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การคัดเลือกแนวปฏิบัตทิี่เป็นเลิศ (Best Practice) 
การพัฒนานวัตกรรมทางการจัดการเรียนรู้ของสถานศึกษา โครงการ Innovation For Thai Education (IFTE) 

นวัตกรรมการศึกษาเพือ่พัฒนาการศึกษา ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2566 
- - - - - - - - - - - - - - - - 

ชื่อผู้ส่งผลงาน  นายชาญณรงค์ หนูบำรุง 
ประเภทนวัตกรรม การจดัการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรยีนรู ้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โรงเรียน  ทุ่งคาพิทยาคาร 
สังกัด   สำนักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศึกษาสุราษฎรธ์านี ชุมพร 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ชื่อผลงาน การพัฒนาทักษะการคดิเชิงวิเคราะห์ รายวชิาวิทยาการคำนวณ ผ่านกจิกรรม ระดมสมอง สะท้อน
ความคดิ ดว้ยโปรแกรม Graphic Organizer ของนักเรียนโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. ความเป็นมาและสภาพปัญหา 
 การศึกษามีบทบาทในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์และสังคม เน่ืองด้วยการศึกษา คือการเพิ่มพูนความรู้ 
และความคิดของบุคคล เพื่อให้สามารถปรับตัวได้ในสภาพแวดล้อม ที่เกี่ยวกับการดำรงชีวิตของคนในสังคม การ
จัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียนมี
ความสำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
ตามมาตรา 22 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และกระทรวงศึกษาธิการยังได้จัดทำแผนพัฒนา
การศึกษาของกระทรงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) โดยได้น้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
มาประยุกต์ใช้เป็นกรอบในการดำเนินงาน เพื่อสร้างผลผลิต ผลลัพธ์ให้เกิดกับนักเรียนได้อย่างมีความสอดคล้องกับทิศ
ทางการพัฒนาประเทศตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ. 2566 – 2570) เป็นแผนพัฒนา
ฯ ฉบับแรก ที่เริ่มต้นกระบวนการยกร่างกรอบแผนภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ และจะมีผลในการใช้เป็นกรอบเพื่อกำหนด 
แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ และแผนปฏิบัติการในช่วง 5 ปีที่สองของยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี โดยการกำหนดทิศ
ทางการพัฒนาประเทศในระยะของแผนพัฒนาฯ ได้น้อมนำปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาเป็นหลักนำทางในการ
ขับเคลื่อนและวางแผนการพัฒนาประเทศ ได้กำหนดเป้าหมายเพื่อพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี คน
เกง่ มีคุณภาพ พร้อมสำหรับวิถีชีวิตในศตวรรษที่ 21 และสังคมไทยมีสภาพแวดล้อมที่เอื้อและสนับสนุนต่อการพัฒนา
คนตลอดช่วงชีวิต เพื่อขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศและทรัพยากรมนุษย์ของไทย อย่างไรก็ตาม ด้วยแนวโน้มและ
บริบทการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว รุนแรง และฉับพลันมากยิ่งข้ึน ประกอบกับปัญหาทุนมนุษยข์าดคุณภาพ
ที่มีอยู่แต่เดิม ส่งผลให้ในระยะต่อจากนี้ การพัฒนาทุนมนุษย์จำเป็นต้องพิจารณาถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากแนวโน้ม
การเปลี่ยนแปลงที่สำคัญ โดยเฉพาะการเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี (สำนักงาน
สภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2565 : 54 - 55) 
 การศึกษาไทยได้ก้าวเข้าสู่ยุคการศึกษาไทย 4.0 เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนโดยมุ่งเน้นเป้าหมายด้านนักเรียนให้
สอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การจัดการศึกษาในปัจจุบันจึงต้องปรับเปลี่ยนให้ตอบสนองกับทิศ
ทางการผลิตและพัฒนากำลังคนเพื่อให้ได้ความรู้และทักษะที่จำเป็นต้องใช้ในการดำรงชีวิต การประกอบอาชีพ และ
การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศท่ามกลางกระแสแห่งการเปลี่ยนแปลง ทักษะสำคัญที่จำเป็นในโลก
ศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยทักษะ ที่เรียนตามคำย่อว่า 3R58Cs คือ ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานกลุ่มและ
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ภาวะผู้นำ ตามแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 การทำงานกลุ่ม ถือเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ประการ
หนึ่งที่จำเป็นสำหรับเด็ก และเยาวชนการเปิดโอกาสให้เด็กและ เยาวชน ได้เรียนรู้จากการทำงานกลุ่มจะส่งผลให้เกิด
การ สร้างความรู้ความเข้าใจ สามารถปรับตัวเข้ากับบุคคลในสังคมได้และเติบโตไปเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพใน
สังคมต่อไป การทำงานร่วมกันเป็นการระดมความสามารถและสติปัญญาที่แตกต่างกัน ของแต่ละบุคคลให้มาช่วยกัน
คิด ช่วยกันทำให้เกิดเป็นความคิดที่กว้างขวาง รอบคอบและเมื่อนำมาประสานกันอย่างเหมาะสมก็จะช่วยให้การ
ทำงานที่ต้องใช้ความสามารถที่หลากหลายดำเนินไปได้ด้วยดี (ทิศนา แขมมณี, 2554 : 69)  
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กำหนดนโยบาย “การศึกษาขั้นพื้นฐานวิถีใหม่ วิถีคุณภาพ” 
มุ่งเน้นความปลอดภัยในสถานศึกษา ส่งเสริมโอกาสทางการศึกษาที่มีคุณภาพอย่างเท่าเทียม บริหารจัดการศึกษา
อย่างมีประสิทธิภาพ ใช้พื้นที่เป็นฐานและใช้นวัตกรรมในการขับเคลื่อน และเพิ่ม ประสิทธิภาพการนิเทศติดตามและ
ประเมินผลการศึกษาขั้นพื้นฐาน ในการขับเคลื่อนนโยบายไปสู่การปฏิบัติในระดับสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาและ
ระดับสถานศึกษา ใช้กระบวนการคุณภาพ 3 ส่วน คือ กระบวนการบริหารจัดการ กระบวนการจัดการเรียนการสอน
และกระบวนการนิเทศการศึกษา ซึ ่งมี ความสัมพันธ์สอดคล้องเชื ่อมโยงกัน ในกระบวนการนิเทศการศึกษา 
ศึกษานิเทศก์เป็นบุคลากรหลัก ในการขับเคลื่อนนโยบายด้านการศึกษาไปสู่กระบวนการจัดการเรียนการสอน ด้วย
กิจกรรมและวิธีการ นิเทศที่เหมาะสม ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และวิจัย กำหนดแนวทางวิธีการนิเทศ ประสาน 
ส่งเสรมิ สนับสนุน ช่วยเหลือ แนะนำ กำกับ ติดตามการดำเนินงานของสถานศึกษา เพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษา ให้มี
ประสิทธิภาพสูงสุด จากนโยบายของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ด้านประสิทธิภาพ ที่กำหนดให้มี
การเพิ่มประสิทธิภาพการนิเทศ ติดตามและประเมินผลการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลก และการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 สำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร จึงจัดทำคู่มือการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) โดยใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ขึ้น 
เพื่อเป็นแนวทางให้กับ ศึกษานิเทศก์ใช้ในการปฏิบัติงานนิเทศ และส่งเสริม สนับสนุนให้ศึกษานิเทศก์ใช้กระบวนการ
นิเทศ เพื่อ ปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้ของครูให้เป็นครูยุคใหม่ เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้เกิด
กระบวนการคิดขั้นสูง ลงมือปฏิบัติจริง พัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะที่จำเป็นต่อการใช้ชีวิตประจำวัน และการประกอบ
อาชีพในอนาคต (สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร, 2565 : 4 - 5) 
 การเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมี
ปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดม
สมอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการทำกรณีศึกษา เป็นต้น โดยกิจกรรมที่นำมาใช้ควรชว่ยพัฒนาทักษะการคดิ
วิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร/นำเสนอ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม บทบาท
ของผู้เรียนนอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมดังกล่าวข้างต้นแล้ว ยังต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน
ด้วยกันด้วย ผู้สอนควรลดบทบาทในการถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนในลักษณะการบรรยายลง และเพิ่มบทบาทในการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะทำกิจกรรมต่างๆ รวมถึงการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมในการ
เรียนรู้ ซึ่งตัวอย่างวิธีการสอนที่เน้นการเรียนแบบ Active Learning ประกอบด้วย แบบระดมสมอง (Brainstorming) 
