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แบบรำยงำนนวัตกรรม 
“นวัตกรรมกำรศึกษำของสถำนศึกษำในพื้นทีน่วตักรรมกำรศึกษำจังหวดัสุรำษฎร์ธำนี” 

ประเภทคร ู
 
ช่ือนวัตกรรม  “การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม Coding ภาษา Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning รูปแบบสืบเสาะค้นหาความรู้ 5E”  
ช่ือ - นำมสกุล  นายนิรันดร์  โอ่ทอง 
ต ำแหน่ง  ครู  วิทยฐานะช านาญการพเิศษ 
โรงเรียน  วัดสมหวัง สังกัด  ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุราษฎรธ์านี เขต 1 
E-mail address :  krunirun@watsomwang.ac.th เบอรม์อืถือ  086-9432076 
 
ตอบสนองวัตถุประสงค์ของพระรำชบญัญัตพิื้นที่นวัตกรรมกำรศึกษำ พ.ศ. 2562 
  คิดค้นและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรูเ้พือ่ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของ
ผู้เรียน  รวมท้ังเพือ่ด าเนินการให้มีการขยายผลไปใช้ในสถานศึกษาขั้นพื้นฐานอื่น  
  ลดความเหลื่อมล้ าในการศึกษา 
  กระจายอ านาจและให้อิสระแก่หน่วยงานทางการศึกษาและสถานศึกษาน าร่องในพื้นท่ีนวัตกรรม
การศึกษาเพือ่เพิ่มความคล่องตัวในการบริหารและการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพและประสิทธภิาพยิง่ขึ้น 
  สร้างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษารว่มกันระหว่างภาครัฐองค์กรปกครองสว่นท้องถิ่น 
ภาคเอกชน  และภาคประชาสังคมในพื้นท่ีนวัตกรรมการศกึษา 
 
ประเภทนวัตกรรม 
  นวัตกรรมด้านระบบ/รูปแบบการจัดการศึกษา 
  นวัตกรรมด้านหลักสูตร 
  นวัตกรรมด้านการเรียนการสอน 
  นวัตกรรมด้านสือ่และเทคโนโลยีการศึกษา 
  นวัตกรรมด้านการจัดการชั้นเรียน 
  นวัตกรรมด้านการบริหารและบริการทางการศึกษา 
  นวัตกรรมด้านการวัดและประเมินผล 
  นวัตกรรมด้านการพัฒนาวชิาชีพ/การพัฒนาการปฏิบัติงาน/การพัฒนาองค์กร 
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โรงเรียนวัดสมหวัง 
กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)    รหัสวชิา  ว21104หน่วย
การเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch                จ านวน  6   ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข              จ านวน    1     ชั่วโมง 
วันท่ี  26 เดือน ธันวาคม พ.ศ. 2566                      ครูผู้สอนนายนิรันดร์  โอ่ทอง 
………………………………………………………………………………………………………………………………..……………… 
1. มำตรฐำนกำรเรียนรู/้ตัวช้ีวัด 

ว4.2เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นข้ันตอนและเป็น 
ระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท างานและการแก้ปัญหาได้อย่างมี ประสิทธิภาพ   
รู้เท่าทัน   และมีจริยธรรม 
2. ตัวชี้วัด  

ตัวชีว้ัด  ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพือ่แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
3. จุดประสงคร์ำยวิชำ 

1. นักเรียนมีความความรูเ้กี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ค าสัง่วนซ้ าแบบมีเงือ่นไข (K) 
2. นักเรียนมีทักษะการเขียนโปรแกรม ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงือ่นไขได้ (P) 
3. นักเรียนเห็นความส าคัญของการใช้งานและดูแลรักษาอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ (A) 

4. สำระส ำคญั 
 สามารถใช้โปรแกรม Scratch ในการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 
โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ ของภาษา Scratch  รวมถึงการใช้งาน Operators  หรือตัวด าเนินการท่ีใช้ในการค านวณ
ทางคณิตศาสตร์ เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ได้อย่างถูกต้อง 
5.  สำระกำรเรียนรู ้
 การเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ โดยการใช้ค าสั่งวนซ้ าแบบ
มีเงื่อนไข  โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ ของภาษา Scratch  รวมถึงการใช้งาน Operators หรือตัวด าเนินการท่ีใช้ใน
การค านวณทางคณิตศาสตร์ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ  
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. มีวินัย หมายถึงแต่งกายถูกต้องตามกฎระเบียบของโรงเรียน เข้าเรียนตรงเวลา ปฏิบตัิตนตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบงัคับของครอบครวัโรงเรียน และสงัคมเป็นปกติวิสัย ไม่ละเมิดสทิธิของผูอ้ื่น 

