใจนักเรียน เพื่อการคิดอย่างเป็นระบบและต่อยอดความรู้ 
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ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้ CBL ตามแผนจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 1 แผน ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง การเขียนอัลกอรึทึม ดังนี้ 
 

แผนจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 8 ขั้น 

ขั้นที่ 1  
เกิดแรงบัลดาลใจ 

การจัดการเรียนรู้ 
ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียน เพื่อนำเข้าสู่บทเรียน เรื่อง 
การเขียนอัลกอริทึม  โดยใช้เกมแบบผ่านด่านเขาวงกต เรื่อง 
อัลกอริทึม จากนั้นตั้งคำถามนำไปสูก่ารตั้งปัญหา และการศึกษา
ค้นคว้าต่อไปของนักเรียนได้  รูปแบบของเกมทำให้นักเรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ที่ดี และเกิดประเด็นคำถามที่ตรงประเด็น
การสอนได้ 
สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

- เกมผ่านด่านเขาวงกต จาก Quiz.zep 
 

ขั้นที่ 2 
เปิดโอกาสให้ค้นหา 

การจัดการเรียนรู้  
นักเรียนตั้งปัญหาจกคำถามที่ตนเองคิด ซึ่งได้มาจากการเล่นเกม 
โดยปัญหาไม่จำเป็นต้องเป็นทฤษฎี แต่เป็นปัญหาที่พบเจอใน
ชีวิตประจำวันก็ได้ โดยครูเปิดโอกาสให้นักเรียนตั้งปัญหาไม่ปิด
กั้นความคิด ไม่ชี้นำนักเรียนแบบจบกระบวนการ แค่เป็นเสมือน
ผู้อำนวยการสอนให้นักเรียนแทน 
สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

- การถามตอบ 
- Patlet 

ขั้นที่ 3 
หาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

การจัดการเรียนรู้ 
นักเรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ผ่าน Chat GPT เพื่อหาที่มา
และการแก้ปัญหาที่นักเรียนสงสัยในประเด็นต่างๆ โดยฝึกใช้
คำสั ่ง Prompt หลายรูปแบบ การใช้คำสั ่งสอนให้ Ai เป็น
ผู้เชี่ยวชาญในคาบต่อไปจะใช้สื่อของ OBEC Content Center 
เรื่องการเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน เพื่อเพิ่มเติมประเด็นปัญหา 
สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

- Chat GPT 
- สื่ออิเล็กทรอนิกส์ OBEC Content Center 
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แผนจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 8 ขั้น 

ขั้นที่ 4 
ใช้เกมในการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ 
ครูใช้เกมในการเรียนรู้ของผู้เรียน เริ่มต้นใช้เกมเขาวงกต เพื่อ
สร้างแรงบัลดาลใจ และเกมที ่ใช้สำหรับการทบทวนความรู้ 
ความเข้าใจ คือสื่อมัลติมีเดีย จาก OBEC content Center เกม
การแก้ปัญหาด้วยผังงาน โดยรูปแบบเกมมี 3 รูปแบบ คือแบบ
ลำดับ แบบเงื่อนไข และแบบวนซ้ำ นักเรียนให้ความสนใจใน
การทำแบบทดสอบด้วยเกม เป็นอย่างมาก มีแนวคิดที ่จะ
สร้างสรรค์เกมด้วยตนเอง ตรงตามเทคนิครูปแบบการสร้างสรรค์
เป็นฐาน 
สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

- สื่อมัลติมีเดีย จาก OBEC content Center เกมผังงาน 
 

ขั้นที่ 5 
แบ่งกลุ่มทำงาน 

การจัดการเรียนรู้ 
แบ่งกลุ่มโดยจัดตามปัญหาของนักเรียนที่ค้นหามาด้วยตนเอง ให้
อยู ่ในประเด็นเดียวกัน จะได้ร ่วมกันนำเสนอไอเด ีย และ
จัดรูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ จากการระดมสมอง
ผ่านกระบวนการกลุ่มของนักเรียน 
สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

- กระบวนการกลุ่ม 
- เทคนิคการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 

ขั้นที่ 6 
นำเสนอผลงาน 

การจัดการเรียนรู้ 
ครูไม่จำกัดรูปแบบการนำเสนอ นักเรียนใช้การนำเสนอผ่าน 
Power Point, Canva,ใบกิจกรรม,Poster,วิดิโอ,บทบาทสมมุติ 
ซึ่งทำให้นักเรียนหาวิธีการนำเสนอที่ตรงตามความต้องการอย่าง
สร้างสรรค์ ครูแนะนำวิธีการสร้างสรรค์งานำเสนอต่างๆตามที่
นักเรียนสนใจ 
 
สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

- ใบงาน 
- Canva 
- Power Point 
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แผนจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 8 ขั้น 

ขั้นที่ 7 
การวัดผล 

การจัดการเรียนรู้ 
ครูประเมินผลจากการทำกิจกรรมในชั้นเรียน ไม่ว่าจะเป็นการ
ตอบคำถาม การทำกิจกรรมกลุ ่ม ใบงาน เร ื ่องการเขียน
อัลกอริทึม การใช้สื ่อเทคโนโลยีต่างๆ  รวมถึงกิจกรรมตอบ
คำถามด้วยเกม จากคลังสื่อ OBEC Content Center ร่วมด้วย
เพื่อวัดและประเมินผลนักเรียนในหลากหลายรูปแบบ 
 
สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

- ผลจากสือ่เกมสร้างสรรค์ OBEC Content Center 
- แบบวัดและประเมินผลใบงาน 
- เกมผ่านด่านเขาวงกต จาก Quiz.zep 
- การสังเกต 
- ถามตอบ 

 
ขั้นที่ 8 
การประเมินผลหลายรูปแบบ 

การจัดการเรียนรู้ 
ครูนำรูปแบบการวัดและประเมินผลข้างต้นมาหาข้อดี ข้อด้อย
และนำสู่การพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผลต่อไปเพื่อใช้ใน
การแก้ไขปัญหาในชั้นเรียน และกระบวนการเรียนการสอนแบบ
สร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาตัวผู้เรียนให้มีผลสมัฤทธิ์ที่สูงขึ้น 
 
สื่อและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

- PLC กลุ่มสาระ 
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3.3 ความสอดคล้อง และการเช่ือมโยงของสื่อเทคโนโลยี และแผนจัดการเรยีนรู้ 
 

ตารางวิเคราะห์สื่อการเรียนการสอน และเทคโนโลยีในการจัดการเรยีนรู้ 
 

ความสอดคล้อง และการเช่ือมโยงของสื่อเทคโนโลยี และแผนจัดการเรยีนรู้ 
แผนจัดการเรียนรู ้ รายละเอียดกิจกรรมหลกั สื่อและเทคโนโลยีที่ใช้ 
แผนจัดการเรียนรู้ที่ 
เ ร ื ่ อ ง  การ เข ี ยน
อัลกอริทึม 

1.กิจกรรมสร้างแรงบัลดาลใจ ➢ เกม Quiz.zep 
➢ รูปภาพ 
➢ หนังสือเรียน 

 2.กิจกรรมค้นคว้าหาข้อมูล ➢ VDO (จาก OBEC Content 
Center) 

➢ Chat GPT 
 3.กิจกรรมกลุ่ม ➢ VDO (จ า ก  OBEC Content 

Center) 
สื่ออเิล็กทรอนิกส์   

➢ (จาก OBEC Content 
Center) 

 4. กิจกรรมนำเสนอ ➢ Canva 
➢ ใบกิจกรรม 
➢ วิดิโอ 

 
 

4. ผลการดำเนินงาน 
 4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม 
 จากการจัดการเรียนรู ้ว ิชาวิทยาการคำนวณ1 แผนการจัดการเรียนรู ้ เรื ่อง การเขียน
อัลกอริทึม ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โดยโดยใช้สื่อการเรียนรู้จากเทคโนโลยีระบบ OBEC Content 
Center ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบนำตนเอง โดยนักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้จาก 
OBEC Content Center ได้ทุกที่ ทุกเวลา และเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องการเขียนอัลกอรึทึมได้
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้  และนักเรียนมีความพร้อมในการเรียนรู้มีความรู้และทักษะสามารถ
ประยุกต์ในการใช้สื ่อเทคโนโลยีในระบบ OBEC Content Center กับรายวิชาอื่นๆได้ ดังตาราง
ประเมินนักเรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ดังต่อไปนี้ 
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ตารางประเมินนักเรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 
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 4.2 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
 การจัดทำ Best Practice เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยโดยใช้สื่อการ
เร ียนร ู ้จากเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center  โดยใช้ร ูปแบบการจัดการเร ียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL)  ประจำปีการศึกษา 2568 โรงเรียนรัตนพลวิทยาเป็นโรงเรียนพื้นที่นำร่อง
นวัตกรรม การพัฒนานักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ ออกกจากกรอบแนวคิดเดิม ห้องเรียนแบบเดิม 
มีการวัดและประเมินผลที่หลากหลายวิธี  คิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้จัดทำสามารถนำความรู้ที่ได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนครู เกิดการบูรณาการกันระหว่างกลุ่มสาระ ถือเป็นโมเดลเริ่มต้นในการ
ขับเคลื่อนการศึกษาต่อยอดในแต่ละรายวิชา และบรรลุตามวัตุประสงค์ที่วางไว้ทุกประการ 
 

5.บทเรียนที่ได้รับ 
1. สื่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากระบบ OBEC 

Content Center ทําให้นักเรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ นักเรียน
ได้ฝึกทักษะการคิด การอธิบาย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการทํางานร่วมกันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

2. การใช้สื่อการเรียนรู้จาก OBEC Content Center ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบนำ
ตนเอง ได้ประสบการณ์เรียนรู้ใหม่ๆ 

 
 

6.ปัจจัยแห่งความสำเร็จ 
1. ผู้อำนวยการโรงเรียนรัตนพลวิทยา และคณะครูในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ให้คำปรึกษา และสนับสนุนการดำเนินการ  ผ่านกระบวนการ PLC กลุ่มสาระ 
2. สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสงขลา สตูล จัดประชุมทำความเข้าใจ จัดอบรม 

ให้ความรู้ ขยายผล ให้คำปรึกษา และสนับสนุนการดำเนินการ 
3. นักเรียนมีความร่วมมือ มีความมุ่งมั่นตั้งใจในการทำกิจกรรมเป็นอย่างดี 

 
7. การเผยแพร่ 
 7.1 การเผยแพร่ / การได้รับการยอมรับ / รางวัลที่ได้รับ 

1. ครูเผยแพร่รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้ผ่านคลังสื่อออนไลน์ โรงเรียนรัตนพลวิทยา 
ครูเผยแพร่รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้ผ่าน Google Form  

7.2 รางวัลที่ได้รับจากการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระหว่างปีการศึกษา  
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ภาคผนวก 
 