แบบเน้นปัญหา/โครงงาน/กรณีศึกษา (Problem/Project-based Learning/Case Study) แบบแสดงบทบาทสมมตุิ 
(Role Playing) แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think – Pair – Share) แบบสะท้อนความคิด (Student’s Reflection) 
แบบตั ้งคำถาม (Questioning-based Learning) และแบบใช้เกม (Games-based Learning) เป็นการพัฒนา
ศักยภาพของผู้เรียนด้านการคิดการแก้ปัญหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ มีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้
และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในรูปแบบของความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
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ส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารสารสนเทศสู่ทักษะการคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า ผู ้เรียนได้เรียนรู ้ความมีวินัยในการทำงานร่วมกับผู้อื ่น ความรู ้เกิดจาก
ประสบการณ์และการสรุปของผู้เรียน โดยผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้
ปฏิบัติด้วยตนเอง (วัชรี เกษพิชัยณรงค์, 2557 : 34 - 36). 
 โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร โดยนางนฤมล สีห์รา ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร ได้ประชุมชี้แจงคณะครู
เพื่อขับเคลื่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สู ่สมรรถะด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดย
เริ่มต้นนางนฤมล สีห์รา ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร ครูแกนนำ ครูกลุ่มบริหารงานวิชาการ และตัวแทนครู
เข้าร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการการปรับเปลี่ยนการเรียนรู้สู่สมรรถะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
โดยใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) และ ผู้อำนวยการโรงเรียน
ทุ่งคาพิทยาคาร ครูแกนนำ และครูกลุ่มบริหารงานวิชาการ ขยายผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ( Active 
Learning) ไปสู่การปฏิบัติในระดับชั้นเรียน และตัวแทนครูเข้าร่วมการประชุมออนไลน์ การนำการจัดการเรียนรู้เชิงรกุ 
(Active Learning) ไปสู ่การปฏิบัติในระดับชั้นเรียน (ผู ้บริหารโรงเรียน ครูแกนนำ และศึกษานิเทศก์) จัดโดย
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นฟื้นฐาน ร่วมกับสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ขุมพร 
 การจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 มีจุดประสงค์เพื ่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ที ่เน้นเรียนรู้เกี ่ยวกับ 
เทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม เพื่อนำไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเอง หรือเพื่อเป็นทักษะชีวิตในการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560 : 4 - 7) ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2560-2579 ที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ประกอบด้วย 
(3Rs8Cs) ทักษะที่มีความเกี่ยวข้องกับวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยีนั้นได้แก่ Critical Thinking 
&Problem Solving ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา Creativity & Innovation 
ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม Collaboration, Teamwork & Leadership ทักษะด้านความร่วมมือ การ
ทำงานเป ็นท ีม และภาวะผ ู ้นำ Communications Information & Media Literacy ทักษะด ้านการส ื ่อสาร
สารสนเทศและการรู้เท่าทันสื่อ และ Computing & ICT Literacy ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร  
 จากการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ทำให้ครูผู้สอนได้มีกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการ
คำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนทุ่งคาพิทยา
คาร ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ Mind mapping และเป็นเครื่องมือสำคัญนิยมใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ส่วนใหญ่ใช้ในการระดมสมองขณะทำกิจกรรมกลุ่มของผู้เรียน และในการสรุปบทเรียนทั้งรายกลุ่มและ
รายบุคคล เนื่องจากเกิดความสนุกสนานแก่ผู้เรียนในการเขียนสิ่งที่ตนเรียนรู้อย่างอิสระ มีการจัดกลุ่มและเรียงลำดับ
ความสำคัญผ่านเส้นแขนงต่าง ๆ จากจุดกึ่งกลางเพื่อให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างความคิดรวบยอดย่อย ๆ และ
ความคิดรวมทั้งหมด นอกจากนี้ Mind Mapping ยังสามารถนำมาใช้ในการวางแผนงาน ของครู และการทำโครงงาน
ของนักเรียน หรือการเตรียมงาน เช่น การเตรียมการสอนของครู การวางแผนเพื่อเขียนเรียงความของนักเรียน 
เอกสารฉบับนี้จึงขอนำเสนอผลงานการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบ
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เทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping ซึ่งการเรียนการสอนรายวิชา
วิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยีเป็นรายวิชาที่ต้องใช้ความรู้ ความเข้าใจในการเรียนรู้ และต้องใช้ความรู้
ในการต่อยอดการเรียนรู้ในระดับสูงทำให้นักเรียนจดจำเนื้อหาการเรียนรู้ไม่ครอบคลุม หรืออาจจะลืมเนื้อหาไปบ้าง 
และภายในการจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID – 19) 
เป็นการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ ทำให้นักเรียนไม่สามารถจดจำเนื้อหาได้ ครูผู้สอนจึงคิดวิธีการที่จะทำให้
นักเรียนได้มีองค์ความรู้ในเรื่องที่เรียนมากขึ้น สามารถจดจำเนื้อหาได้ กระบวนการคิดที่จะให้นักเรียนจดจำเนื้อหา
ผ่านการถ่ายทอดความคิด หรือข้อมูลต่างๆ ที่มีอยู่ในสมองลงกระดาษ โดยการใช้ภาพ สี เส้น และการโยงใย แทนการ
จดย่อแบบเดิมที่เป็นบรรทัดๆ ซ้ำยังช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ง่ายเข้า เน่ืองจะเห็นเป็นภาพรวม และเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงต่อข้อมูลหรือ ความคิดต่างๆ เข้าหากันได้ง่ายกว่า “ใช้แสดงการเชื่อมโยงข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใด
เรื่องหน่ึงระหว่างความคิดหลัก ความคิดรอง และความคิดย่อยที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน” ผังความคิด (Mind Map) โดย
แนวคิดดังกล่าวได้นำแนวคิดนี้มาจาก ผศ.ว่าที่ รต. ดร.สิริสวัสช์ ทองก้านเหลือง นำมาปรับใช้กับการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาต่างๆ ที่สอน ทำให้ผู้เรียนมีการถ่ายทอดองค์ความรู้ในรูปแบบต่างๆ มีการสรุปเนื้อหาที่ชัดเจนมากขึ้น 
สามารถนำ ผังความคิด Mind Mapping มาทบทวนความรู้โดยไม่จำเป็นต้องอ่านทั้งหมด ซึ่งเริ่มการใช้นวัตกรรม
ตั้งแต่ปีการศึกษา 2564 ได้เริ่มพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ในหัวข้อ กิจกรรมระดมสมอง แสดงความคิด ด้วย 
Mind Mapping ทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากการทำกิจกรรม และมีองค์ความรู้ในการเรียนได้เป็น
อย่างดี ส่งผลให้ได้รับรางวัลมีผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ 
(Coding) ระดับดีเยี่ยม ปีการศึกษา 2564 ต่อมาในปีการศึกษา 2565 ได้มีรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ 
Active Learning เข้ามา ทำให้ได้พัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพิ่มขึ้นเป็นทุกระดับชั้น ในหัวข้อ การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วย
เทคนิค Mind Mapping ส่งผลให้ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 ประเภทครูผู้สอน ระดับดีเยี่ยม รางวัลผลงานวิธี
ปฏิบัติที่เป็นเลิศด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Best Practice For Active Learning) ปีการศึกษา 2565 และในปี
การศึกษา 2566 นั้น ได้พัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ภายใต้การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ รายวิชา
วิทยาการคำนวณ ผ่านกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยโปรแกรม Graphic Organizer ของนักเรียน
โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร ซึ่งเป็นการต่อยอดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้อย่างติ่เนื่อง และได้ผลที่มีประสิทธิภาพ 
 