2. ใฝ่เรียนรู้ หมายถึงตั้งใจเรยีน น าสมุดและหนังสือมาเรยีนทุกคาบ แสดงออกถึงความต้ังใจ เพียร
พยายามในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรูอ้ย่างสม่ าเสมอ  

3 มุ่งม่ันในการท างาน หมายถึงแสดงออกถึงความต้ังใจปฏบิัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมายด้วยความเพียร
พยายาม ตั้งใจในการท างาน ส่งงานครบ ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ให้ส าเรจ็ลุลว่งตามเปา้หมายท่ีก าหนด 
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7. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรยีน 
1. ความสามารถในการสือ่สาร หมายถึงสื่อสารกับผู้อืน่ในรปูแบบต่าง ๆ ได้ 
2. ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึงแก้ปัญหาต่าง ๆ ในขณะท างานได้ด้วยตนเอง 
3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี หมายถึงสามารถใชค้อมพิวเตอรใ์นการสร้างสรรค์งานได้ 

8.  ภำระช้ินงำน 
 1. ใบกิจกรรมเรื่อง  การใช้ค าสั่งวนซ้ าแบบมเีงื่อนไข (คะแนน) ค าสั่งรอจนกระท่ัง (wait until) 
 2. ใบกิจกรรมเรื่อง  การใช้ค าสั่งวนซ้ าแบบมเีงือนไข (เวลา) ค าสั่งท าซ้ าจน (repeat until) 
 3. ผลงานนักเรียน 
9. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู ้ โดยใช้วิธีสอนแบบสืบเสำะหำควำมรู้ (Inquiry Method : 5E) 
ข้ันสร้ำงควำมสนใจ (engagement : E1) 

1 ทักทายนักเรียน ทวนความรู้เดิม เรือ่งการบังคับทิศทางของตัวละคร (sprite)  
  ตัวละครไปทางด้านขวา ใช้ค าสั่ง 

(แนวการตอบ  เมื่อกดปุ่ม ลูกศรชี้ขวา,  เปลี่ยน x ท่ีละ 10) 
ตัวละครไปทางซ้าย ใช้ค าสัง่ 
(แนวการตอบ  เมื่อกดปุ่ม ลูกศรีชี้ทางซ้าย,  เปลี่ยน x ท่ีละ -10) 
ตัวละครขึ้นบน 
(แนวการตอบ  เมื่อกดปุ่ม ลูกศรีขึ้น,  เปลี่ยน y ท่ีละ 10) 

และการก าหนดตัวแปร  การตั้งค่าตัวแปร  และการเปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร ให้กับตัวแปร score และ ตวั
แปร  timer 

 ตัวแปรท่ีสร้างเมื่อสัปดาห์ท่ีแล้วมีก่ีตัวอะไรบา้ง 
    (แนวการตอบ  ตัวแปร Score เอาไวเ้ก็บ คะแนน  ตัวแปร timer เอาไวเ้ก็บเวลา) 
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 ตัวแปรคืออะไร     (แนวการตอบ  การตั้งชือ่ไวเ้ก็บสิ่งใดสิ่งหนึ่ง) 
2. จากตัวอย่างเกมสัปดาห์ท่ีแล้ว ค้างคาวกินกล้วย  นักเรยีนคิดว่ายังขาดสว่นใดบ้าง  
   (แนวการตอบ  ขาดคะแนน  และเวลา)  
3. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรยีนรู้ เกี่ยวกับการการท างานวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข คือ ค าสั่ง รอจนกระท่ัง (wait 

until)  และค าสั่ง  ท าซ้ าจน (repeat until) 
4. เปิดตัวอยา่งเกม ค้างคาวกินกล้วย จากนั้นถามนักเรียนว่า เมื่อตวัค้างคาวชนกับกล้วย เกิดอะไรขึ้น 

และอะไรก าลงัลดลง     (แนวการตอบ คะแนนเพิ่มข้ึน, เวลาลดลง)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้ันส ำรวจและคน้หำ (exploration : E2) 
5. ครูแจกชุดกิจกรรมการเรียนรู้  การสร้างเกมด้วยภาษา Scratch ชุดท่ี  5  เรื่อง  ค าสั่งวนซ้ าแบบมี

