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ค ำน ำ 
 ในปีการศึกษา 2567 โรงเรียนชุมชนบ้านหนองบ่อ (วิจิตรราษฎร์สามัคคี) เป็นโรงเรียนน าร่องในพื้นที่
นวัตกรรมทางการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี  โรงเรียนจึงได้มีการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษาเป็นการพัฒนา
หลักสูตรและนวัตกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการสมรรถนะทางการเรียนรู้และสมรรถนะทางการอาชีพ ที่
เสริมสร้างอัตลักษณ์อุบลราชธานี เพื่อให้สอดคล้องกับแผนการด าเนินงานขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา
ของจังหวัดอุบลราชธานี ตามพระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ.2562 
 รายงานนวัตกรรมทางการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการ
ค านวณ ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนชุมชนบ้านหนองบ่อ (วิจิตรราษฎร์สามัคคี) ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ประสบการณ์เป็นฐาน (Experiential Learning) เรื่อง การแสดงอัลกอริทึมการย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ  
โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 จึงจัดท าขึ้นเพื่อรายงานนวัตกรรม
การศึกษาในระดับชั้นเรียน ตามนโยบายโรงเรียนน าร่องในพื้นที่นวัตกรรมทางการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี 
 ขอขอบพระคุณ นางอุบลวรรณ  หอมสิน ผู้อ านวยการโรงเรียนชุมชนบ้านหนองบ่อ (วิจิตรราษฎร์
สามัคคี)  นายบุญมี ข้างน้อย รองผู้อ านวยการโรงเรียนชุมชนบ้านหนองบ่อ (วิจิตรราษฎร์สามัคคี) 
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน คณะครู ผู้ปกครองและชุมชน ที่ให้การสนับสนุนจนแบบรายงานฉบับนี้
ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี และหวังเป็นอย่างยิ่งว่า แบบรายงานนวัตกรรมทางการศึกษาฉบับนี้ จะอ านวย
ประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจศึกษาค้นคว้า หากมีข้อผิดพลาดประการใดผู้จัดท าขออภัย ณ ที่นี้ด้วย 
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แบบรำยงำนผลกำรพัฒนำนวัตกรรมกำรศึกษำและกำรเรียนรู้ 
โรงเรียนชุมชนบ้ำนหนองบ่อ (วิจิตรรำษฎรส์ำมัคคี) 

ประจ ำปีงบประมำณ 2567 

1. ชื่อนวัตกรรม :   การพัฒนาทักษะการคดิเชิงค านวณ โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบ 
    ประสบการณ์เป็นฐาน (Experiential Learning)  

เรื่อง การแสดงอัลกอริทมึการย้อมผา้ไหมด้วยผลมะเกลือดิบ  
โดยใช้สัญลักษณ ์(Flowchart) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 

2. ผู้จัดท ำ        :  นางณิชา ศรีบุญเรือง  
ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ 
วิชาเอก วิทยาการคอมพวิเตอร์ประยุกต ์– มัลติมเีดีย  

3. ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำรพัฒนำนวัตกรรม :  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 

4. ที่มำและควำมส ำคัญ :  

จากการศึกษาการคิดเชิงค านวณเดิมอยู่ในสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) พบว่าการจัดการเรียน
การสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในเนื้อหาที่มีการเขียนอัลกอริทึม ล าดับการแก้ไขปัญหา นักเรียน
ส่วนใหญ่ไม่สามารถเขียนล าดับข้ันตอนจากโจทย์หรือปัญหาที่ก าหนดให้ เน่ืองจากนักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์
ปัญหาได้ ท าให้ไม่สามารถออกแบบหรือหาวิธีการแก้ปัญหาเพื่อน าไปใช้ในการเขียนล าดับอัลกอริทึมได้ ซึ่งเป็น
ผลมาจากนักเรียนยังขาดทักษะกระบวนการในการแก้ปัญหาและการออกแบบวิธีแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอนที่ชัดเจน ผ่านกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ และขาดประสบการณ์ที่เห็นเป็นรูปธรรม จึงท าให้ไม่
สามารถเกิดการคิดเชิงค านวณได้ และนักเรียนบางคนไม่สามารถเขียนล าดับอัลกอรึทึมเพื่อแสดงผลลัพธ์ได้
ตามที่ตนเองต้องการ เนื่องจากไม่มีรูปแบบการจัดการที่ชัดเจนและไม่สามารถเขียนอธิบายกระบวนการได้
อย่างเป็นล าดับข้ันตอนท าให้ไม่สามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ได้   

แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่จะพัฒนาการคิดเชิงค านวณของนักเรียน ควรมีกระบวนการที่ชัดเจน เพื่อ
น าไปสู่เป้าหมายที่ก าหนดไว้ได้ ซึ่งกระบวนการจัดกิจกรรมโดยการจัดการเรียนรู้แบบประสบการณ์ 
(Experiential Leaning) ของ Kolb นับว่าเป็นกระบวนการการจัดกิจกรรมกระบวนการหนึ่ง ที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะต่างๆ อีกทั้งยังสนับสนุนให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ซึ่งการจัดการเรียนรู้
แบบประสบการณ์ของ Kolb ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ประสบการณ์รูปธรรม (Experience) ชั้นที่ 
2 การสะท้อนและการอภิปราย (Reflection and Discussion) ชั้นที่ 3 ขั้นสร้างความเข้าใจและความคิดรวบ
ยอด (Understand and Concept) และขั้นที่ 4 การทดลองหรือประยุกต์ใช้ (Experimentation or 
Application) ซึ่งสอดคล้องกับ Lawrence ที่กล่าวว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบประสบการณ์ เป็นรูปแบบที่
เหมาะในการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เกิดจากการมีส่วนร่วมเพื่อแบ่งปันประสบการณ์ การได้ฝึกปฏิบัติจริง ดังนั้ น 
การเรียนรู้จากประสบการณ์ จึงเป็นการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และส่งเสริมทักษะ
การท างานในด้านต่างๆ 

 ชุมชนบ้านหนองบ่อ ต าบลหนองบ่อ อ าเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี เป็นชุมชนที่มีความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรมและมีเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่โดดเด่น ไม่ว่าจะเป็นวัฒนธรรมด้านภาษา การแต่งกายด้วยชุด
ผ้าด าไหม การย้อมผ้าด้วยผลมะเกลือซึ่งเป็นวัตถุดิบที่มีมากในท้องถิ่น ประเพณีและความเชื่อเกี่ยวกับการฟ้อน
กลองตุ้มเพื่อขอฝน โดยจะมีเครื่องแต่งกายที่เป็นเอกลักษณ์ คือผ้าไหมทอลายลูกแก้ว ย้อมสีด าจากธรรมชาติ
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ด้วยผลมะเกลือดิบ และผ้าซิ่นทอลายทิว ลายปราสาทผึ้ง ประกอบกับผ้าซิ่นลายจกดาว พร้อมด้วย
เครื่องประดับเครื่องสานที่ท าจากใบจาก เรียกว่า บักยัน ซึ่งเป็นเรื่องราวที่ควรค่าแก่การอนุรักษ์ให้คงอยู่สืบไป
โดยที่ผู้เรียนได้ซึมซับวิถีชีวิตในชุมชน ที่พบเห็นได้เป็นปกติ จึงเกิดแนวคิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการผสานศิลปะ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น การย้อมผ้าไหมสีด า
จากธรรมชาติด้วยลูกมะเกลือดิบ โดยล าดับข้ันตอนกระบวนการแสดงเป็นอัลกอริทึม 

 จากแนวคิดทั้งหมดข้างต้น การจัดการเรียนรู้แบบใช้ประสบการณ์เป็นฐาน น่าจะสามารถน ามาใช้ใน
การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณของนักเรียน ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจและแก้ปัญหา
ที่ชับช้อนจากบทเรียนในวิชา วิทยาการค านวณได้ ตลอดจนสามาถคิดวิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนและเป็นระบบที่ชัดเจน ดังนั้น จึงพัฒนานวัตกรรมการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงค านวณ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ ประสบการณ์เป็นฐาน เรื่อง การแสดงอัลกอริทึมการย้อมผ้า
ไหมด้วยผลมะเกลือดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 ขึ้น 

5. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

5.1 พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 
5.2 เพื่อศึกษาผลของการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ ประสบการณ์เป็น

ฐาน เรื่อง การแสดงอัลกอริทึมการย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

6. กลุ่มเป้ำหมำย 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 จ านวน 20 คน 

7. เครื่องมือที่ใช้ 

7.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 1 หน่วยการเรียนรู้ จ านวน 3 แผน ได้แก่ 

หน่วยกำรเรยีนรู ้ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ เน้ือหำ/สำระส ำคัญ ชั่วโมง 
 
อัลกอริทึมกับ 
การแก้ปัญหา 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 
เรื่อง การแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน 

        การแก้ปัญหา คือ การน าขั้นตอนและ
วิธีการตา่งๆ มาใช้เพื่อให้ได้ผลลัพธต์ามทีต่้อง 
การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณเป็น
กระบวนการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะ เช่น การจดัล าดบั การวิเคราะห์
ข้อมูล การสร้างสรรคว์ิธกีารแก้ปัญหาทีละ
ขั้นตอน เรียกว่า อัลกอรทิึม (Algorithm) 

1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 
เรื่อง การแสดงอัลกอริทึม 

      การแสดงอัลกอริทมึ (Algorithm) เป็น
กระบวนการแก้ปัญหาทีส่ามารถอธิบาย
ออกมาเป็นข้ันตอนที่ชัดเจน เช่น การน าเข้า
ข้อมูลแล้วจะได้ผลลัพธ์อย่างไร ซึ่งท าได้โดย
การเขียนบอกเล่า การวาดภาพ หรือการใช้
สัญลักษณ์ 

1 
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หน่วยกำรเรยีนรู ้ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ เน้ือหำ/สำระส ำคัญ ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง ตัวอย่างการแก้ปัญหา
การย้อมผ้าไหมดว้ยผลมะเกลือ
ดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ 
(Flowchart) 

   ชุมชนบ้านหนองบ่อ เป็นชุมชนที่มี
เอกลักษณ์ด้านวัฒนธรรมที่โดดเด่น ไมว่่าจะ
เป็น วัฒนธรรมดา้นภาษา ประเพณีและ
ความเชื่อเกี่ยวกับการฟ้อนกลองตุ้มเพื่อขอ
ฝน และการแต่งกายดว้ยชุดผ้าด าไหม โดย
เป็นการน าผ้าไหมมาย้อมสีด าดว้ยผลมะเกลือ
ดิบ มีขั้นตอนตามล าดับข้ัน และวิธีการย้อม
มาแก้ปัญหาต่างๆ มาแกป้ัญหาเพื่อให้ได้ผล
ลัพธ์ตามที่ตอ้งการ 

1 

7.2 แบบทดสอบก่อน-หลังการเรียนรู้ 
7.3 แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
7.4 แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
7.5 แบบประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
7.6 แบบประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

8. กระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม 

8.1 ขั้นเตรียมการ (Plan) 
8.1.1 วางแผนการท างานผ่านกระบวนการ SWOT 
8.1.2 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดสาระฯ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
8.1.3 ก าหนดโครงสร้างรายวิชา/ออกแบบหน่วยการเรียนรู้ 
8.1.4 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 

8.2 ขั้นลงมือปฏิบัติตามแผน (Do) 

8.2.1 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อการสอน 

ครูจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อ/นวัตกรรมการสอน ในรายวิชาวิทยาการค านวณสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ เชิงรุก (Active Learning) ด้วยกระบวนการสอนแบบใช้ประสบการณ์เป็นฐาน 
Experiential Learning 4 ขั้น ในแผนการจัดการเรียนรู้ชั่วโมงที่ 3 ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ประสบการณ์รูปธรรม (Experience)  
เป็นการจัดการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นประสบการณ์เดิม หรือสร้างประสบการณ์พื้นฐาน ของ

นักเรียนด้วยการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย โดย ให้นักเรียน เข้าไปศึกษา กระบวนการย่อมผ้าไหมลาย
ลูกแก้วให้เป็นสีด าธรรมชาติด้วยลูกมะเกลือดิบ ที่ห้องศูนย์การเรียนรู้ตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง
ด้านการศึกษา โรงเรียนชุมชนบ้านหนองบ่อ (วิจิตรราษฎร์สามัคคี) ฐานการย้อมผ้าด าไหม ให้นักเรียน
ได้ศึกษาส่วนประกอบ ขั้นตอนการย้อม ตลอดจนทดลองย้อมผ้าด้วยตนเอง ร่วมกันการตอบค าถาม 
เล่าเรื่องเกี่ยวกับผ้าด าไหม ที่เป็นเอกลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองบ่อ ที่นักเรียนรู้จัก  โดยครูสร้าง
สถานการณ์จ าลองเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการย้อมผ้าด าไหม ที่สัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้การใช้
อัลกอริทึมในการสร้างผังงาน (Flowchart) และผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
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ขั้นที่ 2 การสะท้อนและการอภิปราย (Reflection and Discussion)  
เป็นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนได้ร่วมกัน ทบทวนความรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ 

หาเหตุผล แสดงความรู้สึก แสดงความคิดเห็น อภิปรายแลกเปลี่ยนประสบการณ์ให้เกิดเป็นความรู้
ร่วมกัน โดยครูก าหนดประเด็นให้ผู้เรียนได้คิดได้สะท้อนความคิดเกี่ยวกับขั้นตอน และปัญหา ที่
เกิดขึ้นในกระบวนการย้อมผ้าด าไหม ได้อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างกันให้ลึกซึ้งพอที่จะเกิด
ความเข้าใจ หรือเกิดข้อสรุป หรือเกิดองค์ความรู้ตามจุดประสงค์ที่ก าหนด 

ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างความเข้าใจและความคิดรวบยอด (Understand and Concept) 
เป็นการเรียนรู้ที่นักเรียนได้ไข้เหตุผล ใช้ความคิด เชื่อมโยงความรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้ จน

เกิดเป็นความเข้าใจที่หลากหลาย แล้วน ามาสรุปเป็นความคิดรวบยอดการออกแบบกิจกรรม โดยครู
ทบทวนความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart แต่ละรูป และอธิบายสรุปขั้นตอนการย้อมผ้าด าไหม
ด้วยมะเกลือ พร้อมดูวิดีทัศน์กระบวนการย้อมผ้าด าไหม นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อสะท้อนความคดิ 

ขั้นที่ 4 การทดลองหรือประยุกต์ใช้ (Experimentation and Application)  
เป็นการเรียนรู้ที่นักเรียนน าความรู้ความเข้าใจไปทดลองปฏิบัติ หรือน าไปประยุกต์ใช้ในการ

แก้ปัญหาตามทักษะและความถนัดของตนเอง โดยให้นักเรียนท างานกลุ่ม ร่วมกันเขียนผังงานแสดง
อัลกอริทึมการย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) 

8.2.2 จัดการเรียนการสอน 

จัดการเรียนรู้ Active Learning แบบประสบการณ์เป็นฐาน (Experiential Learning) ผ่านกิจกรรม
การย้อมผ้าไหมสีด าจากลูกมะเกลือดิบ 

8.3 ขั้นการตรวจสอบและประเมินผล (Check) 

8.3.1 สร้างแบบประเมินผลการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
-  แบบทดสอบก่อน-หลังการเรียนรู้ 
- แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- แบบประเมินผลการเรียนรู้ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
- แบบประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน2) วิเคราะห์ผลการประเมิน 

   8.3.2  วิเคราะห์ผลการประเมินโดยเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics)  
ตามแนวคิดการประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เป็นแนวทางที่สอดคล้องกับ