1. ภาคผนวก ก คำรับรองของผู้บังคับบัญชา 
2. ภาคผนวก ข ตารางสอนที่มีชั่วโมงปฏิบัติการสอนจริง 
3. ภาคผนวก ค ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดย
โดยใช้สื่อการเรียนรู้จากเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 
4. ภาคผนวก ง ตวัอย่างผลงานหรือใบกิจกรรม หรือใบงานของนักเรียน 
5. ภาคผนวก จ สื่อเทคโนโลยี OBEC Content Center ที่นำมาใช้ในการจัดกจิกรรม 
6. ภาคผนวก ฉ ภาพการจัดกจิกรรมในชั้นเรียนที่ใช้สื่อเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง และการใช้สื่อจาก
ระบบคลังสื่อ OBEC Content Center 
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คำรับรองของผู้บังคับบัญชา 
รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 

การใช้งานสื่อจากระบบ OBEC Content Center ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนอัลกอริทมึ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

โดยใช้สื่อการเรียนรู้จาก OBEC Content Center 

ของนายเจียรนัย  สิงห์คู่ 

 

 ข้าพเจ้าขอรับรองว่า นายเจียรนัย  สิงห์คู่ ผู้เข้ารับการคัดเลือกการประกวดผลการปฏิบัติ 

ที ่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ผู ้ใช้สื ่อเทคโนโลยีบนระบบ  OBEC Content Center เป็น

ผู้จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้และนำไปใช้ในกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนจริง 
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- ตารางสอนที่มีช่ัวโมงในการปฏิบัติการสอนจริง 

 ครเูจียรนัย  สิงห์คู่ 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 

   
 

ลงชื่อ…………………….….หัวหน้ากลุ่มบริหารวชิาการ ลงชื่อ…………………………ผู้อำนวยการสถานศกึษา 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

รหัส ว21104  วิชา วิทยาการคำนวณ 1  กลุม่สาระการเรยีนรู้ วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1    ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2568 
หน่วยการเรยีนรู้เรื่อง การออกแบบและการเขียนอัลกอรึทึม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2   เรื่อง การเขียนอัลกอริทมึ  เวลา 2 ชั่วโมง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

1.มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู ้
สาระที่ 4 เทคโนโลยี  
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 ตัวชี้วดั ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาตร ์
2.สาระการเรยีนรู ้
 1. การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพือ่ใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์หรือ

วิทยาศาสตร ์

  2. รูปแบบการเขียนอัลกอริทึม (แผนภาพลำดับข้ัน, ผังงาน, รหัสเทียม) 

  3. ตัวอย่างโปรแกรม เชน่ โปรแกรมคำนวณพื้นที่สามเหลี่ยม และวงกลม 

3. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 อัลกอริทึม คือ ขั้นตอนหรือวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นลำดับ และชัดเจน ช่วยให้การทำงานเป็น

ระบบและแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง โดยการเขียนอัลกอรึทึมมีหลายวิธี อาทิเช่น การเขียนด้วย

ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) การเขียนด้วยรหัสจำลอง (Pseudocode) และการเขียนด้วย

ผังงาน (Flowchart)  ทั้งหมดที่กล่าวมาข้างต้นล้วนแล้วสร้างขึ้นเพื่อลำดับแนวคิด และอธิบายการ

ทำงานอย่างเป็นขั้นตอน รวมถึงทิศทางการไหลของข้อมูลตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 

4.จุดประสงค์การเรียนรู ้     
 1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและความสำคัญของอัลกอริทึมได้อย่างถูกต้อง (K) 
  2. นักเรียนสามารถออกแบบและเขียนอัลกอริทึมแก้ปัญหาในชีวิตจริงในรูปแบบผังงานและใช้งาน
เครื่องมือ AI ขั้นพื้นฐานได้ (P) 
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  3. นักเรียนสามารถนำเสนอผลงาน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่มได้อย่างเหมาะสม
และสร้างสรรค์(P,A) 
  4. นักเรียนมีความรับผิดชอบ มีวินัย และสามารถทำงานรว่มกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ในการทำ
กิจกรรมกลุ่มได้(A) 
 
5.คำถามสำคัญ  (Big Question) 
 ถ้าไม่มีอัลกอริทึม… เราจะจัดการกับปัญหาในชีวติอย่างไร? 
 
6. ทักษะการคิด  

1. การคดิวิเคราะห์ 
2. การคดิอย่างเป็นระบบ 
3. การคดิสรา้งสรรค ์

 
7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
     รักชาต ิศาสนา พระมหากษตัริย์           ซื่อสัตย ์สุจรติ 

     มีวินัย              ใฝ่เรียนรู ้

     อยู่อย่างพอเพียง             มุ่งมั่นในการทำงาน 
     รักความเป็นไทย             มีจติสาธารณะ 
8. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  
     ความสามารถในการสื่อสาร 

     ความสามารถในการคดิ 

     ความสามารถในการแก้ปัญหา 

     ความสามารถในการใช้ทักษะชีวติ 

     ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

9. รูปแบบการสอน/วิธีการสอน 
รูปแบบการสอน : กิจกรรม Active Learning 
วิธีการสอน : การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning : CBL) 

