
       

  



       PLC 00 

 

 

 

แบบบันทึกการสราง  Professional Learning Team (PLT) 

 

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี        

โรงเรียนพุทธิโศภน   อำเภอเมืองเชียงใหม      จังหวัดเชียงใหม วันท่ีจัดต้ังทีม............3 พ.ย. 2568........ 

ช่ือครูผูสอน.....วาท่ีร.ต.หญิงปานญาดา  ต๊ิบแกว.... กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี ........................ 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีรอยตรีหญิงปานญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher 
 

3 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher 
 

4 นายปรัชญา  จีระยา Buddy Teacher 
     

5 นางสาวกาญจนา  ขันทะ Buddy Teacher 
      

6 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher  

7 นางสาวปรญิานุช  กิริยา Buddy Teacher     

8 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher  

9 นางสาวนันทนภัส  มะโนคำ Buddy Teacher 
 

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน   ชัยวร Expert 
 

            สรุปเวลา   1  ช่ัวโมง – นาที 

  



ความคิดเห็น/ขอเสนอแนะ 

 เห็นควรใหดำเนินการจัดต้ังกลุม PLC นี้เพื่อใหคณะครูไดแลกเปล่ียนเทคนิคการจัดการเรียนรู  ซึ่งจะชวยให

ครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีกระตุนการคิดวิเคราะหของนักเรียนไดมีประสิทธิภาพมากข้ึน อันจะสงผล

โดยตรงตอคุณภาพของผูเรียน          

       ลงช่ือ..................... .............................................. 

                  (นางศันสนีย จันทรธีระโรจน) 

        หัวหนากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 

 สนับสนุนการจัดต้ังกลุม PLC ดังกลาว เนื่องจากเปนกระบวนการท่ีสอดคลองกับนโยบายการพัฒนาบุคลากร 

และชวยสรางวัฒนธรรมการทำงานรวมกัน (Collaborative Culture) ในกลุมสาระฯ เพื่อรวมกันวิเคราะหปญหาและ

หาแนวทางแกไขปญหาการเรียนรูของผูเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางเปนระบบ มุงเนนการ

ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรใหดียิ่งข้ึน    

 

        

       ลงช่ือ............................................................................. 

            (นางสาวศิริพร เตชนันต) 

                    รองผูอำนวยการฝายวิชาการ 

 

 เห็นชอบในการจัดต้ังกลุม PLC เพื่อมุงเนนการแกปญหา [ระบุปญหา เชน การอานคากราฟ, ทักษะการเขียน

โปรแกรม, หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน] โดยกระบวนการสะทอนคิด (Reflection) และการนิเทศแบบกัลยาณมิตร 

จะชวยใหครูในกลุมสาระฯ พัฒนานวัตกรรมหรือแผนการจัดการเรียนรูท่ีตอบโจทยความแตกตางระหวางบุคคลของ

ผูเรียนไดอยางเปนรูปธรรม" 

       

       ลงช่ือ........................ ........................................... 

         (นายดำรง  มาต๋ี) 

             ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



 

ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

    
 

        
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



     PLC 01 

 

 

ปฏิทินการจัดกระบวนการชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ 
 

ช่ือ....................วาท่ีร.ต.หญิงปานญาดา  ต๊ิบแกว............................ครูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

ท่ี วัน วันท่ี คาบ เวลา กิจกรรม 

1 จันทร 3 พ.ย.2568 5 1 ช่ัวโมง จัดต้ังทีมชุมชนแหงการเรียนรู 

2 จันทร 10 พ.ย.2568 5 1 ช่ัวโมง กำหนดปญหาและหาแนวทางการแกปญหา 

3 จันทร 17 พ.ย.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมออกแบบกิจกรรมการเรียนรูวงรอบท่ี 1 

4 จันทร 24 พ.ย.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมออกแบบและสะทอนส่ือ/แบบฝก/ 

ใบงาน วงรอบท่ี 1 

5 จันทร 1 ธ.ค.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมสะทอนคิดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปด 

ช้ันเรียนวงรอบท่ี 1 

6 จันทร-

ศุกร 

8-12 ธ.ค.2568  2 ช่ัวโมง* เปดช้ันเรียน/รวมสังเกตช้ันเรียน วงรอบท่ี 1 

7 จันทร 15 ธ.ค.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมสะทอนคิดหลังเปดช้ันเรียนวงรอบท่ี 1 

8 จันทร 22 ธ.ค.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมออกแบบกิจกรรมการเรียนรูวงรอบท่ี 2 

9 จันทร 29 ธ.ค.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมออกแบบและสะทอนส่ือ/แบบฝก/ 

ใบงาน  วงรอบท่ี 2 

10 จันทร 5 ม.ค.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมสะทอนคิดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปด 

ช้ันเรียนวงรอบท่ี 2 

11 จันทร-

ศุกร 

12-16 ม.ค.2568  2 ช่ัวโมง* เปดช้ันเรียน/รวมสังเกตช้ันเรียน วงรอบท่ี 2 

12 จันทร 19 ม.ค.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมสะทอนคิดหลังเปดช้ันเรียนวงรอบท่ี 2 

13 จันทร 26 ม.ค.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมออกแบบกิจกรรมการเรียนรูวงรอบท่ี 3 

14 จันทร 2 ก.พ.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมออกแบบและสะทอนส่ือ/แบบฝก/ 

ใบงาน วงรอบท่ี 3 

15 จันทร 9 ก.พ.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมสะทอนคิดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปด 

ช้ันเรียนวงรอบท่ี 3 

16 จันทร-

ศุกร 

16-20 ก.พ.2568  2 ช่ัวโมง* เปดช้ันเรียน/รวมสังเกตช้ันเรียน วงรอบท่ี 3 



ท่ี วัน วันท่ี คาบ เวลา กิจกรรม 

17 จันทร 23 ก.พ.2568 5 1 ช่ัวโมง รวมสะทอนคิดหลังเปดช้ันเรียนวงรอบท่ี 3 

18 จันทร 2 มี.ค.2568 5 1 ช่ัวโมง สรุปผลการดำเนินงานตามกระบวนการ PLC 

 

ลงช่ือ .......................... ................ ผูบันทึก   ลงช่ือ................... .........................ผูรับรอง   

   (วาท่ีร.ต.หญิงปานญาดา  ต๊ิบแกว)                         ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

     ครเูจาของปฏิทิน                   ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



               PLC 02 

 

 

การกําหนดปญหาและหาแนวทางการแกปญหา 

ช่ือทีม............วทิยาศาสตรและเทคโนโลยี  ........................................................................................................  

โรงเรียนพุทธิโศภน   อำเภอเมืองเชียงใหม     จังหวัดเชียงใหม   วันท่ีประชุมกำหนดปญหา   10 พ.ย.2568  

ช่ือครูผูสอน.....วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว ........ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

รายช่ือสมาชิกในทีมท่ีรวมกำหนดปญหา จำนวน 12 คน ไดแก 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีรอยตรีหญิงปานญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher 
    

3 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher 
       

4 นายปรัชญา  จีระยา Buddy Teacher 
     

5 นางสาวกาญจนา  ขันทะ Buddy Teacher 
      

6 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher  

7 นางสาวปรญิานุช  กิริยา Buddy Teacher     

8 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher  

9 นางสาวนันทนภัส  มะโนคำ Buddy Teacher 
     

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน   ชัยวร Expert 
 

 

 

 

 

 

 



1. ประเด็นปญหาท่ีรวมกับทีมกําหนดใหนำสูการหาวิธีการแกไข 

ประเด็นปญหา สาเหตุ วิธีการแกปญหา 

นักเรียนขาดความสนใจและ

กระตือรือรนในการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ครูผูสอนยังใชกระบวนการสอน

แบบ passive learning คือ

วิธีการเรียนรูแบบด้ังเดิมท่ีผูเรียน

มีบทบาทเปนผูรับขอมูลฝายเดียว

จากผูสอนเปนหลัก  

- ส่ือการเรียนรูไมนาสนใจท่ี

สามารถกระตุนหรือจูงใจผูเรียนได 

- ผูเรียนขาดความพรอมในการ

เรียน 

- ผูเรียนขาดความมุงมั่นต้ังใจใน

การเรียน 

- ผูเรียนขาดทักษะการอานการ

เขียน  การคิดวิเคราะห 

- ครคูวรปรับวิธีการสอนเปนการ

สอนแบบ active learning  เนน

ใหผูเรียนมีสวนรวมในการ 

เรียนรูและสามารถเรียนรูแบบนำ

ตนเองได   

- ครคูวรเปล่ียนบทบาทการ

จัดการเรียนรูเปน facilitator 

คือผูชวยใหเกิดกระบวนการ

เรียนรู ชวยอำนวยความสะดวก

ใหนักเรียนไดทำงานรวมกันเพือ่

บรรลุเปาหมายการเรียนรู โดย

การสรางบรรยากาศท่ีปลอดภัย 

กระตุนการมีสวนรวม  

- ครูควรพัฒนาส่ือการเรียนรูให

นาสนใจ  สอดคลองกับเนื้อหา 

และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

- ครูควรจัดกิจกรรมเตรียมความ

พรอมกอนนำเขาสูบทเรียน  เชน 

เลนเกม  ตอบคำถามทบทวน

ความรู   เพื่อกระตุนความสนใจ

ของผูเรียนฯลฯ 

- ครูควรเสริมแรงทางบวกเพื่อ

สรางแรงจูงใจแกผูเรียน  เชน การ

สะสมสต๊ิกเกอรแลกของรางวัล  

เปนตน 

 

 

 



2. เปาหมายท่ีจะพัฒนา/สิ่งท่ีตองการแกไขใหดีข้ึน 

 เปาหมายท่ีจะพัฒนา คือ  การพัฒนาใหผูเรียนมีความมุงมั่นต้ังใจในการเรียนรู   สามารถเรียนรูแบบนำ

ตนเองได   (Self-directed learning)  โดยอาศัยความสนใจ ความมุงมั่น และความรับผิดชอบ เพื่อพัฒนาความรู  

ทักษะและสมรรถนะท่ีตองการไดอยางมีประสิทธภิาพ 

3. ตัวช้ีวัดความสำเร็จ (จะรูไดอยางไรวาสำเร็จ) 

 ตัวช้ีวัดความสำเร็จ  คือ  ผูเรียนมีพฤติกรรมการเรียนท่ีดีข้ึน  มีความกระตือรือรน  มุงมั่นต้ังใจในการเรียน  มี

ความรับผิดชอบ  มีความรูและทักษะผานเกณฑมาตรฐานกำหนด 

4. วิธีการวัดผลประเมินผล 

 - วัดและประเมินผลโดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

 - วัดและประเมินผลโดยใชแบบทดสอบหลังเรียน 

5. กลุมเปาหมายนักเรียน 

 นักเรียนช้ัน  ป.1-2   จำนวน  273  คน 

 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 

      สรุปเวลา 1 ช่ัวโมง - นาที 

 

 

ลงช่ือ ........... ............................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

(วาท่ีรอยตรีหญิงปานญาดา  ต๊ิบแกว)                                         ( นายดำรง   มาต๋ี )    

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน        ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  
 

       
 

      
 

  



  



               PLC 03    

 

 

การสะทอนคิดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปดช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....1..... 

ช่ือทีม   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีสะทอนคิดจัดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปดช้ันเรียน .......29...ธันวาคม 2568............ เวลา 13.45-14.45 น. 

นักเรียนช้ัน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/1    จำนวนนักเรียน ........... 35...............คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม). รหัส  C12201  เรื่องท่ีสอน 

การจัดการขอความ (Text Formatting)จำนวนผูเขารวมสะทอนแผน   จำนวน ..10.... คน ไดแก 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher 
 

3 นางสาวปริญญานุช  กิริยา Buddy Teacher  

4 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher 
 

5 นางสาวกาญจนา  หนอแกว Buddy Teacher  

6 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher  
7 นางสาวนันทนภัส มะโนคำ Buddy Teacher  

8 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher  

9 นายปรัชญา จีระยา Buddy Teacher 
 

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน  ชัยวร Expert 
 

 

 

 

 



ประเด็นนําสะทอนกิจกรรมการเรียนรูกอนนําไปใชสอน 

1. องคประกอบของแผนจัดการเรียนรู 

 แผนการจัดการเรียนรูมีความครบถวนตามองคประกอบพื้นฐาน เริ่มต้ังแตการกำหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

สาระสำคัญที่ชัดเจนเกี่ยวกับความสำคัญของการจัดรูปแบบขอความ มีการระบุจุดประสงคการเรียนรูครอบคลุมท้ัง

ดานความรู (K) ทักษะ (P) และคุณลักษณะ (A) พรอมทั้งรายละเอียดสื่อการสอนและแหลงเรียนรูที่เหมาะสมกับ

บริบทของหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

2. การออกแบบจุดประสงคการเรียนรูท่ีสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 

 จุดประสงคการเรียนรูถูกออกแบบมาใหสอดคลองกับกิจกรรมการปฏิบัติจริง โดยมุงเนนใหนักเรียนอธิบาย

ความสำคัญของการจัดรูปแบบได (K) และสามารถลงมือปฏิบัติพิมพคำศัพทพรอมจัดรูปแบบฟอนต ขนาด และสี (P) 

ซึ่งเช่ือมโยงโดยตรงกับข้ันตอนการสอนท่ีครูสาธิตและใหนักเรียนฝกทำตามบัตรคำท่ีกำหนดไว 

3. กิจกรรมการเรียนรูท่ีครูผูสอนออกแบบมีความสอดคลองตามตัวช้ีวัด 

 กิจกรรมการเรียนรูเนนกระบวนการปฏิบัติ (Active Learning) โดยสอดคลองกับผลการเรียนรู ผ.4 ท่ีวาดวย

การรูจักใชโปรแกรมประมวลคำในการสรางและแกไขเอกสาร ครูออกแบบกิจกรรมใหเริ่มจากการเรียนรูทฤษฎีพื้นฐาน 

(ความหมายของฟอนต) นำไปสูการฝกปฏิบัติพิมพนิทานหรือคำศัพทตามบัตรคำ ซึ่งเปนแนวทางท่ีชวยใหผูเรียนบรรลุ

ตัวช้ีวัดดานการใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

4. ช้ินงาน/ภาระงาน/การวัดประเมินผล สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 

 ช้ินงานท่ีกำหนดคือ "ใบงานการพิมพและจัดรูปแบบขอความตามบัตรคำ" ซึ่งสะทอนถึงทักษะท่ีเรียนใน

ช่ัวโมงไดอยางชัดเจน การวัดผลมีความหลากหลาย ท้ังการตรวจช้ินงาน (P) การสังเกตพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอร 

(A) และการประเมินความรูผานการตอบคำถาม (K) โดยมีเกณฑการตัดสินคุณภาพ (Rubric Score) ท่ีระบุระดับ

ความสำเร็จไวอยางเปนระบบ 

5. วิธีการแกปญหาท่ีมีการวางแผนสูการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสม 

 มีการวางแผนแกปญหาทักษะพื้นฐานท่ีแตกตางกันของนักเรียน ป.2 โดยการใชส่ือ "บัตรคำ" เพื่อลดภาระใน

การคิดเนื้อหาและใหนักเรียนโฟกัสท่ีการฝกทักษะการพิมพและการใชเครื่องมือ Formatting (เชน การเปล่ียนสีและ

ขนาดฟอนต) นอกจากนี้ยังมีการวางแผนดูแลรายบุคคล (Individual Support) สำหรับนักเรียนท่ียังไมชำนาญการใช

เมาสหรือคียบอรด เพื่อใหมั่นใจวาผูเรียนทุกคนสามารถผลิตผลงานเบ้ืองตนไดตามวัตถุประสงค 

 

   สรุปเวลา  1 ช่ัวโมง  - นาที 

 

ลงช่ือ ....................... .................. ผูบันทึก   ลงช่ือ................  ............................ผูรับรอง 

      (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)              ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน        ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

 

 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  
 

    

 

 

  



          PLC 04(1)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....1.....  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร         

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ  เมืองเชียงใหม  จังหวัด เชียงใหม   

วันท่ีเปดช้ันเรียน  19 มกรมคม 2569    เวลา  10.20  น. 