แนวนโยบายการส่งเสริมผู้เรียน แนวการประเมินช่วยให้ทราบในสิ่งที่ควรส่งเสริมและสิ่งที่ควรได้รับการ
ปรับปรุงช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองอย่างเต็มศักยภาพตามความสามารถและความสนใจ สอดคล้องกับ
พัฒนาการของผู้เรียน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการประเมินผลงานตนเองและเพื่อนร่วมชั้น 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตัวเอง เชื่อมั่นในตนเอง สามารถพัฒนาตนเองได้ในทิศทางที่เหมาะสม (รัตนาภรณ์ ทรง
นภาวุฒิกุล, 2560)  
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8.4 ขั้นการน าผลการประเมินมาปรับปรุง (Action) ปรับปรุงแก้ไข 

ครูน าผลวิเคราะห์มาปรับปรุงกิจกรรมและสื่อการจัดการเรียนการสอน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบประสบการณ์ กับเนื้อหาที่เป็นการคิดวิเคราะห์ การอธิบายให้เหตุผล การแก้โจทย์ปัญหา ในสาระอื่นของ
รายวิชาวิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ 

แผนภำพแสดงแนวทำงกำรด ำเนินงำนหรือกำรใช้นวัตกรรม 
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• วางแผนการท างานผ่านกระบวนการ SWOT 
• วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้) ตัวชี้วัดสาระฯ วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
• ก าหนดโครงสร้างรายวิชา/ออกแบบหน่วยการเรียนรู้ 
• เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้เร่ือง อัลกอริทึมกับ

การแก้ปัญหา 
• จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 
• จัดการเรียนรู้ Active Learning แบบประสบการณ์เป็นฐาน 

(Experiential Learning) ผ่านกิจกรรมสนุกกับอัลกอรึทึม และ
การย้อมผ้าไหมสีด าจากลูกมะเกลือดิบ 

• สร้าง วิเคราะห์ น าแบบประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรม
ต่างๆ ตามแผนนิเทศการศึกษา 

• ทดสอบก่อน-หลังการเรียนรู้ 
• ประเมินการน าเสนอผลงาน 
• สังเกตพฤติกรรม 

การท างานกลุ่ม 
• ประเมินคุณลักษณะ 

อันพึงประสงค ์
• แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผลท่ีได้รับภายในชุมชนวิชาชีพ (PLC) 

• รายงานผลท่ีได้จากการประเมิน  
• ท าการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง และพัฒนา 
• น านวัตกรรมที่ได้ ขยายผลในเนื้อหารายวิชาอื่นๆ 
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9. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

กำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์ (Experiential Learning)  

ความหมายของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เป็นกระบวนการที่เน้นผู้เรียนรู้เป็นส าคัญ โดยน าประสบการณ์เดิมที่มีอยู่
เกิดการเรียนรู้เป็นเพื่อสร้างความรู้ขึ้นใหม่ โดยนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้ดังนี้  

Craig (1987: 498) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้จากประสบการณ์ หมายถึง ความรู้ ทักษะ หรือ
ความสามารถที่ได้รับจากการสังเกตการได้รับการกระตุ้นหรือการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติและด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยเข้าไปร่วมด้วยความสมัครใจ ร่วมปฏิบัติ วิเคราะห์ ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ และน าไป
ประยุกต์ใช้ เป็นการแสวงหาค าตอบและตอบค าถามได้ด้วยตนเอง  

Evan (1994: 112) กล่าวถึงการเรียนรู้จากประสบการณ์ว่า หมายถึง ความรู้และทักษะที่ได้รับจาก
ประสบการณ์การท างาน จากการปฏิบัติ และจากการศึกษาที่ไม่เป็นทางการ ไม่ว่าจะเป็น การเรียนรู้จาก
ประสบกาณ์ การเรียนรู้จากหนังสือ จากการบรรยาย การทดลอง การเรียนรู้จากประสบการณ์จึงเป็นวิธีการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย  

Kolb (2005: 49) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้จากประสบการณ์ หมายถึง กระบวนการสร้าง
ความรู้โดยการปรับเปลี่ยนประสบการณ์อย่างต่อเนื่อง จากการสังเกต การสะท้อนความคิด การสรุปความคิด
รวบยอดน าไปสูก่ารน าไปปฏิบัติ  

สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรณ์ (2544: 39- 40) กล่าวว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ หมายถึง การเรียนรู้
จากประสบการณ์หรือการเรียนรู้จากการได้ลงมือปฏิบัติจริง โดยที่ได้มีโอกาสรับประสบการณ์ แล้วได้รับการ
กระตุ้นให้สะท้อนสิ่งต่างๆ ที่ได้จากประสบการณ์ออกมาเพื่อพัฒนาทักษะ เจตคติ หรือวิธีการคิดใหม่ๆ   

ทิศนา แขมมณี (2545: 131) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ หมายถึง การ
ด าเนินการที่จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายโดยให้ได้รับประสบการณ์ที่ จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในเรื่องที่
เรียนรู้ก่อน แล้วจึงให้ย้อนไปสังเกต ทบทวนสิ่งที่เกิดขึ้นและน าสิ่งที่เกิดขึ้นมาคิดพิจารณาไตร่ตรองร่วมกัน
จนกระทั่งพนักงานสามารถสร้างความคิดรวบยอดหรือสมมติฐานต่างๆ ในเรื่องที่เรียนรู้ แล้วจึงน า ความคิด 
หรือสมมติฐานเหล่านั้นไปทดลองหรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ๆ ต่อไป  

ราณี รัชนพงษ์ (2547: 42) กล่าวว่า การเรียนรู้จากประสบการณ์ คือกระบวนการสร้างความรู้ ทักษะ 
และเจตคติด้วยการน าเอาประสบการณ์เดิมมาบูรณาการเพื่อสร้างความรู้ใหม่ๆ ขึ้น   

กิ่งแก้ว อารีรักษณ์และคณะ (2549: 70) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้จากประสบการณ์ ว่า
หมายถึง การเรียนรู้จากประสบการณ์หรือการลงมือด้วยการกระท า โดยการดึงเอาประสบการณ์แล้วกระตุ้นให้
สะท้อนความคิดเกี่ยวกับประสบการณ์นั้นออกมาเพื่อพัฒนาความคิดใหม่ เจตคติและทักษะใหม่ เพื่อน าไปสู่
ความรู้ใหม่  

จากความหมายของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของนักวิชาการต่างๆ มีส่วนร่วมที่เหมือนกัน เป็นการ
เรียนรู้จากประสบการณ์เดิม เพื่อให้เกิดความรู้ ทักษะและเจตคติ เพื่อให้เกิดความรู้ใหม่ ส่วนที่แตกต่างกันคือ 
กระบวนการในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลเพื่อให้เกิดความรู้ใหม่  
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จึงสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ หมายถึง กระบวนการสร้างความรู้ ทักษะและเจตคติ โดย
การดึงเอาประสบการณ์เดิม แล้วกระตุ้นให้สะท้อนความ คิดเกี่ยวกับประสบการณ์นั้นๆ ออกมาเพื่อเป็นความรู้
ใหม่  

แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับกระบวนการและองค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  

แนวคิดของ Dewey (2005: 34) กล่าวถึงรูปแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ว่าเป็นกระบวนการ 

  ที่เกี่ยวข้องกับการจาระไนเหตุผลและการบูรณาการระหว่างประสบการณ์กับความคิดรวบยอด การ 
สังเกตและการปฏิบัติ ส่งผลให้เกิดความคิดและความคิดนั้นก่อให้เกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ต่อไป โดยที่ 
Dewey เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดจากการปฏิบัติจริง การเรียนรู้จากประสบการณ์เกิดขึ้น เมื่อได้เข้าไปเกี่ยวข้อง
กับกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งแล้วสามารถมองย้อนกลับไปเพื่อประเมินผลและตัดสินว่าอะไรที่มีประโยชน์หรือมี
ความส าคัญ กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Dewey ประกอบด้วยกระบวนการที่เป็นวงจรหมุนวนเป็น
วงจรลูกโซ่ไปอย่าต่อเนื่อง 3 ขั้นตอน คือร่วมปฏิบัติจริง (Impulse) ซึ่งเป็นขั้นที่ท าให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดหรือ
แรงบันดาลใจ ขั้นใคร่ครวญไตร่ตรอง (Observation) ที่ส่งผลให้เกิดการสรุปเป็นความรู้ (Knowledge) และ
ขั้นวินิจฉัยเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ (Judgment) เป็นขั้นที่น าขั้นการสังเกตหรือความรู้ที่สรุปได้มาใช้วินิจฉัย
สถานการณ์ใหม่  

แนวคิดของ Lewin (2005: 32) ได้ใช้มุมมองของ Dewey มาพัฒนารูปแบบการเข้าถึงการเรียนรู้ 
Lewin มีความคิดคล้ายกับ Deweyคือ มีความเชื่อว่าประสบการณ์จะน าไปสู่การเรียนรู้ที่มากขึ้น เราจะเข้าใจ
ความหมายของประสบการณ์นั้น และสามารถน าไปใช้พัฒนาตนเองหรือกลุ่ม Lewin มีมุมมองเกี่ยวกับรูปแบบ
การเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ส าคัญ 2 ประการ ได้แก่ ประการแรก คือ การเรียนรู้เป็นเป็นรูปธรรมของการน า
ประสบการณ์ที่เป็นนามธรรมมาใช้ในสถานการณ์เฉพาะหน้า ประสบการณ์ของบุคคลนับเป็นจุดเน้นของการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย เพื่อน าไปสู่การความคิดรวบยอดที่เป็นนามธรรม ในขณะที่ส่วนที่เป็นรูปธรรมคือ 
การแบ่งปันรูปธรรมเชิงประจักษ์เพื่อการทดสอบความหมายหมาย และความถูกต้องของความคิดสร้างสรรค์ที่
เกิดขึ้นในกระบกวนการเรียนรู้ ประการที่สอง คือ การเรียนรู้เป็นการวิจัยเชิ งปฏิบัติการและการทดลองการ
ฝึกอบรมที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานของกระบวนการสะท้อนกลับ Lewin เน้นถึงความส าคัญของการกระตือรือร้น มี
ส่วนร่วมเพื่อเรียนรู้ทักษะและทัศนคติใหม่ๆ ซึ่งจะท า ให้รูปแบบพฤติกรรมมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การ
เรียนรู้จะสัมฤทธิ์ผลมากที่สุดในกลุ่มที่มีปฏิสัมพันธ์กัน และสะท้อนออกมาเป็นประสบการณ์ร่วมกัน 
กระบวนการเรียนรู้ของ Lewin ประกอบด้วยวงจร 4 ขั้นตอน คือ ขั้นประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (Concrete 
Experience) ขั้นการสังเกตุและสะท้อนผลการสังกต (Observation) ขั้นการก่อตัวของแนวคิดเชิงนามธรม
และหลักการทั่วไป (Forming abstract) และขั้นการทดสอบความหมายของแนวคิดในสถานการณ์ใหม่ๆ 
(Testing in new situation)   

แนวคิดของ Kolb (2005: 21) ได้น าเสนอกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ว่าประกอบ ด้วย
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ คือ 1) ขั้นสร้างประสบการณ์ (Concrete Experience) เป็นขั้นที่คนได้รับประสบการณ์ที่
เป็นรูปธรรม 2) ขั้นสังเกตปฏิกิริยาตอบสนอง (Reflective Observation) เป็นขั้นการเรียนรู้ที่ท าให้สามารถ
มองเห็นความแตกต่าง มุมมองอื่นๆ ที่มีความสัมพันธ์กับสภาวการณ์ขณะนั้น แล้วสะท้อนแนวคิดออกมาด้วย
มุมมองที่หลากหลาย 3) ขั้นสร้างมโนทัศน์เชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization) เป็นข้ันที่สรุปความรู้
จากการสังเกตและการสะท้อนความคิด บูรณาการสิ่งต่างๆ ที่รับรู้เข้าเป็นทฤษฎีอย่างเป็นเหตุเป็นผล และ 4) 
ขั้นทดลอง (Active Experimentation) เป็นข้ันที่น าหลักการที่สรุปได้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่   
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ภาพแสดงกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณต์ามแนวคิดของ Kolb 

ที่มา: “รูปแบบการจดัการเรียนรู้จากประสบการณ์”, โดย พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2549, น. 70. 

คุณลักษณะของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  ตามแนวความคิดของ Kolb (2005: 25-38) มีหลักการ
ต่างๆ ดังนี้ 1) เป็นกระบวนการไม่ใช่ผลลัพธ์ 2) เป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องที่มีรากฐานจากประสบการณ์ 3) 
เป็นกระบวนแก้ไขข้อขัดแย้งระหว่างสิ่งที่อยู่ตรงข้ามกันของการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ 4) เป็น
กระบวนการโดยรวมของการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ 5) การเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนกัน
ระหว่างบุคคลและสิ่งแวดล้อม และ 6) เป็นกระบวนการของการสร้างความรู้  

สรุปแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการและองค์ประกอบของการเรียนรู้จากประสบการณ์ ตามแนวคิดของ 
Dewey (2005) คือ เป็นกระบวนการหาเหตุผลและบูรณาการระว่างประสบการ์กับความคิดรวบยอด การ
สังเกตและการปฏิบัติก่อให้เกิดการเรียนรู้ต่อไป มีประกวนการคือ การร่วมปฏิบัติจริง การใคร่ครวญไตร่ตรอง 
ส่งผลให้เกิดความรู้และน าไปประยุกต์ใช้ แนวคิดของ Lewin (2005) เชื่อว่าประสบการณ์น าไปสู่การเรียนรู้
ที่มากขึ้น มีมุมมองเกี่ยวกับประสบการณ์ที่ ส าคัญ 2 ประการคือ การเรียนรู้ เป็นรูปธรรมของการน า 
ประสบการณ์ที่เป็นนามธรรมมาใช้ ประสบการณ์ของคนเป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายเพื่อน าไปสู่ความคิดรวบ
ยอดที่เป็นนามธรรม และประการต่อมา คือ การเรียนรู้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการและการทดลองเป็น
กระบวนการสะท้อนกลับของพฤติกรรม กระบวนการขออง Lewin ประกอบด้วย ขั้นประสบการณ์ที่เป็น
รูปธรรม ขั้นการสังเกตุและสะท้อนผลการสังกต ขั้นการก่อตัวของแนวคิดเชิงนามธรมและหลักการทั่วไป  และ
ขั้นการทดสอบความหมายของแนวคิดในสถานการณ์ใหม่ๆ และแนวคิดของ Kolb (2005) มีกระบวนการ คือ 
ขั้นสร้างประสบการณ์ ขั้นสังเกตปฏิกิริยาตอบสนอง ขั้นมโนทัศน์เชิงนามธรรม และขั้นทดลอง 

 

ที่มา : วารสารจิตวิทยา มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ปีที่ 10 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2563)

ขั้นสร้ำงประสบกำรณ์
(Concrete Eeperience)

ขั้นสังเกตปฏิกิริยำตอบสนอง
(Reflective Observation)

ขั้นสร้ำงมโนทัศน์เชิงนำมธรรม
(Abstract Conceptualization)

ขั้นทดลอง
(Active Experimentation)
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10. กระบวนกำรน ำนวัตกรรมไปใช้ 

หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 1 : อลักอริทึมกับการแก้ปัญหา  รำยวิชำ : วทิยาการค านวณ 3      รหัสวิชำ : ว13201 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   เวลำ : 3 ชั่วโมง 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567  ผู้สอน : นางณิชา ศรีบุญเรือง  โรงเรียนชุมชนบ้านหนองบ่อ (วิจิตรราษฎร์สามัคคี)         สังกัด สพป.อุบลราชธานี เขต 1 

ท่ี เรื่อง 
มำตรฐำนกำรเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
เน้ือหำ เวลำ 

(ชั่วโมง) 
จุดประสงค์ 
กำรเรียนรู ้

วิธีสอน/วิธีกำรจัด 
กิจกรรมกำรเรียนรู ้

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน 
 
 
 
 

มำตรฐำน  ว 4.2  
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการแก้ปัญหา
ที่พบในชีวิตจริงอยา่ง
เป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ
สื่อสารในการเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เทา่ทัน 
และมีจริยธรรม  
ตัวชี้วัด ป.3/1 แสดง
อัลกอริทึมในการท างาน
หรือแก้ปัญหาอย่างง่าย
โดยใช้ภาพ สัญลกัษณ ์
หรือข้อความ 
 

        การแก้ปัญหา คือ 
การน าขั้นตอนและวิธกีาร
ต่างๆ มาใช้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์
ตามทีต่้อง การแก้ปัญหา
โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ
เป็นกระบวนการแก้ปัญหา
โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เช่น 
การจดัล าดับ การวิเคราะห์
ข้อมูล การสร้างสรรคว์ิธกีาร
แก้ปัญหาทีละขั้นตอน 
เรียกว่า อัลกอรทิึม 
(Algorithm) 

1 1. อธิบายขั้นตอนการ
แก้ปัญหาโดยใช้แนวคิด
เชิงค านวณได้ (K) 
2. แก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดเชิงค านวณได ้
(P) 
3. ประยุกต์การ
แก้ปัญหาโดยใช้แนวคิด
เชิงค านวณใน
ชีวิตประจ าวันได ้(A) 

1.วิธีการสอนแบบ
กระบวนการกลุ่ม  
(Group Process) 
2. เทคนิคตาม
แนวคิดเชิงค านวณ 
 

1. หนังสือเรียน 
วิทยาการค านวณ ป.3 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 
เรื่อง อัลกอรทิึมกับ
การแก้ปัญหา 
2. หนังสือแบบฝึกหัด 
วิทยาการค านวณ ป.3 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 
เรื่อง อัลกอรทิึมกับ
การแก้ปัญหา 
3. ใบงานที่ 1.1.1 
เรื่อง การแก้ปัญหา
โดยใช้แนวคิดเชิง
ค านวณ 
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ท่ี เรื่อง 
มำตรฐำนกำรเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
เน้ือหำ เวลำ 

(ชั่วโมง) 
จุดประสงค์ 
กำรเรียนรู ้

วิธีสอน/วิธีกำรจัด 
กิจกรรมกำรเรียนรู ้

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การแสดง
อัลกอริทึม 
 
 

มำตรฐำน  ว 4.2  
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการแก้ปัญหา
ที่พบในชีวิตจริงอยา่ง
เป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ
สื่อสารในการเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เทา่ทัน 
และมีจริยธรรม  
ตัวชี้วัด ป.3/1 แสดง
อัลกอริทึมในการท างาน
หรือแก้ปัญหาอย่างง่าย
โดยใช้ภาพ สัญลกัษณ ์
หรือข้อความ 
 
 
 

      การแสดงอัลกอริทมึ 
(Algorithm) เป็น
กระบวนการแก้ปัญหาที่
สามารถอธิบายออกมาเป็น
ขั้นตอนที่ชัดเจน เช่น การ
น าเข้าข้อมูลแล้วจะได้
ผลลัพธ์อยา่งไร ซึ่งท าได้โดย
การเขียนบอกเล่า การวาด
ภาพ หรือการใช้สัญลกัษณ์ 

1 1. เข้าใจขั้นตอนการ
แสดงอัลกอริทึมในการ
ท างานและการแก้ปัญหา
ได้ (K) 
2. แสดงอัลกอริทึมใน
การท างานและการ
แก้ปัญหาได้ (P) 
3. เห็นประโยชน์ของ
การแสดงอัลกอริทึมใน
การท างานและการ
แก้ปัญหาได้ (A) 
 

1.วิธีการสอนแบบ
กระบวนการกลุ่ม 
(Group Process) 
2.เทคนิคตามแนวคิด
เชิงค านวณ 
 

1. หนังสือแบบฝึกหัด 
วิทยาการค านวณ ป.3 
หน่วยที่ 1  
เรื่อง การแสดง
อัลกอริทึม 
2. หนังสือเรียน 
วิทยาการค านวณ ป.3 
หน่วยที่ 1 เรื่อง 
การแสดงอัลกอริทึม 
3. ใบงานที่ 1.2.1 
เรื่อง การแสดง
อัลกอริทึม 
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ท่ี เรื่อง 
มำตรฐำนกำรเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
เน้ือหำ เวลำ 

(ชั่วโมง) 
จุดประสงค์ 
กำรเรียนรู ้

วิธีสอน/วิธีกำรจัด 
กิจกรรมกำรเรียนรู ้

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

3 
 

ตัวอย่างการ
แก้ปัญหา 
การย้อมผา้ไหม
ด้วยผลมะเกลือ
ดิบ 
 
 
 

มำตรฐำน  ว 4.2  
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิง
ค านวณในการแก้ปัญหา
ที่พบในชีวิตจริงอยา่ง
เป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ
สื่อสารในการเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เทา่ทัน 
และมีจริยธรรม  
ตัวชี้วัด ป.3/1 แสดง
อัลกอริทึมในการท างาน
หรือแก้ปญัหาอย่างง่าย
โดยใช้ภาพ สัญลกัษณ ์
หรือข้อความ 
 

   ชุมชนบ้านหนองบ่อ เป็น
ชุมชนที่มีเอกลักษณ์ด้าน
วัฒนธรรมที่โดดเด่น ไม่วา่
จะเป็น วัฒนธรรมดา้นภาษา 
ประเพณีและความเชื่อ
เกี่ยวกับการฟ้อนกลองตุม้
เพื่อขอฝน และการแต่งกาย
ด้วยชุดผ้าด าไหม โดยเปน็
การน าผา้ไหมมาย้อมสดี า
ด้วยผลมะเกลือดิบ มี
ขั้นตอนตามล าดับข้ัน และ
วิธีการย้อมมาแก้ปัญหา
ต่างๆ มาแก้ปัญหาเพื่อให้
ได้ผลลัพธต์ามทีต่้องการ 

1 1. เข้าใจรูปแบบการ
แก้ปัญหา (K) 
2. แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้ (P) 
3. ประยุกต์ใช้กับการ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได ้(A) 
 

1.วิธีการสอนแบบ
การใช้ประสบการณ์
เป็นฐาน  
(Experiential 
Learning) 
2.เทคนิคตามแนวคิด
เชิงค านวณ 
 

1. หนังสือเรียน/
แบบฝึกหัด วิทยาการ
ค านวณ ป.3 หน่วย
การเรียนรูท้ี่ 1    
เรื่อง อัลกอรทิึมกับ
การแก้ปัญหา 
2. ห้องศูนย์การเรียนรู้
ตามหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง
ด้านการศึกษา เรื่อง 
ผ้าด าไหม 
3. ชิ้นงาน/ภาระงาน
รวบยอด เรื่อง การ
แสดงอัลกอริทึมการ
ย้อมผ้าไหมด้วยผล
มะเกลือดิบ  
โดยใช้สัญลักษณ ์
(Flowchart) 
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11. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้ำหมำย  

11.1 ความรู้ 

ผลกำรทดสอบก่อน – หลังกำรจัดกำรเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 : อลักอริทึมกับการแก้ปัญหา รายวชิา : วทิยาการค านวณ 3     รหัสวิชา : ว13201
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   เวลา : 3 ชัว่โมง    ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567    

ท่ี ชื่อ - สกุล คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน แปลผล 
1 เด็กชายจารุวทิย์ สตัถาวะโห 4 9 ดีมาก 
2 เด็กชายพรีพล ส่งเสริม 6 10 ดีมาก 
3 เด็กชายศรัญย ูปาตะบุตร 5 10 ดีมาก 
4 เด็กชายวรีภัทร ค าด า 7 10 ดีมาก 
5 เด็กชายณวัฒน์ บุญประชม 7 9 ดีมาก 
6 เด็กชายนัธทวัฒน์ พุฒอดุม 9 10 ดีมาก 
7 เด็กชายปวรปรัชญ ์วงศส์มบัติ 9 10 ดีมาก 
8 เด็กชายบวรภัค มิ่งบุญ 7 10 ดีมาก 
9 เด็กชายนฤเบศ ล้อมวงศ์ 6 10 ดีมาก 
10 เด็กชายศักดิ์ชัย ตลาดเงิน 5 10 ดีมาก 
11 เด็กชายนครา แสงทิพย ์ 4 9 ดีมาก 
12 เด็กชายเพชรดนัย นามะไฟ 7 10 ดีมาก 
13 เด็กชายสิทธศิักดิ ์เหมือนประเสริฐ 5 9 ดีมาก 
14 เด็กหญิงกัลญาณี ศรีทากุล 6 10 ดีมาก 
15 เด็กหญิงภาวินี ซิลเวิร์ธเซ็น 5 10 ดีมาก 
16 เด็กหญิงอรปรียา พานทอง 8 10 ดีมาก 
17 เด็กหญิงกานต์ทิมา บุญจันทร ์ 7 10 ดีมาก 
18 เด็กหญิงนลินนิภา จันตร ี 8 10 ดีมาก 
19 เด็กหญิงวิภารตัน์ ทิมา 8 10 ดีมาก 
20 เด็กหญิงพรญาณ ีส่งเสรมิ 7 10 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 6.5 9.8 ดีมาก 
เกณฑ์กำรประเมิน 
  9 – 10   หมายถึง  ดีมาก 
  6 – 8   หมายถึง  ดี 
  3 – 5  หมายถึง  ปานกลาง 
  0 – 2   หมายถึง  ปรับปรุง 
 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
                                                                                       (นางณิชา ศรีบุญเรือง) 
             ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ 
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นักเรียนสำมำรถแสดงอลักอริทึมกำรย้อมผ้ำไหมด้วยผลมะเกลือดิบ (K) 

นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการการแสดงอัลกอริทึมการย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ โดย
ได้ร่วมท ากิจกรรมในชั้นเรียน และน าประสบการณ์ที่ได้จากกิจกรรมย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ น ามาแสดง
ในรูปแบบผังงาน (Flowchart) ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งท าให้นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินทุกคน ได้ระดับ
คุณภาพดีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 100 

ผลประเมินกำรปฏิบัติกจิกรรม  
เรื่อง กำรแสดงอัลกอริทมึกำรย้อมผ้ำไหมด้วยผลมะเกลือดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) 

ท่ี ชื่อ-สกุล 

ควำมถูกต้อง
ของกำรใช้
สัญลักษณ์ 

ผังงำน 

ควำมถูกต้อง
ของ

กระบวนกำร
ย้อมผ้ำไหม 

มีควำมมุ่งมั่น
ในกำรท ำ
กิจกรรม 

รว
มค

ะแ
นน

 

ระ
ดับ

คุณ
ภำ

พ 

ผล
กำ

รป
ระ

เม
ิน 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1 เด็กชายจารุวทิย์ สตัถาวะโห          8 ดีมำก ผ่ำน 
2 เด็กชายพรีพล ส่งเสริม          9 ดีมำก ผ่ำน 
3 เด็กชายศรัญย ูปาตะบุตร          9 ดีมำก ผ่ำน 
4 เด็กชายวรีภัทร ค าด า          9 ดีมำก ผ่ำน 
5 เด็กชายณวัฒน์ บุญประชม          8 ดีมำก ผ่ำน 
6 เด็กชายนัธทวัฒน์ พุฒอดุม          9 ดีมำก ผ่ำน 
7 เด็กชายปวรปรัชญ ์วงศส์มบัติ          9 ดีมำก ผ่ำน 
8 เด็กชายบวรภัค มิ่งบุญ          9 ดีมำก ผ่ำน 
9 เด็กชายนฤเบศ ล้อมวงศ์          9 ดีมำก ผ่ำน 
10 เด็กชายศักดิ์ชัย ตลาดเงิน          7 ดีมำก ผ่ำน 
11 เด็กชายนครา แสงทิพย ์          8 ดีมำก ผ่ำน 
12 เด็กชายเพชรดนัย นามะไฟ          7 ดีมำก ผ่ำน 
13 เด็กชายสิทธศิักดิ ์เหมือนประเสริฐ          7 ดีมำก ผ่ำน 
14 เด็กหญิงกัลญาณี ศรีทากุล          9 ดีมำก ผ่ำน 
15 เด็กหญิงภาวินี ซิลเวิร์ธเซ็น          9 ดีมำก ผ่ำน 
16 เด็กหญิงอรปรียา พานทอง          9 ดีมำก ผ่ำน 
17 เด็กหญิงกานต์ทิมา บุญจันทร ์          9 ดีมำก ผ่ำน 
18 เด็กหญิงนลินนิภา จันตร ี          9 ดีมำก ผ่ำน 
19 เด็กหญิงวิภารตัน์ ทิมา          9 ดีมำก ผ่ำน 
20 เด็กหญิงพรญาณ ีส่งเสรมิ          9 ดีมำก ผ่ำน 
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เกณฑ์กำรประเมินกำรท ำกิจกรรม 

รำยกำรประเมิน 
ระดับคุณภำพ / ระดับคะแนน 

ดีมำก  
(3 คะแนน) 

ดี  
(2 คะแนน) 

พอใช้  
(1 คะแนน) 

ปรับปรุง  
(0 คะแนน) 

ความถูกต้องของ
การใช้สัญลักษณ ์

ผังงาน 

นักเรียนใช้
สัญลักษณ์ 

ผังงานถูกต้อง
ทั้งหมด 

นักเรียนใช้
สัญลักษณ์ 

ผังงานไม่ถูกต้อง  
1 – 2 ขั้นตอน 

นักเรียนใช้
สัญลักษณ์ 

ผังงานไม่ถูกต้อง  
3 - 4 ขั้นตอน 

นักเรียนใช้
สัญลักษณ์ 

ผังงานไม่ถูกต้อง  
ทั้งหมด 

ความถูกต้องของ
กระบวนการยอ้ม

ผ้าไหม 

นักเรียนเรียงล าดับ
กระบวนการ และ
ทิศทางการแก้ไข
ปัญหาถูกต้อง

ทั้งหมด 

นักเรียนเรียงล าดับ
กระบวนการ และ
ทิศทางการแก้ไข
ปัญหาไม่ถูกต้อง 
1 – 2 ขั้นตอน 

นักเรียนเรียงล าดับ
กระบวนการ และ
ทิศทางการแก้ไข
ปัญหาไม่ถูกต้อง 
3 – 4 ขั้นตอน 

นักเรียนไม่สามารถ
เรียงล าดับ

กระบวนการ และ
ทิศทางการแก้ไขได้ 

ทั้งหมด 

มีความมุ่งมั่น 
ในการท า
กิจกรรม 

นักเรียนมีความ
ตั้งใจในการท างาน

มาก  
ไม่หยอกล้อกับ

เพื่อน เสร็จทันเวลา 
ที่ครูก าหนด 

นักเรียนมีความ
ตั้งใจในการท างาน  

บ้าง 
อาจจะมีพดูคุยบ้าง 

เสร็จตามเวลา 
ที่ครูก าหนด 

นักเรียนมีการ
พูดคุยหรือ 

หยอกล้อกับเพื่อน  
ท างานเสร็จ

ทันเวลาที่ก าหนด
บางข้อ 

นักเรียนมีการ
พูดคุยหรือ 

หยอกล้อกับเพื่อน  
ท างานไม่เสร็จทกุ

ข้อ 

 
กำรประเมินผล 

 