เงื่อนไข (การก าหนดเงื่อนไขของคะแนนและการก าหนดเงื่อนไขของเวลา) ให้กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม เพื่อใช้
ประกอบการเขียนโปรแกรมสร้างเกม ด้วยภาษา Scratch โดยแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิก 2 – 3 คน คละเพศ คละ
ความสามารถ  เด็กเก่ง  เด็กปานกลาง  และเด็กอ่อน  

6. ครูให้เวลานักเรียนแต่ละกลุ่มได้เรียนรู้และหาค าตอบด้วยตนเองประมาณ 5  นาที โดยครูจะคอยให้
ค าแนะน า  กระตุ้นนักเรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน 
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7. เมื่อผ่านไปประมาณ 4 นาที ครูแจกใบกิจกรรมเรื่อง  ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (คะแนน) ให้นักเรียน
แต่ละกลุ่มได้ช่วยกันท าใบกิจกรรม  ซ่ึงครูจะคอยให้ค าแนะน า   

8. เมื่อผ่านไปประมาณ 5 นาที ครูจะสอบถามนักเรียนว่าเสร็จแลว้หรอืยัง ถ้าทุกกลุ่มเสร็จเรียบร้อย ครูจะ
สุ่มให้แต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบของตนเอง ประมาณ 2 – 3 กลุ่ม  เมื่อนักเรียนน าเสนอครบตามจ านวนกลุ่มท่ี
ก าหนด 

(แนวการตอบ ตอนท่ี 1  ค าสั่งที่ 1 F ค าสั่งที่ 2 G ค าสั่งที่ 3 C 
ค าสั่งที่ 4 E ค าสั่งที่ 5 D ค าสั่งที่ 6 B ค าสั่งที่ 7 A 
ตอนท่ี 2   
1. เมื่อฉันได้รับ “เริ่มเล่นเกม”  
2. ตั้งค่าตัวแปร score เป็น 0 
3. ค าสั่งวนซ้ าตลอด 

4. ให้ตัวละครกล้วยซุ่มเกิดตามต าแหน่งก าหนด 

5. รอจนกระท่ัง แตะกับตัวละคร Bat (ค้างคาว) 
6. ถ้าแตะกับตัวละคร Bat (คา้งคาว) แลว้ 

7. ให้เปลี่ยนค่าตวัแปร “score” เพิ่มข้ึนท่ีละ 1 ) 
9. ครูแจกใบกิจกรรมเรื่อง  ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (เวลา) ให้กับนักเรียนท าเป็นรายบุคคล  
10. นักเรียนแต่ละคนท าใบกิจกรรมเรื่อง ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (เวลา)  ใช้เวลาประมาณ 5 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11. ครูจะเป็นผู้ชี้แนะ และคอยให้ก าลังใจนักเรียน ขณะนักเรียนท าใบกิจกรรม  เมื่อครบเวลาประมาณ 5 

นาที ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปเนื้อหาของค าสั่ง วนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (คะแนน) คือค าสั่งระจนกระท้ัง และค าสั่ง
วนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (เวลา) คือค าสั่ง ท าซ้ าจน  
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ข้ันอธบิำยควำมรูแ้ละสรุป (elaboration : E3) 
12. ครูให้นักเรียนปฏิบัติด้วยการเขียนโปรแกรมกับคอมพิวเตอร์ โดยการใช้โปรแกรม Scratch 3  ด้วย