นักเรียนช้ัน  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/1    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา  คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส  C12201  เรื่องท่ีสอน 

 การจัดการขอความ (Text Formatting)       

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีตนเองทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การใชส่ือเปรียบเทียบเชิงประจักษ: ในข้ันกระตุนความสนใจ (Engagement) ครูมีการใชตัวอยางเอกสาร 2 

ฉบับ คือฉบับท่ียังไมจัดรูปแบบกับฉบับท่ีจัดรูปแบบสวยงามแลวมาเปรียบเทียบกัน ทำใหนักเรียนเห็นความสำคัญของ

การเรียนเรื่องนี้ไดอยางชัดเจน 

  - การสาธิตแบบ Step-by-Step: การใชจอโปรเจกเตอรสาธิตการคลุมแถบดำ (Highlight) และการคลิกเลือก

เครื่องมือทีละข้ันตอน ชวยใหนักเรียนช้ัน ป.2 ซึ่งยังมีทักษะการใชเมาสไมคลองนัก สามารถทำตามไดถูกตอง 

  - การเดินดูนักเรียนรายบุคคล: ในชวงฝกปฏิบัติ (Exploration) ครูสามารถเขาถึงนักเรียนท่ียังทำไมไดรวดเร็ว 

ทำใหเด็กไมรูสึกถูกท้ิงและกลาซักถามเมื่อหาเครื่องมือไมเจอ 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ทักษะการใชเมาส (Mouse Skills): นักเรียนบางสวนยังมีปญหาในการคลิกคางเพื่อลากคลุมขอความ 

(Selecting Text) ทำใหเมื่อกดเปล่ียนแบบอักษรหรือสีแลวขอความไมเปล่ียนตาม 

  - ขอจำกัดดานภาษา: เครื่องมือในโปรแกรม Microsoft Word เปนภาษาอังกฤษ (เชน Font, Size, Bold, 

Italic) ทำใหนักเรียนบางคนจำสับสนระหวางตัวเลือกตางๆ 

  - สมาธิและการรอคอย: นักเรียนท่ีทำไดเร็วจะเริ่มกดเลนฟงกชันอื่นๆ นอกเหนือจากท่ีสอน ในขณะท่ีตองรอ

เพื่อนท่ีทำชากวา ทำใหบรรยากาศในหองเริ่มวุนวายในชวงทายกิจกรรม 

 

 

 

 



3. สิ่งท่ีตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การเพิ่มส่ือสัญลักษณ (Icon Visual Aids): ควรจัดทำบัตรภาพสัญลักษณเครื่องมือขนาดใหญ (เชน รูปตัว 

B หนาๆ, รูปถังสี) ติดไวหนาหองหรือขางเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อใหเด็กจดจำจากสัญลักษณแทนการอาน

ภาษาอังกฤษ 

  - การจัดกลุมแบบ "เพื่อนชวยเพื่อน" (Peer Tutoring): วางแผนการนั่งใหนักเรียนท่ีมีทักษะคอมพิวเตอรดีนั่ง

สลับกับนักเรียนท่ีเรียนรูชา เพื่อใหเกิดการชวยเหลือกันเบ้ืองตนกอนถึงมือคร ู

  - การเตรียมใบงานท่ีมีเนื้อหาดึงดูด: ปรับเปล่ียนขอความท่ีใหฝกพิมพเปนนิทานส้ันๆ หรือคำศัพทท่ีเด็กสนใจ 

เพื่อเพิ่มความสนุกในการจัดรูปแบบขอความ 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

         นักเรียนท้ังหมด: 35 คน 

      - นักเรียนท่ีบรรลุจุดประสงคการเรียนรู: จำนวน 30 คน (คิดเปนรอยละ 85.71) โดยนักเรียนกลุมนี้สามารถใช

เครื่องมือ Font, Size และ Color ในการจัดรูปแบบขอความไดถูกตองตามใบงานท่ีกำหนด 

  - นักเรียนท่ีไมบรรลุจุดประสงคการเรียนรู: จำนวน 5 คน (คิดเปนรอยละ 14.29) ซึ่งเปนกลุมนักเรียนท่ียังมี

อุปสรรคในการใชเมาสเพื่อคลุมแถบดำ (Highlight) ขอความ ทำใหไมสามารถเปล่ียนรูปแบบอักษรไดตามข้ันตอน 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - การใชเทคนิค "ลาก-ปลอย-เปลี่ยน": เมื่อครูเนนย้ำคาถา "ลากแถบดำ-ปลอยเมาส-เปลี่ยนรูปแบบ" พบวา

นักเรียนรอยละ 85 สามารถจัดรูปแบบขอความไดถูกตองดวยตนเอง ลดการเรียกขอความชวยเหลือในข้ันตอนพื้นฐาน 

  - การใหรางวัล (Gamification): การใหดาวสะสมสำหรับคนที่จัดรูปแบบไดครบ 5 รูปแบบ (เปลี่ยนฟอนต, 

ขนาด, ตัวหนา, สี, จัดกลาง) ชวยกระตุนใหนักเรียนมีสมาธิอยูกับช้ินงานจนเสร็จสมบูรณ 

  - ผลสัมฤทธิ์: นักเรียนสวนใหญสามารถแยกแยะความแตกตางระหวางตัวหนา (Bold) ตัวเอียง (Italic) และ

ตัวขีดเสนใต (Underline) ไดอยางถูกตอง และมีความภูมิใจเมื่อเห็นช้ินงานของตนเองมีสีสันสวยงามเหมือนตัวอยางท่ี

ครูนำมาโชวตอนตนช่ัวโมง 

 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ.............. ..............................ผูรบัรอง 

    (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)    ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

 

 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  



             PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...1......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  19  มกราคม 2569    เวลา 10.20  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี ร.ต.หญิงปาณญาดา ต๊ิบแกว   วิชา  คอมพิวเตอร รหัส  C12101  

เรื่องท่ีสอน การจัดการขอความ (Text Formatting)   

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การสรางแรงกระตุนเริ่มตน (Engagement): ครูใชการเปรียบเทียบเอกสาร ๒ แบบ (แบบที่จัดและไมจัด

ขอความ) เพื่อใหนักเรียนเห็นความสำคัญของการจัดการขอความดวยตนเอง  

  - กระบวนการสอนแบบ ๕ ขั้นตอน (5E): มีลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน ตั้งแตการใหเด็กสำรวจเครื่องมือเอง ไป

จนถึงการสาธิตและลงมือปฏิบัติจริง  

  - การสาธิตแบบทีละข้ันตอน (Step-by-Step): ครูสาธิตการเปล่ียนฟอนต ขนาด สี และการจัดตำแหนง แลว

ใหนักเรียนปฏิบัติตามทันที  

  - การใหคำแนะนำรายบุคคล: ครูเดินตรวจและใหคำแนะนำแกนักเรียนขณะฝกปฏิบัติในข้ัน  

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ทักษะพื้นฐานของนักเรียนชั้น ป.๒: นักเรียนบางคนอาจใชเวลานานในการหาตำแหนงของเครื่องมือ (เชน 

Bold, Italic, Underline) บนแถบเครื่องมือ  

  - ขอจำกัดดานเวลา: เนื่องจากมีเวลาเพียง ๑ ชั่วโมง การใหนักเรียนทั้งพิมพขอความและจัดรูปแบบในคาบ

เดียวอาจทำใหกลุมท่ีพิมพชาทำช้ินงานไมเสร็จสมบูรณ. 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การใชส่ือประคองการเรียน (Scaffolding): ควรมีใบความรูหรือแผนภาพสัญลักษณเครื่องมือ (Icon) ขนาด

ใหญแปะไวหนาหองหรือท่ีโตะ เพื่อใหนักเรียนจดจำปุมคำส่ังไดเร็วข้ึน  

  - ระบบเพื่อนชวยเพื่อน (Peer Support): จัดที่นั่งใหนักเรียนที่มีทักษะคอมพิวเตอรดีนั่งคูกับเพื่อนที่ยังไม

คลอง เพื่อใหเกิดการชวยเหลือกันระหวางปฏิบัติภารกิจ 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 

30 คน (รอยละ 86 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 5 คน (รอยละ 14) 

 



5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  การสาธิตรวมกับการปฏิบัติจริง: ชวยใหนักเรียนเขาใจข้ันตอนการจัดการขอความไดชัดเจน และสามารถ

สรางเอกสารท่ีอานงายและสวยงามไดตามโจทยท่ีไดรับ  

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

     

 

 

 



        PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...1......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  19 มกราคม  2569    เวลา 10.20  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2/1    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา   คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส  C12201 

เรื่องท่ีสอน     การจัดการขอความ (Text Formatting)                                                    

                                               

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 - การจัดกิจกรรมแบบ Active Learning: ครูใชกระบวนการสอนแบบ 5E ที่เนนใหนักเรียนไดปฏิบัติจริง 

(Hands-on) โดยเฉพาะในขั้น "สำรวจและคนหา" และ "อธิบายและลงขอสรุป" ที่ใหนักเรียนฝกพิมพและจัดการ

ขอความดวยตนเอง 

- การใชสื่อการสอนที่เหมาะสม: มีการใช "บัตรคำ" รวมกับเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรม Microsoft 

Word ซึ่งชวยใหนักเรียนวัย ป.2 เห็นตัวอยางท่ีชัดเจนและฝกทำตามไดงาย 

- การกระตุนความสนใจ: มีการใชคำถามนำเพื่อเชื่อมโยงประสบการณเดิมของนักเรียนเกี่ยวกับการเขยีนใน

กระดาษ เปรียบเทียบกับการพิมพในคอมพิวเตอร 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความแตกตางของทักษะพื้นฐาน: นักเรียนแตละคนมีทักษะการใชเมาสและคียบอรดไมเทากัน บางคนอาจ

หาตัวอักษรบนแปนพิมพไมเจอ ทำใหงานลาชา 

  - ขอจำกัดดานอุปกรณ: หากเครื่องคอมพิวเตอรมีปญหา หรือซอฟตแวรรุนท่ีใชในเครื่องลูกกับเครื่องครูไม

ตรงกัน อาจทำใหนักเรียนสับสนปุมคำส่ังได 

  - สมาธิของนักเรียน: นักเรียนวัยนี้อาจหลุดความสนใจจากเนื้อหาหลักไปสนใจฟเจอรอื่นๆ ในโปรแกรมท่ีไมได

อยูในบทเรียน 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การจัดการความแตกตางรายบุคคล: ครูควรจัดระบบ "เพื่อนชวยเพื่อน" (Buddy System) โดยใหสิทธิ

นักเรียนท่ีทำเสร็จเร็วชวยแนะนำเพื่อนขางๆ เพื่อใหเดินไปพรอมกันไดท้ังหอง 

 



  - การเพิ่มส่ือนำสายตา: ในการสอนจัดรูปแบบขอความ (Text Formatting) ครูควรใชโปรเจกเตอรฉายภาพ

ขยายของ "แถบเครื่องมือ" (Ribbon) และเนนสีท่ีปุมคำส่ัง (เชน ปุมตัวหนา B, ตัวเอียง I) เพื่อใหเด็กสังเกตไดงายข้ึน 

  - การวัดผลการพิมพ: ควรเพิ่มแบบฝกหัดท่ีเนนการหาตำแหนงนิ้วท่ีถูกตองบนแปนพิมพเบ้ืองตน เพือ่เปน

พื้นฐานท่ีดีกอนการจัดรูปแบบขอความท่ีซับซอนข้ึน 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  - จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนร ู  การตอบคำถามและการมีสวนรวมของนักเร ียนในชั ้นเร ียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 

28 คน (รอยละ 80.00 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 7 คน (รอยละ 20.00) 
 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - นักเรียนมีความมั่นใจมากขึ้น: เมื่อมีระบบเพื่อนชวยเพื่อน นักเรียนที่เรียนชาจะลดความกังวลและกลา

ซักถามมากข้ึน 

  - ผลงานมีความถูกตองตามเกณฑ: นักเรียนจะสามารถเปล่ียนฟอนต ปรับขนาด และใสสีขอความไดถูกตอง

ตามใบงานท่ีครูกำหนดไว (บรรลุวัตถุประสงคดานทักษะ P) 

  - บรรยากาศหองเรียนราบรื่น: การมีส่ือท่ีชัดเจนชวยลดภาระของครูในการตองเดินไปอธิบายท่ีโตะนักเรียนที

ละคน ทำใหมีเวลาคุมภาพรวมของช้ันเรียนไดดีข้ึน 

 

     เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางสาวนันทนภัส มะโนคำ)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....1.....  

ช่ือทีม          กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี            

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน             19 มกราคม  2569                        เวลา                 10:20            น. 

นักเรียนช้ัน                     ประถมศึกษาปท่ี 2/1                       จำนวนนักเรียน         35             คน 

ช่ือครูผูสอน     วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว      วิชา   คอมพิวเตอรเพิ่มเติม    รหัส C12201 

เรื่องท่ีสอน         การจัดการขอความ (Text Formatting) 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 -ข้ัน E1 (Engagement) ครูเลือกใชวิธีเปรียบเทียบเอกสาร 2 แบบท่ีจัดและไมจัดขอความ 

ซึ่งเปนการกระตุนใหนักเรียนเห็น "คุณคา" ของการเรียน (Value Task) กอนเริ่มบทเรียน 

ทำใหเด็กเห็นภาพชัดเจนวาทำไมตองเรียนเรื่องนี้  

   - ข้ัน E2 (Exploration) ครูปลอยใหนักเรียน "ลองคลิกสำรวจ" เครื่องมือเองกอนการสอน 

วิธีนี้ชวยลดความประหมาในการใชเครื่องมือและสงเสริมสมรรถนะการใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสม  

  -  การจัดลำดับเนื้อหา การแบงสาธิตเปนข้ันตอนยอย (Font > Size > Color > Alignment)  

เหมาะสมกับสมาธิและทักษะกลามเนื้อมัดเล็กของนักเรียนช้ัน ป.2 ทำใหเด็กไมรูสึกรับขอมูลมากเกินไป  

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

 -ทักษะพื้นฐานรายบุคคล (Individual Typing Skills): เนื่องจากตองใหนักเรียนพิมพขอความ 

"การจัดการขอความใน Microsoft Word" กอนเริ่มจัดรูปแบบ 

หากนักเรียนบางคนยังมีทักษะการหาตัวอักษรบนแปนพิมพชา 

อาจทำใหเสียเวลาในสวนนี้ไปมากจนไปไมถึงข้ันการจัดรูปแบบขอความซึ่งเปนวัตถุประสงคหลัก         

     - การควบคุมลำดับข้ัน (Process Synchronization): 

ในการสอนปฏิบัติคอมพิวเตอรถานักเรียนทำตามครูทีละข้ัน หากมีนักเรียนเครื่องคางหรือตามไมทันเพียง 1-2 คน 

อาจทำใหจังหวะการสอนในภาพรวมสะดุดได 

 

 



3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

 การจัดการเนื้อหาเพื่อลดภาระงาน (Workload Management): 

ครูอาจเตรียมไฟลเอกสารท่ีมีขอความพิมพไวใหแลว (Template) เพื่อใหนักเรียนโฟกัสไปท่ีการ "Formatting" 

(เลือก, เปล่ียนสี, ปรับขนาด) ไดอยางเต็มท่ีตามจุดประสงคหลัก  โดยไมตองพะวงเรือ่งการพิมพตัวอักษรใหครบ 

    การใชระบบเพื่อนคูคิด (Peer Coaching): มอบหมายใหนักเรียนท่ีทำไดคลอง (Level 3) ชวยเปน 

"ผูชวยครูตัวนอย" ใหกับเพื่อนขางๆ เพื่อสงเสริมสมรรถนะดานการทำงานรวมกับผูอื่น 

และชวยใหครูเดินตรวจแนะนำไดท่ัวถึงข้ึน 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

 จากการประเมินเบ้ืองตนตามเกณฑคุณภาพระดับ "ดี" ข้ึนไป 

โดยวัดจากความถูกตองในการจัดการขอความและความเหมาะสมของผลงาน คาดวานักเรียนสวนใหญ (รอยละ 80-

90) จะสามารถผานเกณฑระดับ 2 (พอใช) ถึงระดับ 3 (ดี) ตามแบบบันทึกคะแนนท่ีเตรียมไว 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

     การใช 5E Instruction Model ชวยใหการเปล่ียนผานจากทฤษฎีไปสูการปฏิบัติดูเปนธรรมชาติ 

นักเรียนไมรูสึกวาถูกยัดเยียดเนื้อหา การใหคำแนะนำรายบุคคลในข้ัน E4 (Elaboration) 

ชวยใหเด็กท่ีติดปญหาเฉพาะหนาไดรับการแกไขทันที ทำใหช้ินงานมีความสวยงามและอานงายตามเกณฑท่ีต้ังไว 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......0.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

 ( นางสาวปวิตรา  ดวงปอ)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC 
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การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี 1  

ช่ือทีม  .............................กลุมสาระวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี.........................................................................  