 

 

 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
                                                                                       (นางณิชา ศรีบุญเรือง) 

                    ต าแหน่ง คร ูวิทยฐานะ ครชู านาญการ 

 

 

 

 

เกณฑ์กำรให้คะแนน เกณฑ์ตัดสินคุณภำพ 
3  คะแนน  หมายถึง ดีมาก 
2  คะแนน  หมายถึง ดี 
1  คะแนน  หมายถึง พอใช ้
0  คะแนน  หมายถึง ปรบัปรุง 

7 - 9  คะแนน  หมายถึง ดีมาก 
4 - 6  คะแนน  หมายถึง ด ี
ต่ ากว่า 4 คะแนน  หมายถึง พอใช ้
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11.2  ทักษะกระบวนการ 

นักเรียนมีทักษะในกำรคิด วิเครำะห์ ตัดสินใจ ล ำดับข้ันตอนกระบวนกำร รวมถึงมีทักษะในกำรใช้
สัญลักษณ์ผังงำน (Flowchart)  (P) 

แบบประเมินกำรน ำเสนอผลงำน 
ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน ประเมินการน าเสนอผลงานของนักเรียนตามรายการที่ก าหนด  

ท่ี ชื่อ-สกุล 
เน

ื้อห
าล

ะเ
อีย

ดช
ัดเ

จน
 

คว
าม

ถกู
ต้อ

งข
อง

เน
ื้อห

า 

ภา
ษา

ที่ใ
ชเ้

ข้า
ใจ

ง่า
ย 

ปร
ะโ

ยช
น์ท

ี่ได
้จา

กก
าร

น า
เส

นอ
 

วิธ
ีกา

รน
 าเส

นอ
ผล

งา
น 

รว
มค

ะแ
นน

 

ระ
ดับ

คุณ
ภำ

พ 

ผล
กำ

รป
ระ

เม
ิน 

1 เด็กชายจารุวทิย์ สตัถาวะโห 2 3 3 3 2 13 ดีมำก ผ่ำน 
2 เด็กชายพรีพล ส่งเสริม 2 3 3 3 2 13 ดีมำก ผ่ำน 
3 เด็กชายศรัญย ูปาตะบุตร 2 3 3 3 2 13 ดีมำก ผ่ำน 
4 เด็กชายวรีภัทร ค าด า 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
5 เด็กชายณวัฒน์ บุญประชม 2 3 3 3 2 13 ดีมำก ผ่ำน 
6 เด็กชายนัธทวัฒน์ พุฒอดุม 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
7 เด็กชายปวรปรัชญ ์วงศส์มบัติ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
8 เด็กชายบวรภัค มิ่งบุญ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
9 เด็กชายนฤเบศ ล้อมวงศ์ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
10 เด็กชายศักดิ์ชัย ตลาดเงิน 3 3 3 3 2 14 ดีมำก ผ่ำน 
11 เด็กชายนครา แสงทิพย ์ 2 3 3 3 2 13 ดีมำก ผ่ำน 
12 เด็กชายเพชรดนัย นามะไฟ 2 3 3 3 2 13 ดีมำก ผ่ำน 
13 เด็กชายสิทธศิักดิ ์เหมือนประเสริฐ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
14 เด็กหญิงกัลญาณี ศรีทากุล 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
15 เด็กหญิงภาวินี ซิลเวิร์ธเซ็น 3 3 3 3 2 14 ดีมำก ผ่ำน 
16 เด็กหญิงอรปรียา พานทอง 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
17 เด็กหญิงกานต์ทิมา บุญจันทร ์ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
18 เด็กหญิงนลินนิภา จันตร ี 3 3 3 3 2 14 ดีมำก ผ่ำน 
19 เด็กหญิงวิภารตัน์ ทิมา 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
20 เด็กหญิงพรญาณ ีส่งเสรมิ 3 3 3 3 2 14 ดีมำก ผ่ำน 

 
 
 



19 

เกณฑ์กำรประเมินกำรน ำเสนอ 
รำยกำรประเมิน ระดับคุณภำพ / ระดับคะแนน 

ดีมำก (3คะแนน) ดี (2คะแนน) พอใช้ (1คะแนน) 

เน้ือหาละเอียดชัดเจน 
น าเสนอเนื้อหา 

ได้ละเอียดชัดเจน 
ครบทุกประเด็น 

น าเสนอเนื้อหา 
ได้ละเอียดชัดเจน 

ในประเด็นส่วนใหญ ่

น าเสนอเนื้อหา 
ได้ละเอียดชัดเจน 

ในประเด็นบางส่วน 

ความถูกต้อง 
ของเนื้อหา 

น าเสนอเนื้อหา 
ได้ถูกต้องตามโจทย ์ 

ทุกค าตอบ 

น าเสนอเนื้อหา 
ได้ถูกต้องตามโจทย ์ 

ได้เป็นส่วนใหญ่ 

น าเสนอเนื้อหา 
ได้ถูกต้องตามโจทย ์ 

ได้เป็นบางส่วน 

ภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย 

ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 
ไม่ซับซ้อน  

ใช้ภาษาทีสุ่ภาพ ไพเราะ 
น่าฟังตลอดการน าเสนอ 

ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 
สุภาพ ไพเราะ  

ในขณะที่น าเสนอ 
ส่วนใหญ ่

ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 
สุภาพ ไพเราะ  

ในขณะที่น าเสนอ 
บางช่วง 

ประโยชน์ที่ได ้
จากการน าเสนอ 

นักเรียนได้ประโยชน์ 
จากการน าเสนอ  

มีความมั่นใจ  
ภาคภูมิใจในตัวเอง 

นักเรียนได้ประโยชน์ 
จากการน าเสนอ 

มีความมั่นใจในตัวเอง
เพิ่มขึ้น 

นักเรียนได้ประโยชน์ 
จากการน าเสนอ  

มีความมั่นใจ 
เพิ่มขึ้นบ้าง 

วิธีการน าเสนอผลงาน 

มีวิธีการน าเสนอ 
ที่หลากหลาย  
เป็นขั้นตอน  

มีการแนะน าตวั, สรุป 

มีวิธีการน าเสนอ 
ที่หลากหลาย  
เป็นขั้นตอน 

มีข้อบกพร่องบางส่วน 

มีวิธีการน าเสนอ 
ที่ไม่หลากหลาย 
มีข้อบกพร่อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

กำรประเมินผล 
  ผลงานหรือพฤติกรรมสมบูรณ์ชัดเจน   ให ้ 3 คะแนน 
  ผลงานหรือพฤติกรรมมขี้อบกพร่องบำงส่วน  ให ้ 2 คะแนน 
  ผลงานหรือพฤติกรรมมขี้อบกพร่องเป็นส่วนใหญ่ ให ้ 1 คะแนน 
 
 

 

 

 

 

 ลงชื่อ......................... ..........................ผู้ประเมิน 
         (นางณิชา ศรีบุญเรือง)  
                            ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ครูช านาญการ 
 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

12 - 15 ดีมาก 
8 - 11 ดี 

ต่ ากว่า 8 พอใช ้
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ผลกำรสังเกตพฤตกิรรมกำรท ำงำนกลุ่ม 
ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน ประเมินการน าเสนอผลงานของนักเรียนตามรายการที่ก าหนด 

ท่ี ชื่อ - สกุล 

รำยกำรประเมิน  
คะแนน
รวม 

กำรแสดง
ควำม
คิดเห็น 

กำร
ยอมรับ

ฟังคนอื่น 

กำรท ำงำน
ตำมท่ีได้รับ
มอบหมำย 

ควำมมี
น้ ำใจ 

กำรมีส่วน
ร่วม 

1 เด็กชายจารุวทิย์ สตัถาวะโห 2 3 3 3 3 14 
2 เด็กชายพรีพล ส่งเสริม 2 3 3 3 3 14 
3 เด็กชายศรัญย ูปาตะบุตร 3 3 3 3 2 14 
4 เด็กชายวรีภัทร ค าด า 3 3 3 3 3 15 
5 เด็กชายณวัฒน์ บุญประชม 3 3 3 3 3 15 
6 เด็กชายนัธทวัฒน์ พุฒอดุม 3 3 3 3 3 15 
7 เด็กชายปวรปรัชญ ์วงศส์มบัติ 3 3 3 3 3 15 
8 เด็กชายบวรภัค มิ่งบุญ 3 3 3 3 3 15 
9 เด็กชายนฤเบศ ล้อมวงศ์ 3 2 3 3 3 14 
10 เด็กชายศักดิ์ชัย ตลาดเงิน 2 3 3 3 3 14 
11 เด็กชายนครา แสงทิพย ์ 3 3 3 3 2 14 
12 เด็กชายเพชรดนัย นามะไฟ 3 3 3 3 3 15 
13 เด็กชายสิทธศิักดิ ์เหมือนประเสริฐ 3 3 3 3 3 15 
14 เด็กหญิงกัลญาณี ศรีทากุล 3 3 3 3 3 15 
15 เด็กหญิงภาวินี ซิลเวิร์ธเซ็น 3 3 3 3 3 15 
16 เด็กหญิงอรปรียา พานทอง 3 3 3 3 3 15 
17 เด็กหญิงกานต์ทิมา บุญจันทร ์ 3 3 3 3 3 15 
18 เด็กหญิงนลินนิภา จันตร ี 3 3 3 3 3 15 
19 เด็กหญิงวิภารตัน์ ทิมา 3 3 3 3 3 15 
20 เด็กหญิงพรญาณ ีส่งเสรมิ 3 3 3 3 3 15 

รวมเฉลี่ย 2.85 2.95 3 3 2.9 14.7 
เกณฑ์กำรให้คะแนน 

1. ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให้ 3 คะแนน 
2. ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่  ให้ 2 คะแนน 
3. ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นบางส่วน  ให้ 1 คะแนน 

 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

12 - 15 ดีมาก 
8 - 11 ดี 

ต่ ากว่า 8 พอใช ้

ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 
                  (นางณิชา ศรีบุญเรือง) 
       ต าแหน่ง คร ูวิทยฐานะ ครูช านาญการ 
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ผลสังเกตพฤติกรรมกำรท ำงำนรำยบุคคล 
 ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน  

ท่ี ชื่อ-สกุล 

กา
รแ

สด
งค

วา
มค

ดิเ
ห็น

 

กา
รย

อม
รับ

ฟัง
คว

าม
คิด

เห็
นข

อง
ผู้อ

ื่น 

กา
รท

 าง
าน

ตา
มห

น้า
ที่ท

ี่ได
้รับ

มอ
บห

มา
ย 

คว
าม

มีน
้ าใ

จ 

กา
รต

รง
ตอ่

เวล
า 

รว
มค

ะแ
นน

 

ระ
ดับ

คุณ
ภำ

พ 

ผล
กำ

รป
ระ

เม
ิน 

1 เด็กชายจารุวทิย์ สตัถาวะโห 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
2 เด็กชายพรีพล ส่งเสริม 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
3 เด็กชายศรัญย ูปาตะบุตร 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
4 เด็กชายวรีภัทร ค าด า 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
5 เด็กชายณวัฒน์ บุญประชม 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
6 เด็กชายนัธทวัฒน์ พุฒอดุม 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
7 เด็กชายปวรปรัชญ ์วงศส์มบัติ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
8 เด็กชายบวรภัค มิ่งบุญ 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
9 เด็กชายนฤเบศ ล้อมวงศ์ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
10 เด็กชายศักดิ์ชัย ตลาดเงิน 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
11 เด็กชายนครา แสงทิพย ์ 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
12 เด็กชายเพชรดนัย นามะไฟ 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
13 เด็กชายสิทธศิักดิ ์เหมือนประเสริฐ 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
14 เด็กหญิงกัลญาณี ศรีทากุล 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
15 เด็กหญิงภาวินี ซิลเวิร์ธเซ็น 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
16 เด็กหญิงอรปรียา พานทอง 2 3 3 3 3 14 ดีมำก ผ่ำน 
17 เด็กหญิงกานต์ทิมา บุญจันทร ์ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
18 เด็กหญิงนลินนิภา จันตร ี 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
19 เด็กหญิงวิภารตัน์ ทิมา 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
20 เด็กหญิงพรญาณ ีส่งเสรมิ 3 3 3 3 3 15 ดีมำก ผ่ำน 
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 เกณฑ์กำรให้คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่ำงสม่ ำเสมอ ให ้ 3 คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  ให ้ 2 คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบำงครั้ง  ให ้ 1 คะแนน 
 
 

 

 

 
   

   
ลงชื่อ....................... ............................ผู้ประเมิน 

                                                                                     (นางณิชา ศรีบุญเรือง) 
          .ต าแหน่ง คร ูวทิยฐานะ ครูช านาญการ 
 

นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม การเล่นกิจกรรมเกมอัลริทึม แก้ไขปัญหากิจกรรมใน
ชีวิตประจ าวัน ก่อนการลงมือท ากิจกรรมกลุ่มการแสดงอัลกอริทึมการย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ มีทักษะ
ในการวิเคราะห์การใช้สัญลักษณ์ผังงาน (Flowchart) มีทักษะในการเรียงล าดับขั้นตอนกระบวนการ รวมทั้ง
การแก้ไขปัญหา ผ่านกิจกรรมกลุ่ม โดยประเมินผ่านแบบประเมินการน าเสนอผลงานของนักเรียน แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างานรายบุคคล ซึ่งท าให้นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินทุกคน ได้ระดับคุณคุณภาพดีขึ้นไป 
คิดเป็นร้อยละ 100 

11.3  คุณลักษณะ 

นักเรียนมีควำมมุ่งมั่นในกำรท ำงำน มีวินัยและใฝ่เรียนรู้ (A) 

จากการสังเกตพฤติกรรมในการท างานของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีความตั้งใจในการท างาน  
มีความคิดประเมินสถานการณ์ในกิจกรรม มีการช่วยเหลือเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ซึ่งกันและกันใน การใช้อุปกรณ์การ
ย้อมผ้าด้วยลูกมะเกลือดิบ อุปกรณ์ระบายสีร่วมกันท างานอย่างมีความสุข และเกิดความส าเร็จตามที่ครู
มอบหมาย ซึ่งท าให้นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินทุกคนได้ระดับคุณภาพดีมาก คิดเป็นร้อยละ 100 

 

 

 

 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

12 - 15 ดีมาก 
8 - 11 ดี 

ต่ ากว่า 8 พอใช ้
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ผลประเมินผลกำรเรียนรู้ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

ค ำช้ีแจง  :   ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน                                       
แล้วขีดเครื่องหมายถูก  (    )  ลงในช่องทีต่รงกับระดับคุณภาพ 

ท่ี ชื่อ – สกุล 

รำยกำรประเมิน 

คะ
แน

นร
วม

 

