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ค ำน ำ 

 รายงานผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น
ด้วยบอร์ด KidBright เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เล่มนี้เป็น
เอกสารประกอบการพิจารณาขอรับรางวัลการคัดเลือกผลงานดีเด่นด้าน Coding ประเภท Plugged Coding 
ระดับประถมศึกษา ของนางธัญญรัศม์ แตงทอง ต าแหน่งครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ โรงเรียนวัดบางขวาก 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 3 รายละเอียดประกอบด้วยประเด็นที่ 1 การ
วิเคราะห์การด าเนินการจัดการเรียนรู้ Coding อย่างเป็นระบบ ประเด็นที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็น
แบบอย่างที่ดี ประเด็นที่ 3 ผลที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้ Coding และตามส่วนในการพิจารณาจ านวน 4 
ส่วน รวมถึง วีดีทัศน์การเรียนรู้ Coding ซึ่งได้น าเสนอรายละเอียดตามรายการพิจารณา 

 หวังว่าเอกสารเล่มนี้ จะอ านวยความสะดวกต่อการพิจารณาของคณะกรรมการตัดสินการประกวดเพ่ือ
คัดเลือกผลงานดีเด่น Coding ประเภท Plugged Coding ระดับประถมศึกษา อย่างดียิ่ง 
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ส่วนที่  1 รำยงำนกำรด ำเนินกำรวิเครำะห์กำรจัดกำรเรียนรู้  Coding อย่ำงเป็นระบบ             
มีองค์ประกอบแสดงถึงแนวทำงกำรวิเครำะห์ ผลกำรวิเครำะห์เพื่อกำรจัดกำรเรียนรู้ Coding 

ประเด็นที่ 1 กำรวิเครำะห์กำรด ำเนินกำรจัดกำรเรียนรู้ Coding อย่ำงเป็นระบบ  
สามารถพิจารณาจากการด าเนินการ และร่องรอยหลักฐานจากประเด็นการพิจารณาได้ดังต่อไปนี้ 
          1.  กำรวิเครำะห์ปัญหำ/ควำมจ ำเป็นในกำรจัดกำรเรียนรู้ Coding โดยมีการวิเคราะห์สภาพ
ปัญหา/ความจ าเป็น/สภาพบริบทสังคมของผู้เรียน/การด าเนินชีวิตประจ าวันของผู้เรียน โดยมีการจัดล าดับ
ความส าคัญในการจัดการเรียน Coding ได้ชัดเจน และมีเอกสารอ้างอิง ดังนี้ 

 โลกสมัยใหม่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว โดยมีการเข้ามาของเทคโนโลยีดิจิทัล แม้เด็กรุ่นใหม่ที่เกิดมา
ในยุคของเทคโนโลยีดิจิทัล จะมีความคุ้นเคยกับวิถีดิจิทัลและอุปกรณ์เครื่องมือเครื่องใช้เป็นอย่างดี แต่ประเทศ
ไทยและนานาประเทศก็ยังวางแผนเตรียมพร้อมความสามารถของเยาวชนในประเทศของตนเพ่ือรองรับความ
ต้องการของสายงานในอนาคต ด้วยการพัฒนาออกแบบหลักสูตรการศึกษาโดยมีวิชาค านวณเป็นฐานราก  
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ตระหนักถึงความส าคัญของการ
พัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 รวมถึงสร้างความรู้ ความเข้าใจ และ
ส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐานในการน าเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรม อย่างมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือ
ในการก้าวไปสู่ประเทศที่มีความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน จึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารไปสู่หลักสูตรวิทยาการค านวณ ที่บรรจุอยู่ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางกางศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)         
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) Coding ซ่ึงเป็นส่วนหนึ่งของรายวิชาวิทยาการค านวณ มีเป้าหมายเพ่ือมุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้สามารถแก้ปัญหาโดยผ่านการคิดวิเคราะห์ การใช้เหตุผลและการคิดอย่างสร้างสรรค์ ในการจัดการ
เรียนการสอนวิทยาการค านวณ โดย ยืน ภู่วรวรรณ (2563) ได้กล่าวไว้ว่าการเรียนการสอน Coding สามารถ
จัดการเรียนการสอนได้โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือและใช้เครื่องมืออื่นที่ไม่ใช่คอมพิวเตอร์ ส าหรับในกรณี
ที่ใช้คอมพิวเตอร์ หลักการ Coding แนวใหม่ได้รับการพัฒนาในรูปแบบที่สร้างความพอใจให้ผู้เรียน เพ่ือให้เกิด
ความสนุกสนาน โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล(Personal Computer) ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงคอมพิวเตอร์ในรูปของอุปกรณ์ควบคุมขนาดเล็กคล้ายของเล่น เช่น Microbit และ KidBright โดยได้มีการ
พัฒนาเครื่องมือการเขียนโค้ดแบบง่าย ๆ ส าหรับเด็ก เช่น ScratchBlockly และยังมีการสร้างแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น Code.org, Khan Academy เป็นต้น 

บอร์ดสมองกลฝังตัว Kid Bright เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนากระบวนการคิด
เชิงตรรกะร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ สามารถต่อยอดการเรียนรู้สู่การพัฒนาแอปพลิเคชั่นและเทคโนโลยีด้วย
ตนเองในอนาคต โดยผู้เรียนสามารถสร้างชุดค าสั่งควบคุมการท างานของบอร์ดผ่านโปรแกรมสร้างชุดค าสั่งที่ใช้
งานง่าย เพียงการลากบล็อกค าสั่งมาวางต่อกัน (Drag and drop) รวมถึงมีการน า Blockly มาผสมผสานเป็น
บล็อกค าสั่งอย่างง่าย มีให้เลือกภาษาได้ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ช่วยลดความกังวลเรื่องการพิมพ์
ชุดค าสั่งผิด ชุดค าสั่งที่ถูกสร้างดังกล่าวจะส่งไปที่บอร์ดให้ท างานตามที่ก าหนดไว้  นอกจากนี้ Kid Bright ยัง
เป็นบอร์ดที่พัฒนาขึ้นเพ่ือกระตุ้นศักยภาพการคิดเชิงระบบและการคิดเชิงสร้างสรรค์ในเด็กวัยเรียนผ่านการ
เรียนรู้แบบ Learn and Play โดยออกแบบให้มีเซนเซอร์พ้ืนฐาน , จอแสดงผล Real-time, clock, ล าโพง      
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ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย สามารถออกแบบและสร้างชุดค าสั่งแบบ Block-structured 
programming ผ่านแอปพลิเคชั่นบนสมาร์ตโฟนได้ (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 
2564) 