2. จุดประสงค์ของการดำเนินงาน 
 1. เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ มีทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ รายวิชาวิทยาการคำนวณ ผ่านกิจกรรม 
ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยโปรแกรม Graphic Organizer  
 2. เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาองค์ความรู้ ที่สามารถจดจำได้ง่าย และมีความเข้าใจมากขึ้นลดความเครียดในการ
เรียนในเนื้อหารายวิชาที่มีความยาก เกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 6 อยู่ในระดับดี 
 4. เพื่อสร้างนวัตกรรมหรือผลงานเชิงประจักษ์ ที่สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน และนำ
องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าเผยแพร่ ทั้งภายใน และภายนอกสถานศึกษา 
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3. ขอบเขตของการดำเนินงาน 
 3.1 เป้าหมายของการดำเนินงาน 
  3.1.1 เป้าหมายเชิงปริมาณ 
  1) ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 
170 คน ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ รายวิชาวิทยาการคำนวณ ผ่านกิจกรรม 
ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยโปรแกรม Graphic Organizer  
  2) ผู้เรียนร้อยละ 70 ของผู้เรียนทั้งหมดที่เรียน มีผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการ
ออกแบบเทคโนโลยี อยู่ในระดับ 3 ขึ้นไป 
  3.1.2 เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
  1) ผู้เรียนแต่ละคนหรือกลุ่มนำองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ มาสร้างชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่เกิด
จากการเรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ รายวิชาวิทยาการคำนวณ ผ่านกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อน
ความคิด ด้วยโปรแกรม Graphic Organizer 
 3.2 ขอบเขตของเน้ือหา 
 รายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเน้ือหาประกอบด้วย แนวคิดหลัก
ของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม และแนวคิดเชิง
คำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน
การเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  ซึ่งวิทยาการคำนวณ 
(Computing science) เป็นวิชาที่มุ่งเน้นการเรียนการสอนให้เด็กสามารถคิดเชิงคำนวณ (Computational thinking) 
มีความพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) และมีพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media 
and information literacy) ซึ่งการเรียนวิชาการคำนวณ จะไม่จำกัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
และไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการคิดในศาสตร์ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์
เพื่อนำมาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ โดยเป็นการสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานและช่วยแก้ไขปัญหาตามที่เราต้องการไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 3.3 ขอบเขตของระยะเวลา 
 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
 