ระ
ดับ

คุณ
ภำ

พ 

ผล
กำ

รป
ระ

เม
ิน 

มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ 
มุ่งมั่นใน 

กำรท ำงำน 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 

1 เด็กชายจารุวทิย์ สตัถาวะโห          9 ดีมำก ผ่ำน 
2 เด็กชายพรีพล ส่งเสริม          9 ดีมำก ผ่ำน 
3 เด็กชายศรัญย ูปาตะบุตร          9 ดีมำก ผ่ำน 
4 เด็กชายวรีภัทร ค าด า          9 ดีมำก ผ่ำน 
5 เด็กชายณวัฒน์ บุญประชม          9 ดีมำก ผ่ำน 
6 เด็กชายนัธทวัฒน์ พุฒอดุม          9 ดีมำก ผ่ำน 
7 เด็กชายปวรปรัชญ ์วงศส์มบัติ          9 ดีมำก ผ่ำน 
8 เด็กชายบวรภัค มิ่งบุญ          9 ดีมำก ผ่ำน 
9 เด็กชายนฤเบศ ล้อมวงศ์          9 ดีมำก ผ่ำน 
10 เด็กชายศักดิ์ชัย ตลาดเงิน          9 ดีมำก ผ่ำน 
11 เด็กชายนครา แสงทิพย ์          9 ดีมำก ผ่ำน 
12 เด็กชายเพชรดนัย นามะไฟ          9 ดีมำก ผ่ำน 
13 เด็กชายสิทธศิักดิ ์เหมือนประเสริฐ          9 ดีมำก ผ่ำน 
14 เด็กหญิงกัลญาณี ศรีทากุล          9 ดีมำก ผ่ำน 
15 เด็กหญิงภาวินี ซิลเวิร์ธเซ็น          9 ดีมำก ผ่ำน 
16 เด็กหญิงอรปรียา พานทอง          9 ดีมำก ผ่ำน 
17 เด็กหญิงกานต์ทิมา บุญจันทร ์          9 ดีมำก ผ่ำน 
18 เด็กหญิงนลินนิภา จันตร ี          9 ดีมำก ผ่ำน 
19 เด็กหญิงวิภารตัน์ ทิมา          9 ดีมำก ผ่ำน 
20 เด็กหญิงพรญาณ ีส่งเสรมิ          9 ดีมำก ผ่ำน 
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 เกณฑ์กำรให้คะแนนคุณภำพ “มีวินัย” 

พฤติกรรมบ่งชี้ ไม่ผ่ำน (0) ผ่ำน (1) ดี (2) ดีเยี่ยม (3) 

ปฏิบัติตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของ
ห้องเรียน 

ไม่ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง กฎเกณฑ ์
ระเบียบ ข้อบังคับ
ของห้องเรียน 

 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง กฎเกณฑ ์
ระเบียบ ข้อบังคับ
ของห้องเรียน ตรง
ต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรม 

 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง กฎเกณฑ ์
ระเบียบ ข้อบังคับ
ของห้องเรียน ตรง
ต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรม
และรับผิดชอบใน
การท างาน 

-ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง กฎเกณฑ ์
ระเบียบ ข้อบังคับ
ของห้องเรียนและ 
ไม่ละเมิดสิทธิของ
ผู้อื่น 

-ตรงต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรม
และรับผิดชอบใน
การท างาน 

 
 เกณฑ์กำรให้คะแนนคุณภำพ “ใฝ่เรียนรู้” 

พฤติกรรมบ่งชี้ ไม่ผ่ำน (0) ผ่ำน (1) ดี (2) ดีเยี่ยม (3) 

ตั้งใจ เพียรพยายามใน
การเรียน และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู ้

แสวงหาความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ต่างๆ ทั้ง
ภายในและภายนอก
ห้องเรียน ด้วยการ
เลือกใช้สื่ออย่าง
เหมาะสม บันทึก
ความรู ้วิเคราะห์ สรุป
เป็นองค์ความรู้ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
และน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

ไม่ตั้งใจเรียน 

ไม่ศึกษาค้นควา้หา
ความรู ้

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียน เอาใจ
ใส่ในการเรียน 
และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู ้และเข้า
ร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่างๆ เป็น
บางครั้ง 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียน เอาใจ
ใส่ในการเรียน 
และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู ้และเข้า
ร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่างๆ 
บ่อยครั้ง 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียน เอาใจ
ใส่ในการเรียน 
และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู ้และเข้า
ร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่างๆ ทั้ง
ภายในและ
ภายนอกห้องเรียน
เป็นประจ า 
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เกณฑ์กำรให้คะแนนคุณภำพ “มุ่งมั่นในกำรท ำงำน”  

พฤติกรรมบ่งชี้ ไม่ผ่ำน (0) ผ่ำน (1) ดี (2) ดีเยี่ยม (3) 

ตั้งใจและรับผิดชอบใน
การปฏิบัติหน้าที่การงาน
ท างานดว้ยความเพียร
พยายาม และอดทน
เพื่อให้งานส าเร็จตาม
เป้าหมาย 

ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จ 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรุงและ
พัฒนาการท างาน
ให้ดีขึ้น 

ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จ มีการปรับปรุง
และพัฒนาการ
ท างานให้ดีขึ้นภายใน
เวลาที่ก าหนด 

 
เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่ำงสม่ ำเสมอ ให ้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให ้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบำงครั้ง ให ้ 1 คะแนน 

 
 

 

 

 
   

   
ลงชื่อ.................................. .................ผู้ประเมนิ 

                                                                                      (นางณิชา ศรีบุญเรือง) 
                                ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการ 
 

11.4 เจตคติ 

นักเรียนสามารถประเมินสถานการณ์ง่ายๆ ในชีวิตประจ าวันที่อาจพบเจอ จากกิจกรรมเกมอัลกอริทึม
การแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน และสามารถแสดงอัลกอริทึมการย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ มีทักษะใน
การวิเคราะห์การใช้สัญลักษณ์ผังงาน (Flowchart)  สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนๆ โดยครูผู้สอนเป็นผู้
สังเกตการณ์และร่วมกันแสดงความคิดเห็นต่อผลงานของผู้เรียนและสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ นักเรียนทุก
คนมีทักษะกระบวนการตามเกณฑ์ที่ครูก าหนด สามารถท ากิจกรรมกลุ่ม น าเสนออัลกอริทึมการย้อมผ้าไหม
ด้วยผลมะเกลือดิบ ในรูปแบบผังงาน (Flowchart) ได้อย่างถูกต้อง 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

7 - 9 ดีมาก 
4 - 6  ดี 

ต่ ากว่า 4 พอใช ้
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11.5 สมรรถนะ 

นักเรียนมีทักษะกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ตามวัย สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ
สามารถสร้างผลงานจนส าเร็จ มีทักษะในการวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์ง่ายๆ ในชีวิตประจ าวัน มี
ทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม สามารถน าไปถ่ายทอดต่อให้เพื่อนๆ หรือคนในครอบครัวได้ และ
สามารถน าเสนอผลงานของตนเองหน้าชั้นเรียนได้ 

ผลประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 

ค ำช้ีแจง : แบบประเมินสมรรถะนะส าคัญของผู้เรียน ประเมินโดยครูผู้สอนพิจารณาวา่นักเรียนแตล่ะคนมี
ความสามารถตามที่ไดก้ าหนดในแบบประเมินหรือไม่ 

ท่ี ชื่อ - นำมสกุล 

รำยกำรสังเกตพฤติกรรม 

คะ
แน

นร
วม

 

ระ
ดับ

คุณ
ภำ

พ 

ผล
กำ

ร
ปร

ะเม
ิน 

กำรคิด 
กำรใช้

ทักษะชีวิต 

กำรใช้
เทคโนโลยี 

1 เด็กชายจารุวทิย์ สตัถาวะโห 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
2 เด็กชายพรีพล ส่งเสริม 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
3 เด็กชายศรัญย ูปาตะบุตร 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
4 เด็กชายวรีภัทร ค าด า 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
5 เด็กชายณวัฒน์ บุญประชม 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
6 เด็กชายนัธทวัฒน์ พุฒอดุม 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
7 เด็กชายปวรปรัชญ ์วงศส์มบัติ 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
8 เด็กชายบวรภัค มิ่งบุญ 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
9 เด็กชายนฤเบศ ล้อมวงศ์ 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
10 เด็กชายศักดิ์ชัย ตลาดเงิน 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
11 เด็กชายนครา แสงทิพย ์ 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
12 เด็กชายเพชรดนัย นามะไฟ 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
13 เด็กชายสิทธศิักดิ ์เหมือนประเสริฐ 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
14 เด็กหญิงกัลญาณี ศรีทากุล 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
15 เด็กหญิงภาวินี ซิลเวิร์ธเซ็น 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
16 เด็กหญิงอรปรียา พานทอง 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
17 เด็กหญิงกานต์ทิมา บุญจันทร ์ 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
18 เด็กหญิงนลินนิภา จันตร ี 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
19 เด็กหญิงวิภารตัน์ ทิมา 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
20 เด็กหญิงพรญาณ ีส่งเสรมิ 3 3 3 9 ดีมำก ผ่ำน 
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เกณฑ์กำรประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 

รำยกำรประเมิน 
พฤติกรรมประเมินระดบัคุณภำพ 

3 (ดีมำก) 2 (ดี) 1 (พอใช้) 

การคดิ 

ใช้กระบวนการคดิได้อย่าง
หลากหลาย เชื่อมโยง

ความคดิรวบรวมยอดที่
ซับซ้อนได้และประยุกต์ใช้

ความรูท้ี่เรียนได ้

ใช้กระบวนการคดิได้อย่าง
หลากหลาย อธิบายและให้
เหตุผลเชื่อมโยงความคิด

รวบยอดที่ซับซ้อนได้มากขึ้น 

ใช้กระบวนการคดิพื้นฐาน
ได้แต่ไม่สามารถเชื่อมโยง

ความคดิรวบยอดได้ 

การใช้ทักษะชีวติ 

มีทักษะในการเชื่อมโยง
ความรู ้น าทกัษะ/

กระบวนการที่หลากหลาย
มาใช้สรา้งสรรค์ผลงานทีม่ี

ประสิทธิภาพ  

มีทักษะในการเชื่อมโยง
ความรู ้น าทกัษะ/

กระบวนการที่หลากหลาย
มาใช้สรา้งสรรค์ผลงานได้ดี 

มีทักษะพื้นฐานในการ
เชื่อมโยงความรู ้แต่ยังไม่
สามารถสรา้งสรรค์ผลงาน

ที่มีประสิทธิภาพได ้

การใช้เทคโนโลยี 

เลือกและใช้เทคโนโลยี 
อย่างสร้างสรรค์ มี

คุณธรรม สามารถใช้
เทคโนโลยีแก้ปัญหา 

เลือกใช้วิธีการได้ตรงกับ
ปัญหาหรือความต้องการ

ได้เป็นอย่างดี 

เลือกและใช้เทคโนโลยี 
อย่างสร้างสรรค์ มีคุณธรรม 

สามารถใช้เทคโนโลยี
แก้ปัญหาได้ เลือกใช้วธิีการ
ได้ตรงกับปัญหาหรือความ

ต้องการได ้

เลือกและใช้เทคโนโลยีได้ 
มีคุณธรรม ไม่สามารถใช้
เทคโนโลยีแก้ปัญหาได้ ไม่
สามารถเลือกใชว้ิธีการได้
ตรงกับปัญหาหรือความ

ต้องการ 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่ำงสม่ ำเสมอ ให ้ 3 คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง   ให ้ 2 คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบำงครั้ง   ให ้ 1 คะแนน 

 

 

 

 
 

 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                  (นางณิชา ศรีบุญเรือง)                        
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12. บทเรียนที่ได้รับ 

จากการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน นักเรียนมีคะแนนทดสอบหลัง
เรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.8 ซึ่งสูงกว่าการทดสอบก่อนเรียนซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.5 แสดงว่านักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 

การการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ ประสบการณ์เป็นฐาน  
(Experiential Learning) เรื่อง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ช่วยให้นักเรียนมีการพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงค านวณได้ดีขึ้น ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนการแสดงอัลกอริทึมในการท างานและการแก้ปัญหาได้  สามารถ
แสดงอัลกอริทึมในการท างานและการแก้ปัญหาได้ ทั้ง 3 รูปแบบ คือ แบบบอกเล่า แบบรูปภาพ และแบบผัง
งาน (Flowchart) และผู้เรียนประยุกต์การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณในชีวิตประจ าวันได้ 

นักเรียนมีความมุ่งมั่น ตั้งใจท ากิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย สามารถท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนๆ มีความภาคภูมิใจกับงานที่ตนเองท าและร่วมชื่นชมยินดีกับผลงานของเพื่อนๆ 
มีบรรยาศทีดีกับการท างานร่วมกับเพื่อนๆ ในห้อง มีการช่วยเหลือเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ซึ่งกันและกัน เพื่อนที่อ่าน
คล่องและไปได้เร็วก็จะช่วยเพื่อนที่ยังอ่านไม่คล่องในการท ากิจกรรมเป็นการท างานอย่างมีความสุข และ
สนุกสนานในการเรียน 

นักเรียนมีทักษะกระบวนการคิด วางแผน มีการน าเสนอความคิดเห็นต่อเพื่อนในห้องเรียน สามารถ
ท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนๆ มีความภาคภูมิใจกับงานที่ตนเองท า และร่วม 
ชื่นชมยินดีกับผลงามของเพื่อนๆ มีบรรยากาศที่ดีกับการท างานร่วมกับเพื่อนๆ  ในห้อง มีการช่วยเหลือ
เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ซึ่งกันและกัน ในการใช้อุปกรณ์ในการท ากิจกรรมย้อมผ้ไหมดด้วยลูกมะเกลือดิบ และกิจกรรม
น าเสนอกระบวนการย้อมผ้าไหมด้วยลูกมะเกลือดิบ ในรูปแบบผังงาน (Flowchart)  มีการท างานอย่างมี
ความสุข และสนุกสนานในการเรียน 

โดยสามารถน ากระบวนการนวัตกรรมไปประยุกต์ใช้ในหน่วยการเรียนรู้อื่น รวมไปถึงกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน สามารถท าให้นักเรียนสามารถจดจ า และเข้าใจ และเกิด
เป็นฐานความรู้ติดตัวนักเรียนเพื่อน าไปปรับใช้ในอนาคต 
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13. เงื่อนไขควำมส ำเร็จ 

13.1 ด้ำนผู้เรียน 
 ผู้เรียนได้รับการพัฒนา และส่งเสริมศักยภาพผู้เรียน ให้ได้แสดงออกตามความชอบหรือความถนัด 
อย่างเต็มศักยภาพ ได้เกิดการเรียนรู้พัฒนาทักษะและใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง พัฒนาคุณภาพ
การศึกษา และสิ่งส าคัญในการจัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน นับเป็นการเรียนการสอน ที่ครู
ต้องให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นส าคัญ  คือการฝึกให้ผู้เรียนรู้จักค้นคว้าหาความรู้โดยใช้กระบวนการทาง
ความคิดหาเหตุผล เพื่อเป็นแนวทางแก้ปัญหาที่ถูกต้องด้วยตนเอง ในขณะที่คุณครูเองก็มีส่วนส าคัญใน 5 
ขั้นตอน ที่คุณครูและผู้เรียนต่างมีบทบาทและหน้าที่ในแต่ละขั้นตอน โดยบทบาทผู้สอน เพื่อสนับสนุนให้
ผู้เรียนแสดงบทบาทอย่างเต็มที่   คุณครูควรเตรียมสื่อฯ การเรียนการสอน และออกแบบกิจกรรมเพื่อสร้าง
บรรยากาศแห่งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 บทบาทของผู้เรียนในการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ สิ่งที่ผู้เรียนควรให้ความสนใจ เพื่อสร้างองค์
ความรู้ให้กับตนเอง  โดยก่อนเข้าเรียนควรทบทวนความรู้เดิมเพื่อเตรียมพร้อมสู่การเข้าสู่บทเรียนใหม่ หรือ
เตรียมข้อสงสัยเพื่อสอบถามในห้องเรียน ตั้งใจเรียนและสนใจในสิ่งที่คุณครูสอน พร้อมกับ 5 ขั้นตอนนี้ นับเป็น
การเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นส าคัญ หากผู้เรียนได้รับรู้บทบาทของตัวเอง การเรียนการสอน
ก็จะมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