โรงเรียนวัดบางขวากเป็นโรงเรียนขยายโอกาส ผู้ปกครองส่วนใหญ่ประกอบอาชีพรับจ้าง เกษตรกร 
พ้ืนที่ชุมชนเป็นชุมชนเมืองกึ่งชนบท รายได้ต่อครัวเรือนส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลางไปจนถึงระดับน้อย 
ผู้ปกครองไม่มีเวลาดูแลบุตรหลาน เพราะต้องออกไปประกอบอาชีพต่างจังหวัด ปล่อยให้บุตรหลานอาศัยอยู่
กับปู่ ยา ตา ยาย และต้องช่วยครอบครัวประกอบอาชีพในเวลาหลังเลิกเรียนท าให้นักเรียนไม่ค่อยมีเวลาในการ
ท าการบ้าน ทบทวนบทเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า ซึ่งดูได้จากรายงานผลการประเมิน
ตนเองของสถานศึกษา (Self – Assessment Report : SAR) ปีการศึกษา 2566 ระดับขั้นพ้ืนฐาน โรงเรียน
วัดบางขวาก พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยรวมร้อยละ 60.78 ประกอบกับในเวลาจัดกิจกรรม
เรียนการสอนครูผู้สอนพบว่านักเรียนขาดระเบียบวินัย ความรับผิดชอบในการท างาน ท างานไม่เป็นระบบ
ระเบียบ ขาดทักษะกระบวนการคิดที่เป็นล าดับขั้นตอน โรงเรียนวัดบางขวากซึ่งมีนโยบายส่งเสริมการเรียนรู้ 
การมีทักษะอาชีพ อีกทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการคิด และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ จึงจัดให้มี
การเรียนการสอน Coding ตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล 2 ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ ตามหลักสูตรสถานศึกษาข้ึนพ้ืนฐาน และหลักสูตรปฐมวัย เพ่ือส่งเสริมกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอนสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และสามารถเขียนโปรแกรมเบื้องต้นได้  
ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนในรายวิชาวิทยาการค านวณระดับชั้นอนุบาล 2 ถึงระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้
ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ Unplugged Coding และใช้คอมพิวเตอร์ 
Plugged Coding ในทุกระดับชั้น เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจถึงกระบวนการ Coding แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
Unplugged Coding เพ่ือเข้าใจกระบวนการเบื้องต้นที่เป็นพ้ืนฐานแนวคิดเชิงค านวณได้อย่างเข้าใจอย่าง  
ถ่องแท้ และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใช้คอมพิวเตอร์ plugged Coding เช่น เว็บ Code.org, 
Scratch, KidBright เพ่ือผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมเบื้องต้นได้ และเกิดทักษะกระบวนการ Coding ขั้นสูง
ต่อไป ตามแนวคิดและนโยบาย (คุณหญิงกัลยา โสภณพนิช ,2562) รัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ
กล่าวในการแถลงนโยบายด้านการศึกษาเพ่ือพัฒนาคนสู่ศตวรรษที่ 21 สนับสนุนเด็กไทยต้องได้เรียนโค้ดดิ้ง 
(Coding) พร้อมพัฒนาหลักสูตรให้เป็นรูปธรรม ก้าวทันเทคโนโลยีและโลกยุคดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา ซึ่งคุณหญิงกัลยา โสภณพนิช รัฐมนตรีช่วยว่าการทระทรวงศึกษาธิการกล่าวถึง ภาษาคอมพิวเตอร์ 
หรือ Coding เป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยท าให้เยาวชนไทยมีทักษะในการด ารงชีวิตรอบด้าน ซึ่งระยะแรกจะเรียน
โดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged Coding) เพ่ือให้มีพ้ืนฐานตรรกะการคิดแบบ Coding ก่อน จากนั้น
จึงจะสามารถเรียนการสื่อสารกับคอมพิวเตอร์พิวเตอร์ในระดับชั้นต่อไปการสนับสนุนการเรียน Coding ไม่ใช่
เรื่องยากอย่างที่คิดเพราะเป็น ทักษะภาษาเช่นเดียวกับภาษาไทยและภาษาต่างประเทศอ่ืน หรืออาจให้ค า
จ ากัดความที่ว่า Coding for all, all for coding ซึ่ง Coding จะช่วยพัฒนาและเพ่ิมพูนทักษะชีวิตให้กับเด็ก
รอบด้าน  

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based Learning: ABL) เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมต่าง ๆ ไม่เน้นให้ผู้เรียนท่องจ า แต่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงและมีบทบาทในการค้นคว้าหาความรู้ด้วย

2 
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ตนเอง โดยเน้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้ท าจริง (Learning by doing) โดยเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ และการร่วมมือกัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน มีวินัยในการท างานและแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบร่วมกัน โดยผู้สอนจะเป็น    
ผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้ เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง (สุทัศ เอกา, 2557) ซึ่ง
สอดคล้องกับ ศศิธร ลิจันทร์พร (2556) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเป็นการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ และท าความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ผ่านกิจกรรมที่ผู้เรียน
เป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จากการเล่น เกม การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
โดยการจัดสภาพแวดล้อม การเรียนรู้ที่เหมาะสม และการจัดเตรียมวิธีการสอนที่ดีจะน าไปสู่การจัดการเรียน
การสอนที่มีคุณภาพและส่งผลยังการเรียนรู้ของนักเรียน  