10. ภาระงาน/ชิ้นงาน/ร่องรอย/หลักฐานการเรยีนรู้  
  1. ชิ้นงานออกแบบอัลกอริทึมในรูปแบบแผนภาพลำดับข้ันหรือผังงาน 
  2. ภาพกิจกรรมการผา่นด่านเกม และผลการแข่งขันของแต่ละกลุ่ม 
  3. แบบประเมินการทำงานกลุ่มและการมีสว่นร่วม 
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11. การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  
ชั่วโมงที่ 1 
1)  ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
กิจกรรม: 
  1. นำเข้าการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเกมด่านเขาวงกต เรื่อง อัลกอรทึมึน่ารู้ โดยสรา้งจาก 
https://quiz.zep.us/th  สามารถเข้าใช้งานผ่านลิงค์ https://quiz.zep.us/th/play/N3plG5      
โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเข้าไปเล่นเกมทีมละ 5 คน ร่วมกันเล่นเกมจนถึงเส้นชัย จากนั้นรวมคะแนน
ของกลุ่มตัวเองเพื่อหาผู้ชนะ  QR Code เกมดา่นเขาวงกต เรื่อง อัลกอรทึมึน่ารู้ ดังต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  2. นักเรียนร่วมเล่นเกมแบบด่านเข้าวงกตใช้เวลาประมาณ 15 นาที มกีารจัดอันดับเหรียญ
รางวัล และใช้กิจกรรมเกมเพื่อดึงดูดความสนใจให้นักเรียนสนใจในเนื้อหา 
สื่อที่ใช้: 
  - เกมดา่นเขาวงกต เรื่อง อัลกอรทึึมและผังงานน่ารู้ 
  -  โทรศพัท์มือถือของครแูละนักเรียน 
 -  คอมพิวเตอร์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://quiz.zep.us/th
https://quiz.zep.us/th/play/N3plG5
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2)  ข้ันสอน โดยใช้กระบวนการปฏิบัติ (35 นาท)ี 
  กิจกรรม: 

   1. นักเรียนใช้โทรศพัท์มอืถือ หรือ คอมพวิเตอร ์เข้าใช้งาน Chat GPT แนะนำการใช้คำสั่ง 

โดยใช้คำสั่งว่า “สมมุติให้ฉันเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 กำลังเรียนเรื่อง การ

ออกแบบอัลกอรึทึม ฉันต้องการค้นหาตวัอย่างการใช้ผังงานในชีวติประจำวัน และอัลกอรึทึมทาง

คณิตศาสตร์อยา่งง่าย ” 

  

 

 

 

 

 

 

 

 2. นักเรียนฝึกการใช้คำสั่งเพิ่มเติม จากการคิดและลองทำด้วยตนเอง ใหเ้วลานักเรียนใช้งาน 

Chat GPT ประมาณ 5 – 10 นาที พร้อมทั้งแนะนำการใช้คำสั่งเพิ่มเติมเมื่อนักเรียนเกิดปัญหา 

 3. ครูอธิบายความหมายของ อัลกอริทึม ความสำคัญ และยกตวัอย่างงา่ย ๆ รอบตัว การทำ

กิจวัตรประจำวัน การซักผ้า การทำไข่เจียว  การทำคัพเค้ก และวงกลม โดยเลือกให้เหมาะสมกับ

พื้นฐานของนักเรียนแต่ละบุคคลในการอธิบาย 

4. ให้นักเรียนเข้าเล่นเกมการแก้ปัญหาดว้ยผังงานจากคลังสื่อมัลติมีเดีย OBEC Content 

Center สุธิชา ปฏิแพทย ์โดยมีเกม 3 รูปแบบ คือ แบบลำดับ แบบมีเง่ือนไข และแบบทำซ้ำ 
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สื่อ: 

- Chat GPT 

- ตวัอย่างอัลกอริทึม (แผนภาพ/ผังงาน) , ตัวอยา่งคำสั่ง Chat GPT 

- กระดาษ A4 / โพสต์อทิ 

- ลิงก์คำสั่ง ChatGPT https://chatgpt.com/share/68381856-76c4-8002-a77d-

8a306f004e52 

- คลังสื่อ OBEC Conter Center ประเภทมัลติมีเดีย 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/multimedia/110243 

 

3)  ขั้นสรุป (5 นาที) 
 1. ครูสุ่มนักเรียนให้อธิบายคำสั่ง Chat GPT ที่นกัเรียนใช้ในการศึกษา  
  2. ครูสรุปความหมายอัลกอริทึม และประโยชน์ในการวางแผนแก้ปัญหาจากคลัง OBEC 
Content Center    สื่อมัลติมีเดีย เกมการแก้ปัญหาด้วยผังงาน 
  3. ถามนักเรียนย้ำทบทวน “อัลกอริทึมคืออะไร” และ “ประโยชน์ของการใช้คำสั่ง Chat 
GPT” 
 
 
ชั่วโมงที่ 2  
1)  ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน ( 5 นาที) 
  กิจกรรม: 
  ทบทวนเนื้อหาคาบก่อน ด้วยกิจกรรมเกมถาม–ตอบ เช่น “ใครตอบได้ก่อนว่า อัลกอริทึมคือ
อะไร”ถามนักเรียนเพื่อกระตุ้นนักเรียนตอบ 1 – 3 คน 
  สื่อ: 
  กระดานไวท์บอร์ด หรือสไลด์ทบทวน 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://chatgpt.com/share/68381856-76c4-8002-a77d-8a306f004e52
https://chatgpt.com/share/68381856-76c4-8002-a77d-8a306f004e52
https://contentcenter.obec.go.th/detail/multimedia/110243
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2)  ข้ันสอน โดยใช้กระบวนการปฏิบัติ  (40 นาที) 
  กิจกรรม:    ทบทวนเน้ือหาคาบก่อน ดว้ยสื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรือ่ง การเขียน
อัลกอริทึมด้วยผังงาน จากคลังสื่อ OBEC Content Center โดยเข้าศึกษาได้ที่ 
https://contentcenter.obec.go.th/detail/multimedia/174258 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 สื่อ: 
  คลังสื่อ OBEC Content Center โดยเข้าศึกษาได้ที่ 
https://contentcenter.obec.go.th/detail/multimedia/174258 

