
 
1 รายงานผลการสร้างและพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน โรงเรียนบ้านผาแก้ว สพป.อบ.1  

1. ช่ือนวตักรรมการเรียนการสอน 
"การพฒันาทกัษะการคดิเชงิล าดบัและตรวจสอบขอ้ผดิพลาดผ่านกจิกรรมบอรด์เกม Autobot Butler" 

2. ช่ือผู้สร้างและพฒันานวตักรรมการเรียนการสอน 
 นายณฐัพงศ ์ส าราญบ ารุง 

3. แนวทางการคิดค้นนวตักรรมการเรียนการสอน 

 แนวทางที ่1 แสวงหานวตักรรมการเรยีนการสอนจากแหล่งต่างๆทีเ่คยมผีูส้รา้งหรอืท า 
      ไวแ้ลว้แลว้น ามาปรบัปรุงหรอืพฒันาใหม่ 

 แนวทางที ่2  การสรา้งนวตักรรมการเรยีนการสอนใหม่ 
4. ประเภทของนวตักรรมการเรียนการสอน 
   สือ่การเรยีนการสอน 
           เทคนิควธิสีอน 
           อื่นๆ 
5. ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาท่ีต้องสร้าง/ พฒันานวตักรรมการเรียนการสอน 
จากการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรยีนส่วนใหญ่ยงัไม่สามารถ
เขา้ใจแนวคดิ ล าดบัอลักอริทึม (Sequence) และมปัีญหาในการแยกแยะล าดบัค าสัง่ที่ผดิพลาดเมื่อ
น าไปใช้กบัการเขยีนโปรแกรมแบบ Code Block เช่น Scratch ดงันัน้ การพฒันานวตักรรมที่ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ข้อผิดพลาดและเข้าใจแนวคดิอัลกอริทึมผ่าน  กิจกรรมบอร์ดเกม จะช่วย
สง่เสรมิการเรยีนรูแ้ละสรา้งความเขา้ใจทีม่ ัน่คงมากขึน้ 
 

6. วตัถปุระสงคข์องการสร้างและพฒันานวตักรรมการเรียนการสอน 

1. เพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าใจและอธิบายแนวคิด  ล าดบัอัลกอริทึม (Sequence) ได้อย่าง
ถูกตอ้ง 

2. เพือ่ใหน้กัเรยีนสามารถตรวจสอบและระบุขอ้ผดิพลาดในล าดบัค าสัง่ได้ 
3. เพือ่สง่เสรมิการคดิวเิคราะหแ์ละพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาในการเขยีนโปรแกรม 

 

7. กลุ่มเป้าหมาย/ประชากร/กลุ่มตวัอย่าง 
ตวัแทนนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 จ านวน 12 คน 
 

8. หลกัการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ในการสร้าง/พฒันานวตักรรมการเรียนการสอน 
นวตักรรมนี้ใชห้ลกัการ Active Learning และ Game-Based Learning ผ่านบอรด์เกมทีอ่อกแบบมา
ใหผู้เ้รยีนฝึกทกัษะการล าดบัอลักอรทิมึและการตรวจสอบขอ้ผดิพลาดของค าสัง่โดยมขีัน้ตอนดงันี้: 

• ขัน้ก่อนปฏิบติังาน: ครแูสดงตวัอย่างล าดบัค าสัง่และใหน้กัเรยีนคาดเดาผลลพัธ์ 
• ขัน้ปฏิบติังาน: นกัเรยีนเล่นบอรด์เกมโดยวเิคราะหข์อ้ผดิพลาดของค าสัง่ทีแ่สดงบน

โปรเจคเตอรแ์ละใชก้ารด์ค าตอบ O, A, T, S ในการตอบ 
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• ขัน้หลงัปฏิบติังาน: นกัเรยีนทดลองเขยีนค าสัง่ใน Scratch ตามล าดบัทีถู่กตอ้ง และครชู่วยให้
ขอ้เสนอแนะ 

9. การออกแบบนวตักรรมการเรียนการสอน (โครงสร้างของนวตักรรม) 

ขัน้ตอน รายละเอียด 

ขัน้ก่อนปฏิบติังาน 
ครแูจง้จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้และอธบิายความส าคญัของล าดบัอลักอรทิมึ 

(Sequence) พรอ้มยกตวัอย่างจากชวีติประจ าวนั 

 นักเรยีนสงัเกตและวเิคราะหร์ปูแบบล าดบัเหตุการณ์ทีพ่บในชวีติประจ าวนั เช่น 
การแต่งตวั การท าอาหาร การเดนิทาง 