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน ................. 19 มกราคม 2569....................................................  เวลา ........10.20 ........... น. 

นักเรียนช้ัน ............ประถมศึกษาปท่ี 2/1..................................................จำนวนนักเรียน ..............35...........คน 

ช่ือครูผูสอน ........วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว............... วิชา ........คอมพิวเตอร....... รหัส ......C12201....  

เรื่องท่ีสอน..................การจัดการขอความ (Text Formatting)............................................................................ 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. ส่ิงท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 แผนจัดการเรียนรูการเช่ือมโยงกับสถานการณจริง  ในข้ันสรางความสนใจ (Engagement) ครูใชการ

เปรียบเทียบเอกสาร 2 แบบ คือแบบท่ีจัดและไมจัดขอความ เพื่อใหนักเรียนเห็นประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 

แผนจัดการเรียนรูมีการวางลำดับข้ันตอนท่ีเปนระบบ ต้ังแตการสรางความสนใจ ไปจนถึงการประเมินผล ทำให

กิจกรรมมีความตอเนื่อง เนนการปฏิบัติจริง (Hands-on Practice)  นักเรียนไดฝกทักษะการใชเครื่องมือตาง ๆ เชน 

Font, Size, Bold, Italic, Underline และ Alignment ผานการปฏิบัติจริงบนเครื่องคอมพิวเตอร เกณฑการ

ประเมินครอบคลุม (K-P-C-A)  มีการวัดผลท้ังดานความรู ทักษะ สมรรถนะ และคุณลักษณะอันพึงประสงคอยาง

ครบถวน 

2. ส่ิงท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในครั้งนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  เนื่องจากเปนนักเรียน ป.2 ทักษะการพิมพและการใชเมาสอาจยังไมคลองแคลว ซึ่งสะทอนจากเกณฑการ

ประเมินท่ีระบุวาระดับ 1 คือกลุมท่ียังไมคลองหรือตองไดรับคำแนะนำบอยครั้ง ความซับซอนของคำศัพทเทคนิค: 

คำศัพทเชน "Formatting", "Italic" หรือ "Alignment" อาจเปนเรื่องยากสำหรับเด็กวัยนี้หากไมมีคำอธิบายท่ีเปน

ภาษาท่ีเขาใจงายประกอบ  ในข้ันอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) ใชเวลาถึง 20 นาที  ซึ่งอาจจะนานเกินไป

สำหรับการรักษาความสนใจของเด็ก ป.2  

3. ส่ิงท่ีครตูองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  ครคูวรมี "บัตรคำสัญลักษณ" หรือ "โปสเตอรคำส่ัง" ติดไวท่ีหนาหองหรือขางเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อใหนักเรียน

ดูเปนตัวอยางประกอบการปฏิบัติ โดยไมตองรอถามครูเพียงอยางเดียว   



  ใชระบบ "เพื่อนชวยเพื่อน"  โดยใหคนท่ีมีพื้นฐานดีชวยแนะนำเพื่อนขาง ๆ เพื่อลดภาระของครูในการเดินตรวจ

รายบุคคลท่ีมีเวลาเพียง 15 นาที  

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในครั้งนี้จำนวนกี่คน 

 จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู การตอบคำถามและการมีสวนรวมของนักเรียนในช้ันเรียน 

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี 

จำนวน 30 คน (รอยละ 85.71 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 5 คน (รอยละ 14.29)  

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

       ดานทักษะ (Process)  นักเรียนจะสามารถสรางเอกสารท่ี "อานงายและสวยงาม" ไดจริงตามจุดประสงค 

โดยสามารถเลือกใชเครื่องมือไดอยางเหมาะสมกับประเภทของขอมูล  เชน หัวขอใชตัวหนาและอยูกึ่งกลาง  

  ดานการสมรรถนะ (Competency): เกิดสมรรถนะการส่ือสารและการใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสม โดย

นักเรียนเริ่มเขาใจลำดับข้ันตอนการทำงานจากแบบสังเกตพฤติกรรม  

  ดานคุณลักษณะ (Attitude) นักเรียนมีความมุงมั่นในการทำงานและใฝเรียนรู เห็นไดจากผลงานพิมพท่ีสำเร็จ

เปนช้ินงานในเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งสรางความภูมิใจในการเรียนรูเทคโนโลยี 

   

 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด ......1.....ช่ัวโมง ..............นาที 

 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

        (นางภัรฎา  หนอแกว)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

         ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 
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การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี 1  

ช่ือทีม กลุมสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน 19 มกราคม 2569              เวลา 10:20-11:20 น. 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/1                    จำนวนนักเรียน 35 คน 

ช่ือครูผูสอน วาท่ีรอยตรีปาณญาดา ต๊ิบแกว        วิชาคอมพิวเตอร                                  รหัส C12201  

เรื่องท่ีสอน การจัดการขอความ (Text Formatting) 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

ครูผูสอนไดจัดกิจกรรมการเรียนรูเรื่องการจัดการขอความ (Text Formatting) โดยเนนการเรียนรูผานการ

ปฏิบัติจริง นักเรียนไดเรียนรูการใชงานโปรแกรมพมิพเอกสารพื้นฐาน เชน การพิมพขอความ การปรับขนาดตัวอักษร 

การเปล่ียนรูปแบบตัวอักษร การทำตัวหนา ตัวเอียง และการจัดตำแหนงขอความ ซึ่งเปนทักษะพื้นฐานท่ีสำคัญ

สำหรับการใชคอมพิวเตอรในชีวิตประจำวัน 

ในชวงนำเขาสูบทเรียน ครูไดใชคำถามกระตุนความสนใจของนักเรียน เชน “ถาเราตองการใหหัวขอสำคัญใน

เอกสารเดนชัดข้ึน เราควรทำอยางไร” หรือ “เหตุใดการจัดรูปแบบตัวอักษรจึงมีความสำคัญตอการนำเสนอขอมูล” 

คำถามดังกลาวชวยใหนักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห และเช่ือมโยงความรูกับประสบการณในการใชคอมพิวเตอรท่ีเคย

พบเห็น 

ครูไดใชส่ือประกอบการสอน เชน ตัวอยางเอกสารท่ีมีการจัดรูปแบบขอความท่ีแตกตางกัน เพื่อใหนักเรียน

เปรียบเทียบความแตกตางระหวางขอความท่ียังไมไดจัดรูปแบบกับขอความท่ีมีการจัดรูปแบบแลว ทำใหนักเรียนเห็น

ความสำคัญของการจัดการขอความอยางชัดเจน 

ในการจัดกิจกรรม ครูเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดลองใชคอมพิวเตอรในการพิมพขอความจากบัตรคำ และทดลองปรับ

รูปแบบตัวอักษรตามคำส่ังท่ีกำหนด เชน การปรับขนาดตัวอักษร การเปล่ียนสีขอความ หรือการจัดตำแหนงขอความ

ใหอยูกึ่งกลางหนา นักเรียนมีความกระตือรือรนในการทำกิจกรรม และสามารถปฏิบัติตามข้ันตอนท่ีครูแนะนำไดอยาง

ต้ังใจ 



บรรยากาศในหองเรียนเปนไปอยางสนุกสนานและเปนกันเอง นักเรียนกลาแสดงออก กลาถามคำถามเม่ือพบ

ปญหา และใหความรวมมือในการทำกิจกรรมเปนอยางดี ซึ่งเปนจุดเดนของการจัดการเรียนรูในครั้งนี้ท่ีควรรักษาไว

และพัฒนาตอไป 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู พบวานักเรียนบางคนยังไมคุนเคยกับการใชงานคอมพิวเตอร โดยเฉพาะการใชเมาส

และคียบอรด ทำใหใชเวลาในการพิมพขอความและปรับรูปแบบตัวอักษรคอนขางนาน 

นอกจากนี้ นักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ยังมีทักษะการอานและการพิมพท่ีแตกตางกัน บางคนสามารถ

พิมพขอความไดรวดเร็ว ขณะท่ีบางคนยังตองใชเวลาในการคนหาตัวอักษรบนแปนพิมพ สงผลใหความกาวหนาในการ

ทำกิจกรรมของนักเรียนแตละคนไมเทากัน 

ในบางชวงของกิจกรรม นักเรียนบางคนใหความสนใจกับการทดลองเปล่ียนรูปแบบตัวอักษรหลายแบบพรอมกัน เชน 

เปล่ียนสี เปล่ียนขนาด หรือเปล่ียนรูปแบบตัวอักษร ทำใหขอความในเอกสารดูไมเปนระเบียบ และทำใหตองใชเวลา

เพิ่มเติมในการอธิบายการเลือกใชรูปแบบท่ีเหมาะสม 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

 เพื่อใหการจัดการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ครูควรจัดเตรียมตัวอยางข้ันตอนการทำงานอยางเปนลำดับ เชน 

การสาธิตการพิมพขอความ การเลือกขอความ และการใชเครื่องมือจัดรูปแบบตัวอักษรทีละข้ันตอน เพื่อใหนักเรียน

สามารถทำตามไดงาย 

ครูอาจจัดทำใบงานหรือบัตรคำส่ังท่ีมีภาพประกอบ เชน รูปไอคอนของเครื่องมือในโปรแกรมพิมพเอกสาร พรอม

คำอธิบายส้ัน ๆ เพื่อชวยใหนักเรียนเขาใจหนาท่ีของเครื่องมือแตละชนิดไดชัดเจนมากข้ึน 

นอกจากนี้ ครูควรจัดกิจกรรมแบบเพื่อนชวยเพื่อน โดยใหนักเรียนท่ีมีทักษะการใชคอมพิวเตอรดีชวยแนะนำเพื่อนใน

กลุมเดียวกัน เพื่อสงเสริมการเรียนรูรวมกัน และชวยลดภาระในการดูแลนักเรียนของครู 

ในดานการบริหารเวลา ครูควรกำหนดชวงเวลาสำหรับแตละกิจกรรมใหเหมาะสม เชน ชวงการสาธิต ชวงการฝก

ปฏิบัติ และชวงการนำเสนอผลงาน เพื่อใหการจัดกิจกรรมเปนไปตามแผน และชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสสรุปความรู

จากบทเรียนอยางครบถวน 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

 จากการประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนโดยการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทำกิจกรรม การตรวจผลงาน

เอกสารท่ีนักเรียนพิมพ และการตอบคำถามในช้ันเรียน พบวานักเรียนสวนใหญสามารถพิมพขอความและปรับรูปแบบ

ตัวอักษรพื้นฐานได เชน การทำตัวหนา การปรบัขนาดตัวอักษร และการจัดตำแหนงขอความ 

จากจำนวนนักเรียนท้ังหมด 35 คน พบวานักเรียนท่ีสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูไดจำนวน 30 คน คิดเปน

ประมาณ รอยละ 85.71 ของนักเรียนท้ังหมด สวนนักเรียนอีก 5 คน ยังตองไดรับการฝกฝนเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช

แปนพิมพและการเลือกใชเครื่องมือในการจัดรูปแบบขอความ 



5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

 ในระหวางการจัดกิจกรรม ครูผูสอนไดเดินตรวจดูการทำงานของนักเรียนอยางใกลชิด และใหคำแนะนำกับ

นักเรียนท่ีพบปญหาในการใชงานคอมพิวเตอร เชน การชวยแนะนำตำแหนงตัวอักษรบนแปนพิมพ หรือการสาธิต

วิธีการเลือกขอความกอนปรับรูปแบบตัวอักษร 

ครูยังเปดโอกาสใหนักเรียนทดลองแกไขผลงานของตนเองหลายครั้ง เพื่อใหเกิดความเขาใจจากการปฏิบัติจริง นักเรียน

สามารถเรียนรูจากขอผิดพลาดของตนเอง และคอย ๆ พัฒนาทักษะการใชโปรแกรมพิมพเอกสารไดดีข้ึน 

ผลจากการดำเนินกิจกรรมดังกลาว ทำใหนักเรียนสวนใหญสามารถพิมพขอความและปรับรูปแบบตัวอักษรไดอยาง

ถูกตอง มีความมั่นใจในการใชคอมพิวเตอรมากข้ึน และสามารถนำทักษะท่ีไดเรียนรูไปประยุกตใชในการทำรายงาน

หรือเอกสารงาย ๆ ในการเรียนวิชาอื่น ๆ ตอไปได 

บรรยากาศการเรียนรูในช้ันเรียนเปนไปอยางมีสวนรวม นักเรียนมีความสนใจและสนุกกับการใชคอมพิวเตอรในการทำ

กิจกรรม สงผลใหการเรียนรูในครั้งนี้บรรลุวัตถุประสงคท่ีกำหนดไวในระดับท่ีนาพอใจ 

 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด 1 ช่ัวโมง - นาที 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

        (นางสาวกาญจนา หนอแกว)                 ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 PLC 04(2)             

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...1......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน     พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  19 มกราคม  2569    เวลา 10.20  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2/1    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา  คอมพิวเตอร รหัส  C12201   

เรื่องท่ีสอน การจัดการขอความ              

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

   - การสาธิตแบบแบงสวน (Scaffolding Instruction): การสอนโดยแบงขั้นตอนการจัดการขอความเปน

สวนยอย เชน การพิมพ -> การคุมดำ (Highlight) -> การเปล่ียนรูปแบบ (Formatting) ชวยใหนักเรียน ไมเกิดภาวะ

ขอมูลลน (Cognitive Overload) 

  - การใชสื่อตัวอยางที่ใกลตัว: การนำขอความที่เปนเรื่องราวสนุกๆ หรือคำศัพทที่นักเรียนคุนเคยมาใชเปน

โจทย ทำใหบรรยากาศการเรียนรูไมนาเบ่ือและนักเรียนมีแรงจูงใจในการฝกทักษะมากข้ึน 

  - การควบคุมชั้นเรียนดวยระบบ Monitor: การเดินสำรวจหนาจอของนักเรียนแตละคนอยางทั่วถึง ทำให

สามารถคนหาจุดท่ีเด็กติดขัดไดทันที โดยเฉพาะเรื่องการหาปุมสระและวรรณยุกต 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความแตกตางของทักษะกลามเนื้อมัดเล็ก: นักเรียนบางสวนยังไมสามารถประสานการทำงานระหวาง "การ

คลิกเมาสซายคาง" และ "การลาก" (Drag and Drop) เพื่อคุมดำขอความไดแมนยำ ทำใหการจัดรูปแบบทำไดไม

สมบูรณ 

  - ขอจำกัดดานภาษาบนคียบอรด: นักเรียนสับสนตำแหนงตัวอักษรภาษาไทยท่ีมีหลายช้ัน   (ตัวบน-ตัวลาง) 