การน าค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (คะแนน)  คือค าสั่งรอจนกระท่ัง  และค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (เวลา)  คือ ค าสั่ง
ท าซ้ าจน  ท่ีตนได้เรียนรู้มาปรับประยุกต์ให้เข้ากับเกมท่ีกลุ่มของตนเองสร้าง จากนั้นทดสอบโปรแกรมว่าเป็นไป
ตามท่ีเงื่อนไขท่ีกลุ่มของตนเองคิดเอาไว้หรือไม่ สามารถใช้งานได้หรือไม่  (ใช้เวลาประมาณ 20 นาที) 
 13. ครูคอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมในแต่ละกลุ่ม และช่วยชี้แนะแนวทางในการแก้ปัญหา พร้อมท้ังให้ก าลงัใจ
กับนักเรียน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 14. เมื่อครบเวลาประมาณ 20 นาที ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปความรู้ ท่ีได้รับจากการปฏิบัติลง
คอมพิวเตอร์ ในการเขียนโปรแกรมค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (คะแนน) คือค าสั่งรอจนกระท่ัง  และค าสั่งวนซ้ าแบบ
มีเงื่อนไข (เวลา) คือค าสั่งท าซ้ าจน เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข้ันขยำยควำมรู้ (elaboration : E4) 
 15. ครูเปิดประเด็นเก่ียวกับตอนจบของเกมค้างคาวกินกล้วย ว่าเกมของนักเรียนจะสนุกมากข้ึน ถ้ามีเสียง
ประกอบ และมีฉากจบเกมหรือค าว่า Game Over ปรากฏขึ้น  
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 16. จากนั้นให้เวลากับนักเรียนประมาณ 5 นาที ให้นักเรียนได้ทดลองปฏิบัติ โดยการศึกษาเรื่องการใส่
เสียง และการท าฉากจบ เพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจ และเพื่อให้นักเรียนเกิดการทดลองใช้ค าสั่งเกี่ยวกับเสียง 
เพื่อเพิ่มความสนุกสนานและความน่าสนใจในตัวเกมของกลุ่มของนักเรียน 

17. ครูให้นักเรียนบันทึกงาน เป็นชื่อเกมของกลุ่มของนักเรียนและน างานของกลุ่มของนักเรียนข้ึนไปเก็บ
ไว้บน google drive ท่ีก าหนด 
ข้ันประเมิน (evaluation : E5)   

18. ครูแลนักเรียนร่วมกันอภิปรายการเขียนโปรแกรม Scratch ด้วยค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข  (คะแนน) 
คือค าสั่งรอจนกระท่ัง  และค าสั่งแบบมีเงื่อนไข (เวลา) คือค าสั่งท าซ้ าจน  

19. ใบกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (คะแนน) ค าสั่งรอจนกระท่ัง (wait until) 
20. ใบกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (เวลา) ค าสั่งท าซ้ าจน (repeat until) 
21. ครูประเมินนักเรียนจากผลงานของนักเรียน 

10.  วัสดุอปุกรณ ์/สือ่ /แหล่งเรียนรู้  
1. สื่อกำรเรียนรู ้

1. เกม ค้างคาวกินกล้วย 
2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  การสร้างเกมด้วยภาษา Scratch ชุดที่  5  เรื่อง  ค าสั่งวนซ้ าแบบมี

เงื่อนไข (คะแนนและเวลา) 
3. ใบกิจกรรมการเรียนรู้  เรือ่งค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงือ่นไข (คะแนน) ค าสั่งรอจนกระท่ัง 

(wait until) 
4. ใบกิจกรรมการเรียนรู้  เรือ่งค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงือ่นไข (เวลา) ค าสั่งท าซ้ าจน (repeat 

until) 
  5. คอมพิวเตอร ์
  6. อินเตอร์เน็ต 
  7. google drive 
 2. แหล่งเรียนรู ้
  1. ห้องคอมพวิเตอร ์
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11. กำรวัดและกำรประเมินผล (วัดอะไร/เครื่องมอื/วิธีการ/เกณฑ์) 

สิ่งที่ต้องวัด วิธีกำรประเมนิ เครื่องมือ 
กำรประเมิน 

เกณฑ์ประเมนิ 

1. ด้ำนควำมรู้ (Knowledge K) 

1. นักเรียนมีความรู้เกีย่วกบัค าสั่ง
การท างานวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข 
ท าซ้ าจน (repeat rntil (K) 

ตรวจใบกิจกรรมการเรยีนรู้ การ
สร้างเกมด้วยภาษา Scratch เร่ือง 
ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข 

ใบกิจกรรมการเรียนรู้ การสร้าง
เกมดว้ยภาษา Scratch เร่ือง 
ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข ท าซ้ า
จน (repeat until) 

นักเรียนท าใบกจิกรรม
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

2. นักเรียนมีความรู้เกีย่วกบัค าสั่ง
การท างานวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข รอ
จนกระทั้ง wait until 

ตรวจใบกิจกรรมการเรยีนรู้ การ
สร้างเกมด้วยภาษา Scratch เร่ือง 
ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข 

ใบกิจกรรมการเรียนรู้ การสร้าง
เกมดว้ยภาษา Scratch เร่ือง 
ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข รอ
จนกระทั่ง (wait until) 