13.2 ด้ำนผู้ปกครอง 
 ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการส่งเสริมสนับสนุนผู้เรียนในการท ากิจกรรมต่างๆ เพราะครอบครัวคือ
สถาบันพื้นฐานที่เป็นหลักของสังคม เป็นรากฐานที่ส าคัญของการพัฒนาคนและสังคม โดยท าหน้าที่ หล่อหลอม
และขัดเกลาความเป็นมนุษย์ให้แก่สมาชิกในครอบครัวด้วยการอบรมเลี้ยงดู พร้อมทั้งปลูกฝังคุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม และถ่ายทอดวัฒนธรรมของสังคมให้แก่สมาชิกครอบครัว เพราะความร่วมมือจากท่าน
ผู้ปกครองมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาเด็กให้มีประสิทธิภาพสูงสุดตามปรัชญาการศึกษาของ
โรงเรียน เช่น การส่งเสริมเด็กให้ช่วยเหลือตนเองได้ตามวัย ส่งเสริมระเบียบวินัยและการตรงต่อเวลา ส่งเสริม
กิจกรรมการบ าเพ็ญประโยชน์ และช่วยเหลือผู้อื่นทั้งที่บ้านและโรงเรียน ส่งเสริมมารยาทแบบไทย การเปิด
โอกาสให้เด็กได้สัมผัสธรรมชาติและเล่นอิสระ เมื่อกลับบ้านหรือในช่วงวันหยุด  และสนับสนุนการเข้าร่วม
กิจกรรมต่างๆของโรงเรียน 

13.3 ด้ำนชุมชน 
 คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน วัด  ชุมชน หน่วยงานภาคีเครือข่าย เป็นหนึ่งในเงื่อนไข
ความส าเร็จที่จะขาดไม่ได้ เพราะเปรียบเสมือนพลัง (บวร) บ้าน วัด โรงเรียน ที่เป็นฟันเฟืองช่วยกัน   ในการ
ขับเคลื่อนการเรียนรู้ให้กับลูกหลานในชุมชน ได้ร่วมสืบสาน สร้างสรรค์งานด้านศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม 
โดยใช้ศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมเป็นเครื่องหล่อหลอม ยึดเหนี่ยว สร้างคุณค่าทางสังคมและสร้างภูมิคุ้มกัน
ให้กับสถาบันครอบครัว ชุมชน สังคมและประเทศชาติให้เกิดความเข้มแข็ง  เกิดค่านิยม ที่ดีงามในการด าเนิน
ชีวิตอย่างรู้รักสามัคคี 
 



30 

14. ภำพกิจกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ ชั่วโมงที่ 2 เรื่อง กำรแก้ปัญหำในชีวิตประจ ำวัน สนุกกันกับอัลกอริทึม 
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กำรจัดกำรเรียนรู้ ชั่วโมงที่ 3 กำรแสดงอัลกอรทิึมกำรย้อมผ้ำไหมด้วยผลมะเกลือดิบ  
โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) 

เรียนรู้จากประสบการณ ์ลงมือท าด้วยตนเอง 
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กำรจัดกำรเรียนรู้ ชั่วโมงที่ 3 กำรแสดงอัลกอรทิึมกำรย้อมผ้ำไหมด้วยผลมะเกลือดิบ  
โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) 

ท างานกลุ่ม น าเสนอผลงานการแสดงอัลกอรทิึมการย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ  
โดยใช้สัญลักษณ ์(Flowchart) 
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15. ภำคผนวก 

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 1 
หน่วยกำรเรยีนรู้ที่  1 อัลกอริทึมกับกำรแก้ปัญหำ                    เวลำ  3 ชั่วโมง 
เรื่อง กำรแก้ปัญหำในชีวิตประจ ำวัน                    เวลำ   1 ชั่วโมง 
รำยวิชำวิทยำกำรค ำนวณ กลุ่มสำระกำรเรียนรูว้ิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี           ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 
 

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตวัชี้วัด    
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาทีพ่บในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างานและการ   

   แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เทา่ทัน และมีจริยธรรม  
ตัวชี้วัด ป.3/1 แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรอืแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์

หรือข้อความ 

2. จุดประสงค์กำรเรียนรู ้
 1. อธิบายข้ันตอนการแกป้ัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณได ้(K) 
 2. แก้ปัญหาโดยใช้แนวคดิเชิงค านวณได ้(P) 
 3. ประยุกต์การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคดิเชิงค านวณในชีวิตประจ าวันได ้(A) 

3. สำระส ำคัญ  
การแก้ปัญหา คือ การน าขั้นตอนและวิธีการตา่งๆ มาใช้เพื่อให้ได้ผลลพัธต์ามที่ต้อง การแก้ปัญหาโดย

ใช้แนวคิดเชิงค านวณเป็นกระบวนการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เช่น การจัดล าดับ การวิเคราะห์ข้อมูล 
การสร้างสรรคว์ิธีการแกป้ัญหาทีละขั้นตอน เรียกว่า อัลกอริทึม (Algorithm)  

4. สำระกำรเรยีนรู ้
1. ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
2. การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 

5. รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
1. วิธกีารสอนแบบกระบวนการกลุ่ม (Group Process) 

 2. เทคนิคตามแนวคดิเชิงค านวณ  

6. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
  ความสามารถในการใช้ทักษะชวีิต 
  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
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7. ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคดิวจิารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคดิสรา้งสรรค ์(Creative Thinking) 

8. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 รกัชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สจุรติ      
 มีวินัย       ใฝ่เรียนรู ้    
 อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งมั่นในการท างาน 
 รกัความเป็นไทย      มีจติสาธารณะ 

9. กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
1. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง อัลกอรทิึมกับการแก้ปัญหา 

ขั้นน ำ  
1. ครูบอกนักเรียนว่าครูจะบอกค าทั้งหมด 25 ค าให้นักเรียนตั้งใจฟังโดยห้ามจดลงในกระดาษ ให้จ า

ค าให้ได้มากที่สุด 
2. ครูเริ่มบอกค าทั้ง 25 ค าดังนี้ 

ประตู   ต้นมะเกลือ   ยางลบ   ด า   ทอง   ศูนยห์ม่อนไหม   ซ้าย   และ   เสบียง   หลังคา   
ครัว   ผา้ไหม   ทอง   ธงชัยแมคอินไตย   หน้าตา่ง   รัว้   และ   บันได   ราง   ขวา    
ชานชาลา   และ   กลว้ย   หนังสือ   ปลาเค็ม 

3. เมื่อบอกครบครูให้นักเรียนส่งตัวแทนออกมา 1-2 คนหน้าห้อง จากนั้นให้เพื่อนช่วยกันบอกค าที่
จ าได้ใหต้ัวแทนจดลงบนกระดานหน้าชั้นเรียน 

4. ครูตรวจสอบค าที่นักเรียนจดลงบนกระดานครบและถูกต้องหรือไม่  
5. ครูชี้แจงวา่ นักเรียนทราบหรือไม่ ว่าท าไมนักเรียนถึงไม่สามารถจ าค าได้ทัง้หมดถึง 25 ค า แล้ว

นักเรียนมีวิธีอย่างไรในการแก้ไขปัญหาเรื่องนี้  
ขั้นสอน   

1. ครูอธิบายวา่สิ่งทีพ่บเจอในชีวิตประจ าวันเรามักพบเจอสถานการณ์ต่างๆ ที่เป็นปัญหา ครูถาม
ค าถามประจ าหน่วยในหนังสือรายวิชา วิทยาการค านวณ ป.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึม
กับการแก้ปัญหา หน้า 2 ว่าวันนี้ตื่นสายแล้วจะไปโรงเรียนด้วยวิธใีดจึงจะไปทันเวลาเข้าสอบ 
นักเรียนทราบหรือไม่วา่ปัญหาเหล่านี้เราสามารถแก้ปัญหาเบ้ืองต้นได้โดยการใช้ขั้นตอนในการ
แก้ปัญหา ประกอบด้วย  

1) พิจารณาและก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
2) วางแผนและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
3) ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว ้
4) ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 

จากหนังสือรายวิชา วทิยาการค านวณ ป.3 หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง การแก้ปัญหาเบ้ืองต้น 
หน้า 3-4 เมื่อครูอธิบายเสร็จถามค าถามประจ าหวัข้อว่า สิ่งแรกที่ควรท าเมื่อพบกับปัญหาคือ
อะไร  
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2. ครูยกสถานการณ์ตวัอย่างจากหนังสือหน้า 4 เรื่อง บอลไม่ตั้งใจเรียนจนท าให้ได้คะแนนวิชา 
ภาษาอังกฤษน้อยมาก ให้นักเรียนช่วยกันแก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนการแกป้ัญหาที่ได้เรียนไป
ตอนต้นบันทึกลงในสมุด 

3. ครูให้นักเรียนท ากจิกรรมฝึกทักษะจากสถานการณ์ที่ 1 และ 2 จากหนังสือรายวชิา วิทยาการ
ค านวณ ป.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หน้า 6-7 ไปท าเป็นการบ้าน เพื่อทบทวนความรู ้

4. ครูอธิบายเรื่อง การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคดิเชิงค านวณ จากหนังสือรายวิชา วิทยาการค านวณ 
ป.3 หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ หน้า 8  การแก้ปัญหา
โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ ดังนี ้

 1) การแบ่งแยกส่วนของปัญหา (Decomposition) 
 2) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern recognition) 
 3) การหาสว่นส าคัญของปัญหา (Abstraction) 
 4) การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา (Algorithm) 

5. ครูให้นักเรียนศึกษาปัญหาและข้ันตอนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที ่1 หน้า 9-10 จากหนังสือ
รายวชิา วิทยาการค านวณ ป.3 หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1  

6. ครูให้นักเรียนท ากจิกรรมฝึกทักษะ หน้า 11 เรื่องการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ  ท า
เป็นการบ้านส่งในชั่วโมงถัดไป   

7. ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม 4-5 คน จากนั้นครูแจกใบกิจกรรมเรื่อง การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคดิใบ
งานที่ 1.1.1 เรื่อง การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชงิค านวณกลุ่มละ 1 ใบช่วยกันแก้ปัญหาและ
บันทึกลงในใบงาน 

8. ครูให้นักเรียนน าใบงานทีท่ าเสร็จแล้วสลับกับกลุ่มอื่น เพื่อให้กลุ่มอื่นดูวา่วธิีการแก้ปัญหาเชิง
ค านวณวา่เหน็ด้วยกับวิธกีารแก้ปัญหาของกลุ่มตนเองหรือไม่ ถ้าไม่เห็นด้วย ให้เพื่อนบันทึก
ความคดิเห็นตรงข้อเสนอแนะลงในใบกิจกรรม  

9. น าใบงานส่งคืนแต่ละกลุ่ม เพื่อตรวจสอบและแก้ไข แล้วส่งเมื่อเสร็จ 
ขั้นสรุป  

1. ครูสอบถามนักเรียนว่าจากปัญหาการจดจ าค า 25 ค าข้างต้นนักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ 
จากการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนัและการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ 
ไปแล้ว สามารถน ามาแกป้ัญหาในเรื่องนี้ ได้อย่างไร (แนวการตอบ: นักเรยีนทราบแล้วว่าค า
ทั้งหมด มี 25 ค า ให้นับเพื่อนทั้งหมดในห้องว่ามกีี่คน จากนั้นแบ่งให้เพื่อนจดจ าค าคนละเท่าๆ 
กัน เช่น มีทั้งหมด 25 คนก็จ าคนละ 1 ค าจะสามารถจดจ าและเขียนบนกระดานไดค้รบและ
ถูกต้องทั้งหมด 25 ค า) 

2. ครูสรุปความรู้วา่ การแก้ปัญหาเราสามารถแก้ไดด้้วยวธิีตา่งๆ เช่น การจัดล าดับข้อมูล          
การวิเคราะห์ข้อมูล การสร้างสรรค์วธิีการแก้ปัญหาไปทีละข้ันตอน เรียกว่า อัลกอริทึม
(Algorithm) สามารถแกไ้ด้ด้วยแนวคดิ 4 แนวคิดคือ  
1) การแบ่งแยกส่วนของปัญหา (Decomposition) 
2) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern recognition) 
3) การหาสว่นส าคัญของปัญหา (Abstraction) 
4) การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา (Algorithm) 

3. ครูเปิดโอกาสให้ซักถาม ในประเด็นที่สงสัย  
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10.   สื่อ/แหล่งกำรเรียนรู ้
1. หนังสือเรียนรายวิชา วิทยาการค านวณ ป.3 หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง อลักอริทึมกับการ

แก้ปัญหา 
2. หนังสือแบบฝึกหัดรายวชิา วทิยาการค านวณ ป.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับ

การแก้ปัญหา 
3. ใบงานที่ 1.1.1 เรือ่ง การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ  
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 2 
หน่วยกำรเรยีนรู้ที่  1 อัลกอริทึมกับกำรแก้ปัญหำ          เวลำ  3 ชั่วโมง 
เรื่อง กำรแสดงอัลกอริทมึ                     เวลำ  1 ชั่วโมง 
รำยวิชำวิทยำกำรค ำนวณ      กลุ่มสำระกำรเรยีนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี     ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 
 

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตวัชี้วัด  
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

   มำตรฐำน  ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาทีพ่บในชีวิตจริงอย่างเป็น     
   ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ    
   แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เทา่ทัน และมีจริยธรรม  

ตัวชี้วัด ป.3/1 แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรอืแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ ์
หรือข้อความ 

2. จุดประสงค์กำรเรียนรู ้
 1. เข้าใจขั้นตอนการแสดงอัลกอรทิึมในการท างานและการแก้ปัญหาได้ (K) 
 2. แสดงอัลกอริทึมในการท างานและการแก้ปัญหาได้ (P) 
 3. เห็นประโยชน์ของการแสดงอัลกอริทึมในการท างานและการแก้ปัญหาได้ (A) 

3. สำระส ำคัญ  
การแสดงอัลกอริทึม (Algorithm) เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถอธบิายออกมาเป็นข้ันตอนที่

ชัดเจน เช่น การน าเข้าข้อมูลแล้วจะได้ผลลัพธ์อยา่งไร ซึ่งท าได้โดยการเขียนบอกเล่า การวาดภาพ หรือการใช้
สัญลักษณ์  

4. สำระกำรเรยีนรู ้
     การแสดงอัลกอริทึม 
 1. การแสดงขั้นตอนวิธกีารแก้ปัญหาโดยการเขียนบอกเล่า 
 2. การแสดงขั้นตอนวิธีแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ 
 3. การแสดงขั้นตอนวิธีแก้ปัญหาโดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) 

5. รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
1. วิธกีารสอนแบบกระบวนการกลุ่ม (Group Process) 

 2. เทคนิคตามแนวคดิเชิงค านวณ  

6. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวติ 
  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
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7. ทักษะ 4 Cs 
 ทักษะการคดิวจิารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคดิสรา้งสรรค ์(Creative Thinking) 

8. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 รกัชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สจุรติ      
 มีวินัย       ใฝ่เรียนรู ้    
 อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งมั่นในการท างาน 
 รกัความเป็นไทย      มีจติสาธารณะ 

9. กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้ 
ขั้นน ำ  

1. ให้นักเรียนน ากระดาษและดินสอขึ้นมา เพื่อวาดภาพตามค าสั่ง ดังนี้   
1) หน้าวงกลม  2) มีหู 2 ข้าง  3) มีตา 1 ดวง 