2. แจกโจทยใ์ห้แต่ละกลุม่เลือกหรือกำหนดเอง เช่น“วิธีสั่งของผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์”, “วิธีการ
หุงข้าว” 

3. นักเรียนออกแบบ อัลกอริทึมเป็นแผนภาพลำดับข้ันหรือผังงาน ลงบนกระดาษหรือสรา้ง
งานผ่านลิงค์สรา้งผังงาน (Flowchart) สามารถเข้าใช้งานได้ที ่ https://app.diagrams.net/  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/multimedia/174258
https://contentcenter.obec.go.th/detail/multimedia/174258
https://app.diagrams.net/
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4. นำเสนอหน้าชั้นเรียน โดยไม่กำหนดรูปแบบในการนำเสนอให้นักเรียนสร้างสรรค์การ
นำเสนอด้วยตนเอง  เพื่อน ๆ และครูชว่ยกันแสดงความคิดเห็นและแนะนำ 

 
สื่อ: 
1. ตัวอย่างแผนภาพผังงานจากเว็บสรา้ง / ชิ้นงานผังงาน 
2. แบบฟอร์มชิ้นงาน และตัวอย่างสื่อการนำเสนอผลงาน 
3. กระดาษวาด / เว็บไซต์ https://app.diagrams.net/ 

4. ใบกิจกรรมผังงาน 
 

 
3)  ขั้นสรุป (5 นาที) 
 กิจกรรม: 
  1. ครูสรุปบทเรียนโดยสรุปนิยาม อัลกอริทึม ประเภทของอัลกอริทึม 
  2. นักเรียนตอบคำถามสะท้อนคิด “วันนี้ได้เรียนรู้อะไรใหม่บ้าง” “จะเอาไปใช้ประโยชน์กับ
เรื่องอะไรได้บ้าง” 
  3. แจกแบบประเมินความเข้าใจ 
  สื่อ  
  แบบประเมินสะท้อนคิด 
12. สื่อและแหล่งเรียนรู้  

1. หนังสือเรียน 
2. คลังสื่อจาก OBEC Content Center 
3. เว็บไซต์สร้างผังงาน (Flowchart) 

4. แบบฝึกหัดอัลกอริทึม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://app.diagrams.net/
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13. การวัดประเมิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ วิธีการวดั เครื่องมือวัด เกณฑ์การวัด 
1. นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมายและความสำคัญของ
อัลกอริทึมได้อย่างถูกต้อง (K) 
 

ถาม-ตอบในชั้นเรียน 
และแบบประเมินความ 
เข้าใจ 

แบบสังเกตพฤติกรรม 
การตอบคำถาม 
และแบบประเมิน 
ความเข้าใจ 

ตอบได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน 80% 
ขึ้นไป ถือว่าผ่าน 

2. นักเรียนสามารถออกแบบและ
เขียนอัลกอริทึมแก้ปัญหาในชีวติ
จริงในรูปแบบผังงานอย่างง่าย
ได้(P) 

ประเมินชิ้นงานที่ 
นักเรียนออกแบบ 

แบบประเมินชิ้นงาน 
ออกแบบอัลกอริทึม 

ถูกต้อง 
ครบข้ันตอน 
มีความสมเหต ุ
สมผล 80% 
ขึ้นไป ถือว่าผ่าน 

3. นักเรียนสามารถนำเสนอ
ผลงาน และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่มได้อย่าง
เหมาะสมและสร้างสรรค(์P,A) 
 

สังเกตพฤติกรรม 
ระหว่างการนำเสนอ 
และแลกเปลี่ยน 

แบบสังเกตพฤติกรรม 
การนำเสนอและ 
แลกเปลี่ยน 
ความคดิเห็น 

นำเสนอครบทุก 
ขั้นตอน 
สื่อสารชดัเจน 
ร่วมแลกเปลี่ยน 
80% ขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน 

4. นักเรียนมีความรับผิดชอบ มี
วินัย และสามารถทำงานร่วมกับ
ผู้อื่นอย่างสร้างสรรคใ์นการทำ
กิจกรรมกลุ่มได้(A) 
 

สังเกตพฤติกรรม 
ระหว่างทำกิจกรรม 
กลุ่ม 

แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทำงานกลุ่ม 

ร่วมมือกับเพื่อน 
รับผิดชอบงาน 
และปฏิบัติตาม 
กติกา 80% 
ขึ้นไป ถือว่าผ่าน 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
คำช้ีแจง :   ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓  
ลงใน ช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ด้าน 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1. รักชาติ ศาสน์ 
 กษัตริย ์

1.1 ยืนตรงเมื่อได้ยินเพลงชาติ ร้องเพลงชาติได้ 
และอธิบายความหมายของ เพลงชาต ิ

    

1.2 ปฏิบัติตนตามสิทธิและหน้าที่ของนักเรียน     

1.3 ให้ความรว่มมือ ร่วมใจ ในการทำงานกับ
สมาชิกในโรงเรียน 

    

1.4 เข้าร่วมกิจกรรมและมีส่วนร่วมในการจดั
กิจกรรมที่สรา้งความสามัคคี ปรองดอง และ
เป็นประโยชน์ต่อโรงเรียนและชุมชน 