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้
ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                 
เรื่อง เล่นกับจอ LED มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการค านวณ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น และเกิดทักษะ
กระบวนการ Coding ขั้นสูงต่อไป 
 

2. กำรวิเครำะห์ผู้เรียนรำยบุคคลเพื่อ จัดกำรเรียนรู้ให้เหมำะสมกับผู้เรียน 

 ได้ด าเนินการวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดบางขวาก จ านวน 
21 คน โดยมีผลการวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคลจ านวน 5 ด้าน ดังนี้ 

ตำรำงท่ี 1 สรุปผลการวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล  

แบบสรุปผลกำรวิเครำะห์ผู้เรียนรำยบุคคล 
ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 โรงเรียนวัดบำงขวำก ปีกำรศึกษำ 2567   

 

ด้ำน
ที ่

รำยกำรวิเครำะห์ 
ผู้เรียน 

ดี ปำนกลำง ปรับปรุง หมำย
เหตุ จ ำนวน ร้อยละ จ ำนวน ร้อยละ จ ำนวน ร้อยละ 

1 ด้ำนควำมรู้  ควำมสำมำรถ 
และประสบกำรณ์ทำงภำษำ 
1) ความรู้พื้นฐาน 
2) ความสามารถในการแก้ปัญหา 
3) ความสนใจ /สมาธิในการเรียน 

13 61.90 5 23.81 3 14.29  

2 ควำมพร้อมด้ำนสติปัญญำ 
1) ความคิดริเริ่ม  สร้างสรรค์ 
2) ความมีเหตุผล 
3) ความสามารถในการเรียนรู้ 

4 19.04 14 66.67 3 14.29  

3 ควำมพร้อมด้ำนพฤติกรรม 
1) กล้าแสดงออก 
2) การควบคุมอารมณ์ 
3) ความมุ่งมั่นขยันหมั่นเพียร 

18 85.71 3 14.29 - -  
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⚫ หลักสูตรสถานศึกษา รายวิชาวิทยาการค านวณ ว 4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข

⚫ ความสามารถในการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข

⚫ วิเคราะห์ผู้เรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 21 คน เป็นรายบุคคลแล้วน ามาออกแบบกิจกรรม

⚫ รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

⚫ ใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright จัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 รายวิชา วิทยาการค านวณ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เรื่อง เล่นกับจอ LED

⚫ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

⚫ รู้จักการสร้างชุดค าสั่งผ่านโปรแกรม KidBright IDE (K)

⚫ ออกแบบสร้างโปรแกรมจาก KidBright IDE เพ่ือแสดงผลบนจอ LED ได้ (P) 

⚫ เห็นความส าคัญและประโยชน์ของบอร์ด Kidbright (A)

ด้ำน
ที ่

รำยกำรวิเครำะห์ 
ผู้เรียน 

ดี ปำนกลำง ปรับปรุง หมำย
เหตุ จ ำนวน ร้อยละ จ ำนวน ร้อยละ จ ำนวน ร้อยละ 

4 ควำมพร้อมด้ำนร่ำงกำย จิตใจ 
1) สุขภาพร่างกายสมบูรณ์ 
2) การเจริญเติบโตสมวัย 
3) มีสุขภาพจิตดี 

21 100 - - - -  

5 ควำมพร้อมด้ำนสังคม 
1) การปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืน 
2) การช่วยเหลือ  เสียสละแบ่งปัน 
3) มีระเบียบวินัย เคารพกฎ กติกา 

21 100 - - - -  

                                                             
3. กำรวิเครำะห์เพื่อออกแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ Coding 

 มีการด าเนินการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบจัดการเรียรู้ Coding แบบเชิงรุก (Active Learning) 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วย
บอร์ด KidBright แบบที่เป็นระบบ ดังนี้                                
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แผนภำพที่ 1 การวิเคราะห์แนวทางการออกแบบการจัดการเรียรู้ 
Coding 
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ส่วนที่ 2 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยช่ัวโมงจ ำนวน 1 แผน โดยในแผนจะต้องมีใบกิจกรรมหรือ
ใบงำนอย่ำงใดอย่ำงหนึ่ง อย่ำงน้อย 1 อย่ำง เกณฑ์กำรวัดและประเมินผล บันทึกหลังกำร
จัดกำรเรียนรู้และได้รับกำรรับรองแผนจำกผู้บริหำรสถำนศึกษำ 
 

สามารถพิจารณาจากการด าเนินการ และร่องรอยหลักฐานจากประเด็นการพิจารณาที่ 2 แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่เป็นแบบอย่างที่ดีได้ดังต่อไปนี้ 

 

1. กำรก ำหนดจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ครอบคลุมด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย ให้มีความเหมาะสม
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ Coding สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียน ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบ
และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เรื่อง เล่นกับจอ LED ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2 ออกแบบและ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1.  รู้จักการสร้างชุดค าสั่งผ่านโปรแกรม KidBright IDE (K) 

2.  ออกแบบสร้างโปรแกรมจาก KidBright IDE เพ่ือแสดงผลบนจอ LED ได ้(P)  
3.  เห็นความส าคัญและประโยชน์ของบอร์ด Kidbright (A) 

 

2. กำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง เล่นกับจอ LED มาใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการค านวณ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การออกแบบและเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย จ านวน 2 แผนการเรียนรู้ แผนการเรียนรู้ละ 1 ชั่วโมง โดยชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง เล่นกับจอ LED มีกิจกรรมจ านวน 3 
กิจกรรม ดังนี้ 

1. การสร้างภาพกราฟิกด้วยบล็อก LED 16x8 
2. การบันทึกและการเปิดไฟล์ของโปรแกรม KidBright IDE 
3. โปรแกรมแสดงข้อความ  

 

         รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีขั้นตอนดังนี้ (อ้างอิงจาก NCSALL, 2006) 
1. ขั้นน า คือการรู้บทบาทหน้าที่ของผู้เรียนกล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และอ านวยความ