4. ประโยชน์ท่ีจะได้รับ 
 1. ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยโปรแกรม Graphic 
Organizer มีการพัฒนาผลงานด้วยตนเองให้ดีขึ้น สามารถสรุปเนื้อหาต่างๆ ได้กระชับ เข้าใจง่าย และมีสีสันที่สวยงาม  
 2. ผู้เรียนสามารถพัฒนาต่อยอดการสร้างผลงานผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และใช้กับการเรียนรายวิชาอื่น ๆ 
 3. ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนจากผู้รับองค์ความรู้มาเป็นผู้สร้างองค์ความรู ้และเผยแพร่องค์ความรู้ และนวัตกรรม
ที่เกิดจากการเรียนรู้ ค้นคว้าให้เกิดประโยชน์กับตนเอง และผู้อื่นในวงกว้าง ทั้งภายใน และภายนอกสถานศึกษา 
 4. ได้ผลงานเชิงประจักษ์ ที่สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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5. กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการดำเนินงาน 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้รายวิชาวิทยาการคำนวณ ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง  (Brainstorm) สะท้อน
ความคิด (Reflective practice, reflection) ด้วยโปรแกรม Graphic Organizer ได้มีการดำเนินการตามวงจร
คุณภาพของเดมมิ่ง (Deming Cycle) โดยนำวงจรบริหารงานคุณภาพ (PDCA) ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน Plan-Do-
Check-Act เป็นกระบวนการที่ใช้ปรับปรุงการทำงานอย่างเป็นระบบ โดยมีเป้าหมายเพื่อแก้ปัญหาและเกิดการพัฒนา
อย่างต่อเน่ือง มาใช้ในการพัฒนา ซึ่งมีข้ันตอน/วิธีการพัฒนา ดังนี้ 

 
ภาพที่ 1 แผนภาพแสดงขั้นตอนการดำเนินงาน 

 การดำเนินงาน การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ รายวิชาวิทยาการคำนวณ ผ่านกิจกรรม ระดมสมอง 
สะท้อนความคิด ด้วยโปรแกรม Graphic Organizer ของนักเรียนโรงเรียนทุ ่งคาพิทยาคาร ได้ดำเนินการตาม
กระบวนการจัดการตามแผนภาพข้างต้นที่ประยุกต์ขึ้น มีขั้นตอนดังนี้ 
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 5.1. ข้ันตอนท่ี 1 การวางแผน (Plan-P) 
 1) ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลาง ตัวชี ้ว ัด และ สาระการเรียนรู ้แกนกลาง กลุ ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรปรับปรุง พุทธศักราช 2560 
 2) ศึกษาสภาพปัญหาจากการสังเกตพฤติกรรมในการเรียนรู้ ในการจัดการเรียนการสอน และพฤติกรรมต่างๆ 
ที่เกิดขึ้นระหว่างการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี 
 3) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค 
Mind Mapping 
 4) ออกแบบวิธีการ หรือนวัตกรรม ที่จะพัฒนา ปรับเปลี่ยน พัฒนาองค์ความรู้ ที่สามารถจดจำได้ง่าย เกิด
ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง 
 