    

1.5 เข้าร่วมกิจกรรมทางศาสนาที่ตนนับถือ 
ปฏิบัติตนตามหลักของศาสนา 

    

1.6 เข้าร่วมกิจกรรมและมีส่วนร่วมในการจดั
กิจกรรมที่เกี่ยวกับสถาบันพระมหากษัตริย์
ตามที่โรงเรียนและชุมชนจัดขึ้น 

    

2. ซื่อสัตย์ สุจริต 2.1 ให้ข้อมูลที่ถูกต้อง และเป็นจริง     

2.2 ปฏิบัติในสิ่งที่ถูกต้อง ละอาย และเกรงกลัวที่
จะทำความผิด ทำตามสญัญาที่ตนให้ไว้กับ
เพื่อน พ่อแม่ หรือผู้ปกครอง และคร ู

    

2.3 ปฏิบัติต่อผู้อื่นด้วยความซื่อตรง ไม่หา
ประโยชน์ในทางที่ไม่ถูกต้อง 

    

3. มีวินัย 
รับผิดชอบ 

3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของครอบครัว 
และโรงเรียน ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติ
กิจกรรมตา่งๆ ในชวีิตประจำวัน และ
รับผิดชอบในการทำงาน 
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4. ใฝ่เรียนรู้ 4.1 แสวงหาข้อมูลจากแหล่งการเรียนรูต้่างๆ     

4.2 มีการจดบันทึกความรู้อยา่งเป็นระบบ     

4.3 สรุปความรู้ได้อย่างมีเหตผุล     

5. อยู่อย่าง
พอเพียง 

5.1 ใช้ทรพัย์สินของตนเอง เช่น สิ่งของ เครื่องใช ้
ฯลฯ อยา่งประหยัด คุ้มค่า และเก็บรักษา
ดูแลอย่างด ีและใช้เวลาอย่างเหมาะสม 

    

5.2 ใช้ทรพัยากรของส่วนรวมอย่างประหยัด 
คุ้มค่า และเก็บรักษาดูแลอย่างด ี

    

5.3 ปฏิบัติตนและตัดสินใจดว้ยความรอบคอบ มี
เหตุผล 

    

5.4 ไม่เอาเปรียบผู้อื่น และไม่ทำให้ผู้อื่น
เดือดร้อน พร้อมให้อภัยเมื่อผู้อื่นกระทำ
ผิดพลาด 

    

 5.5 วางแผนการเรียน การทำงานและการใช้
ชีวิตประจำวันบนพื้นฐานของความรู้ ข้อมูล 
ข่าวสาร 

    

5.6 รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางสังคม และ
สภาพแวดล้อม ยอมรับและปรับตัว อยู่
ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมคีวามสุข 

    

6. มุ่งมั่นในการ 
 ทำงาน 

6.1 มีความตั้งใจและพยายามในการทำงานที่
ได้รับมอบหมาย 

    

6.2 มีความอดทนและไม่ท้อแท้ต่ออุปสรรค
เพื่อให้งานสำเร็จ 

 

    

7. รักความเป็นไทย 7.1 มีจิตสำนึกในการอนุรักษว์ัฒนธรรมและภูมิ
ปัญญาไทย 

    

7.2 เห็นคุณค่าและปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทย     
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คุณลักษณะ 

อันพึงประสงค์ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

8. มีจิตสาธารณะ 8.1 รู้จักชว่ยพ่อแม่ ผู้ปกครอง และครูทำงาน     

8.2 อาสาทำงาน ชว่ยคิด ชว่ยทำ และแบ่งปัน
สิ่งของให้ผู้อื่น 

    

8.3 ดูแล รักษาทรพัย์สมบัติของห้องเรียน 
โรงเรียน ชุมชน  

    

8.4 เข้าร่วมกิจกรรมเพื่อสังคมและ
สาธารณประโยชน์ของโรงเรียน 

    

 ลงชื่อ………………………… ผู้ประเมิน  
 ................ /................ /................ 
 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสมำ่เสมอ ให ้ 4 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให ้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให ้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง ให ้ 1 คะแนน 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
191 - 108  ดีมาก 
73 - 90 ดี 
54 - 72 พอใช ้

ต่ำกว่า 54 ปรับปรุง 
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14. บันทกึหลังการสอน 
 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based 
Learning : CBL)   โดยใช้สื ่อการเรียนรู ้จาก OBEC Content Center พบว่านักเรียนส่วนใหญ่
สามารถสามารถเข้าใจและเขียนอัลกอรึทึม โดยใช้วิธีการของผังงาน (Flowchart) ได้ในทุกเรื่องไม่ว่า
จะเป็นการแก้ไขปัญหาที่พบเจอในชีวิตประจำวัน การลำดับความคิด กระบวนการทำงานเป็นขั้นตอน
มากขึ ้น   ครูส ังเกตเห็นนักเร ียนทุกคนใช้ส ื ่อการเร ียนรู ้จาก OBEC Content Center อย่าง
หลากหลาย แต่จะมีนักเรียนบางคนที่อาจจะช้าและไม่เข้าใจการใช้งานในระบบ (รพีพัฒน์,ศักรินทร์) 
จึงให้นักเรียนที่นั่งใกล้เคียงช่วยแนะนำเพื่อนใช้งานระบบ (หญิงก้อย และณัฐพร เป็นผู้แนะนำเพื่อน) 

 
ผลการจัดการเรียนรู ้
  จากการจดัการเรียนรูต้ามแผนการจัดการเรียนรู้ วิชาวทิยาการคำนวณ 1 เรื่อง การเขียนอัล