สะดวกในการเรียน 
2. ขั้นศึกษาและอภิปราย โดยให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่ผู้สอนได้จัดเตรียมและน ามาอภิปราย

ร่วมกันเพื่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
3. ขั้นกิจกรรม แบ่งกลุ่มผู้เรียนและท างานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้ 
4. ขั้นผลสะท้อนจากกิจกรรม ให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดและองค์ความรู้ที่ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม 
5. ขั้นประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้จากสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนมาท้ังหมด 
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3. กำรออกแบบวัดและประเมินผล 
 ได้ด าเนินการออบแบบการวัดและประเมินผล ออกเป็น 3 ช่วงเวลาคือ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ
หลังเรียน โดยใช้เครื่องมือดังนี้ 

- ก่อนเรียน ใช้แบบทดสอบก่อนเรียน ในการวัดความรู้ความสามารถของนักเรียนก่อน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

- ระหว่างเรียน ใช้แบบประเมิน ในการวัดประเมินผลตามสภาพจริงจากการตรวจใบงาน    
การสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงาน การน าเสนองาน  และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินแบบลูบริค 

- หลังเรียนเรียน ใช้แบบทดสอบหลังเรียน ในการวัดความรู้ความสามารถของนักเรียนหลัง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 3 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย         เวลำ 12 ชั่วโมง 
เรื่อง  เล่นกับจอ LED (กำรสร้ำงภำพกรำฟิก)                    เวลำ 1 ชั่วโมง 
รำยวิชำ วิทยำกำรค ำนวณ     กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี      ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
ครูผู้สอน นำงธัญญรัศม์  แตงทอง  วันที่..................เดือน.........................................พ.ศ............... 
 
1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 
 ตัวชี้วัด ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 
 
2. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 1.  รู้จักการสร้างชุดค าสั่งผ่านโปรแกรม KidBright IDE (K) 
2.  ออกแบบสร้างโปรแกรมจาก KidBright IDE เพ่ือแสดงผลบนจอ LED ได ้(P)  
3.  เห็นความส าคัญและประโยชน์ของบอร์ด Kidbright (A) 
 

3. สำระส ำคัญ 
 บล็อกค าสั่ง LED 16x8 เป็นบล็อกที่ใช้แสดงผลบนหน้าจอ LED ของบอร์ด KidBrigth โดยแสดงผล
เป็นลักษณะของจุดเรียงต่อกัน 16x8 จุด เราสามารถปิดหรือเปิดการแสดงผลในแต่ละจุดเพ่ือให้เกิด
ภาพกราฟิกบนบอร์ด KidBright ได ้
 
4. สำระกำรเรียนรู้ 
     1. การเขียนโปรแกรม KidBright IDE เพ่ือแสดงผลบนจอ LED 
     2. การบันทึกและการเปิดไฟล์ของโปรแกรม KidBright IDE 
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5. สมรรถนะท่ีส ำคัญของผู้เรียน 
     1. ความสามารถในการสื่อสาร 
     2. ความสามารถในการคิด 
     3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     1. มีวินัย 
     2. ใฝ่เรียนรู้ 
     3. มุ่งม่ันในการท างาน 
 
7. ชิ้นงำนหรือภำระงำน 
     ใบงานที่ 3.1 เรื่อง หัวใจคิดบอท 
 
8. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
   1. ขั้นน ำ 
     1. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 10 ข้อ ใช้เวลา 10 นาที 
     2. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้เรื่อง เล่นกับจอ LED (การสร้างภาพกราฟิก) ให้นักเรียนได้รับทราบ 
   2. ขั้นศึกษำและอภิปรำย 
     3. ครูและนักเรียนสนทนาทบทวนความรู้ที่ได้เรียนไปแล้ว จากนั้นครูน าภาพกราฟิกหรือภาพจากการ        
ปักครอสติชมาแสดงให้นักเรียนดู (อาจจะแสดงภาพบนจอคอมพิวเตอร์หรือภาพบนกระดาษ) พร้อมตั้งค าถาม
ให้อภิปรายร่วมกันทั้งชั้นเรียน เช่น  
 ➢ ภาพที่เห็นนี้ประกอบด้วยจุดกี่จุด (อาจจะตอบโดยประมาณ) 
 ➢ แต่ละต าแหน่งเป็นสีอะไร 
 ➢ จุดต่าง ๆ บนภาพประกอบกันเป็นรูปอะไร 
     4. ครูให้ความรู้เพ่ิมเติมว่าภาพในลักษณะนี้ คล้ายกับการแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่น าจุดเล็ก ๆ 
หลายจุดมาประกอบกันเป็นภาพ 
 

 
 

     5. ครูแสดงภาพตัวอย่างผ้าปักครอสติชให้นักเรียนดู และตั้งค าถามอภิปรายร่วมกัน เช่น 
 ➢ แต่ละจุดของภาพประกอบด้วยสีอะไรบ้าง 
 ➢ แต่ละจุดประกอบกันเป็นรูปอะไร 
 ➢ จากหลักการในการประกอบจุดเป็นภาพ สามารถน าไปใช้ในกิจกรรมหรือชิ้นงานใดอีกบ้าง (การ
แปลอักษรนอัฒจรรย์เชียร์หรือในสนาม ป้ายแสดงข้อความของร้านค้า) 
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   3. ขั้นกิจกรรม 
     6. ให้นักเรียนนั่งตามกลุ่มที่แบ่งไว้แล้ว โดยในกลุ่มจะประกอบด้วยสมาชิก  4-5 คน โดยคละความสามารถ
นักเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน 
     7. แจกบอร์ด KidBright ให้นักเรียนพิจารณาและแนะน าว่าบนบอร์ด KidBright มีหน้าจอแสดงผล LED 
ส าหรับแสดงผล ซึ่งนักเรียนสามารถก าหนดการแสดงผลในแต่ละจุดเพ่ือให้เห็นเป็นภาพหรือข้อความต่าง ๆ ได้ 
จากนั้นครูตั้งค าถามว่า “หน้าจอแสดงผล LED มีขนาดเท่าใด“ (แต่ละด้านประกอบด้วยจุดกี่จุด)(ด้านยาวมี 16 
จุด ด้านกว้างมี 8 จุด) 
 