 5.2. ข้ันตอนท่ี 2 การปฏิบัติตามแผน (Do-D) 
 1) จัดทำ/จัดหา สื่อการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหา ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ
และการออกแบบเทคโนโลยี และปรับกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้สอดคล้องกับการเรียนการสอนแบบ 
Active Learning ที่เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านการปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
และการทำกรณีศึกษา เป็นต้น โดยกิจกรรมที ่นำมาใช้ควรช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การสื่อสาร/นำเสนอ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม (วัชรี เกษพิชัยณรงค์, 2557 : 34 - 
36) ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งนี้ ผู้สอนเลือกที่จะใช้กิจกรรม ระดมสมอง และการสะท้อนความคิด 
เพื่อสร้างสรรค์ผลงานด้วยเทคนิค Mind Mapping  
 2) จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรมที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการคิดและทำที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ ที่สามารถจะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรม หรือสร้างสรรค์กิจกรรมอย่างหลากหลาย เพื่อผู้เรียนได้สำรวจ
ความสนใจ พัฒนาความรู้ความสามารถของตนและปรับประยุกต์สู่ชีวิตจริง ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด 
ด้วยเทคนิค Mind Mapping ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ Mind mapping ซึ่งเป็น
เครื่องมือสำคัญที่นิยมใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่วนใหญ่ใช้ในการระดมสมองขณะทำกิจกรรมกลุ่มของผู้เรียน 
และในการสรุปบทเรียนทั้งรายกลุ่มและรายบุคคล เนื่องจากเกิดความสนุกสนานแก่ผู้เรียนในการเขียนสิ่งที่ตนเรียนรู้
อย่างอิสระ มีการจัดกลุ่มและเรียงลำดับความสำคัญผ่านเส้นแขนงต่าง ๆ จากจุดกึ่งกลางเพื่อให้เห็นความสัมพันธ์
ระหว่างความคิดรวบยอดย่อย ๆ และความคิดรวมทั้งหมด (Jones, 1989 : 20 - 22) 
 3) การจัดกระบวนการเรียนรู้ทั้งในรูปแบบของกลุ่มหรือรายบุคคล โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือบูรณาการ
ทักษะการเรียนรู้ ในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ที่สอดคล้องกับกิจกรรม ระดมสมอง 
สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping ที่สามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ตลอดจนกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เข้า
ร่วมกิจกรรม หรือสร้างสรรค์กิจกรรมอย่างหลากหลาย เพื่อใหผู้้เรียนได้สำรวจความสนใจ พัฒนาความรู้ความสามารถ
ของตนและปรับประยุกต์สู่ชีวิตจริง อีกทั้ง เชื่อมโยงกิจกรรมต่าง ๆ เหล่านั้นเข้าสู่ชั้นเรียน ขยายให้กว้าง จากระดับ
สถานศึกษาสู่ชุมชนและสังคม โดยในด้านการบริหารกิจกรรมภายในชั้นเรียนและในสถานศึกษา ครูผู้สอนจะทำหน้าที่
เป็นปรึกษาและผู้สนับสนุนให้ผู้เรียนทำ ทั้งในระดับรายวิชา กลุ่มสาระ ฯ ภายในห้องเรียน หรือในระดับสถานศึกษา 
และชุมชน ทั้งนี้เพื่อสร้างนวัตกรรมหรือผลงานเชิงประจักษ์ ที่สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และนำองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา ค้นคว้าเผยแพร่ต่อไป ทั้งภายใน และภายนอกสถานศึกษา 
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 4) ใช้เทคโนโลยีร่วมด้วยในการกระตุ้นความสนใจ และการจัดการเรียนรู้ในรายรายวิชาวิทยาการคำนวณและ
การออกแบบเทคโนโลยี ที่สามารถพัฒนาองค์ความรู้ ที่สามารถจดจำได้ง่าย และมีความเข้าใจมากขึ้นลดความเครยีด
ในการเรียนในเนื้อหารายวิชาที่มีความยาก เกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่ องที่เรียนอย่างแท้จริง ทำให้ผู้เรียนสามารถ
สร้างนวัตกรรมหรือผลงานเชิงประจักษ์ ที่สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน และนำองค์ความรู้ที่ได้
จากการศึกษา ค้นคว้าเผยแพร่ในวงกว้าง 
 