และการใชปุม Shift ทำใหใชเวลาในการพิมพนานกวาท่ีคาดการณไว  

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การสรางความคุนเคยกับผังแปนพิมพ (Keyboard Layout): จัดทำแผนพับหรือสติกเกอรสีแยกกลุมปุม 

(เชน กลุมสระ กลุมพยัญชนะ ปุมคำส่ัง) วางไวขางเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อใหเด็กใชเปนจุดพักสายตาแทนการกมมอง

คียบอรดตลอดเวลา 

  - การเพิ่มประสิทธิภาพการใชเมาส: กอนเริ่มบทเรียนถัดไป จะเพิ่มเกมฝกการคลิกและลากเมาสสั้นๆ 3-5 

นาที เพื่อเตรียมความพรอมของกลามเนื้อมือ 



 

  - การมีสวนรวม: จะใชวิธีการกำหนดบทบาท (Role Play) ในกลุมใหชัดเจนและเวียนกัน เชน   "คนเขียน

โคด" (วางบัตร), "คนปอนคำสั่ง" (กดปุม), และ "คนตรวจสอบ" (เช็กความถูกตองบนแผนที่) เพื่อใหทุกคนมีหนาท่ี

รับผิดชอบตลอดกิจกรรม 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรู จำนวน 31 คน 

(รอยละ 88.57 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 4 คน (รอยละ 11.43) 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - ใชเทคนิค "IT Buddy (คูหูไอที)" โดยจับคูนักเรียนท่ีปฏิบัติไดคลองแคลวใหชวยดูแลเพื่อนขางๆ และครูใช

การสอนเสริมรายบุคคล (One-on-One) สำหรับกลุมท่ียังคุมดำขอความไมได 

  - ผลลัพธ: นักเรียนทั้ง 4 คน สามารถจัดการขอความเบื้องตนไดสำเร็จดวยตนเอง และมีความมั่นใจ      ใน

การใชเมาสลากคลุมขอความไดดีข้ึนอยางเห็นไดชัด 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

            (นายนัท  สะสะรมย)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

 

 

 

 

 

  



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...1......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  19 มกรคม 2569    เวลา 10.20  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2/1    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา  คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส  C12201  

เรื่องท่ีสอน การจัดการขอความ (Text Formatting)   

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การใชส่ือเปรียบเทียบเพื่อกระตุนความสนใจ (Engagement): การนำตัวอยางเอกสารท่ียังไมจัดรูปแบบ มา

เปรียบเทียบกับเอกสารที่จัดรูปแบบแลว (มีการเปลี่ยนฟอนต ขนาด สี) ใหนักเรียนดูในขั้นนำ เปนวิธีที่ยอดเยี่ยมใน

การทำใหเด็ก ป.2 เห็นภาพความแตกตางอยางเปนรูปธรรม และเขาใจเปาหมายของการเรียนในคาบนี้ไดทันที 

  - การจัดการเรียนรูแบบ Step-by-step: ในขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) ครูมีการสาธิตการใช

เครื่องมือผานโปรเจกเตอรทีละข้ันตอน พรอมใหนักเรียนปฏิบัติตามท่ีเครื่องของตนเอง เปนการประคับประคองการ

เรียนรู (Scaffolding) ท่ีเหมาะสมกับวัยของเด็กท่ีเพิ่งเริ่มใชโปรแกรม 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ขอจำกัดดานทักษะและเวลาในการพิมพ: เนื่องจากนักเรียนยังอยูช้ัน ป.2 ทักษะการพิมพสัมผัสหรือการหา

ตัวอักษรบนแปนพิมพอาจจะยังชา การใหนักเรียนพิมพขอความหรือนิทานสั้น ๆ ดวยตนเองทั้งหมดกอนเริ่ม

จัดรูปแบบ อาจใชเวลานานจนเบียดบังเวลาในการฝกทักษะหลัก คือ "การจัดการขอความ" 

  - ความคุนเคยกับเมนูภาษาอังกฤษ: นักเรียนบางคนอาจยังสับสนไอคอนสัญลักษณ หรือหาแถบเครื่องมือ 

(Ribbon) เชน Font, Size, Font Color ไมเจอ ทำใหตามข้ันตอนท่ีครูสาธิตไมทัน 

 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - ประเด็นท่ีตองปรับ: การบริหารจัดการเวลาเพื่อเนนทักษะการจัดรูปแบบขอความ และการชวยใหนักเรียน

เขาถึงเครื่องมือไดไวข้ึน 

 



  - วิธีดำเนินการ: * เตรียมไฟลตั้งตน: แทนที่จะใหเด็ก ป.2 พิมพขอความใหมทั ้งหมด ครูอาจเตรียมไฟล

เอกสาร (Word Document) ท่ีมีขอความดิบพิมพไวใหเรียบรอยแลว และใหนักเรียนเปดไฟลนั้นข้ึนมาเพื่อฝก "ลาก

คลุมดำ (Highlight)" และ "จัดรูปแบบ" ทันที จะชวยประหยัดเวลาและโฟกัสท่ีจุดประสงคหลักไดตรงจุด 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 

29 คน (82.85 รอยละ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 6 คน (รอยละ 17.15) 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  จากปญหาที่นักเรียนบางสวนหาแถบเครื่องมือไมเจอและทำตามไมทัน ครูผูสอนไดใชวิธี 'เพื่อนชวยเพื่อน 

(Peer Tutoring)' โดยใหนักเรียนท่ีทำเสร็จแลวหรือมีความคลองแคลวกวา ชวยช้ีตำแหนงเครื่องมือใหเพื่อนท่ีนั่งขางๆ 

ควบคูไปกับการที่ครูเดินตรวจสอบความชวยเหลือเปนรายบุคคล ผลปรากฏวาบรรยากาศในหองเรียนมีความ

ชวยเหลือเกื้อกูลกัน นักเรียนที่ทำไมทันลดความกดดันลง และสามารถจัดรูปแบบขอความไดสำเร็จครบถวนทุกคน

ภายในเวลาท่ีกำหนด 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางสาวปรญิานุช  กิริยา)      ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

       ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 
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          PLC 05    

 

 

แบบสรุปการสะทอนคิดหลังสังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....1.....  

ช่ือทีม กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2/1    จำนวนนักเรียน  35 คน 

ช่ือครูผูสอน วาท่ีร.ต. หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส C12201  

ช่ือผูนำการสะทอนการเปดช้ันเรียน  วาท่ีร.ต. หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว     

รายช่ือผูรวมสะทอนคิดหลังเปดช้ันเรียน  จำนวน ........12........ คน  ไดแก 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher 
 

3 นางสาวปริญญานุช  กิริยา Buddy Teacher  

4 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher 
 

5 นางสาวกาญจนา  หนอแกว Buddy Teacher  

6 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher  
7 นางสาวนันทนภัส มะโนคำ Buddy Teacher  

8 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher  

9 นายปรัชญา จีระยา Buddy Teacher 
 

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน  ชัยวร Expert 
 

 

 

 

 

 



1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การใชส่ือเปรียบเทียบเชิงประจักษ: ในข้ันกระตุนความสนใจ (Engagement) ครูมีการใชตัวอยางเอกสาร 2 

ฉบับ คือฉบับท่ียังไมจัดรูปแบบกับฉบับท่ีจัดรูปแบบสวยงามแลวมาเปรียบเทียบกัน ทำใหนักเรียนเห็นความสำคัญของ

การเรียนเรื่องนี้ไดอยางชัดเจน 

  - การสาธิตแบบ Step-by-Step: การใชจอโปรเจกเตอรสาธิตการคลุมแถบดำ (Highlight) และการคลิกเลือก

เครื่องมือทีละข้ันตอน ชวยใหนักเรียนช้ัน ป.2 ซึ่งยังมีทักษะการใชเมาสไมคลองนัก สามารถทำตามไดถูกตอง 

  - การเดินดูนักเรียนรายบุคคล: ในชวงฝกปฏิบัติ (Exploration) ครูสามารถเขาถึงนักเรียนท่ียังทำไมไดรวดเร็ว 

ทำใหเด็กไมรูสึกถูกท้ิงและกลาซักถามเมื่อหาเครื่องมือไมเจอ 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ทักษะการใชเมาส (Mouse Skills): นักเรียนบางสวนยังมีปญหาในการคลิกคางเพื่อลากคลุมขอความ 

(Selecting Text) ทำใหเมื่อกดเปล่ียนแบบอักษรหรือสีแลวขอความไมเปล่ียนตาม 

  - ขอจำกัดดานภาษา: เครื่องมือในโปรแกรม Microsoft Word เปนภาษาอังกฤษ (เชน Font, Size, Bold, 

Italic) ทำใหนักเรียนบางคนจำสับสนระหวางตัวเลือกตางๆ 

  - สมาธิและการรอคอย: นักเรียนท่ีทำไดเร็วจะเริ่มกดเลนฟงกชันอื่นๆ นอกเหนือจากท่ีสอน ในขณะท่ีตองรอ

เพื่อนท่ีทำชากวา ทำใหบรรยากาศในหองเริ่มวุนวายในชวงทายกิจกรรม 

3. สิ่งท่ีตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การเพิ่มส่ือสัญลักษณ (Icon Visual Aids): ควรจัดทำบัตรภาพสัญลักษณเครื่องมือขนาดใหญ (เชน รูปตัว 

B หนาๆ, รูปถังสี) ติดไวหนาหองหรือขางเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อใหเด็กจดจำจากสัญลักษณแทนการอาน

ภาษาอังกฤษ 

  - การจัดกลุมแบบ "เพื่อนชวยเพื่อน" (Peer Tutoring): วางแผนการนั่งใหนักเรียนท่ีมีทักษะคอมพิวเตอรดีนั่ง

สลับกับนักเรียนท่ีเรียนรูชา เพื่อใหเกิดการชวยเหลือกันเบ้ืองตนกอนถึงมือคร ู

  - การเตรียมใบงานท่ีมีเนื้อหาดึงดูด: ปรับเปล่ียนขอความท่ีใหฝกพิมพเปนนิทานส้ันๆ หรือคำศัพทท่ีเด็กสนใจ 

เพื่อเพิ่มความสนุกในการจัดรูปแบบขอความ 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

           นักเรียนท้ังหมด: 35 คน 

      - นักเรียนท่ีบรรลุจุดประสงคการเรียนรู: จำนวน 30 คน (คิดเปนรอยละ 85.71) โดยนักเรียนกลุมนี้สามารถใช

เครื่องมือ Font, Size และ Color ในการจัดรูปแบบขอความไดถูกตองตามใบงานท่ีกำหนด 

  - นักเรียนท่ีไมบรรลุจุดประสงคการเรียนรู: จำนวน 5 คน (คิดเปนรอยละ 14.29) ซึ่งเปนกลุมนักเรียนท่ียังมี

อุปสรรคในการใชเมาสเพื่อคลุมแถบดำ (Highlight) ขอความ ทำใหไมสามารถเปล่ียนรูปแบบอักษรไดตามข้ันตอน 

 

 



5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - การใชเทคนิค "ลาก-ปลอย-เปลี่ยน": เมื่อครูเนนย้ำคาถา "ลากแถบดำ-ปลอยเมาส-เปลี่ยนรูปแบบ" พบวา

นักเรียนรอยละ 85 สามารถจัดรูปแบบขอความไดถูกตองดวยตนเอง ลดการเรียกขอความชวยเหลือในข้ันตอนพื้นฐาน 

  - การใหรางวัล (Gamification): การใหดาวสะสมสำหรับคนที่จัดรูปแบบไดครบ 5 รูปแบบ (เปลี่ยนฟอนต, 

ขนาด, ตัวหนา, สี, จัดกลาง) ชวยกระตุนใหนักเรียนมีสมาธิอยูกับช้ินงานจนเสร็จสมบูรณ 

  - ผลสัมฤทธิ์: นักเรียนสวนใหญสามารถแยกแยะความแตกตางระหวางตัวหนา (Bold) ตัวเอียง (Italic) และ

ตัวขีดเสนใต (Underline) ไดอยางถูกตอง และมีความภูมิใจเมื่อเห็นช้ินงานของตนเองมีสีสันสวยงามเหมือนตัวอยางท่ี

ครูนำมาโชวตอนตนช่ัวโมง 

 

       เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ.............. ..............................ผูรบัรอง 

   (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)    ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC 

 

 

  



  



               PLC 03    

 

 

การสะทอนคิดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปดช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....2.... 

ช่ือทีม   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีสะทอนคิดจัดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปดช้ันเรียน  26 มกราคม 2569 เวลา 13.45-14.45 น. 

นักเรียนช้ัน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/ 2    จำนวนนักเรียน ...........35...............คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม). รหัส  C12201 

เรื่องท่ีสอน การฝกเขียนโคดดวยโปรแกรม Code.org (Classic Maze)  

จำนวนผูเขารวมสะทอนแผน   จำนวน ..10.... คน ไดแก 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher 
 

3 นางสาวปริญญานุช  กิริยา Buddy Teacher  

4 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher 
 

5 นางสาวกาญจนา  หนอแกว Buddy Teacher  

6 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher  
7 นางสาวนันทนภัส มะโนคำ Buddy Teacher  

8 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher  

9 นายปรัชญา จีระยา Buddy Teacher 
 

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน  ชัยวร Expert 
 

 

 

 

 

 



ประเด็นนําสะทอนกิจกรรมการเรียนรูกอนนําไปใชสอน 

1. องคประกอบของแผนจัดการเรียนรู 

 แผนการจัดการเรียนรูในช่ัวโมงท่ี 3 มีองคประกอบครบถวนและชัดเจน มีการระบุผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง (ผ.

8) เรื่องการแสดงลำดับขั้นตอนการแกปญหา สาระสำคัญครอบคลุมทั้งการใชซอฟตแวร Code.org และการเรียนรู

สัญลักษณ Flowchart (เชน Beginning, Process, Decision) มีการจัดลำดับเนื้อหาจากข้ันนำ ข้ันสอน และข้ันสรุป

ท่ีสอดรับกับเวลา 1 ช่ัวโมง 

2. การออกแบบจุดประสงคการเรียนรูท่ีสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 

 จุดประสงคการเรียนรูถูกออกแบบใหสอดคลองกับกิจกรรมในหองเรียนอยางดี โดยแบงเปน 3 ดาน คือ ดาน

ความรู (K) นักเรียนสามารถอธิบายสัญลักษณ Flowchart และขั้นตอนการแกปญหาได ดานทักษะ (P) นักเรียน

ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมผาน Code.org และเขียนผังงานเบ้ืองตนได และดานคุณลักษณะ (A) นักเรียนมีความมุงมั่น

ในการแกปญหา ซึ่งท้ังหมดนี้ถูกประเมินผานกิจกรรมการฝกปฏิบัติหนาเครื่องคอมพิวเตอรและการทำใบงาน 

3. กิจกรรมการเรียนรูท่ีครูผูสอนออกแบบมีความสอดคลองตามตัวช้ีวัด 

 กิจกรรมการเรียนรู มีความสอดคลองกับตัวชี ้วัดและผลการเรียนรู ที ่เนนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน 

(Algorithm) ครูใชวิธีการสอนแบบสาธิตรวมกับการปฏิบัติ (Active Learning) โดยใหนักเรียนลองผิดลองถูก (Trial 

and Error) ในการวางบล็อกคำส่ัง และใชการ Debug เพื่อแกไขขอผิดพลาด ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของวิทยาการคำนวณ

ตามแผนท่ีวางไว 

4. ช้ินงาน/ภาระงาน/การวัดประเมินผล สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 

 ช้ินงานและภาระงานมีความสอดคลองกับกิจกรรมอยางมาก โดยกำหนดใหนักเรียนทำ "ใบงานการเขียน

สัญลักษณ Flowchart" และ "ภารกิจใน Code.org (Classic Maze)" การวัดประเมินผลครอบคลุมท้ังการสังเกต

พฤติกรรมการแกปญหาขณะใชงานซอฟตแวร และการตรวจความถูกตองของลำดับข้ันตอนในผังงาน โดยมีแบบ

บันทึกคะแนนท่ีชัดเจนท้ังดาน K, P, C และ A 

5. วิธีการแกปญหาท่ีมีการวางแผนสูการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสม 

 ครูมีการวางแผนแกปญหาเนื้อหาท่ีเปนนามธรรม (เชน ตรรกะการตัดสินใจ) ใหเห็นภาพชัดเจนข้ึนดวยการใช 

"สัญลักษณ Flowchart" และ "สื่อดิจิทัล Code.org" นอกจากนี้ยังมีการวางแผนรองรับนักเรียนที่อาจติดปญหาใน

ดานที่ซับซอน โดยการเนนสอนกระบวนการ "Debug" หรือการหาจุดผิดทีละขั้นตอน แทนการบอกคำตอบทันที ซึ่ง

ชวยสงเสริมทักษะการคิดอยางเปนระบบและความพยายามใหแกผูเรียนทุกคน 

 

   สรุปเวลา  1 ช่ัวโมง  - นาที 

 

ลงช่ือ ....................... .................. ผูบันทึก   ลงช่ือ................  ............................ผูรับรอง 

  (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)              ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน        ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

     

 



              PLC 04(1)    

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....2.....  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร         

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ  เมืองเชียงใหม  จังหวัด เชียงใหม   

วันท่ีเปดช้ันเรียน  23 กุมภาพันธ  2569    เวลา  10.20  น. 