 
 

     8. อธิบายรายละเอียดของกิจกรรมให้นักเรียนสร้างหัวใจให้หุ่นยนต์ของนักเรียน  โดยสร้างเป็นภาพที่
แสดงผลบนหน้าจอแสดงผล LED บนบอร์ด KidBright จากนั้นตั้งค าถามให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันว่าหัวใจ
ของหุ่นยนต์จะมีรูปร่างอย่างไร (ครูแนะน าให้นักเรียนลองนึกเป็นภาพง่าย ๆ เช่น วงกลม วงรี สามเหลี่ยม 
สี่เหลี่ยม หรือรูปทรงอื่น ๆ ตามจินตนาการของนักเรียน) 
     9. สาธิตและให้นักเรียนทบทวนการใช้งานเบื้องต้นและฝึกปฏิบัติตามชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ชุดที่ 3 เรื่อง เล่นกับจอ LED กิจกรรมที่ 3.1 การสร้างภาพกราฟิกด้วยบล็อก 
LED 16x8 และกิจกรรมที่ 3.2 การบันทึกและเปิดไฟล์ของโปรแกรม KidBright IDE 
  4. ขั้นผลสะท้อนจำกกิจกรรม 
     10. สุ่มและให้นักเรียนออกมาน าเสนอวิธีการสร้างภาพกราฟิกและบันทึกไฟล์หน้าชั้นเรียน นักเรียนคนอ่ืน
ตรวจสอบค าตอบของเพ่ือนและอภิปรายร่วมกัน ประเด็นในการอภิปราย เช่น 
 ➢ วิธีการในการเขียนโปรแกรมสร้างภาพกราฟิกบนบอร์ด KidBright ของเพ่ือนถูกต้องหรือไม่ 
อย่างไร หากไม่ถูกต้องและจะแก้ไขอย่างไร 
 ➢ วิธีการในการบันทึกไฟล์ของเพ่ือนถูกต้องหรือไม่ อย่างไร หากไม่ถูกต้องและจะแก้ไขอย่างไร 
     11. ครูให้นักเรียนท าใบงานเรื่อง หัวใจคิดบอท จากนั้นสุ่มนักเรียนมาน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน และตั้ง
ค าถามให้ร่วมกันอภิปรายเช่น  
 ➢ ภาพบนหน้าจอแสดงผล LED ของบอร์ด KidBright ของเพ่ือน เหมือนกับภาพที่ร่างไว้หรือไม่ หาก
ไม่เหมือนจะแก้ไขอย่างไร 
 ➢ นักเรียนพบปัญหาอะไรบ้างระหว่างการปฏิบัติงาน และมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร 
   5. ขั้นประเมินผล 
     12. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้หลังจากการท ากิจกรรม โดยตั้งค าถาม เช่น 
 ➢ ความรู้ที่ได้รับจากการท ากิจกรรมมีอะไรบ้าง (การเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงผลบนบอร์ด การ
แก้ปัญหาจากข้อผิดพลาดของโปรแกรม) 
 ➢ นักเรียนสามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร 

จอแสดงผล LED 
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9. สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้ 
     1. สื่อการสอน PowerPoint เรื่อง เล่นกับจอ LED 
     2. ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright  เรื่อง เล่นกับจอ LED 
     3. ใบงานที่ 3.1 เรื่อง หัวใจคิดบอท 
 

10. กำรวัดและประเมินผล 
     10.1 กำรประเมินระหว่ำงกำรจัดกิจกรรม 

จุดประสงค์ วิธีกำรประเมิน เครื่องมือกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 
1.  รู้จักการสร้างชุดค าสั่ง
ผ่านโปรแกรม KidBright 
IDE (K) 
 

ตรวจใบงานเรื่อง หัวใจคิด
บอท 

แบบประเมินใบงาน นักเรียนอธิบายขั้นตอนการ
เขียนโปรแกรมด้วย โปรแกรม 
KidBright IDE ได้ในระดับ
คุณภาพ พอใช้ขึ้นไป ถือว่าผ่าน 

2.  ออกแบบสร้าง
โปรแกรมจาก KidBright 
IDE เพ่ือแสดงผลบนจอ 
LED ตามข้ันตอนที่ก าหนด
ได ้(P) 

ตรวจใบงานเรื่อง หัวใจคิด
บอท 

แบบประเมินใบงาน นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรม
ด้วยโปรแกรม KidBright IDE 
ได้ในระดับคุณภาพ พอใช้ขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน 

3.  เห็นความส าคัญและ
ประโยชน์ของบอร์ด 
Kidbright (A) 

ประเมินการน าเสนอกลุ่ม  แบบประเมินการ
น าเสนอกลุ่ม 

นักเรียนสามารถบอก
ความส าคัญและประโยชน์ของ
การศึกษาการเขียนโปรแกรม
ด้วยบอร์ด Kidbright ได้ ใน
ระดับคุณภาพ พอใช้ขึ้นไป ถือ
ว่าผ่าน 

 

     10.2 กำรประเมินใบงำน 

ประเด็นในการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 
1.การเขียนโปรแกรม 
 

เขียนโปรแกรมด้วยตนเอง
และได้ผลลัพธ์ตามที่โจท์
ก าหนด 

เขียนโปรแกรมด้วยตนเอง
และได้ผลลัพธ์ตามที่โจท์
ก าหนด โดยได้รับ
ค าแนะน าเพียงเล็กน้อย 

เขียนโปรแกรมด้วยตนเอง
แต่ไม่ได้ผลลัพธ์ตามที่โจท์
ก าหนด หรือไม่สามารถ
เขียนโปรแกรมเองได้ ต้อง
ให้ครูช่วยแนะน า 