  4) ผมยาว  5) ฟันหลอ  6) จมูกสามเหลี่ยม 
  7) ติดโบว ์

2. ให้นักเรียนยกภาพของตวัเองข้ึนมาให้เพื่อนๆ ดูจะเห็นว่าภาพของนักเรียนที่ยกขึ้นมานั้น
ต่างกันออกไปทั้งที่ค าสั่งเป็นค าสั่งเดียวกันทั้งหมด 

3. ครูอธิบายเพิ่มเติมวา่ นักเรียนทราบหรือไม่ว่าครูให้ค าสั่งแบบเดียวกันทั้งหมด แต่ท าไมภาพที่
ได้ของนักเรียนถึงแตกต่างกันออกไป 

ขั้นสอน  
1. ครูอธิบายวา่การที่ครูบอกค าสั่งให้นักเรียนปฏิบัติตามในตอนต้นนั้น เป็นการแสดงอัลกอริทึม

ที่เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือการท างานที่อธบิายออกมาเป็นข้ันตอน แต่ผลลัพธ์จะข้ึนอยู่
กับความชัดเจนของการแสดงอัลกอริทึม การแสดงอัลกอรทิึมจะต้องชดัเจนถึงจะได้ผลลัพธ์
ตามทีต่้องการ จากนั้นครูถามนักเรียนว่า อัลกอริทึมมีความส าคัญกับการแก้ปัญหาอย่างไร 

2. โดยการแสดงอัลกอริทึมสามารถท าได้จากหนังสือเรียนวิทยาการค านวณ ป.3 เรื่อง การแสดง
อัลกอริทึมหน้า 12 ดังนี้ 

1) การแสดงขั้นตอนวธิีแก้ปัญหาโดยการเขียนบอกเล่า  
ครูยกสถานการณ์ตวัอย่าง การเขียนอธิบายล าดับข้ันตอนการเลือกส้ม 1 กโิลกรัมโดย 
การบอกเล่าเป็นล าดับข้ันตอนหน้า 12 

2) การแสดงขั้นตอนวธิีการแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ ครูยกสถานการณ์เดิมการ
แสดงล าดับข้ันตอนการเลือกส้ม 1 กิโลกรัมโดยการวาดภาพหน้า 13 

              3) การแสดงขัน้ตอนวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้สัญลักษณ์ 
ครูแนะน าผังงาน (Flowchart) ผ่านสถานการณ์เดิม หน้า 14-15 

3. ครูให้นักเรียนท ากจิกรรมใบงานที่ 1.2.1 เรือ่ง การแสดงอัลกอริทึม  
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4. ครูให้นักเรียนจับคู่เพื่อท าใบงานที่ 1.2.1 เรื่อง การแสดงอัลกอริทึม 
 หัวข้อการแสดงอลักอรทิึมดังนี้ 

   1)  การแสดงขั้นตอนวิธแีก้ปัญหาโดยการเขียนบอกเล่า 
    2)  การแสดงขั้นตอนวิธกีารแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ 
   3)  การแสดงขั้นตอนวิธกีารแก้ปัญหาโดยใช้สัญลกัษณ์ 

  โดยนักเรียนแต่ละคู่จะไดโ้จทย์ที่แตกต่างกัน ตามเกมอัลกอริทึมกับการแก้ไขปัญชา
ในชีวิตประจ าวันที่ครสุ่มแจกให้ 

5. เมื่อนักเรียนท าใบงานที่ 1.2.1 เสร็จ ครูสุ่มนักเรียนออกมาอธิบายอัลกอรทึึมของตนเอง  
เช่น การแสดงขั้นตอนวธิแีก้ปัญหาโดยการบอกเลา่มีขั้นตอนอย่างไร  

ขั้นสรุป  
1. ครูสุ่มนักเรียนเพื่อสรุปความรู้เรื่องการแสดงอัลกอริทึม ทั้งการบอกเล่า การวาดภาพ การใช้

สัญลักษณ์และเพิ่มเติมความรูใ้ห้กับนักเรียน เรื่อง การแสดงอัลกอริทึม 
2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ให้นักเรียนท ากิจกรรมลองท าดูและบันทึกลงในสมุดพร้อมทั้งท าแบบฝึกหัดจากหนังสือ

แบบฝึกหัดรายวิชา วิทยาการค านวณ ป.3 หน่วยที่ 1 เรื่องการแสดงอัลกอริทึม หน้า 5-7 

   10.  สื่อ/แหล่งกำรเรยีนรู้ 
1. หนังสือแบบฝึกหัดรายวชิา วทิยาการค านวณ ป.3 หน่วยที่ 1 เรื่อง การแสดงอัลกอรทิึม 
2. หนังสือเรียนรายวิชา วิทยาการค านวณ ป.3 หน่วยที่ 1 เรื่อง การแสดงอัลกอริทึม 
3. ใบงานที่ 1.2.1 เรือ่ง การแสดงอัลกอริทึม 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 3 
หน่วยกำรเรยีนรู้ที่  1 อัลกอริทึมกับกำรแก้ปัญหำ         เวลำ  3 ชั่วโมง 
เรื่อง  ตัวอย่ำงกำรแก้ปญัหำกำรย้อมผ้ำไหมดว้ยผลมะเกลือดิบ      เวลำ   1 ชั่วโมง 
รำยวิชำวิทยำกำรค ำนวณ    กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ี     ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 
 

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตวัชี้วัด  
สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มำตรฐำน  ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาทีพ่บในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เทา่ทัน และมีจริยธรรม  

ตัวชี้วัด ป.3/1 แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรอืแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ ์
หรือข้อความ 

2. จุดประสงค์กำรเรียนรู ้
 1. เข้าใจรูปแบบการแก้ปัญหา (K) 
 2. แสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ (P) 
 3. ประยุกต์ใช้กับการแกป้ัญหาในชีวิตประจ าวันได้ (A) 

3. สำระส ำคัญ  
ชุมชนบ้านหนองบ่อ เป็นชุมชนที่มีเอกลักษณ์ด้านวัฒนธรรมที่โดดเด่น ไม่วา่จะเป็น วัฒนธรรมด้าน

ภาษา ประเพณีและความเชื่อเกี่ยวกับการฟ้อนกลองตุ้มเพื่อขอฝน และการแต่งกายดว้ยชุดผา้ด าไหม โดยเป็น
การน าผา้ไหมมาย้อมสดี าด้วยผลมะเกลือดิบ มีขั้นตอนตามล าดับข้ัน และวิธีการย้อมมาแก้ปัญหาต่างๆ มา
แก้ปัญหาเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามทีต่้องการ 

4. สำระกำรเรยีนรู ้
1. การแสดงขั้นตอนวิธีแก้ปัญหาการย้อมผา้ไหมด้วยผลมะเกลือดิบ 

 1) การแสดงขั้นตอนวธิีการแก้ปัญหาโดยการเขียนบอกเล่า 
 2) การแสดงขั้นตอนวธิีแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ 
 3) การแสดงขั้นตอนวธิีแก้ปัญหาโดยใช้สัญลักษณ์ 

5. รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน 
1. วิธกีารสอนแบบประสบการณ์เป็นฐาน (Experiential Learning) 
2. วิธกีารสอนแบบกระบวนการกลุ่ม (Group Process) 
2. เทคนิคตามแนวคดิเชิงค านวณ 

6. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวติ 

            ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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7. ทักษะ 4 Cs 
ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 
 ทักษะความคดิสรา้งสรรค ์(Creative Thinking) 

8. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 รกัชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สจุรติ      
 มีวินัย       ใฝ่เรียนรู ้    
 อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งมั่นในการท างาน 
 รกัความเป็นไทย      มีจติสาธารณะ 

9. กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้  
ขั้นน ำ  

1. ครูสอบถามนักเรียนว่า เสื้อสีด า จ านวน 5 ตัว ทีค่รูเอามาให้ด ูนักเรียนคดิว่า เหมือนกัน
ทั้งหมดหรือไม่ และให้นักเรียนแยกเสื้อนี้ออกมาว่า มีมีเสื้อตวัใดที่เหมือน หรือแตกตา่งกัน
บ้าง 

2. นักเรียนยกมือตอบ ครูถามต่อวา่สีด าที่เห็น มีความเข้มที่แตกต่างกัน ท าไมเรารู้วา่เป็นการ
ย้อมผ้าที่ไม่เหมือนกัน 

3. ครูอธิบายเพิ่มวา่จะเห็นได้ว่า สีด าที่แตกต่างกัน เราสามารถน ามาย้อมผ้าได้ แต่ตอ้งมีการ
วางแผน และวางล าดับข้ันตอน และตรวจสอบความถูกต้อง ถึงจะได้ผลลพัธ์ที่ต้องการ 

ขั้นสอน  
ขั้นที่ 1 ประสบการณ์รูปธรรม (Experience)  

1. ครูอธิบายว่า ในคาบน้ีเราจะมาท าความรู้จักกระบวนการย้อมผ้าไหมให้เป็นสีด า ด้วยผลมะเกลือดิบ 
มีกระบวนการ ล าดับข้ันตอนที่ถูกต้อง จึงเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ 

2. ครูน านักเรียน เข้าไปศึกษา กระบวนการย้อมผ้าไหมลายลูกแก้วให้เป็นสีด าธรรมชาติด้วยลูก
มะเกลือดิบ ที่ห้องศูนย์การเรียนรู้ตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงด้านการศึกษา โรงเรียนชุมชนบ้านหนองบ่อ 
(วิจิตรราษฎร์สามัคคี) ฐานการย้อมผ้าด าไหม ให้นักเรียนได้ศึกษาส่วนประกอบ ขั้นตอนการย้อม ตลอดจน
ทดลองย้อมผ้าด้วยตนเอง ร่วมกันการตอบค าถาม เล่าเรื่องเกี่ยวกับผ้าด าไหม ที่เป็นเอกลักษณ์ของชุมชนบ้าน
หนองบ่อ ที่นักเรียนรู้จัก โดยครูสร้างสถานการณ์จ าลองเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการย้อมผ้าด าไหม ที่สัมพันธ์
กับสาระการเรียนรู้การใช้อัลกอริทึมในการสร้างผังงาน (Flowchart) และผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

ขั้นที่ 2 การสะท้อนและการอภิปราย (Reflective)  

3. ครูและนักเรียนร่วมกัน ทบทวนความรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ หาเหตุผล แสดงความรู้สึก แสดง
ความคิดเห็น อภิปรายแลกเปลี่ยนประสบการณ์ให้เกิดเป็นความรู้ร่วมกัน โดยครูก าหนดประเด็นให้ผู้เรียนได้
คิดได้สะท้อนความคิดเกี่ยวกับขั้นตอน และปัญหา ที่เกิดขึ้นในกระบวนการย้อมผ้าด าไหม ได้อภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดระหว่างกันให้ลึกซึ้งพอที่จะเกิดความเข้าใจ หรือเกิดข้อสรุป หรือเกิดองค์ความรู้ตาม
จุดประสงค์ที่ก าหนด 
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4. ครูแนะน าการแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาโดยการเขียนบอกเล่าเป็นข้ันตอนหน้า 20 

5. ครูแนะน าการแสดงขั้นตอนวิธีแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ หน้า 21 

6. ครูแนะน าการแสดงขั้นตอนวิธีแก้ปัญหาโดยการใช้สัญลักษณ์หน้า 22 

7. ครูถามค าถามท้าทายการคิดขั้นสูง ว่านักเรียนมีเทคนิคหรือวิธีการใดที่ใช้เพื่อแก้ปัญหาการย้อมผ้า 
ให้ติดทนย และมีสีวันสวยงาม เนื้อผ้านุ่ม ให้นักเรียนบันทึกลงในสมุด 

ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างความเข้าใจและความคิดรวบยอด (Thinking) 

8. ครูทบทวนความหมายของสัญลักษณ์ Flowchart แต่ละรูป และร่วมกันสรุปกับนักเรียนว่า นักเรีนร
ใช้ได้ถูกต้องหรือไม่ และอธิบายสรุปขั้นตอนการย้อมผ้าด าไหมด้วยมะเกลือ พร้อมดูวิดีทัศน์กระบวนการย้อม
ผ้าด าไหม จากเว็ปไซต์ https://www.facebook.com/watch/?v=1258458291988692 นักเรียนร่วมกัน
อภิปรายเพื่อสะท้อนความคิด 

ขั้นที่ 4 การทดลองหรือประยุกต์ใช้ (Action)  

9. เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้ น าความรู้ความเข้าใจไปทดลองปฏิบัติ หรือน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา
ตามทักษะและความถนัดของตนเอง โดยให้นักเรียนท างานกลุ่ม ร่วมกันเขียนผังงานแสดงอัลกอริทึมการย้อม
ผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) 

10. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 5 – 6 คน ร่วมกันเขียนผังงานแสดงอัลกอริทึมการย้อมผ้าไหมด้วย
ผลมะเกลือดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) ลงในกระดาษปรูพ ตกแต่งให้สวยงาม แล้วมาน าเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียน 

11. เพื่อนๆ ร่วมกันอภิปราย ขั้นตรอนกระบวนการผังงานของแต่ละกลุ่ม ว่ามีความถูกต้อง หรือ
กระบวนการแก้ไขปัญหาครบถ้วน ถูกต้องหรือไม่ ถ้าไม่ ให้ร่วมกันแก้ไขให้ถูกต้อง 

ขั้นสรุป   
1. สรุปชิ้นงาน/ภาระงานรวบยอดเรื่อง การแสดงอัลกอริทึมการย้อมผา้ไหมดว้ยผลมะเกลือดิบ  

โดยใช้สัญลักษณ ์(Flowchart) โดยสามารถท าได้หลายวิธ ีเพื่อให้ไดด้ผลลัพธ์ ตามทีต่้องการ 
2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัยและอธิบายเพิ่มเติม  
3. ครูให้นักเรียนท าแบบตรวจสอบตนเองจากเฉลยกระบวนการการย้อมผ้าไหมด้วยผลมะเกลือดิบ 

ของครู 
4. ครูสรุปสาระส าคัญเรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหาหน้า 24 ให้นักเรียนฟงัว่าเข้าใจความรู้ที่เรียน

มาหรือไม่ และเปิดโอกาสให้ซักถาม 
5. นักเรียนท ากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้ไปท าเป็นการบ้านเพื่อทบทวนความรู้ หน้า 25 
6. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือแบบฝึกหัดรายวิชา วิทยาการค านวณ ป.3 หน้า 8-13 แบบฝึกหัด และ

กิจกรรมฝึกทักษะ กลับไปท าเป็นการบ้าน เพื่อทบทวนความรูท้ี่เรียนไป  
7. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง อัลกอรทิมึกับการแก้ปัญหา 
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       10.  สื่อ/แหล่งกำรเรียนรู ้
1. หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ)ป.3 หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1    
    เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
2. ห้องศูนย์การเรียนรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกจิพอเพียงด้านการศกึษา เรื่อง ฐานการยอ้มผ้าด าไหม 

  3. ชิ้นงาน/ภาระงานรวบยอด เรื่อง บล็อกมหาสนุก 
4. หนังสือแบบฝึกหัดรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ)ป.3  
   หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัลกอริทึมกับการแก้ปัญหา 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 1 