นักเรียนช้ัน  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/2    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา  คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส  C12201  เรื่องท่ีสอน 

 Code.org (Classic Maze )        

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีตนเองทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การบูรณาการกระบวนการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking): ครูสามารถเช่ือมโยงหลักการแกไข

ปญหาอยางเปนข้ันตอน (Algorithm) และการคิดแบบแยกยอย (Decomposition) เขากับกิจกรรมใน Code.org ได

อยางเปนรูปธรรม ชวยใหนักเรียนเห็นความสำคัญของการวางแผนกอนการลงมือปฏิบัติจริง 

  - เทคนิคการสอนแบบ Scaffolding: มีการจัดลำดับเนื้อหาจากงายไปสูความซับซอน โดยใชการตั้งคำถาม

กระตุนความคิด (Inquiry-based Learning) เพื่อใหนักเรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเองในขั้นตอนการ

แกปญหาเขาวงกต 

  -การใชสื่อประสม (Multi-media Learning): การสาธิตผานหนาจอโปรเจกเตอรควบคูกับการใชบัตรคำส่ัง

สัญลักษณ (Unplugged Coding) ชวยใหผูเรียนที่เรียนรูผานการมองเห็น (Visual Learner) เขาใจความหมายของ

บล็อกคำส่ังไดรวดเร็วยิ่งข้ึน 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความแตกตางรายบุคคลในดานตรรกะเชิงคณิตศาสตร: นักเรียนบางสวนยังขาดความเขาใจในการทำงาน

แบบวนซ้ำ (Loop) ทำใหมีการใชบล็อกคำส่ังท่ีซ้ำซอนเกินความจำเปนในการแกโจทย 

  - ขอจำกัดในการวิเคราะหขอผิดพลาด (Debugging): เมื่อโปรแกรมไมทำงานตามท่ีคาดหวัง นักเรียน

ระดับช้ัน ป.2 มักจะใชวิธีการลบคำส่ังท้ังหมดแลวเริ่มใหม แทนการตรวจสอบขอผิดพลาดในจุดท่ีเฉพาะเจาะจง 

เนื่องจากยังไมคุนชินกับกระบวนการไลระดับคำส่ัง (Trace code) 

  - ความเหล่ือมล้ำทางทักษะการใชงานอุปกรณ: นักเรียนบางคนมีความลาชาในการใชเมาสเพื่อลากและวาง

บล็อกคำส่ัง (Drag and Drop) ทำใหการดำเนินกิจกรรมในสวนของตนเองไมเปนไปตามกรอบเวลาท่ีกำหนด 

 

 



3. สิ่งท่ีตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การเพิ่มกิจกรรม Unplugged กอนการปฏิบัติจริง: ควรเพิ่มการจำลองสถานการณผานการเดินบนตาราง

ในหองเรียน (Floor Grid) เพื่อใหนักเรียนเขาใจทิศทางและการทำงานของ Loop ผานการเคล่ือนไหวทางกายภาพ 

(Kinesthetic Learning) กอนเขาสูบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

  - การพัฒนาคูมือสัญลักษณ (Pictorial Instructions): จัดทำส่ือเสริมการสอนท่ีเปนรูปภาพอธิบายการ

ทำงานของบล็อกคำส่ังแตละประเภทในรูปแบบภาษาท่ีเขาใจงาย เพื่อลดอุปสรรคดานภาษาเทคนิคและการอาน 

  - การจัดระบบการเรียนรูแบบเพื่อนชวยเพื่อน (Peer Tutoring): วางโครงสรางการทำงานคูโดยจับคูให

นักเรียนท่ีมีทักษะการคิดวิเคราะหสูงเปน "คูหูผูชวย" (Coding Buddies) เพื่อประคับประคองเพื่อนท่ีตองการความ

ชวยเหลือพิเศษ 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

        - นักเรียนท้ังหมด: 35 คน 

        - จำนวนนักเรียนที่บรรลุวัตถุประสงค: 31 คน (คิดเปนรอยละ 88.57) ซึ่งสามารถเขียนโปรแกรมสั่งการให

ตัวละครเคล่ือนท่ีผานเขาวงกตไดสำเร็จตามเงื่อนไขท่ีกำหนด 

  - จำนวนนักเรียนท่ีไมบรรลุวัตถุประสงค: 4 คน (คิดเปนรอยละ 11.43) ซึ่งเปนกลุมนักเรียนท่ียังตองการการ

ช้ีแนะเปนพิเศษในดานทิศทางและการใชบล็อกคำส่ังวนซ้ำ 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - ผลจากการปรับใชเทคนิค "Pair Programming": จากการใหนักเรียนสลับบทบาทกันระหวางผูขับเคลื่อน 

(Driver) และผูกำกับเสนทาง (Navigator) พบวานักเรียนมีความรอบคอบในการวางแผนมากข้ึน และลดอัตราการเกิด

ขอผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมลงอยางเห็นไดชัด 

  - ผลจากการสอนกระบวนการ Debugging อยางเปนระบบ: เมื่อครูสอนใหใชวิธีการ "Step-by-step" เพื่อ

รันโปรแกรมทีละบล็อกคำสั่ง นักเรียนสามารถระบุจุดผิดพลาดไดดวยตนเองมากขึ้น สงผลใหบรรยากาศการเรียน

เปล่ียนจากการรอคำตอบจากครูเปนการพยายามแกปญหาเชิงตรรกะดวยตนเอง 

  - ผลสัมฤทธิ์ทางพฤติกรรม: นักเรียนมีความกระตือรือรนและมีเจตคติท่ีดีตอวิชาวิทยาการคำนวณ โดยพบวา

นักเรียนรอยละ 100 มีความเพียรพยายาม (Perseverance) ในการทำโจทยขอท่ียากข้ึนโดยไมยอทอ 

 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ.............. ..............................ผูรบัรอง 

    (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)    ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC 

 

 

 

             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



      PLC 04(2)    

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...2......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  23 กุมภาพันธ 2569    เวลา 12.45  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2/2    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี ร.ต.หญิงปาณญาดา ต๊ิบแกว   วิชา  คอมพิวเตอร รหัส  C12101  

เรื่องท่ีสอน การฝกเขียนโคดดวยโปรแกรม Code.org (Classic Maze)     

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การเลือกใชสื่อที่มีปฏิสัมพันธสูง: การใชแพลตฟอรม Code.org ชวยใหนักเรียนเห็นผลลัพธของการเขียน

โปรแกรมไดทันที (Visual Feedback) ซึ่งเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กช้ัน ป.๒ 

  - การเนนทักษะการคิดอยางเปนระบบ: แผนการสอนครอบคลุมท้ังการออกแบบอัลกอริทึม            

  การใชสัญลักษณ Flowchart (เชน จุดเริ่มตน, การประมวลผล, ทิศทาง) ซึ่งเปนพื้นฐานสำคัญของวิทยาการคำนวณ 

  - กระบวนการแกปญหา (Debugging): ครูใหความสำคัญกับการตรวจสอบและแกไขขอผิดพลาด          

ซึ่งชวยฝกใหนักเรียนมีความอดทนและรูจักเรียนรูจากความผิดพลาด 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความเขาใจเรื่องสัญลักษณทางตรรกะ: นักเรียนบางคนอาจยังสับสนกับสัญลักษณ Flowchart       

 ท่ีซับซอน เชน Decision block (การตัดสินใจ) หรือการวนซ้ำ 

  - ความแตกตางรายบุคคล: นักเรียนมีทักษะพื้นฐานในการใชเมาสและคอมพิวเตอรไมเทากัน                

 ทำใหบางคนทำงานเสร็จเร็วในขณะท่ีบางคนยังติดขัดในข้ันตอนเบ้ืองตน 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การใชสื่อประคองการเรียน (Scaffolding): ควรมี "บัตรชวยจำ" หรือแผนพับสรุปความหมายของบล็อก

คำส่ังและสัญลักษณ Flowchart วางไวประจำเครื่อง เพื่อใหนักเรียนศึกษาเองไดเมื่อเกิดความสับสน 

  - ระบบเพื่อนชวยเพื่อน (Peer Coaching): มอบหมายใหนักเรียนที่ทำภารกิจเสร็จกอนสวมบทบาทเปน 

"ผูชวยครู" เพื่อชวยแนะนำเพื่อนท่ียังติดปญหาในการ Debug บล็อกคำส่ัง 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 

29 คน (รอยละ 82.86 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 6 คน (รอยละ 17.14) 

 

 



5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  ผลของการฝก Run และ Debug: ชวยใหนักเรียนลดความกลัวในการทำผิด และกลาท่ีจะลองผิดลองถูกเพื่อ

หาคำตอบที่ถูกตองดวยตนเอง สงผลใหบรรลุวัตถุประสงคดานทักษะกระบวนการ (P) และสมรรถนะการแกปญหา 

(C) อยางเห็นไดชัด 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

     

  



  

 PLC 04(2)    

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...2......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  23 กุมภาพันธ  2569    เวลา 12.45  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา   คอมพิวเตอร รหัส  C12101   

เรื่องท่ีสอน     การฝกเขียนโคดดวยโปรแกรม Code.org (Classic Maze)                               )          

                                               

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 - การใชสื่อการเรียนรูที่เหมาะสมกับวัย: การใช Code.org ซึ่งมีรูปแบบเปนเกมเขาวงกต ชวยดึงดูดความ

สนใจของเด็ก ป.2 ไดเปนอยางดี ทำใหการเรียนเรื่องอัลกอริทึม (Algorithm) ท่ีเปนนามธรรมกลายเปนเรื่องสนุก 

  - การสรางพื้นฐานการคิดเชิงคำนวณ: ครูมีการสอนโครงสราง Flowchart เบื้องตน (จุดเริ่มตน, จุดสิ้นสุด, 

การประมวลผล, การตัดสินใจ) ซึ่งเปนการวางรากฐานการคิดอยางเปนระบบ (Logical Thinking) ที่จำเปนมากใน

วิชาคอมพิวเตอร 

  - กระบวนการเรียนรูแบบแกปญหา (Problem-Based Learning): การเนนใหเด็กๆ ทดสอบ (Run) และ

แกไขขอผิดพลาด (Debug) ดวยตนเองชวยสรางทักษะความอดทนและการวิเคราะหผลลัพธ 
 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ขอจำกัดดานทักษะภาษา: คำส่ังใน Code.org หรือเงื่อนไขใน Flowchart บางอยางอาจเปนภาษาอังกฤษ

หรือภาษาสัญลักษณท่ีนักเรียนช้ัน ป.2 ยังไมคุนเคย ทำใหการทำความเขาใจเงื่อนไขลาชา 

  - ความแตกตางของระดับทักษะ (Individual Differences): นักเรียนแตละคนมีระดับความสามารถในการ

แกไขปญหาไมเทากัน ในขณะท่ีบางคนไปถึงระดับท่ียากแลว บางคนอาจยังติดขัดอยูในระดับเริ่มตน 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การใช "สัญลักษณแทนบัตรคำส่ัง": ครูควรทำ "บัตรคำส่ังจำลอง" (Physical Cards) ท่ีเปนรูปภาพหรือ

ลูกศรแจกใหนักเรียนวางแผนการเดินในเขาวงกตบนโตะกอนลงมือทำในคอมพิวเตอรจริง เพื่อลดความสับสน 

  - การจัดกิจกรรมกลุมเพื่อนชวยเพื่อน (Peer Buddy): จับคูนักเรียนท่ีมีทักษะตางกันใหนั่งติดกัน เพือ่ใหคนท่ี

มีความเขาใจชวยเพื่อนท่ียังตามไมทัน (โดยครูเนนใหเด็กอธิบายวิธีคิด ไมใชเฉลยคำตอบ 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 



  - จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู การตอบคำถามและการมีสวนรวมของนักเรียนในช้ันเรียน   พบวา จาก

จำนวนนักเรียนในชั้นเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนที่บรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 31 คน 

(รอยละ 88.57 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 4 คน (รอยละ 11.43) 
 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - นักเรียนมีความแมนยำในการเขียนโปรแกรม: เมื่อนักเรียนไดฝกวางแผนผานบัตรคำส่ังกอนเขาคอมพิวเตอร 

จะชวยลดการลองผิดลองถูกในโปรแกรม Code.org ลงไดมาก ทำใหการแกไข (Debug) มีประสิทธิภาพข้ึน 

  - บรรยากาศการเรียนรูเชิงบวก: การมีเพื่อนชวยเพื่อนชวยลดความกดดันของนักเรียนที่ไมถนัด และทำให

หองเรียนเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูกันอยางแทจริง 

 

     เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางสาวนันทนภัส มะโนคำ)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....2..... (สำหรับ Buddy Teacher) 

ช่ือทีม          กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี            

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน             23 กุมภาพันธ  2569                        เวลา                 12:45            น. 