กอรึทึม   นักเรียนเข้ารว่มกิจกรรมทั้งหมด 24 คน มีผลการประเมินดังนี ้

ด้านความรู้ (Knowledge) 

 1.สามารถอธิบายความหมายและความสำคัญของอัลกอริทึมได้ถูกต้อง 

    นักเรียนผ่านการประเมนิระดับดีเยี่ยม  จำนวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 87.50  

  นักเรียนผ่านการประเมนิระดับด ี   จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 12.50 

   นักเรียนผ่านการประเมนิระดับพอใช ้  จำนวน - คน  คิดเป็นร้อยละ -  

  นักเรียนผ่านการประเมนิระดับปรับปรุง  จำนวน - คน คิดเป็นร้อยละ – 

  นักเรียนผ่านการประเมนิระดับดีข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 100 

ด้านทักษะกระบวนการ (Process)    

1) สามารถออกแบบและเขียนอัลกอริทึมแก้ปัญหาในชีวิตจริงในรปแบบผังงานอย่างง่ายได ้

  นักเรียนผ่านการประเมนิระดับดีเยี่ยม  จำนวน 20 คน  คิดเป็นร้อยละ 83.33 

  นักเรียนผ่านการประเมนิระดับด ี   จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 

   นักเรียนผ่านการประเมนิระดับพอใช ้  จำนวน - คน  คิดเป็นร้อยละ - 

  นักเรียนผ่านการประเมนิระดับปรับปรุง  จำนวน - คน คิดเป็นร้อยละ –  

  นักเรียนผ่านการประเมนิระดับดีข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 100 
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 2) สามารถนำเสนอผลงานและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่มได้อย่างเหมาะสมและ

สร้างสรรค์ 

   นักเรียนผ่านการประเมนิระดับดีเยี่ยม  จำนวน 20 คน  คิดเป็นร้อยละ 83.33 

    นักเรียนผ่านการประเมนิระดับด ี   จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 

   นักเรียนผ่านการประเมนิระดับพอใช ้  จำนวน - คน  คิดเป็นร้อยละ - 

   นักเรียนผ่านการประเมนิระดับปรับปรุง  จำนวน - คน คิดเป็นร้อยละ –  

   นักเรียนผ่านการประเมนิระดับดีข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 100 

 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude)      

  นักเรียนมีความรับผิดชอบ มีวินัย และสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสรา้งสรรค์ในการทำ

กิจกรรรมกลุ่มได ้  

    นักเรียนผ่านการประเมนิระดับดีเยี่ยม  จำนวน 22 คน  คิดเป็นร้อยละ 91.67 

    นักเรียนผ่านการประเมนิระดับด ี  จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 8.33  

    นักเรียนผ่านการประเมนิระดับพอใช ้  จำนวน - คน  คิดเป็นร้อยละ - 

    นักเรียนผ่านการประเมนิระดับปรับปรุง  จำนวน - คน คิดเป็นร้อยละ - 

    นักเรียนผ่านการประเมนิระดับดีข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 100 

 9.2 ปัญหา/อุปสรรค  

 นักเรียนไม่มีกิจกรรมกลุม่หรือกิจกรรมทีต่้องทำรว่มกัน ,นักเรียนบางส่วนทำใบกิจกรรมไม่เสร็จในคาบ

เรียน 

 9.3 แนวทางแก้ไข/แนวทางการพัฒนา  

 - ครอูาจจะมีกิจกรรมกลุม่หรือกิจกรรมคู่เพื่อให้นักเรียนได้ร่วมกันคิด ถือเป็นการพัฒนาทกัษะ

ทางสังคม และในแผนการจัดการเรียนรู้หรือหน่วยการเรียนรูอ้ื่นๆ ครูควรอาจจะมีการออกแบบใบ

งานที่ให้นักเรียนได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์มากกว่านี้ 
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      - นักเรียนชื่นชอบระบบคลังสือ่ OBEC Content Center เพราะเป็นสื่อการจัดการเรียนรูท้ี่มสีื่อ

ให้เรียนรู้อย่างหลากหลาย และคิดว่าจะนำไปใช้และแนะนำเพื่อนๆต่อ 
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ภาคผนวก แผนการจัดการเรียนรู้ 

เรื่อง การเขียนอัลกอริทึม 
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ผังงาน / แผนภาพลำดับขั้น และแบบฝึกหัดอัลกอริทึม 
ตัวอย่างผังงาน : ขั้นตอนหุงข้าว 

เริ่มต้น → นำข้าวสารใส่หม้อ → เติมน้ำ 1 ข้อน้ิว→ เสียบปลั๊กไฟกดสวิตซ์ →  รอข้าวสุก → 
สิ้นสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตัวอย่างแผนภาพลำดับข้ัน : การสั่งซื้อสิ้นค้าผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 
1. เข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 
2. ค้นหาสินค้าทีต่้องการ 
3. เพิ่มสินค้าในตะกรา้ 
4. เปรียบเทียบราคาแต่ละร้าน 
5. กดเลือกชำระเงิน 
6. เลือกที่อยู่สำหรับจดัสง่ 
7. เลือกช่องทางการชำระเงิน 
8. ใส่ส่วนลด หรือ คูปอง 
10. ชำระเงิน 
11.รอรับสินค้า 
 
 
 