 ครแูจง้เกณฑก์ารประเมนิผลทีใ่ชใ้นการท ากจิกรรม 

ขัน้ปฏิบติังาน 
(1) ขัน้ท าความเข้าใจในการปฏิบติังาน (Conceptualization): ครอูธบิาย

กตกิาของบอรด์เกมและวธิกีารเล่น นักเรยีนท าความเขา้ใจรปูแบบของการเรยีงล าดบั
ค าสัง่ 

 
(2) ขัน้การฝึกฝนประสบการณ์ (Experimentation): ครแูสดงล าดบัค าสัง่ผ่าน

โปรเจคเตอร ์นักเรยีนใชก้ารด์ค าตอบ A, B, C, D เพื่อตอบว่าค าสัง่ใดผดิพลาด และเสนอ
แนวทางการแกไ้ข 

 (3) ขัน้การให้ผลย้อนกลบั (Feedback): นักเรยีนทดลองวางค าสัง่ในโปรแกรม 
Scratch และสงัเกตว่าการแกไ้ขสง่ผลต่อการท างานของตวัละครอย่างไร 

ขัน้หลงัปฏิบติังาน 
นักเรยีนและครรูว่มกนัอภปิรายแสดงความคดิเหน็เกีย่วกบัขอ้ผดิพลาดทีพ่บ และ

วเิคราะหว์่าแนวทางการแกไ้ขใดมปีระสทิธภิาพทีสุ่ด 

 ครสูรุปแนวคดิหลกัเกีย่วกบัล าดบัอลักอรทิมึและความส าคญัของการตรวจสอบ
ขอ้ผดิพลาดในการเขยีนโปรแกรม 

 
10. วิธีด าเนินการสร้างและพฒันานวตักรรมการเรียนการสอน 

1. ศกึษาปัญหาการเรยีนรูข้องนกัเรยีนเกีย่วกบัล าดบัอลักอรทิมึ 
2. ออกแบบกจิกรรมบอรด์เกมใหเ้หมาะสมกบัพืน้ฐานของนกัเรยีน 
3. ทดลองใชก้บักลุ่มนกัเรยีนเป้าหมายและปรบัปรุงกจิกรรมใหเ้หมาะสม 
4. จดัท าสือ่การเรยีนรู ้เช่นการด์เกม, Presentation ประกอบ 
5. น าไปใชใ้นการเรยีนการสอนจรงิและวเิคราะหผ์ล 

 
 
 
 
 
 

11. ผลการพฒันานวตักรรมการเรียนการสอน 
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1. ประโยชน์ต่อคร:ู ครมูเีครื่องมอืช่วยสอนทีท่ าใหผู้เ้รยีนเขา้ใจแนวคดิอลักอรทิมึไดง้่ายขึน้ 
2. ประโยชน์ต่อนกัเรยีน: นกัเรยีนมทีกัษะการคดิเชงิล าดบัและสามารถวเิคราะหข์อ้ผดิพลาดของ

ค าสัง่ได ้
3. ประโยชน์ต่อชุมชน: สามารถน าแนวคดินี้ไปขยายผลในโรงเรยีนอื่น ๆ ได้ 

12. การเผยแพร่นวตักรรมการเรียนการสอน 
การแลกเปลีย่นเรยีนรูใ้นกลุ่มครผููส้อนวทิยาการค านวณ และน าเสนอผลงานในเวทวีชิาการของโรงเรยีน 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ลงชื่อ)                                            ผู้สร้าง /พัฒนานวัตกรรม 
(นายณฐัพงศ ์ส าราญบ ารุง) 

ตำแหน่ง ครผูู้ช่วยโรงเรียนบ้านผาแก้ว 
 

  (ลงชื่อ)                              ผูร้บัรอง 
            (นายณภทัศวฒัน์ ยมนา) 
 ต าแหน่ง รองผูอ้ านวยการโรงเรยีนบา้นผา
แกว้ 

 
 

  (ลงชื่อ)                              ผูร้บัรอง 
            (นางสาวลลติา แกว้กญัญา) 
 ต าแหน่ง ผูอ้ านวยการโรงเรยีนบา้นผาแกว้ 
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ภาคผนวก 
-  การด าเนินงาน พฒันานวตักรรม 
-  สือ่ นวตักรรมกรรม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การด าเนินงาน พฒันานวตักรรม 
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ส่ือนวตักรรม 
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