ค ำช้ีแจง : ให้นักเรียนกำกบำททับ  เลือกค ำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. เมื่อเกิดปัญหาเราควรปฏิบัติอย่างไร 
    ก. หนีปัญหาไม่สนใจ 
    ข. หาวธิีการแก้ปัญหา 
    ค. หาที่ยึดเหน่ียวจิตใจ 
2. ข้อใดเรียงล าดับข้ันตอนการแก้ปัญหาได้ถูกตอ้ง 
    ก. พิจารณาปัญหาและก าหนดรายละเอียดของ 
        ปัญหา > วางแผนและออกแบบวิธีแก้ปัญหา >  
        ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว ้
    ข. พจิารณาปัญหาและก าหนดรายละเอียดของ  
        ปัญหา > ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว ้>  
        ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา > วางแผนและ 
        ออกแบบวิธีแก้ปัญหา 
    ค. พิจารณาปัญหาและก าหนดรายละเอียดของ 
         ปัญหา > วางแผนและออกแบบวิธีแก้ปัญหา >  
         ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว้ > ตรวจสอบ 
         ผลการแก้ปัญหา 
3. แม่ให้เงินแบมไปโรงเรียนจ านวน 100 บาทให้ใช้ 
ภายใน 5 วัน  แบมมีการค านวณการใช้เงิน 100 บาท 
ว่าจะตอ้งใช้เงิน วันละ 20 บาท ข้อความที่ขีดเส้นใต้
คือขั้นใดในข้ันตอนการแก้ปัญหา 
    ก. ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 
    ข. วางแผนและออกแบบวิธีแก้ปัญหา 
    ค. พิจารณาปัญหาและก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
4. ข้อใดไม่ใชก่ารแก้ปัญหาโดยใช้แนวคดิเชิงค านวณ 
    ก. ข้อมูลจ าเพาะ  (Specifiction) 
    ข. การหาสว่นส าคัญของปัญหา (Abstraction) 
    ค. การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา (Algorithm) 
5. เจนพบปัญหาคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะไม่ตดิจึงพจิารณา
ปัญหาโดยดูในแต่ละองคป์ระกอบต่าง ๆ ดังนี้ การเปิด
เครื่องแล้วหรือไม่การเสียบปลั๊กแล้วหรือไม่หรือ PC 
ท างานหรือไม่ จากสถานการณด์ังกล่าว เจนมีการใช้
แนวคิดเชิงค านวณแบบใด 
    ก. การหาส่วนส าคัญของปัญหา (Abstraction) 
    ข. การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา (Algorithm) 
    ค. การแบ่งแยกส่วนของปัญหา (Decomposition) 

 

6. ข้อใดไม่ใชก่ารแสดงอลักอริทึม (Algorithm) 
    ก. การแสดงขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาโดยการบอกเล่า 
    ข. การแสดงขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ 
    ค. การแก้ปัญหาโดยการบอกผลลพัธ์ทีต่้องการโดยไม่ 
        ต้องบอกขั้นตอนเพื่อความรวดเร็ว 
7. จากข้อมูลด้านล่างเป็นการแสดงอัลกอริทึมแบบใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ก. การแสดงขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ 
    ข. การแสดงขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาโดยการน าเสนอ 
    ค. การแสดงขั้นตอนวธิีการแก้ปัญหาโดยการใชส้ัญลักษณ์ 
8. สัญลักษณ์นี้มีความหมายตรงตามข้อใด 
  
 
    ก. การท างานหรือการประมวลผล 
    ข. การตดัสินใจหรอืการตรวจสอบเงื่อนไข 
    ค. ทิศทางข้อมูลหรือเส้นทางการท างาน 
9. เมื่อต้องการให้ตวัละครเคลื่อนที่ควรเลือกบล็อกค าสั่งใด 
   
  ก.             ข.                    ค.   
10. การแก้ปัญหาเกมเตตริส บล็อกในการต่อตัวต่อไปควร
เป็นรูปแบบใด ถึงจะสมบูรณ์ 
 
 
 
  ก.              ข.                ค.   

เฉลย  1. ข 2. ค 3. ข 4. ก 5. ค 6. ค 7. ค 8. ข 9. ค 10. ค 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยกำรเรยีนรู้ที่ 1 

ชี้แจง : ให้นักเรียนกำกบำททับ  เลือกค ำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

 

1. ข้อใดคือปัญหา 
    ก. แก้วลงมืออ่านหนงัสือ  
    ข. เกดสอบผ่านวชิาคณิตศาสตร ์
    ค. จอยเรียนไม่เข้าใจวิชาภาษาอังกฤษ 

2. บุคคลใดแก้ปัญหาตามข้ันตอนได้ถูกต้อง 
    ก. ฝนลงมือแก้ปัญหาทั้งที่ยังไม่ได้วางแผน 
    ข. มะนาวไมต่รวจสอบปัญหาหลังการแก้ปัญหา 
       เพราะเสียเวลา 
    ค. ปลาพิจารณาปัญหาและก าหนดรายละเอยีด 
        ของปัญหาก่อนการวางแผนแก้ปัญหา 

3. การตรวจสอบผลการแก้ปัญหาในขั้นตอนการ
แก้ปัญหา คือข้อใด 
    ก. ช็อปก าลังซ่อมจักรยาน 
    ข. ต้นลองปั่นจักรยานที่ซ่อมเสร็จแล้วว่าปั่นได้ไหม 
    ค. ชินเช็คจักรยานว่าท าไมป่ันไม่ได้ปัญหาเกิดขึ้น  
        ที่ตรงไหน 

4. ข้อใดคือแนวคดิเชิงค านวณทั้งหมด 
    ก. การแบ่งแยกส่วนของปัญหา,การสืบค้น,  
       การหาสว่นส าคัญของปัญหา,การแสดง 
       ขั้นตอนการแก้ปัญหา  
    ข. การแบ่งแยกส่วนของปัญหา,การหารูปแบบ 
       ของปัญหา,การหาส่วนส าคัญของปัญหา,          
       การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 
    ค. การแบ่งแยกส่วนของปัญหา,กระบวนการ, 
        การหาส่วนส าคัญของปัญหา,การแสดงขั้นตอน 
        การแก้ปัญหา 

5. เอมพบว่า คอมพวิเตอร์ไม่ติด ซึ่งเกิดจากการทีล่ืม
เสียบปลั๊ก จากข้อความเอมมีการใช้แนวคิดเชิง
ค านวณใดในการแก้ปัญหา 
    ก. การหาส่วนส าคัญของปัญหา 
    ข. การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา  
    ค. การแบ่งแยกส่วนของปัญหา 
 

 

6. บุคคลในข้อใดมีการแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 
(Algorithm) ในการแก้ปญัหาได้อย่างชดัเจน  
    ก. กิ๊บอธิบายการทอดไข่ว่าให้น าไข่ลงไปในกระทะ 
    ข. ต้นบอกวธิีการแก้ปัญหาจักรยานพังคือการน าไปซ่อม 
    ค. จ๋าบอกทางไปห้องน้ าให้กับต้นว่า เดินตรงไป 2 เมตร
ให้เลี้ยวซ้าย จากนั้นเดินตรงไปอีก 1 เมตร จะพบห้องน้ าอยู่
ทางขวามือ 

7. จากภาพข้อมูลน้ีเป็นการแสดงอัลกอริทึมในรปูแบบใด 
 
 
 
 
    ก. การแสดงขั้นตอนวิธกีารแก้ปัญหาโดยการบอกเล่า 
    ข. การแสดงขั้นตอนวธิกีารแก้ปัญหาโดยการวาดภาพ 
    ค. การแสดงขั้นตอนวิธกีารแก้ปัญหาโดยการน าเสนอ  

8. จากข้อมูลการแสดงอลักอริทึมขั้นตอนใดหายไป  
         9  18  27  36  45  54  …  72  81  90 
    ก. 56  
    ข. 63 
    ค. 70  

9. เมื่อต้องการให้ตวัละครเคลื่อนที่ควรเลือกบล็อกค าสั่ง
ใด 
    ก.             ข.                    ค.  

10. การแก้ปัญหาเกมเกมเตตริส ให้พิจารณาบล็อก
ต่อไปนีข้้อใดถูกต้อง 
   
 
 
 
 
    ก. หมุนขวา  1 ครั้ง       
    ข. หมุนซ้าย  1 ครั้ง 
    ค. หมุนซ้าย  2 ครั้ง 

เฉลย  1. ค 2. ค 3. ข 4. ข 5. ก 6. ค 7. ข 8. ข 9. ค 10. ค 
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แบบประเมินกำรปฏิบัติกิจกรรม 
 เรื่อง กำรแสดงอัลกอรทิึมกำรย้อมผ้ำไหมด้วยผลมะเกลือดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ (Flowchart) 

 
แบบประเมินกำรปฏิบัติกิจกรรม 

 เร่ือง กำรแสดงอัลกอริทึมกำรย้อมผ้ำไหมด้วยผลมะเกลือดิบ โดยใช้สัญลักษณ์ 
(Flowchart) 

ชื่อกลุ่ม   ชั้น .......................................... 

ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงในช่อง 
 ที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล ำดับที ่ รำยกำรประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของการใช้สญัลักษณ์ผังงาน    
2 ความถูกต้องของกระบวนการย้อมผา้ไหม    
3 มีความมุ่งมั่นในการท ากจิกรรม    

                                                                        
รวม 

 

 
      

      ลงชื่อ.................................................... ผู้ประเมิน  
       ................ /................ /................ 
 
เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่ำงสม่ ำเสมอ ให ้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให ้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบำงครั้ง ให ้ 1 คะแนน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

12 - 15 ดีมาก 
8 - 11 ดี 

ต่ ากว่า 8 พอใช ้
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แบบประเมินกำรน ำเสนอผลงำน 
 

แบบประเมิน กำรน ำเสนอผลงำน 
 

ชื่อ-สกุล....................................................................................................................ชั้น............เลขที่................ 
 

ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน ประเมินการน าเสนอผลงานของนักเรียนตามรายการที่ก าหนด แล้วขีด  ลงในช่อง 
 ที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล ำดับที ่ รำยกำรประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 เน้ือหาละเอียดชัดเจน    
2 ความถูกต้องของเนื้อหา    
3 ภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย    
4 ประโยชน์ที่ได้จากการน าเสนอ    
5 วิธีการน าเสนอผลงาน    

                                                                        
รวม 

 

 
      

      ลงชื่อ.................................................... ผู้ประเมิน  
       ................ /................ /................ 
 

กำรประเมินผล 
  ผลงานหรือพฤติกรรมสมบูรณ์ชัดเจน   ให ้ 3 คะแนน 
  ผลงานหรือพฤติกรรมมขี้อบกพร่องบำงส่วน  ให ้ 2 คะแนน 
  ผลงานหรือพฤติกรรมมขี้อบกพร่องเป็นส่วนใหญ่ ให ้ 1 คะแนน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

12 - 15 ดีมาก 
8 - 11 ดี 

ต่ ากว่า 8 พอใช ้
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แบบสังเกตพฤติกรรม กำรท ำงำนกลุม่ 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม กำรท ำงำนกลุ่ม 
ชื่อกลุ่ม   ชั้น .......................................... 

ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงในช่อง 
 ที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล ำดับที ่ รำยกำรประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแบ่งหน้าที่กันอย่างเหมาะสม    
2 ความรว่มมือกันท างาน    
3 การแสดงความคดิเห็น    
4 การรับฟังความคิดเห็น    
5 ความมีน้ าใจช่วยเหลือกนั    

                                                                        
รวม 

 

 
      

      ลงชื่อ.................................................... ผู้ประเมิน  
       ................ /................ /................ 
 
เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่ำงสม่ ำเสมอ ให ้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให ้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบำงครั้ง ให ้ 1 คะแนน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

12 - 15 ดีมาก 
8 - 11 ดี 

ต่ ากว่า 8 พอใช ้
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แบบสังเกตพฤติกรรมกำรท ำงำนรำยบุคคล 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม กำรท ำงำนรำยบุคคล  
ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงในช่อง 
 ที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล ำดับ 
ที ่

ชื่อ-สกุล 
ของผู้รับกำรประเมิน 

กำรแสดง
ควำมคิดเห็น 

กำรยอมรับ
ฟังควำม

คิดเห็นของ
ผู้อื่น 

กำรท ำงำน
ตำมหน้ำที่

ที่ได้รับ
มอบหมำย 

ควำมมีน้ ำใจ 
กำรตรงต่อ

เวลำ 
รวม 
15 

คะแนน 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  
      

      ลงชื่อ.................................................... ผู้ประเมิน  
       ................ /................ /................ 
 
 เกณฑ์กำรให้คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่ำงสม่ ำเสมอ ให ้ 3 คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  ให ้ 2 คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบำงครั้ง  ให ้ 1 คะแนน 
 
 

 

 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

12 - 15 ดีมาก 
8 - 11 ดี 

ต่ ากว่า 8 พอใช ้
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แบบประเมินผลกำรเรียนรู้ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
 

แบบประเมิน   คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ชื่อ-สกุล...................................................................................................................ชั้น............เลขที่................ 

 

ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงในช่อง    
ที่ตรงกับระดับคะแนน 

 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ด้ำน รำยกำรประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

2. ซื่อสัตย์ สุจริต 2.1 ให้ข้อมูลที่ถูกต้อง และเป็นจริง    
2.2   ปฏิบัติในสิ่งท่ีถูกต้อง    

4. ใฝ่เรียนรู้ 4.1   รู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ และน าไปปฏิบัติได้    
4.2 รู้จักจัดสรรเวลาให้เหมาะสม    
4.3 เช่ือฟังค าส่ังสอนของบิดา-มารดา โดยไม่โต้แย้ง    
4.4   ตั้งใจเรียน    

6. มุ่งมั่นในกำร 
 ท ำงำน 

6.1 มีความตั้งใจและพยายามในการท างานที่ได้รับมอบหมาย    
6.2 มีความอดทนและไม่ท้อแท้ต่ออุปสรรคเพื่อให้งานส าเร็จ    

 

      ลงชื่อ.................................................... ผู้ประเมิน  
       ................ /................ /................ 
 
เกณฑ์กำรให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่ำงสม่ ำเสมอ ให ้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให ้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบำงครั้ง ให ้ 1 คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

7 - 9 ดีมาก 
4 - 6  ดี 

ต่ ากว่า 4 พอใช ้
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แบบประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
 

แบบประเมิน   สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
ชื่อ-สกุล...................................................................................................................ชั้น............เลขที่................ 

 

ค ำช้ีแจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงในช่อง    
ที่ตรงกับระดับคะแนน 

 

สมรรถนะส ำคัญ  
ของผู้เรียน รำยกำรประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

2. ควำมสำมำรถ   
ในกำรคิด 

2.1 คิดพื้นฐาน (การคิดวิเคราะห์)    
2.2   คิดขั้นสูง (การคิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ)    

4. ควำมสำมำรถ   
ในกำรใช้        
ทักษะชีวิต 

4.1   น ากระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายไปใช้ในชีวิตประจ าวัน    
4.2 เรียนรู้ด้วยตนเองและเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง    
4.3 ท างานและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข    
4.4 จัดการกับปัญหาและความขัดแย้งในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่าง
 เหมาะสม 

   

4.5 ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสภาพแวดล้อม    
4.6   หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น    

5. ควำมสำมำรถ   
ในกำรใช้เทคโนโลยี 

5.1 เลือกและใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม    
5.2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี    

 

      ลงชื่อ.................................................... ผู้ประเมิน  
       ................ /................ /................ 
 
เกณฑ์กำรให้คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่ำงสม่ ำเสมอ ให ้ 3 คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง   ให ้ 2 คะแนน 
  ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบำงครั้ง   ให ้ 1 คะแนน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรตัดสินคุณภำพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภำพ 

7-9 ดีมาก 
4-6 ดี 

ต่ ากว่า 4 พอใช ้
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