แบบฝึกหัดอัลกอริทึม 
คำชี้แจง: 
ให้นักเรียนเขียนอัลกอริทึมแก้ปัญหาในรูปแบบผังงานหรือแผนภาพลำดับข้ันตามโจทย์ต่อไปนี้ 
1. ขั้นตอนการซักผา้ 
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2. ขั้นตอนการทำคพัเค้ก 
3. ขั้นตอนการทำไข่เจียว 
 
 
ให้นักเรียนเขียนอัลกอริทึมลงในกระดาษหรือในไฟล์นี้ก็ได้ 
ชิ้นงานออกแบบอัลกอริทึมในรูปแบบแผนภาพลำดับข้ันหรือผังงาน 
ชื่อกลุ่ม: ___________________________ 
โจทย์ที่เลือก: ___________________________ 
ออกแบบอัลกอริทึมในรปูแบบที่ถนัด (เลือกอย่างใดอย่างหน่ึง) 
- ผังงาน 
- แผนภาพลำดับข้ัน 
(แนบภาพวาด หรือวาดลงในกระดาษ/ไฟล์นี้) 
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กิจกรรมเกมเขาวงกต เรื่อง อัลกอรึทึมน่ารู้ 
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เว็บไซต์สำหรับสร้างผังงาน ( Flowchart ) :  https://app.diagrams.net/ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

https://app.diagrams.net/
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การใช้งาน Chat GPT  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มาจาก https://chatgpt.com/share/68381856-76c4-8002-a77d-8a306f004e52 
ชื่อผู้ใช้ Jiaranai Singkhu 

 
 

 

https://chatgpt.com/share/68381856-76c4-8002-a77d-8a306f004e52
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ภาพสัญลักษณ์การใช้งาน Flowchart 
 

กลุ่มสัญลักษณ์ในการรับและส่งข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 กลุ่มสัญลักษณ์ในการประมวลผลข้อมูล 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
กลุ่มสัญลักษณ์ในการแสดงผลข้อมูล 

 
 
 
 
 

ข้อมูลอ้างอิงจาก http://www.krurock.com/Programming/lession02/lession02_4_2.php 
 

http://www.krurock.com/Programming/lession02/lession02_4_2.php
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ใบกิจกรรม อัลกอรึทึม 
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เน้ือหาจาก คลังสื่อ OBEC Content Center 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างผลงานหรือใบกจิกรรม หรือใบงานของนักเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

จากภาพข้างต้นนักเรียนได้ทำใบงาน เรื่อง ผังงานในสถานการณ์ต่างๆ เช่น กรทำไข่เจียว 
การทำไข่ดาว  การซักผ้า การทำคัพเค้ก  การอบผ้า  เพื่อให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการทำงานอย่าง
เป็นข้ันตอน โดยใช้ผังงาน  ไม่ว่าจะเป็นเหตุการณ์ในชีวิตประจำวันหรือวิชาต่างๆก็สามารถประยุกตใ์ช้
การเขียนผังงาน นักเรียนเข้าใจคำว่าอัลกอริทึมมากขึ้น  จากการลงมือปฏิบัติ ครูแนะนำเพิ่มเติม
สำหรับการเขียนผังงานแบบเงื่อนไข และแบบวนซ้ำ  เพื่อนำไปต่อยอดหน่วยการเรียนรู้ในการเขียน
โปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ต่อไป  นักเรียนระดับชั้นม.1 ให้ความร่วมมือในการเรียนดีมาก 
บรรยากาศในการเรียนเหมาะสมเอื ้อต่อการใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL)  
ผู้จัดทำเชื่อเสมอว่าหากนักเรียนมีความสุขในการเรียน  จะกล้าคิด กล้าทำ และสร้างสรรค์งานต่างๆได้
อย่างเต็มความสามารถ และส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ที่สูงข้ึนด้วย 

 
 



41 
 

ภาคผนวก จ 
สื่อเทคโนโลยี OBEC Content Center ที่นำมาใช้ในการจัดกจิกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สำหรับสื่อการเรียนรู้จากคลังสื่อ OBEC Content Center ใช้สื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง การเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน และเกมการแก้ปัญหาด้วยผังงาน ซึ่งนักเรียนให้ความสนใจมาก 
ลองผิดลูกถูกเล่นเกม พร้อมเข้าใจในเนื้อหาในการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม ทำให้เกิดแรงบัลดาลในการ
เรียน ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ใช้อุปกรณ์สมาร์ทโฟนของตนเองให้เกิดประโยชน์สูงสุด ถือเป็นอีก
หน่ึงช่องทางเพื่อการศึกษาค้นคว้าเรียนรู้ที่ดีสำหรับนักเรียน คุณครูและบุคคลทั่วไปที่ดี 
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ภาคผนวก ฉ 
ภาพการจดักิจกรรมในชัน้เรียนที่ใช้สื่อเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง  
และการใช้สื่อจากระบบคลังสื่อ OBEC Content Center 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สำหรับกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้จัดทำใช้วิธีการสอนเน้นการปฏิบัติ เพราะเชื่อว่าทฤษฎี
เรียนกันทัน แต่เทคนิคจากการปฏิบัติ ต้องได้ลงมือทำด้วยตนเอง ครูทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยการสอน 
แนะนำแนวทาง ให้นักเรียนลงมือทำ เจอปัญหา เกิดคำถาม ครูคอยแนะนำแนวทาง ทำให้เกิดการ
เรียนรู้แบบต่อเน่ือง และมีความสุข ประสบความสำเร็จในการปฏิบัติการต่างๆ 
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ภาพการจดักิจกรรมในชัน้เรียนที่ใช้สื่อเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง  
และการใช้สื่อจากระบบคลังสื่อ OBEC Content Center 
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