นักเรียนช้ัน                     ประถมศึกษาปท่ี 2/2                       จำนวนนักเรียน         35             คน 

ช่ือครูผูสอน     วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว            วิชา    คอมพิวเตอรเพิ่มเติม       รหัส  

C12201เรื่องท่ีสอน               การฝกเขียนโคดดวยโปรแกรม Code.org(Classic Maze) 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 การสราง Growth Mindset ผานการ Debug: ครูไมไดสอนแคเทคนิคการลากบล็อก แตเนนท่ีทัศนคติในข้ัน 

Engagement โดยใชคำถามกระตุนวา "ยอมแพหรือแกใหม" และเนนย้ำวาการเขียนโปรแกรมคือ 

"การไมกลัวความผิดพลาด"  ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของวิทยาการคำนวณการสอนแนวคิด Abstract ในข้ัน Explanation 

ครูมีการใหคำนิยามคำวา "Debug" ไดอยางชัดเจนและเขาใจงายสำหรับเด็ก ป.2 โดยยกตัวอยางสถานการณจริง เชน 

"เดินชนกำแพง" หรือ "เดินหนามากไป"  ทำใหเด็กเห็นภาพวาขอผิดพลาดเกิดจากอะไรเทคนิค Pair Programming 

(กิจกรรมคู) การใหนักเรียนทำงานเปนคูในข้ัน Elaboration ชวยลดความตึงเครียดเมื่อเจอดานท่ียากข้ึน 

และสงเสริมสมรรถนะการทำงานรวมกับผูอื่นตามท่ีระบุไวในจุดประสงค 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

 ความแตกตางของเพซ (Pacing) ในการแกปญหา: ในดานท่ียากข้ึน (Level สูงข้ึน)  

นักเรียนแตละคูจะใชเวลาตางกันมาก คูท่ีทำไดเร็วอาจเกิดความเบ่ือหนายขณะรอเพื่อน หรือคูท่ีติดปญหานานๆ 

อาจเริ่มเสียความมั่นใจหากหาจุดผิด (Debug) ไมเจอภายในเวลาท่ีกำหนด 

    ขอจำกัดของจำนวนบล็อก: โจทยท่ีครูกำหนดใหใช "บล็อกใหนอยท่ีสุด"  แมจะเปนการฝกประสิทธิภาพ 

(Optimization) ท่ีดี แตสำหรับเด็ก ป.2 

บางคนอาจกลายเปนอุปสรรคท่ีทำใหโฟกัสไปท่ีการนับจำนวนบล็อกมากกวาการทำความเขาใจตรรกะการเคล่ือนท่ี 

 

 

 



3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

 การเพิ่ม Fast Track หรือ Challenge เสริม: สำหรับกลุมท่ีทำเสร็จเร็ว ครูควรมีโจทยพิเศษ เชน 

"การหาเสนทางสำรอง" หรือ "การใชบล็อก Repeat (ถามี)" เพื่อใหเด็กกลุมนี้ไดพัฒนาตอโดยไมตองรอ 

    การใช Scaffolding (นั่งรานทางปญญา): สำหรับคูท่ีติดปญหา ครูอาจเตรียม "การดคำใบ" (Hint Cards) 

ท่ีบอกใบเฉพาะจุดท่ีผิดแทนการบอกคำตอบโดยตรง เพื่อใหเด็กไดฝกกระบวนการ Debug 

ดวยตัวเองอยางเต็มท่ีตามวัตถุประสงค 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

 เชิงปริมาณ: 80-90% พิจารณาจากบันทึกผลหลังสอนในสวนท่ีผานเกณฑระดับ "ดี" ข้ึนไป ท้ังดานความรู (K) 

ทักษะ (P) และคุณลักษณะ (A) โดยเฉพาะความสามารถในการเรียงบล็อกจนสำเร็จ  

    เชิงคุณภาพ: วัดจากการท่ีนักเรียน "กลาแกไขเมื่อผิด" และสามารถอธิบายเหตุผลของการใชบล็อกคำส่ังนั้นๆ ได 

(Reasoning Skills) 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

     การเปล่ียนทัศนคติตอความลมเหลว: ผลลัพธท่ีชัดเจนท่ีสุดคือ นักเรียนมองวา "ขอผิดพลาดคือการเรียนรู" 

ผานกระบวนการ Debug  ทำใหบรรยากาศในหองเรียนไมใชการแขงขันเพื่อหาคำตอบท่ีถูกท่ีสุด 

แตเปนการชวยกันแกปญหา 

     ทักษะการคิดเชิงระบบ: 

นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธระหวางบล็อกคำส่ังกับการเคล่ือนท่ีของตัวละครไดจริง 

ซึ่งสะทอนผานการทำใบงานและการปฏิบัติในโปรแกรม Code.org 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......0.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

 ( นางสาวปวิตรา  ดวงปอ)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี 2  

ช่ือทีม  .............................กลุมสาระวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี.........................................................................  

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน ................. 23 กุมภาพันธ 2569....................................................  เวลา ........10.20 ........... น. 

นักเรียนช้ัน ............ประถมศึกษาปท่ี 2/2..................................................จำนวนนักเรียน ..............35...........คน 

ช่ือครูผูสอน ........วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว............... วิชา ........คอมพิวเตอร....... รหัส ......C12201....  

เรื่องท่ีสอน.................. Code.org (Classic Maze )............................................................................................. 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. ส่ิงท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 แผนจัดการเรียนรูนี้เปนการบูรณาการแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking)  เนนการแกปญหา

แบบลำดับข้ัน (Algorithm) และการแกปญหาผานสัญลักษณ Flowchart เชน จุดเริ่มตน  การประเมินผล และ

ทิศทางขอมูล แผนจัดการเรียนรูมีการวางข้ันตอนท่ีสงเสริมการเรียนรูแบบสืบเสาะ ต้ังแตการใชคำถามกระตุนในข้ัน 

Engagement ไปจนถึงการปฏิบัติและสรุปผล  มีการสอนทักษะการตรวจสอบขอผิดพลาด (Debugging) การเรียนรู

เรื่องการทดสอบ (Run) และการแกไขขอผิดพลาด (Debug) ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของการเขียนโปรแกรม  

2. ส่ิงท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในครั้งนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

 สำหรับนักเรียน ป.2 การทำความเขาใจสัญลักษณมาตรฐาน เชน Decision block (การตัดสินใจ) หรือ 

Connector (จุดเช่ือมตอ) อาจเปนนามธรรมเกินไปและทำความเขาใจไดยากในเวลา 1 ช่ัวโมง นักเรียนบางคนอาจยัง

ไมมีพื้นฐานการใชเมาสหรือการลากและวาง (Drag and Drop) ท่ีคลองแคลว ทำใหการทำภารกิจใน Code.org 

ลาชา  กิจกรรมการเรียนรูมีท้ังการบรรยาย Flowchart และการลงมือปฏิบัติในระบบ Code.org อาจทำใหเวลา 1 

ช่ัวโมงไมเพียงพอสำหรับนักเรียนท่ีเรียนรูชา  

3. ส่ิงท่ีครตูองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

   การลดทอนความซับซอนของ Flowchart  โดยควรเริ่มจากการใช "บัตรคำส่ังรูปภาพ" ท่ีเขาใจงายกอนจะขยับ

ไปใชสัญลักษณสากล  หรือใชกิจกรรม Unplugged (กิจกรรมไมใชคอมพิวเตอร) เชน การใหเพื่อนเดินตามคำส่ังใน

หองเรียนกอนเริ่มเขียนโปรแกรมจริง 

 



  การสรางคลังความชวยเหลือ (Scaffolding)  โดยจัดทำคูมือภาพข้ันตอนการเขาใชงาน (Login) และตัวอยาง

การแกดานงาย ๆ แปะไวขางเครื่องคอมพิวเตอร  เพื่อลดภาระของครูในการตอบคำถามซ้ำ ๆ 

  การสงเสริมสมรรถนะการคิดข้ันสูง เพิ่มชวงเวลา "ถอดบทเรียน" ในข้ัน Explanation ใหใหนักเรียนท่ีแกปญหา

ไดสำเร็จออกมาแชรวิธีการหรือ Logic ท่ีใชในการวางบล็อกคำส่ัง 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในครั้งนี้จำนวนกี่คน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู การตอบคำถามและการมีสวนรวมของนักเรียนในช้ันเรียน 

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี 

จำนวน 31 คน (รอยละ 88.57 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 4 คน (รอยละ 11.43)  

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

      การใชส่ือ Code.org (Classic Maze)  ทำใหเรื่องนามธรรมอยาง "อัลกอริทึม" กลายเปนเรื่องสนุกและ

มองเห็นภาพไดชัดเจนผานตัวละคร นักเรียนสามารถเห็นผลลัพธทันทีเมื่อกด Run  

  การใชคำถามกระตุนคิดในข้ันสรางความสนใจ  ทำใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนและอยากรูอยากเห็น

กอนเริ่มลงมือทำ  

  การวัดผลตามสภาพจริงดวยแบบสังเกต  ทำใหครูทราบวานักเรียนคนใดผานเกณฑระดับ "ดี" หรือ "พอใช" 

หากมีนักเรียนท่ีไดรับการปรับปรุง (ระดับ 1) ครูสามารถวางแผนสอนซอมเสริมไดทันทวงที  

   

   

 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด ......1.....ช่ัวโมง ..............นาที 

 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

        (นางภัรฎา  หนอแกว)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

         ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

    
 

    
 

    
 

      

 

   

 

         



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี 2 (สำหรับ Buddy Teacher) 

ช่ือทีม กลุมสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน 23 กุมภาพันธ 2569              เวลา 12:45-13:45 น. 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/2                    จำนวนนักเรียน 35 คน 

ช่ือครูผูสอน วาท่ีรอยตรีปาณญาดา ต๊ิบแกว        วิชาคอมพิวเตอร                                  รหัส C12201  

เรื่องท่ีสอน การฝกเขียนโคดดวยโปรแกรม Code.org (Classic Maze) 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. ส่ิงท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

ครูผูสอนสามารถออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยางเปนระบบตามกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ 5 ข้ันตอน 

(5E) โดยเริ่มจากการสรางความสนใจผานกิจกรรมการส่ังคำส่ังใหนักเรียนเดินตามลำดับข้ัน ซึ่งชวยใหผูเรียนเขาใจ

แนวคิดพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมวาคือการส่ังงานอยางเปนลำดับข้ันตอน กอนเช่ือมโยงเขาสูการใชงานโปรแกรม 

Code.org ในกิจกรรม Classic Maze 

ในระหวางการจัดกิจกรรม ครูไดเปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยใหนักเรียนทดลองลากบล็อกคำส่ัง เชน 

Move Forward, Turn Left และ Turn Right เพื่อควบคุมการเคล่ือนท่ีของตัวละครในเขาวงกต ซึ่งชวยสงเสริมการ

เรียนรูแบบ Active Learning และทำใหนักเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองผานการทดลองและการสังเกต

ผลลัพธของโปรแกรม 

นอกจากนี้ ครูยังมีการใชคำถามกระตุนการคิดอยางตอเนื่อง เชน การต้ังคำถามเกี่ยวกับผลลัพธท่ีเกิดข้ึนเมื่อเรียงคำส่ัง

ผิดลำดับ หรือการถามเหตุผลของการเลือกใชบล็อกคำส่ังในแตละข้ันตอน ซึ่งชวยพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะและ

การคิดอยางเปนระบบของผูเรียน อีกท้ังครูยังใหการดูแลและใหคำแนะนำแกนักเรียนเปนรายบุคคลในระหวางการทำ

กิจกรรม ทำใหนักเรียนสามารถแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมและพัฒนาผลงานของตนเองไดอยางเหมาะสม 

บรรยากาศการเรียนรูภายในช้ันเรียนจึงเปนไปอยางมีสวนรวมและเอื้อตอการเรียนรูรวมกนั 

2. ส่ิงท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในครั้งนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

จากการสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู พบวานกัเรียนบางสวนยังมีความสับสนเกี่ยวกับการเรียงลำดับคำส่ังและการ

กำหนดทิศทางการเคล่ือนท่ีของตัวละครในเขาวงกต โดยเฉพาะการเลือกใชคำส่ัง Turn Left และ Turn Right ให

สอดคลองกับเสนทางท่ีกำหนด สงผลใหโปรแกรมไมสามารถทำงานไดตามเปาหมายในบางระดับของกิจกรรม 



นอกจากนี้ นักเรียนบางคนยังใชเวลาคอนขางมากในการทดลองวางบล็อกคำส่ัง เนื่องจากยังขาดทักษะในการวางแผน

เสนทางกอนเริ่มเขียนโปรแกรม สงผลใหตองมีการทดลองซ้ำหลายครั้งเพื่อใหตัวละครเดินทางถึงจุดหมาย อีกท้ังยัง

พบวานักเรียนบางคนมีความลังเลในการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรม และยังไมมั่นใจในการอธิบายเหตุผลของการ

เลือกใชคำส่ังในแตละข้ันตอน 

3. ส่ิงท่ีครตูองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

 เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรยีนรูในครั้งตอไป ครูควรเนนการฝกทักษะการวางแผนลำดับ

ข้ันตอนกอนการเขียนโปรแกรมใหมากข้ึน เชน การใหนักเรียนวาดเสนทางหรือใชสัญลักษณลูกศรแทนคำส่ังการ

เคล่ือนท่ีกอนนำไปเรียงบล็อกคำส่ังในโปรแกรมจริง เพื่อชวยใหนักเรียนสามารถมองเห็นภาพรวมของเสนทางและลด

ขอผิดพลาดในการเขียนคำส่ัง 

นอกจากนี้ ครูอาจสงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ โดยใหนักเรียนทำงานเปนคูหรือเปนกลุมยอย เพื่อรวมกันวิเคราะห

เสนทาง วางแผนลำดับคำส่ัง และชวยกันตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม ซึ่งจะชวยพัฒนาทักษะการคิดเชิง

ตรรกะ การแกปญหา และการทำงานรวมกับผูอื่นไดดียิ่งข้ึน อีกท้ังควรสงเสริมใหนักเรียนอธิบายเหตุผลของการ

เลือกใชคำส่ังแตละคำส่ัง เพื่อพัฒนาทักษะการส่ือสารและการอธิบายแนวคิดเชิงคำนวณของผูเรียน 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในครั้งนี้จำนวนกี่คน 

 จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน การตรวจสอบผลการทำกิจกรรมในโปรแกรม Cod.org และการ

ตอบคำถามระหวางการเรียน พบวานักเรียนสวนใหญสามารถอธิบายไดวาการเขียนโปรแกรมคือการส่ังงาน

คอมพิวเตอรใหทำงานตามลำดับข้ันตอน และสามารถเรียงบล็อกคำส่ังเพื่อควบคุมการเคล่ือนท่ีของตัวละครในเขา

วงกตใหไปถึงจุดหมายได 

โดยภาพรวมมีนักเรียนประมาณ 16 คน จากท้ังหมด 18 คน ท่ีสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูตามเกณฑท่ี

กำหนด คิดเปนประมาณ รอยละ 88.89 ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด สวนนักเรียนท่ียังไมบรรลุวัตถุประสงคบางสวน

ยังตองไดรับการเสริมความเขาใจเกี่ยวกับการวางแผนลำดับคำส่ังและการเลือกใชคำส่ังการเล้ียวใหสอดคลองกับ

เสนทางท่ีกำหนด 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

 ในระหวางการจัดกิจกรรม ครูไดใชวิธีการใหคำแนะนำแกนักเรียนเปนรายบุคคล พรอมท้ังต้ังคำถามเพื่อกระตุนให

นักเรียนสังเกตผลลัพธของโปรแกรมและคนหาสาเหตุของขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน เชน การต้ังคำถามวาตัวละครชน

กำแพงเพราะเหตุใด หรือควรแกไขคำส่ังใดเพื่อใหตัวละครเดินทางไปถึงเปาหมายไดสำเร็จ 

นอกจากนี้ ครูยังเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดลองแกไขคำส่ังดวยตนเองหลายครั้งผานกระบวนการลองผิดลองถูก (Trial 

and Error) ซึ่งชวยใหนักเรียนเกิดความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดของการแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรม หรือ Debug 

มากยิ่งข้ึน สงผลใหนักเรียนสวนใหญสามารถปรับปรุงคำส่ังและพัฒนาโปรแกรมของตนเองจนสามารถทำภารกิจในแต



ละระดับไดสำเร็จ ท้ังยังชวยเสริมสรางทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรูดานการเขียนโปรแกรมและการแกปญหาอยางเปน

ระบบ 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด 1 ช่ัวโมง - นาที 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

        (นางสาวกาญจนา หนอแกว)                 ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 PLC 04(2)             

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...2......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน     พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  23 กุมภาพันธ  2569    เวลา 12.45  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2/2    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส  C12201                     

เรื่องท่ีสอน การฝกเขียนโคดดวยโปรแกรม Code.org (Classic Maze)              

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

   - การใชสื่อกระตุนความสนใจ (Gamification): การเชื่อมโยงบทเรียนกับตัวละครที่นักเรียนคุนเคย ทำให

บรรยากาศการเรียนรูสนุกสนาน นักเรียนมีความกระตือรือรนในการพิชิตดานตางๆ 

  - การตั้งคำถามกระตุนความคิด (Inquiry-based Learning): เมื่อนักเรียนติดปญหา ครูไมไดบอกคำตอบ