2.ความคิดสร้างสรรค์ ออกแบบภาพแตกต่างจาก
ตัวอย่างของครู และ
แตกต่างกับของเพ่ือน 

ออกแบบภาพเหมือนกับ
ตัวอย่างของครู หรือ
เหมือนกับของเพื่อน 

มีการแก้ไขภาพให้ต่างจาก
ตัวอย่างเล็กน้อย 

เกณฑ์การตัดสิน /ระดับคุณภาพ  
 คะแนน 7 – 9   หมายถึง  ดี  
 คะแนน 5 – 6   หมายถึง  พอใช้  
 ต่ ากว่า 5             หมายถึง  ปรับปรุง 
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แบบประเมินกำรน ำเสนอผลงำน 

 

 
 

ค ำชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงในช่องที่ 

ตรงกับระดับคะแนน 

ล ำดับที่ รำยกำรประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคิดสร้างสรรค์    
3 วิธีการน าเสนอผลงาน    
4 การน าไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

             ............/................./................... 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14–15 ดีมำก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมกำรท ำงำนรำยบุคคล 

 

 
 

ค ำชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล ำดับที่ รำยกำรประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน้ าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  
 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

              ............/.................../................ 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14–15 ดีมำก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมกำรท ำงำนกลุ่ม 

 

 

 
ค ำชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงในช่องที่ 
ตรงกับระดับคะแนน 

ล ำดับที ่
ชื่อ–สกลุ 

ของนักเรียน 

กำรแสดง 
ควำม
คิดเห็น 

กำรยอมรับ
ฟังคนอื่น 

กำรท ำงำน 
ตำมที่ได้รับ
มอบหมำย 

ควำมมี
น้ ำใจ 

กำรมี 
ส่วนร่วมใน

กำร
ปรับปรุง 

ผลงำนกลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 
 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
       ............./.................../............... 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

14–15 ดีมำก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 

12 



17 
 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 

 
 

ค ำชี้แจง :  ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงในช่องที่ 
 ตรงกับระดับคะแนน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ด้ำน รำยกำรประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 
1. รักชาติ ศาสน์

กษัตริย์ 
1.1  ยืนตรงเคารพธงชาติ และร้องเพลงชาติได้    
1.2 เข้าร่วมกิจกรรมท่ีสร้างความสามัคคีปรองดอง และเป็นประโยชน์ต่อ

โรงเรียน 
   

1.3 เข้าร่วมกิจกรรมทางศาสนาท่ีตนนับถือ ปฏิบัติตามหลักศาสนา    
1.4 เข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับสถาบันพระมหากษัตริย์ตามท่ีโรงเรียนจัดขึ้น    

2. ซ่ือสัตย์ สุจริต 2.1 ให้ข้อมูลท่ีถูกต้องและเป็นจริง    
2.2 ปฏิบัติในสิ่งท่ีถูกต้อง     

3. มีวินัย รับผิดชอบ 3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับของครอบครัว  
 มีความตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน 

   

4. ใฝ่เรียนรู้ 4.1 รู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ และน าไปปฏิบัติได้    
4.2 รู้จักจัดสรรเวลาให้เหมาะสม    
4.3 เชื่อฟังค าสั่งสอนของบิดา-มารดา โดยไม่โต้แย้ง    
4.4 ตั้งใจเรียน    

5. อยู่อย่างพอเพียง 5.1 ใช้ทรัพย์สินและสิ่งของของโรงเรียนอย่างประหยัด    
5.2 ใช้อุปกรณ์การเรียนอย่างประหยัดและรู้คุณค่า    
5.3 ใช้จ่ายอย่างประหยัดและมีการเก็บออมเงิน    

6. มุ่งมั่นในการท างาน 6.1 มีความต้ังใจและพยายามในการท างานท่ีได้รับมอบหมาย    
6.2 มีความอดทนและไม่ท้อแท้ต่ออุปสรรคเพ่ือให้งานส าเร็จ    

7. รักความเป็นไทย 7.1 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย    
7.2 เห็นคุณค่าและปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทย    

8. มีจิตสาธารณะ 8.1 รู้จักช่วยพ่อแม่ ผู้ปกครอง และครูท างาน    
8.2 รู้จักการดูแลรักษาทรัพย์สมบัติและสิ่งแวดล้อมของห้องเรียนและ

โรงเรียน 
   

 
ลงช่ือ..................................................ผู้ประเมิน 

               ............/.................../................ 
 
 
 
 
 
เกณฑ์กำรให้คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ ให้   3   คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง  ให้   1   คะแนน 
 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 
51–60 ดีมำก 
41–50 ดี 
30–40 พอใช้ 

ต่ ากว่า 30 ปรับปรุง 
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ภำพชุดฝึกทักษะกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย  เรื่อง เล่นกับจอ LED  
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ภำพชุดฝึกทักษะกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย  เรื่อง เล่นกับจอ LED  
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ภำพชุดฝึกทักษะกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย  เรื่อง เล่นกับจอ LED  
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ภำพชุดฝึกทักษะกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย  เรื่อง เล่นกับจอ LED  
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ภำพชุดฝึกทักษะกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย  เรื่อง เล่นกับจอ LED  
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ภำพชุดฝึกทักษะกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย  เรื่อง เล่นกับจอ LED  
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ภำพชุดฝึกทักษะกำรเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
 หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 กำรออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย  เรื่อง เล่นกับจอ LED  
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ส่วนที่ 3 หลักฐำนกำรจัดกำรเรียนรู้ coding และหลักฐำนกำรรับรองควำมถูกต้องด้ำนเนื้อหำ 
และสื่อกำรสอนที่ปรำกฏในวีดีทัศน์น ำเสนอกำรจัดกำรเรียนรู้ coding จำกครูผู้เชี่ยวชำญใน
สำขำนั้น หรือหัวหน้ำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ 