 5.3. ข้ันตอนท่ี 3 การตรวจสอบ (Check-C) 
 1) หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูผู้สอนให้นักเรียนสะท้อนแนวความคิดของตนเองเป็นรายบุคคลหรือราย
กลุ่มตามสถานการณ์ โดยใช้คำถามนำให้ผู้เรียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็น และร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในชั้น
เรียน หลังจากแลกเปลี่ยนเรียนรู้แล้วจะให้ผู้เรียนทำ Mind Mapping สรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียน ซึ่งอาจจะทำ
เป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มก็ได้ 
 2) ประเมินองค์ความรู้ของผู้เรียนด้วยกระบวนการตอบคำถามสะท้อนความคิดของผู้เรียน และประเมินจาก
การทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี 
 3) ประเมินจากชิ้นงาน Mind Mapping และงานอื่นๆ ในการปฏิบัติกิจกรรม ตามความเหมาะสม 
 4) ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ
และการออกแบบเทคโนโลยี 
 5) รับการนิเทศการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning จากคณะกรรมการนิเทศสหวิทยาเขตชุมพร 1 ซึ่ง
ประกอบด้วย 
  - นางรักษิณา ยอดมงคล   ผู้อำนวยการโรงเรียนทา่แซะรัชดาภิเษก  
  - นายประวณี วรีเสนีย์   ผู้อำนวยการโรงเรียนหงส์เจริญวิทยาคม  
  - นางนฤมล สีห์รา   ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร  
  - นางดุษฎี โพธิ์น้อย   รองผู้อำนวยการโรงเรียนท่าแซะรัชดาภิเษก 
 6) รับการนิเทศการจัดการเรียนรู้ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จาก คณะกรรมการนิเทศระดับโรงเรียน 
ประกอบด้วย  
  - นางนฤมล สีห์รา   ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร 
  - นางอรสา พรมโยชน์   รองผู้อำนวยการกลุ่มบรหิารงานวิชาการ 
  - นางประทุมวรรณ อิศเรนทร์ หัวหน้ากลุ่มบริหารงานวชิาการ 
  - นางสาวรตันา มุจจลินทร์ หัวหน้ากลุ่มบริหารานบคุคล 
  - นางศรัญญา อัมพะณคร  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
 7) ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 มกีารพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้โดยเน้นการพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงวิเคราะห์ รายวิชาวิทยาการคำนวณ ผ่านกจิกรรม ระดมสมอง สะทอ้นความคิด และเปลี่ยนจากเทคนิค Mind 
Mapping เป็นการสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Graphic Organizer เพื่อเป็นการสรา้งการเรียนรู้ให้นักเรียนได้ใช้
เทคโนโลยีอย่างกว้างขวาง และนักเรียนสมารถถึงข้อมูลการศึกษา และเข้าศึกษา เรียนรู้ไดด้้วยตนเองตลอดเวลาผ่าน
ระบบเครือข่าย Internet 
 

 5.4. ข้ันตอนท่ี 4 การปรับปรุงแก้ไข (Action-A) 
 การนำข้อเสนอแนะ และผลการประเมิน จากคณะกรรมการนิเทศสหวิทยาเขตชุมพร 1 และคณะกรรมการ
นิเทศระดับโรงเรียน มาพัฒนากระบวนการ และแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย ข้อเสนอแนะ และคะแนน
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การประเมินการจัดการเรียนรู้ จากคณะกรรมการนิเทศการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 คณะ ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียน ผลความพึงพอใจในการเรียนของผู้เรียน มาวิเคราะห์โครงสร้าง หรือขั้นตอนการปฏิบัติงานว่าขั้นตอนใดที่ควร
ปรับปรุง หรือพัฒนา ขั้นตอนใดที่ดีอยู่แล้วก็พัฒนาต่อยอดให้ดียิ่งขึ้น และสังเคราะห์รูปแบบ วิธีการ การดำเนินการ
ใหม่ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสม ดังนี้ 
 1) การปรับปรุงสื่อการสอนให้เนื้อหามีความเหมาะสมและเป็นปัจจุบัน  
 2) ปรับปรุงสื่อการสอนให้สอดคล้องกับมาตรฐาน ตัวชี้วัดและสาระหลักสูตรแกนกลาง  
 3) นำข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป 
 4) ปรับปรุงพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยนำข้อเสอแนะ ข้อควรปรับปรุงมาพัฒนาให้สอดคล้องกับสื่อการ
สอน ซึ่งอาศัยความร่วมมือของทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้เกิดความยั่งยืน 
 
6. ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธิ ์
 6.1. ผลการดำเนินการ 
 1) ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ จากกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping พัฒนาองค์
ความรู้ ที่สามารถจดจำได้ง่าย มีความเข้าใจมากขึ้น สามารถลดความเครียดในการเรียนในเนื้อหารายวิชาทีม่ีความยาก 
ก่อให้เกิดความสุข สนุกกับการเรียนรู้ ซึ่งอ้างอิงได้จากเอกสารประกอบในภาคผนวก เช่น ภาพการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และผลการประเมินความพึงพอใจในการเรียนของรายวิชา
วิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 6 ปีการศึกษา 2565 
 2) ได้ผลงานเชิงประจักษ์ คือ Mind Mapping สรุปองค์ความรู้ต่างๆ จากเนื้อหาที่เรียน ที่สามารถพัฒนา
ทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการพัฒนาผลงานของตนเองให้ดีขึ้น สามารถสรุปเนื้อหาต่างๆ ได้กระชับ เข้าใจ
ง่าย และมีสีสันที่สวยงาม และนำองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา ค้นคว้าเผยแพร่ ต่อไป ทั้งภายใน และภายนอก
สถานศึกษา อ้างอิงได้จากเอกสารประกอบในภาคผนวก เช่น ผลงานของนักเรียนที่เกิดจากการทำกิจกรรม ระดม
สมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping 
 3) ผู้เรียนสามารถพัฒนาต่อยอดเป็นการสร้าง Mind Mapping ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และใช้กับการ
เรียนรายวิชาอื่นๆ สามารถเปลี่ยนจากผู้รับองค์ความรู้มาเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ และเผยแพร่องค์ความรู้ และ
นวัตกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ ค้นคว้าให้เกิดประโยชน์กับตนเอง และผู้อื่นทั้งภายในสถานศึกษา ชุมชนภายนอกซึ่ง
อ้างอิงได้จากการเผยแพร่ผลงานทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา 
  