ทันที แตใชคำถามวา "ถานกแดงเดินไปขางหนาอีกหนึ่งกาวจะเกิดอะไรข้ึน?" เพื่อใหนักเรียนฝกการคิดแบบมีเหตุผล 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ระดับการแกปญหาท่ียากข้ึน (Complexity): ในดานทายๆ ท่ีตองใชการวนซ้ำ (Loop) นักเรียนบางสวนเริ่ม

สับสนในการวางลำดับบล็อกคำส่ัง ทำใหใชเวลาลองผิดลองถูกนานกวาท่ีกำหนด 

  - สมาธิของนักเรียน: เนื่องจากเปนรูปแบบเกม ทำใหนักเรียนบางคนมุงเนนแตจะใหผานดานโดยการเดาสุม 

มากกวาการวิเคราะหลำดับข้ันตอนท่ีถูกตอง  

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) เรื่องการวนซ้ำ ครูควรเพิ่มกิจกรรม Unplugged 

Coding (กิจกรรมที่ไมใชคอมพิวเตอร) โดยใหเพื่อนในหองเปนหุนยนตและใหเพื่อนอีกคนออกคำสั่งแบบเปนจังหวะ 

เพื่อใหเห็นภาพการทำงานซ้ำๆ ไดชัดเจนข้ึนกอนลงมือปฏิบัติบนหนาจอ 

  - การมีสวนรวม: จะใชวิธีการกำหนดบทบาท (Role Play) ในกลุมใหชัดเจนและเวียนกัน เชน         "คน

เขียนโคด" (วางบัตร), "คนปอนคำส่ัง" (กดปุม), และ "คนตรวจสอบ" (เช็กความถูกตองบนแผนท่ี) เพื่อใหทุกคนมีหนาท่ี

รับผิดชอบตลอดกิจกรรม 

 

 

 



4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรู จำนวน 30 คน 

(รอยละ 85.71) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 5 คน (รอยละ 14.29) 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - ใชเทคนิค "Pair Programming" (การเขียนโปรแกรมแบบคู) โดยใหเพื ่อนที่ทำคะแนนผานดานไดเร็ว 

(Digital Leader) นั่งคูกับเพื่อนท่ียังไมเขาใจ เพื่อคอยใหคำแนะนำและแลกเปล่ียนแนวคิด 

  - ผลที่เกิดขึ้น: นักเรียนกลุมที่ยังติดขัดมีความมั่นใจมากขึ้น กลาที่จะลองวางบล็อกคำสั่งใหมๆและลดอัตรา

การ "เดาสุม" ลงอยางเห็นไดชัดจากการท่ีมีเพื่อนคอยต้ังคำถามขางๆ 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

            (นายนัท  สะสะรมย)                (นายดำรง   มาต๋ี) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

 

 

 

 

  



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...2......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  23 กุมภาพันธ 2569    เวลา 12.45  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2/2    จำนวนนักเรียน   35 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา  คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส  C12201  

เรื่องท่ีสอน การฝกเขียนโคดดวยโปรแกรม Code.org (Classic Maze)   

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การเลือกใชสื่อการเรียนรูที่เหมาะสมกับวัย: การใชโปรแกรม Code.org (Classic Maze) เปนเครื่องมือท่ี

ดึงดูดความสนใจของนักเรียนชั้น ป.2 ไดเปนอยางดี ชวยเปลี่ยนเรื่องยากอยางการเขียนโปรแกรม (Coding) ให

กลายเปนความทาทายท่ีสนุกสนานเหมือนการเลนเกม 

  - การเชื ่อมโยงแนวคิดนามธรรมสูการปฏิบัติ: ครูสามารถบูรณาการการสอนทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

(Computational Thinking) ทั้งการเขียนลำดับขั้นตอน (Algorithm) และการรูจักสัญลักษณผังงาน (Flowchart) 

เขากับการตอบล็อกคำส่ังแบบ Visual Programming ไดอยางกลมกลืน 

  - การฝกทักษะการแกปญหา: การเนนย้ำใหนักเรียนรู จักการทดสอบ (Run) และการแกไขขอผิดพลาด 

(Debug) ถือเปนการปลูกฝง Growth Mindset ท่ีดี ใหนักเรียนเรียนรูวาความผิดพลาดคือสวนหนึ่งของกระบวนการ

ทำงาน 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  -ความซับซอนของคำศัพทและสัญลักษณ: นักเรียนชั้น ป.2 อาจยังจดจำหรือสับสนกับชื ่อสัญลักษณ 

Flowchart ท่ีเปนภาษาอังกฤษ (เชน Decision block, Process block) ทำใหการวาดหรือเช่ือมโยงทิศทาง (Flow 

line) บนกระดาษกอนลงมือทำในคอมพิวเตอรใชเวลานาน 

  - ความคับของใจเมื่อเกิดขอผิดพลาด (Frustration): ในดานเขาวงกตที่เริ่มมีความซับซอน นักเรียนบางคน

อาจหาขอผิดพลาด (Bug) ในโคดของตนเองไมเจอ เมื่อกด Run แลวตัวละครชนกำแพงซ้ำ ๆ อาจทำใหเกิดความ

ทอแทและหยุดทำกิจกรรม 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - ประเด็นที่ตองปรับ: การลดกำแพงภาษาในเรื่องสัญลักษณผังงาน และการจัดการกับความเครียดเมื่อ

นักเรียนแกโคดไมได 



 

  - วิธีดำเนินการ: * กอนเริ่มใชงาน Code.org ควรเพิ่มกิจกรรม Unplugged Coding ส้ัน ๆ เชน การใช "บัตร

คำส่ังทิศทาง" ใหนักเรียนลองเดินเปนตัวละครในหองเรียนจริง เพื่อใหเห็นภาพการทำงานทีละคำส่ัง 

   - ทำปายคำศัพทสัญลักษณ Flowchart ติดไวหนากระดานพรอมรูปภาพประกอบท่ีชัดเจน 

   - นำเทคนิค "เพื่อนชวยเพื่อน (Pair Programming)" มาใช โดยใหจับคูกันคิดและชวยกันหาจุด

ผิดพลาด (Debug) ซึ่งจะชวยลดความกดดันไดดีกวาการปลอยใหแกปญหาคนเดียว 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 35 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 

30 คน (85.71 รอยละ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 5 คน (รอยละ 14.29) 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - ปญหาท่ีพบ: นักเรียนหาจุดผิดพลาด (Bug) ในดานเขาวงกตไมเจอและเริ่มหมดความสนใจ 

  - วิธีการแกปญหา: ครูใชวิธีตั้งคำถามชี้แนะ (Scaffolding) ใหเด็กคอย ๆ ไลอานบล็อกคำสั่งทีละบรรทัด

ควบคูไปกับการช้ีทิศทางบนหนาจอ รวมถึงใหเพื่อนท่ีทำดานนั้นผานแลวเดินมาใหคำแนะนำ 

  - ผลลัพธ: นักเรียนสามารถคนพบจุดที่เรียงคำสั่งผิดพลาดและแกไข (Debug) ไดดวยตนเอง ทำใหนักเรียน

เกิดความภาคภูมิใจ มีความมั่นใจในการเรียนรูเพิ่มข้ึน และบรรยากาศในหองเรียนเกิดความชวยเหลือเกื้อกูลกันอยาง

สรางสรรค 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางสาวปรญิานุช  กิริยา)      ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

       ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

  
  

  
  

  

 

 

 

 

 

 

 



          PLC 05    

 

 

แบบสรุปการสะทอนคิดหลังสังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....2.....  

ช่ือทีม กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 2/2    จำนวนนักเรียน  35 คน 

ช่ือครูผูสอน วาท่ีร.ต. หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส C12201  

ช่ือผูนำการสะทอนการเปดช้ันเรียน  วาท่ีร.ต. หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว     

รายช่ือผูรวมสะทอนคิดหลังเปดช้ันเรียน  จำนวน ........12........ คน  ไดแก 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher 
 

3 นางสาวปริญญานุช  กิริยา Buddy Teacher  

4 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher 
 

5 นางสาวกาญจนา  หนอแกว Buddy Teacher  

6 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher  
7 นางสาวนันทนภัส มะโนคำ Buddy Teacher  

8 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher  

9 นายปรัชญา จีระยา Buddy Teacher 
 

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน  ชัยวร Expert 
 

 

 

 

 

 



1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การบูรณาการกระบวนการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking): ครูสามารถเช่ือมโยงหลักการแกไข

ปญหาอยางเปนข้ันตอน (Algorithm) และการคิดแบบแยกยอย (Decomposition) เขากับกิจกรรมใน Code.org ได

อยางเปนรูปธรรม ชวยใหนักเรียนเห็นความสำคัญของการวางแผนกอนการลงมือปฏิบัติจริง 

  - เทคนิคการสอนแบบ Scaffolding: มีการจัดลำดับเนื้อหาจากงายไปสูความซับซอน โดยใชการตั้งคำถาม

กระตุนความคิด (Inquiry-based Learning) เพื่อใหนักเรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเองในขั้นตอนการ

แกปญหาเขาวงกต 

  -การใชสื่อประสม (Multi-media Learning): การสาธิตผานหนาจอโปรเจกเตอรควบคูกับการใชบัตรคำส่ัง

สัญลักษณ (Unplugged Coding) ชวยใหผูเรียนที่เรียนรูผานการมองเห็น (Visual Learner) เขาใจความหมายของ

บล็อกคำส่ังไดรวดเร็วยิ่งข้ึน 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความแตกตางรายบุคคลในดานตรรกะเชิงคณิตศาสตร: นักเรียนบางสวนยังขาดความเขาใจในการทำงาน

แบบวนซ้ำ (Loop) ทำใหมีการใชบล็อกคำส่ังท่ีซ้ำซอนเกินความจำเปนในการแกโจทย 

  - ขอจำกัดในการวิเคราะหขอผิดพลาด (Debugging): เมื่อโปรแกรมไมทำงานตามท่ีคาดหวัง นักเรียน

ระดับช้ัน ป.2 มักจะใชวิธีการลบคำส่ังท้ังหมดแลวเริ่มใหม แทนการตรวจสอบขอผิดพลาดในจุดท่ีเฉพาะเจาะจง 

เนื่องจากยังไมคุนชินกับกระบวนการไลระดับคำส่ัง (Trace code) 

  - ความเหล่ือมล้ำทางทักษะการใชงานอุปกรณ: นักเรียนบางคนมีความลาชาในการใชเมาสเพื่อลากและวาง

บล็อกคำส่ัง (Drag and Drop) ทำใหการดำเนินกิจกรรมในสวนของตนเองไมเปนไปตามกรอบเวลาท่ีกำหนด 

3. สิ่งท่ีตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การเพิ่มกิจกรรม Unplugged กอนการปฏิบัติจริง: ควรเพิ่มการจำลองสถานการณผานการเดินบนตาราง

ในหองเรียน (Floor Grid) เพื่อใหนักเรียนเขาใจทิศทางและการทำงานของ Loop ผานการเคล่ือนไหวทางกายภาพ 

(Kinesthetic Learning) กอนเขาสูบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

  - การพัฒนาคูมือสัญลักษณ (Pictorial Instructions): จัดทำส่ือเสริมการสอนท่ีเปนรูปภาพอธิบายการ

ทำงานของบล็อกคำส่ังแตละประเภทในรูปแบบภาษาท่ีเขาใจงาย เพื่อลดอุปสรรคดานภาษาเทคนิคและการอาน 

  - การจัดระบบการเรียนรูแบบเพื่อนชวยเพื่อน (Peer Tutoring): วางโครงสรางการทำงานคูโดยจับคูให

นักเรียนท่ีมีทักษะการคิดวิเคราะหสูงเปน "คูหูผูชวย" (Coding Buddies) เพื่อประคับประคองเพื่อนท่ีตองการความ

ชวยเหลือพิเศษ 

 

 

 

 

 



4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

 นักเรียนท้ังหมด: 35 คน 

        - จำนวนนักเรียนที่บรรลุวัตถุประสงค: 31 คน (คิดเปนรอยละ 88.57) ซึ่งสามารถเขียนโปรแกรมสั่งการให

ตัวละครเคล่ือนท่ีผานเขาวงกตไดสำเร็จตามเงื่อนไขท่ีกำหนด 

  - จำนวนนักเรียนท่ีไมบรรลุวัตถุประสงค: 4 คน (คิดเปนรอยละ 11.43) ซึ่งเปนกลุมนักเรียนท่ียังตองการการ

ช้ีแนะเปนพิเศษในดานทิศทางและการใชบล็อกคำส่ังวนซ้ำ 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - ผลจากการปรับใชเทคนิค "Pair Programming": จากการใหนักเรียนสลับบทบาทกันระหวางผูขับเคลื่อน 

(Driver) และผูกำกับเสนทาง (Navigator) พบวานักเรียนมีความรอบคอบในการวางแผนมากข้ึน และลดอัตราการเกิด

ขอผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมลงอยางเห็นไดชัด 

  - ผลจากการสอนกระบวนการ Debugging อยางเปนระบบ: เมื่อครูสอนใหใชวิธีการ "Step-by-step" เพื่อ

รันโปรแกรมทีละบล็อกคำสั่ง นักเรียนสามารถระบุจุดผิดพลาดไดดวยตนเองมากขึ้น สงผลใหบรรยากาศการเรียน

เปล่ียนจากการรอคำตอบจากครูเปนการพยายามแกปญหาเชิงตรรกะดวยตนเอง 

  - ผลสัมฤทธิ์ทางพฤติกรรม: นักเรียนมีความกระตือรือรนและมีเจตคติท่ีดีตอวิชาวิทยาการคำนวณ โดยพบวา

นักเรียนรอยละ 100 มีความเพียรพยายาม (Perseverance) ในการทำโจทยขอท่ียากข้ึนโดยไมยอทอ 

 

       เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ.............. ..............................ผูรบัรอง 

   (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)    ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC 

 

 

  



 

  



                           PLC 03    

 

 

การสะทอนคิดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปดช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....3.... 

ช่ือทีม   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีสะทอนคิดจัดกิจกรรมการเรียนรูกอนเปดช้ันเรียน 23 กุมภาพันธ 2569.......... เวลา 13.45-14.45 น. 