สามารถพิจารณาจากการด าเนินการ และร่องรอยหลักฐานจากหลักฐานการจัดการเรียนรู้ Coding 
และหลักฐานการรับรองความถูกต้องเนื้อหาและสื่อการสอน ได้ดังต่อไปนี้ 
 1.  หลักฐำนกำรจัดกำรเรียนรู้ Coding 
  ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง เล่นกับจอ LED 
(การสร้างภาพกราฟิก) ได้จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้รู้จักการออกแบบและสร้างชุดค าสั่งผ่านโปรแกรม 
KidBright IDE เพ่ือแสดงผลบนจอ LED การบันทึก การเปิดไฟล์ของโปรแกรม KidBright IDE ด้วยการได้ลง
มือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองผ่านกระบวนการท างานกลุ่ม มีการแสดงความคิด ปรึกษาหารือร่วมกัน ท าให้
นักเรียนสร้างองค์ความรู้ให้เกิดขึ้นได้จากการลงมือปฏิบัติจริง สามารถแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในระหว่างการท า
กิจกรรมได้ นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานที่ตนเองสร้างขึ้นมา ดังจะเห็นได้จากหลักฐานการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ดังนี้ 
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 2.  หลักฐำนกำรรับรองควำมถูกต้องเนื้อหำและสื่อกำรสอน 
  น าร่างรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2            การ
ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เรื่อง เล่นกับจอ LED จ านวน 2 แผนการเรียนรู้ และชุดฝึกทักษะการ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญได้
ประเมินและตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้และชุดฝึกทักษะดังกล่าว ประกอบด้วย 
  ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ ด้านเนื้อหาและสื่อการจัดการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล 
จ านวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องประสิทธิภาพ มีรายนามดังต่อไปนี้ 
  1.  นายจิรวัฒน์  พึ่งสุข 
       ต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียนวัดบางขวาก  
       เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  2.  นายภัชระ  เทพเวที 
       ต าแหน่งครู โรงเรียนอนุบาลสมเด็จพระวันรัต 
       เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้าน Coding 

  3.  นายธีระพงษ์  มั่นใจดี 
       ต าแหน่งครู โรงเรียนวัดบางขวาก 
       เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์และการใช้เทคโนโลยี 

  4.  นางสาวณัฐสุรีย์  มณีอินทร์ 
       ต าแหน่งครู โรงเรียนวัดบางขวาก 
       หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

  5.  นางสาวรุจิรา  มาศิลป์ 
       ต าแหน่งครู โรงเรียนวัดบางขวาก 
       หัวหน้ากลุ่มงานวิชาการโรงเรียนวัดบางขวาก 
  จากผลการให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านการ
จัดการเรียนรู้ ด้านเนื้อหาและสื่อการจัดการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล สรุปผลการประเมินแผนการ
จัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับ ดีเยี่ยม และชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับ ดีเยี่ยม ซึ่งสามารถน าสื่อและแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 2 หลักฐานการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญ  

ชื่อ-สกุล ผู้เชี่ยวชำญ เอกสำร 

1.  นายจิรวัฒน์  พึ่งสุข 
    ต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียนวัดบางขวาก  
    ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 

 

2.  นายภัชระ  เทพเวที 
     ต าแหน่งครู โรงเรียนอนุบาลสมเด็จพระวันรัต 
     ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน Coding 

 

3.  นายธีระพงษ์  มั่นใจดี 
     ต าแหน่งครู โรงเรียนวัดบางขวาก 
     ผู้เชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์และการใช้ 
     เทคโนโลย ี
 

 

4.  นางสาวณัฐสุรีย์  มณีอินทร์ 
     ต าแหน่งครู โรงเรียนวัดบางขวาก 
     หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ 
     เทคโนโลย ี
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ชื่อ-สกุล ผู้เชี่ยวชำญ เอกสำร 
5.  นางสาวรุจิรา  มาศิลป์ 
    ต าแหน่งครู โรงเรียนวัดบางขวาก 
    หัวหน้ากลุ่มงานวิชาการโรงเรียนวัดบางขวาก 
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ส่วนที่ 4 หลักฐำนผลที่เกิดจำกกำรจัดกำรเรียนรู้ coding 
สามารถพิจารณาจากการด าเนินการ และร่องรอยหลักฐานจากประเด็นที่ 3 ผลที่เกิดจากการจัดการ

เรียนรู้ Coding และประเด็นที่ 4 แบบอย่างการจัดการเรียนรู้ Coding ได้ดังต่อไปนี้ 
1. ผลที่เกิดกับผู้เรียน 

 ผลจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น
ด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย เรื่อง เล่นกับจอ LED จ านวน 2 แผนการเรียนรู้ มีจุดประสงค์การเรียนรู้ 1. รู้จักการสร้างชุดค าสั่ง
ผ่านโปรแกรม KidBright IDE 2. ออกแบบสร้างโปรแกรมจาก KidBright IDE เพ่ือแสดงผลบนจอ LED ได้      
3. เห็นความส าคัญและประโยชน์ของบอร์ด Kidbright ปรากฎผลดังนี้ 

 

ตำรำงท่ี 3 แสดงคะแนนก่อนเรียน – หลังเรียนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้ 
              ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6  
                หนว่ยการเรียนรู้ที ่2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เรื่อง เล่นกับจอ LED 

เลขที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ผลต่าง 
1 3 6 3 
2 4 9 5 
3 6 9 3 
4 5 8 3 
5 3 6 3 
6 4 8 4 
7 3 7 4 
8 1 7 6 
9 2 9 7 
10 6 10 4 
11 8 10 2 
12 7 10 3 
13 7 10 3 
14 4 7 3 
15 3 6 3 
16 5 10 5 
17 4 7 3 
18 6 10 4 
19 7 10 3 
20 7 10 3 
21 4 8 4 

คะแนนเฉลี่ย 4.71 8.43 3.71 
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 จากตารางจะเห็นได้ว่า ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 4.71 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.43 แสดงให้เห็นว่า
การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม เบื้องต้นด้วยบอร์ด 
KidBright ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เรื่อง เล่นกับจอ LED มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน  

ตำรำงท่ี 4  แสดงข้อมูลผู้เรียนมีสมรรถนะส าคัญ ด้านความสามารถในการสื่อสาร 

จ านวนนักเรียน
(คน) 

ความสามารถในการสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูล 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

จ าวนวน(คน) ร้อยละ จ านวน(คน) ร้อยละ 
21 13 61.90 21 100 

 

ตำรำงท่ี 5  แสดงข้อมูลผู้เรียนมีสมรรถนะส าคัญ ด้านความสามารถในการคิด 

จ านวนนักเรียน
(คน) 

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

จ าวนวน(คน) ร้อยละ จ านวน(คน) ร้อยละ 
21 5 23.81 21 100 

 

ตำรำงท่ี 6  แสดงข้อมูลผู้เรียนมีสมรรถนะส าคัญ ด้านความสามารถในการแก้ปัญหา 

จ านวนนักเรียน
(คน) 

ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

จ าวนวน(คน) ร้อยละ จ านวน(คน) ร้อยละ 
21 6 28.57 21 100 

 

ตำรำงท่ี 7 แสดงข้อมูลผู้เรียนมีคุณลักษณะอังพึงประสงค์ ด้านความมีวินัย ความรับผิดชอบ 

จ านวนนักเรียน
(คน) 

ความรู้ ความเข้าใจ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

จ าวนวน(คน) ร้อยละ จ านวน(คน) ร้อยละ 
21 15 71.43 21 100 

 

ตำรำงท่ี 8 แสดงข้อมูลผู้เรียนมีคุณลักษณะอังพึงประสงค์ ด้านความใฝ่เรียนรู้ 

จ านวนนักเรียน
(คน) 

ความรู้ ความเข้าใจ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

จ าวนวน(คน) ร้อยละ จ านวน(คน) ร้อยละ 
21 12 57.14 21 100 
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ตำรำงท่ี 9 แสดงข้อมูลผู้เรียนมีคุณลักษณะอังพึงประสงค์ ด้านความมุ่งมั่นในการท างาน 

จ านวนนักเรียน
(คน) 

ความรู้ ความเข้าใจ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

จ าวนวน(คน) ร้อยละ จ านวน(คน) ร้อยละ 
21 10 47.62 21 100 

 

ตำรำงท่ี 10 แสดงข้อมูลพฤติกรรมผู้เรียนการท างานกลุ่ม 

กลุ่มท่ี การแสดง
ความคิดเห็น 

การยอมรับ
ฟังคนอ่ืน 

การท างาน
ตามท่ีได้รับ
มอบหมาย 

ความมีน้ าใจ การมีส่วนร่วมใน
การปรับปรุง
ผลงานกลุ่ม 

สรุปผล 

1 ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
2 ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
3 ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
4 ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

 

2. ควำมพึงพอใจในผลกำรจัดกำรเรียนรู้ Coding ของนักเรียนและผู้ปกครอง 

ตำรำงท่ี 11  แสดงค่าเฉลี่ย และการแปลความหมายของความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม 
                 เป็นฐานร่วมกับการใช้ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยบอร์ด KidBright ส าหรับ 
                   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  
                 เรื่อง เล่นกับจอ LED จ านวน 42 คน 

ข้อ รายการ ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
1 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล มีความเชื่อมโยง 

สอดคล้องกัน 
4.52 มากที่สุด 

2 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และลงมือ
ปฏิบัติ 

4.68 มากที่สุด 

3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ 

4.62 มากที่สุด 

4 กิจกรรมการเรียนรู้สนับสนุนให้ผู้เรียนตั้งค าถาม อภิปรายร่วมกัน 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้จนน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ 

4.54 มากที่สุด 

5 กิจกรรมเป็นการประยุกต์ใช้ความรู้น ามาแก้ปัญหาได้จริง 4.60 มากที่สุด 
6 สรุปผลภาพรวมมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  4.69 มากที่สุด 

 

ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนและผู้ปกครองมีความพึงพอใจ
เรียงล าดับ ได้ดังนี้ กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และลงมือปฏิบัติ  ค่าเฉลี่ย
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เท่ากับ 4.68 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด รองลงมาคือ กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม กระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.62 มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด กิจกรรมเป็นการ
ประยุกต์ใช้ความรู้น ามาแก้ปัญหาได้จริง ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด กิจกรรม
การเรียนรู้สนับสนุนให้ผู้เรียนตั้งค าถาม อภิปรายร่วมกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้จนน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและ
ประเมินผล มีความเชื่อมโยง สอดคล้องกัน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 ตามล าดับ สรุปผลภาพรวมมีความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้ พบว่า ในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.69 อยู่ในระดับ มากที่สุด 

3. แบบอย่ำงที่ดี 

มีการเผยแพร่ให้กับครูภายในสถานศึกษาตนเอง ภายในส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาที่ตนเองสังกัด ดังนี้ 
ตำรำงท่ี 12  แสดงข้อมูลการเผยแพร่ให้กับครูในสถานศึกษาตนเอง ภายในส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาท่ี 
                 ตนเองสังกัด 
ที ่ วัน/เดือน/ปี รำยกำรแบบอย่ำงท่ีดี หลักฐำน 
1 9 กรกฎาคม 

2567 
เผยแพร่ให้กับเพ่ือนครูภายใน
สถานศึกษาของตนเอง ใน
รูปแบบกิจกรรมการมีส่วนร่วม
ในชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
(PLC) 
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องค์ประกอบที ่2  วีดีทศัน์ ที่ตรงตามแผนการจัดการเรียนรู้ และมีการน าเสนอ โดยใช้ title 

และชื่อคลิปของการประกวด และประเด็นการพิจารณา 1 ประเด็น  
(คะแนนเต็ม 50 คะแนน) 

องค์ประกอบ/ประเด็นการพิจารณา คะแนน 

องค์ประกอบที่ 2 วีดีทัศน์ (50 คะแนน) 
ประเด็นที่ 5 วีดีทัศน์การจัดการเรียนรู้ Coding 

1. สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 15 

2. การสื่อสารของครูผู้สอน 20 

3. คุณภาพของสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ Coding 15 
คะแนนรวม 50 
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