 6.2. ผลสัมฤทธิ ์
 1) ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 อยู่ในระดับดี ร้อยละ 75 ของผู้เรียน
ทั้งหมด ซึ่งอ้างอิงได้จากแบบสรุปรายงานผลการเรียนรายวิชาวิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี ปี
การศึกษา 2565 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
  

7. ปัจจัยความสำเร็จ 
 ปัจจัยสู่ความสำเร็จของการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออก แบบ
เทคโนโลยี โดยการใช้วิธีการสอนแบบเชิงรุก Active Learning ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วย
เทคนิค Mind Mapping โดยจะต้องมีองค์ประกอบ 4 ส่วน ดังนี้ 
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 7.1. หลักพื้นฐาน 
 1) สภาพแวดล้อมของโรงเรียน ภายในห้องเรียนต้องสะอาด และเป็นระเบียบเรียบร้อย น่าเรียน 
 2) ความพร้อม เหมาะสมของสื่อ และอุปกรณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 
 3) ครูผู้สอนต้องเอาใจใส่กำกับดูแลช่วยเหลือนักเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
 4) นักเรียนต้องมีส่วนร่วมกิจกรรมและสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ตามความคิดของตนเอง 
 
 7.2. ผู้บริหาร 
 1) ผู้บริหารและหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ให้ความสำคัญและสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
การใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน 
 2) มีการวางแผนการบริหารจดัการอย่างเป็นระบบ ส่งเสริม สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active 
Learning) อย่างจริงจัง และอำนวยความสะดวกให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
 3) จัดหาสื่อและอุปกรณ์การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 
 4) จัดการอบรมเพื่อพัฒนาสมรรถนะครู  
 5) ส่งเสริมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ด้านการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active Learning) 
 6) นิเทศ ติดตาม การจัดการเรียนการสอนทุกห้องเรียนอย่างสม่ำเสมอ 
 

 7.3. ครู 
 1) จัดสภาพห้องเรียนให้เหมาะสม เอื้อต่อการปฏิบัติกิจกรรม ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
 2) เตรียมการสอนล่วงหน้า ทั้งสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ ใบงาน ใบความรู้และกิจกรรมเสริมตามการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) 
 3) สรุปสาระสำคัญร่วมกับนักเรียนหลังจากกิจกรรมการเรียนรู้สิ้นสุดลงและบันทึกผลการจัดการเรียนรู้หลัง
สอนทุกครั้ง 
 4) วัดและประเมินผลเมื่อกิจกรรมการเรียนรู้สิ้นสุดในแต่ละครั้ง แต่ละหน่วยการเรียนรู้ ทำให้ทราบว่าผลการ
เรียนรู้ของนักเรียนบรรลุจุดประสงค์ การเรียนรู้หรือไม่ เพื่อปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 

 7.4. นักเรียน 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร มีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้และให้ความร่วมมือกับการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้เป็นอย่างดี มีความรับผิดชอบและมีทัศนคติที่ดีต่อการ
เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ทุกคน 
 

8. บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned) 
 พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออก แบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม 
ระดมสมอง สะท้อนความคิด เป็นวิธีการสอนแบบเชิงรุก Active Learning ด้วยเทคนิค Mind Mapping ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning นั้นกลายเป็นยุทธศาสตร์สำคัญ
ที่นำมาใช้ในการพัฒนาการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และการแก้ปัญหาการจัดการศึกษาในทุกๆ มิติได้ อย่างไรก็
ตามประสิทธิผลและประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอน โดยการใช้วิธีการสอนแบบเชิงรุก Active Learning 
ย่อมขึ้นอยู่กับการสร้างระบบบริหารจัดการที่ดีมีขั้นตอน โดยการปรับใช้ประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีให้เหมาะสมกับ
บริบทของแต่ละแห่งเป็นสำคัญ โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ อีกทั้งยังต้องหากระบวนการจัดการเรียนรู้อื่นๆ เพื่อนำมา
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บูรณาการในการจัดการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความสนุกสนาน คลายความตึงเครียด และความวิตก
กังวลในเน้ือหาวิชา ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น สร้างแรงจูงใจ และช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อน
ร่วมชั้นเรียน ครู เกิดความสนุกสนานในการเรียน ชื่นชอบและพึงพอใจกับการเรียน ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาและตั้งใจที่จะ
ตอบคำถาม กล้าแสดงความคิดเห็น มีการตอบสนองต่อการเรียนรู้ และสามารถสร้างองคความรู้ได้ด้วยตนเอง พัฒนา
ทักษะของตนผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยความเข้าใจ ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง อันจะนำไปสู่พื้นฐานของทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งผลทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยเรื่องการสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษา
หลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ของนางสาวหนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาและเปรียบเทียบข้อมูล จากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Coggle ในการสร้างแผนที่ทางความคิด 
เพื่อวัดระดับความรู้ความเข้าใจ ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางศิลปะที่ใช้ในการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน ระดับ
ความสนใจ และระดับความสามารถของผู้เรียนด้านทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกับการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางศิลปะ เพื่อนาผลการวิจัยที่ได้มาปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนตาม
ช่วงระดับชั้นที่แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มตัวอย่างที่ 2 (ระดับชั้นปีที่ 3) สามารถนำกระบวนการในการ
สร้างแผนที่ทางความคิด มาใช้วิเคราะห์ข้อมูลทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า 
กลุ่มตัวอย่างที่ 1 (ระดับชั้นปีที่ 1) 2) ผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอนที่มีส่วนร่วมในการวิจยั เห็นสมควรให้มีการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในกระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิดเพื่อการสร้างสรรค์ โดยมีการปรับ
ให้เหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน (หน่ึงฤทัย ยิ้มประเสริฐ, 2564 : 2) 
 ซึ่งจากการดำเนินการในปีการศึกษา 2564 ที่ผ่านมาเป็นการใช้วิธีการสอนด้วยการ ระดมสมอง แสดง
ความคิด ด้วย Mind Mapping ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพียงอย่างเดียว ซึ่งส่งผลให้
ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากการระดมสมอง แสดงความคิด ผ่าน Mind Mapping มีการพัฒนาผลงาน
ต้องตนเองให้ดีขึ้น สามารถสรุปเนื้อหาต่างๆ ได้กระชับ เข้าใจง่าย และมีสีสันที่สวยงาม นักเรียนมีความสุขกับการ
เรียนรู้มากขึ้น จนทำให้ได้รับรางวัลผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ 
(Coding) ระดับดีเยี่ยม ในการนิเทศติดตามการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ (Coding) ผ่านระบบ
ออนไลน์ ด้วยเทคนิคการนิเทศ 6 ส. โดยใช้สหวิทยาเขตเป็นฐาน ปีการศึกษา 2564 ของสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร ทำให้ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ได้มีการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind 
Mapping โดยใช้วิธีการสอนแบบเชิงรุก Active Learning ในทุกระดับชั้น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่ๆ สามารถ
พัฒนาผลงานของตนเองให้ดีขึ้น และนำองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา ค้นคว้าเผยแพร่ต่อไป ทั้งภายในและภายนอก
สถานศึกษา 
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การนิเทศ ติดตาม การปรับการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุก (Active Learning) โดยคณะกรรมการสหวิทยาเขตชุมพร 1 
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ภาพกิจกรรมการนิเทศ ติดตาม การปรับการเรยีนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรยีนรู้เชิงรุก 

 (Active Learning) สหวิทยาเขตชุมพร 1 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ผลการนิเทศครูผู้สอนการสอนรายบุคคล  ในกิจกรรมการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะ 
ด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ประจำปีการศึกษา 2565 ภายในสถานศึกษา 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ภาพกิจกรรมการกิจกรรมการนิเทศการเรยีนรู้สูส่มรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ประจำปีการศึกษา 2565 ภายในสถานศึกษา 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
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ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจริง เพ่ือรับการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรกุ 

โดยคณะกรรมการระดบัสหวิทยาเขตชุมพร 1 และคณะกรรมการนิเทศภายในสถานศึกษา 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ตัวอย่างผลงานนักเรยีน จากการเรียนรู้ด้วย 
กิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping ปีการศึกษา 2565 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ตัวอย่างผลงานนักเรยีน จากการเรียนรู้ด้วย 
กิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping ปีการศึกษา 2566 

ด้วยโปรแกรม Graphics Organizer 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–6 ภาคเรียนที่ 1 ปกีารศึกษา 2565 
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ตัวอย่างผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
ของนักเรียน รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 
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ตัวอย่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  
รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–6 ภาคเรียนที่ 1 ปกีารศึกษา 2565 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนรายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
(Active Learning) ของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ 
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 1. นางนฤมล สีห์รา  ตำแหน่ง ผู้อำนวยการ วทิยฐานะ ผู้อำนวยการชำนาญการพิเศษ 
     โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร 
 2. นางประทุมวรรณ อิศเรนทร์ ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
     กศ.ม. สาขาวิชาการวัดผลและประเมินผลการศึกษา 
     กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร 
 3. นางราตรี แท่นอินทร ์  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
     กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (กลุ่มงานคอมพวิเตอร์) 
     โรงเรียนท่าแซะรัชดาภิเษก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินและตรวจสอบเครื่องมือ 
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การได้รับการยอมรับ/รางวัลทีไ่ด้รับ 
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รางวัลที่ได้รับ 
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การเผยแพร่ผลงาน 
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เอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี และรายวิชาวิทยาการคำนวณ 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning และคลังผลงานักเรียน 

การออกแบบ ฯ วิทยาการค านวณ 

แผนจดัการ
เรียนรู ้

คลงัผลงาน
นักเรียน 




	สไลด์ 1
	สไลด์ 2