นักเรียนท าใบกจิกรรม
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

2. ด้ำนกระบวนกำร (process P) 

3. นักเรียนสามารถใช้บล็อกค าสั่ง
ค าสั่งการท างานวนซ้ าแบบมีเงือ่นไข 
ท าซ้ าจน (Repeat Until) และ รอ
จนกระทั้ง Wait Until (P) 

ตรวจผลงานนักเรียนเกี่ยวกับค าสัง่
วนซ้ าแบบมีเงื้อนไข (คะแนน) รอ
จนกระทั่ง (Wait Until) และ ค าสั่ง
วนซ้ าแบบมีเงื่อนไข (เวลา) ท าซ้ า
จน (Repeat Until) 

- แบบบันทึกกจิกรรม เรื่อง
ค าสั่งวนซ้ าแบบมีเงื่อนไข 
- แบบประเมินผลการผลการ 
ท างานกลุ่ม 

นักเรียนสามารถ
ปฏิบตัิงานตามภารกจิที่
ได้รับผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 

3.ด้ำนเจตคติ (Attitude: A) 

4. นักเรียนเหน็ความส าคัญของการ
ใช้งานและดแูลรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ (A) 

สังเกตพฤตกิรรม การใช้งานและ
ดูแลรักษาอปุกรณค์อมพวิเตอร์ใน
ระหว่างเรียน 

แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้
งานและดูแลรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 

ผลการประเมินอยู่ใน
ระดับดีขึ้นไป 

สมรรถนะส ำคัญของผูเ้รียน 

- ความสามารถในการส่ือสาร 
- ความสามารถในการแกป้ัญหา 
- ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  

สังเกตคณุลักษณะ จากการท า
กิจกรรม ในชั้นเรียน 

แบบประเมิน สมรรถนะส าคญั
ของผู้เรียน 

นักเรียนมคีุณภาพ 
โดยรวมอยูใ่นระดับดีขึ้น 
ไป 
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สิ่งที่ต้องวัด วิธีกำรประเมนิ เครื่องมือ 
กำรประเมิน 

เกณฑ์ประเมนิ 

คุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

1. มีวินยั  
2. ใฝ่เรียนรู้  
3. มุ่งมัน่ในการท างาน 

- สังเกตพฤติกรรม ระหวา่งเรียน 
และการท างานกลุ่ม 

แบบประเมินคณุลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

นักเรียนมคีุณภาพ 
โดยรวมอยูใ่นระดับดีขึ้น 
ไป 

 
 

ลงชือ่.................................................  
         (นายนิรันดร์  โอ่ทอง)   

             ครูผู้สอน        
       วันท่ี.........../....................../............  
ความคิดเห็นหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู ้
....................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................ 
 
     

ลงชือ่............................................. 
             (นางริญญภัสร์  ชัยรัตนร์ังสี) 

   หัวหน้ากลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
วันท่ี.........../....................../............ 

ความคิดเห็นหัวหน้ากลุ่มงานบริหารวิชาการ 
....................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................ 
 
 
       ลงชือ่..................................................... 
                  (นางมารศรี  ศรีสมบัติ) 
         หัวหน้ากลุ่มงานบริหารงานวิชาการ 
       ............/.............................../................. 
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11. ความเห็นของหวัหน้าสถานศึกษา/ผู้ท่ีได้รับมอบหมาย 
 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้แลว้มีความเห็นดังน้ี 

1.  เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
ดีมาก 
ดี 
พอใช ้
ควรปรับปรุง 
 

2. การจัดกิจกรรมได้น าเอากระบวนการเรียนรู้ที ่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญใช้ในการสอนได้อย่างเหมาะสม 
ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  ควรปรับปรุงพัฒนาตอ่ไป 
 

3. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที ่
น าไปใช้ได้จริง 
ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช ้
 

4. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 

 

                      ............................................... 
 
 
                              (นายสาธิต  สร้างสกุล) 
บันทึกหลังสอน 

สรุปผลท่ีได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
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3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลงำนนักเรียน 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชาวิทยาการค านวณ 1 

ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู ้
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ภำพกจิกรรมกำรเรียนรู ้

 

นักเรียนแต่ละกลุ่มสร้างปกเกมของกลุ่มตนเอง 

 

นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียนรู้การเขียนโปรแกรม Coding ของกลุ่มตนเอง 

 

แสดงผลงำนเกมของแต่ละกลุ่ม 