นักเรียนช้ัน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1/ 4    จำนวนนักเรียน ...........17...............คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม). รหัส  C11201 

เรื่องท่ีสอน การเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง  (Bee-Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญ จังหวัดเชียงใหม )  

จำนวนผูเขารวมสะทอนแผน   จำนวน ..10.... คน ไดแก 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher 
 

3 นางสาวปริญญานุช  กิริยา Buddy Teacher  

4 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher 
 

5 นางสาวกาญจนา  หนอแกว Buddy Teacher  

6 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher  
7 นางสาวนันทนภัส มะโนคำ Buddy Teacher  

8 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher  

9 นายปรัชญา จีระยา Buddy Teacher 
 

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน  ชัยวร Expert 
 

 

 

 

 

 



ประเด็นนําสะทอนกิจกรรมการเรียนรูกอนนําไปใชสอน 

1. องคประกอบของแผนจัดการเรียนรู 

 แผนการจัดการเรียนรูในช่ัวโมงท่ี 2 มีองคประกอบครบถวนและมีความนาสนใจอยางมาก โดยมีการระบุผล

การเรียนรูท่ีคาดหวัง (ผ.5) เรื่องการเขียนโปรแกรมอยางงายโดยใช Unplugged coding สาระสำคัญมีการเช่ือมโยง

การใชบัตรคำส่ัง (ลูกศรทิศทาง) เขากับบริบททองถ่ินคือสถานท่ีสำคัญในจังหวัดเชียงใหม (เชน วัดพระสิงห, สวนสัตว

เชียงใหม) ทำใหเนื้อหาดูมีชีวิตชีวาและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

2. การออกแบบจุดประสงคการเรียนรูท่ีสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 

 จุดประสงคการเรียนรูถูกออกแบบมาใหเนนทักษะการปฏิบัติเปนสำคัญ โดยดานความรู (K) เนนความเขาใจ

เรื่องทิศทางและการส่ังงานเปนลำดับ ดานทักษะ (P) เนนการเรียงบัตรคำส่ังเพื่อพา Bee-Bot ไปยังจุดหมาย และดาน

สมรรถนะ (C) เนนการคิดวิเคราะหเสนทาง ซึ่งจุดประสงคเหลานี้สอดคลองโดยตรงกับกิจกรรม "ภารกิจเดินทาง" ท่ี

นักเรียนจะไดลงมือแกปญหาจริงจากแผนท่ีสถานการณจำลอง 

3. กิจกรรมการเรียนรูท่ีครูผูสอนออกแบบมีความสอดคลองตามตัวช้ีวัด 

 กิจกรรมการเรียนรูมีความสอดคลองกับตัวชี้วัดที่เนนการแกปญหาอยางงายโดยใชขั้นตอนอัลกอริทึม ครูใช

วิธีการสอนท่ีเนนการมีสวนรวมผานสถานการณจำลอง (Situation-based Learning) โดยใชหุนยนต Bee-Bot และ

แผนท่ีเมืองเชียงใหมจำลอง ทำใหนักเรียนไดฝกทักษะการคิดอยางเปนระบบ (Computational Thinking) ผานการ

วางแผนเสนทางและการตรวจสอบความถูกตองของคำส่ังทีละข้ัน 

4. ช้ินงาน/ภาระงาน/การวัดประเมินผล สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู 

 ช้ินงานและภาระงานคือ "การจัดเรียงบัตรคำส่ังเพื่อผานภารกิจเดินทางไปยังสถานท่ีตางๆ" ซึ่งเปนการวัดผล

ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) การวัดประเมินผลครอบคลุมท้ังการตรวจลำดับบัตรคำส่ัง (P) การสังเกต

พฤติกรรมการทำงานรวมกัน (A) และการตอบคำถามเกี่ยวกับทิศทาง (K) โดยมีการกำหนดเกณฑการใหคะแนนท่ี

ชัดเจนตามระดับความสำเร็จของภารกิจ 

5. วิธีการแกปญหาท่ีมีการวางแผนสูการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสม 

 ครูมีการวางแผนแกปญหาทักษะการแยกแยะทิศทางของเด็ก ป.1 โดยการใช "ส่ือหุนยนต Bee-Bot" ท่ีมีปุม

คำสั่งชัดเจนและ "แผนที่จำลองขนาดใหญ" เพื่อเปลี่ยนตรรกะที่ยากใหกลายเปนเกมการเรียนรู นอกจากนี้ยังมีการ

วางแผนรองรับนักเรียนที่อาจติดปญหาดวยการใช "การแกปญหาแบบลอง-แก" (Trial and Error) และการทำงาน

แบบกลุมเพื่อใหนักเรียนไดแลกเปล่ียนความคิดเห็นและชวยเหลือกันในการหาเสนทางท่ีส้ันและถูกตองท่ีสุด 

 

   สรุปเวลา  1 ช่ัวโมง  - นาที 

 

ลงช่ือ ....................... .................. ผูบันทึก   ลงช่ือ................  ............................ผูรับรอง 

  (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)              ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน        ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

     

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

           PLC 04(1)    

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....3.....  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร         

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ  เมืองเชียงใหม  จังหวัด เชียงใหม   

วันท่ีเปดช้ันเรียน  9 มีนาคม  2569    เวลา  09.25  น. 

นักเรียนช้ัน  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1/4    จำนวนนักเรียน   17 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา  คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส  C11201  เรื่องท่ีสอน 

 การเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง (Bee-Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญจังหวัดเชียงใหม)  

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีตนเองทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การบูรณาการบริบททองถิ่นเขากับวิทยาการคำนวณ (Contextual Learning): การนำสถานที่สำคัญใน

จังหวัดเชียงใหม (เชน วัดพระสิงห, สวนสัตวเชียงใหม) มาเปนโจทยในการเรียนรู ชวยกระตุนความสนใจและสราง

ความเช่ือมโยงระหวางประสบการณเดิมของนักเรียนกับทักษะการคิดเชิงคำนวณไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  - การจัดการเรียนรูเชิงรุกผานกิจกรรม Unplugged Coding: ครูสามารถถายทอดแนวคิดเรื่องอัลกอริทึม 

(Algorithm) และการเรียงลำดับข้ันตอน (Sequencing) ผานส่ือท่ีสัมผัสไดจริง (Tangible Media) ทำใหเด็กระดับช้ัน 

ป.1 ซึ่งอยูในระยะพัฒนากลามเนื้อมัดเล็กและทักษะการสังเกต สามารถทำความเขาใจพื้นฐานการเขียนโปรแกรมได

โดยไมตองพึ่งพาหนาจอคอมพิวเตอร 

  - การเสริมสรางทักษะมิติสัมพันธ (Spatial Awareness): การใชแผนที่จำลองขนาดใหญบนพื้นหองเรียน

ควบคูกับตัวหุนยนต Bee-Bot ชวยใหนักเรียนพัฒนาความเขาใจในทิศทาง (หนา, หลัง, ซาย, ขวา) และการกะ

ระยะทางเชิงคณิตศาสตรไดอยางเปนรูปธรรม 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความสับสนดานทิศทางสัมพันธ (Orientation Confusion): นักเรียนบางสวนยังประสบปญหาในการระบุ

ทิศทาง "ซาย" และ "ขวา" เมื่อตัวหุนยนต Bee-Bot หันหนาในทิศทางท่ีตางจากตัวผูเรียน (Egocentric 

Perspective) สงผลใหการวางบัตรคำส่ังผิดพลาด 

  - กระบวนการคิดวิเคราะหแบบลองผิดลองถูก (Trial and Error): นักเรียนสวนใหญเนนการกดคำส่ังท่ี

หุนยนตทันทีโดยไมไดวางแผนผานบัตรคำส่ังลวงหนา (Pre-planning) ทำใหเมื่อเกิดขอผิดพลาด นักเรียนไมสามารถ

ระบุไดวาคำส่ังใดท่ีเปนปญหา 

  - การจัดการกลุมในพื้นท่ีจำกัด: เนื่องจากการใชแผนท่ีขนาดใหญบนพื้น ทำใหการควบคุมช้ันเรียนและการ

กระจายโอกาสในการสัมผัสอุปกรณแกเพื่อนทุกคนในกลุมทำไดยากในบางชวงของกิจกรรม 



3. สิ่งท่ีตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การเพิ่มกิจกรรม Unplugged กอนการปฏิบัติจริง: ควรเพิ่มการจำลองสถานการณผานการเดินบนตาราง

ในหองเรียน (Floor Grid) เพื่อใหนักเรียนเขาใจทิศทางและการทำงานของ Loop ผานการเคล่ือนไหวทางกายภาพ 

(Kinesthetic Learning) กอนเขาสูบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

  - การพัฒนาคูมือสัญลักษณ (Pictorial Instructions): จัดทำส่ือเสริมการสอนท่ีเปนรูปภาพอธิบายการ

ทำงานของบล็อกคำส่ังแตละประเภทในรูปแบบภาษาท่ีเขาใจงาย เพื่อลดอุปสรรคดานภาษาเทคนิคและการอาน 

  - การจัดระบบการเรียนรูแบบเพื่อนชวยเพื่อน (Peer Tutoring): วางโครงสรางการทำงานคูโดยจับคูให

นักเรียนท่ีมีทักษะการคิดวิเคราะหสูงเปน "คูหูผูชวย" (Coding Buddies) เพื่อประคับประคองเพื่อนท่ีตองการความ

ชวยเหลือพิเศษ 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากนักเรียนท้ังหมด: 17 คน 

  - จำนวนนักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงค: 14 คน (คิดเปนรอยละ 82.35) 

หมายเหตุ: นักเรียนกลุมนี้สามารถวิเคราะหเสนทางจากจุดเริ่มตนไปยังสถานท่ีสำคัญท่ีกำหนด และจัดเรียง

บัตรคำส่ังทิศทางไดถูกตองดวยตนเอง 

      - จำนวนนักเรียนท่ีไมบรรลุวัตถุประสงค: 3 คน (คิดเปนรอยละ 17.65) 

หมายเหตุ: นักเรียนกลุมนี้ยังตองการการชี้แนะเปนระยะ (Guided Practice) โดยเฉพาะในการเลือกคำส่ัง

เล้ียวซายหรือเล้ียวขวาเมื่อหุนยนตเปล่ียนทิศทางการเดิน ครูไดวางแผนเสริมทักษะผานกิจกรรมรายบุคคลใน

ช่ัวโมงซอมเสริมตอไป 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  จากการนำแนวทางการแกไขปญหามาปรับใชในระหวางการจัดก ิจกรรมการเรียนรู  พบวาเกิดการ

เปล่ียนแปลงเชิงบวกในดานทักษะและกระบวนการเรียนรูของผูเรียน ดังนี้ 

สัมฤทธิผลจากการใชส่ือสัญลักษณทิศทาง (Spatial Orientation Success): การใชสัญลักษณสีท่ีขอมือเพื่อ

ระบุทิศทางซาย-ขวา ชวยใหนักเรียนระดับชั้น ป.1 สามารถกาวขามขอจำกัดดาน "มุมมองที่ยึดตนเองเปน

ศูนยกลาง" (Egocentric Perspective) ไดอยางมีนัยสำคัญ สงผลใหนักเรียนสามารถวิเคราะหและวางแผน

ทิศทางจากมุมมองของตัวหุนยนต (Robot’s View) ไดถูกตองแมนยำข้ึนจากเดิมถึงรอยละ 30 

การพัฒนาทักษะการวางแผนอยางเปนระบบ (Systematic Planning): การบังคับใชกติกา "วางบัตรคำส่ังให

เสร็จสิ้นกอนเริ่มรันโปรแกรม" (Offline Coding First) ชวยเปลี่ยนพฤติกรรมจากการเดาทางแบบลองผิด

ลองถูก (Trial and Error) มาเปนการคิดเชิงอัลกอริทึม (Algorithmic Thinking) นักเรียนมีความรอบคอบใน

การทบทวนลำดับข้ันตอน (Sequencing) และลดความถ่ีในการกดปุม Reset คำส่ังใหมลงอยางเห็นไดชัด 



ประสิทธิภาพของการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning Efficiency): การกำหนดบทบาทหนาท่ี

ชัดเจนภายในกลุม (Programmer และ Debugger) ชวยลดความวุนวายในการแยงกันควบคุมอุปกรณ 

นักเรียนเกิดการเรียนรูผานการตรวจสอบขอผิดพลาดรวมกัน (Peer Debugging) ทำใหกลุมนักเรียนที่เคย

ตองการการชวยเหลือพิเศษ สามารถทำภารกิจ "พา Bee-Bot ไปวัดพระสิงหและสวนสัตวเชียงใหม" ได

สำเร็จดวยตนเองผานการแนะนำของเพื่อนรวมกลุม 

ผลลัพธในภาพรวม: วิธีการแกไขดังกลาวไมเพียงแตชวยใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคตามแผนการจัดการ

เรียนรู แตยังชวยเสริมสรางสมรรถนะดานการแกปญหา (Problem Solving) และความภาคภูมิใจในตนเอง 

(Self-esteem) เมื่อนักเรียนสามารถควบคุมเทคโนโลยีใหบรรลุเปาหมายตามสถานการณจำลองที่เชื่อมโยง

กับทองถ่ินไดจริง 

 

 

 

 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ ............... ........................... ผูบันทึก   ลงช่ือ.............. ..............................ผูรบัรอง 

    (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)    ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC 

 

  



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...3......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  9  มีนาคม 2569     เวลา 09.25  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 1/4    จำนวนนักเรียน   17 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ี ร.ต.หญิงปาณญาดา ต๊ิบแกว   วิชา  คอมพิวเตอร รหัส  C12101  

เรื่องท่ีสอน การฝกเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง (Bee-Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญ จังหวัดเชียงใหม)  

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การบูรณาการบริบททองถ่ิน: การนำสถานท่ีสำคัญในจังหวัดเชียงใหมมาเปนโจทยในภารกิจ         ชวยให

บทเรียนมีความหมายและนาสนใจสำหรับนักเรียนช้ัน ป.1 

  - รูปแบบการสอน Unplugged Coding: เหมาะสมกับพัฒนาการของนักเรียนวัยเริ่มเรียน ชวยใหเด็กเขาใจ

ตรรกะการวางลำดับข้ันตอน (Sequencing) ไดโดยไมตองกังวลกับทักษะการใชเครื่องคอมพิวเตอร 

  - กิจกรรมที่เนนการปฏิบัติจริง: นักเรียนไดฝกทักษะการคิดวิเคราะหเสนทางผานการวางบัตรคำสั่ง  ซึ่ง

สงเสริมสมรรถนะการแกปญหาไดอยางเปนรูปธรรม 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ทักษะการรับรูทิศทาง: นักเรียนชั้น ป.1 บางสวนอาจยังสับสนเรื่องทิศทางซายและขวา เมื่อตองวางบัตร

คำส่ังท่ีสวนทางกับทิศทางท่ีตนเองยืนอยู 

  - การจัดการพื้นท่ีและอุปกรณ: การปฏิบัติกิจกรรมดวยบัตรคำส่ังหรือหุนยนตบนแผนท่ีขนาดใหญอาจทำให

การควบคุมระเบียบในหองเรียนทำไดยากหากมีการแบงกลุมท่ีใหญเกินไป 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การใชส่ือชวยจดจำทิศทาง: ควรเพิ่มสัญลักษณสีหรือเครื่องหมายท่ีขอมือ (เชน สายรัดขอมือ         

  สีตางกัน) เพื่อชวยใหนักเรียนระบุทิศซาย-ขวาไดแมนยำข้ึนในขณะวางแผนเสนทาง 

  - การจัดกลุมเพื่อนชวยเพื่อน: มอบหมายหนาท่ีในกลุมใหชัดเจน (เชน ผูวางแผน, ผูเรียงบัตร,          

   ผูตรวจสอบ) เพื่อพัฒนาสมรรถนะการทำงานเปนทีม 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 17 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 

14 คน (รอยละ 82.35 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 3 คน (รอยละ 17.65) 

 



5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  ผลจากการแกปญหาแบบลอง-แก: การเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดสอบลำดับขั้นตอนและแกไขเมื ่อไมถึง

เปาหมาย ชวยใหนักเรียนลดความกลัวตอความผิดพลาด และเกิดการเรียนรูผานการปรับปรุง (Debugging) ซึ่งเปน

หัวใจสำคัญของวิทยาการคำนวณ สงผลใหนักเรียนเกิดความมั่นใจและสนุกกับการเรียนรูมากข้ึน 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

     

 

  



  

          PLC 04(2)    

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...3......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  9 มีนาคม  2569                เวลา 12.45  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 1    จำนวนนักเรียน   17 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา   คอมพิวเตอร รหัส  C11201   

เรื่องท่ีสอน     การเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง (Bee-Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญ จังหวัดเชียงใหม)                                

)                                      

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 - การบูรณาการทองถ่ิน (Local Integration): ครูนำสถานท่ีสำคัญในจังหวัดเชียงใหม เชน วัดพระสิงห, วัด

เชียงมั่น และสวนสัตวเชียงใหม มาเปนโจทยในภารกิจ ทำใหบทเรียนมีความหมายและนาสนใจสำหรับนักเรียน 

  - รูปแบบการสอนที่เนนการปฏิบัติ (Active Learning): แผนการสอนเนนกระบวนการ "กลุม" และการ 

"ลอง-แก" (Trial and Error) ซึ่งสงเสริมสมรรถนะการคิดวิเคราะหและการรวมพลังทำงานเปนทีม (Teamwork 

  - การเช่ือมโยงความรูพื้นฐาน: มีการปูพื้นฐานเรื่องทิศทาง (หนา-หลัง-ซาย-ขวา) กอนเขาสูการส่ังงานจริง ซึ่ง

เปนข้ันตอนท่ีสำคัญมากสำหรับนักเรียนวัยนี้ 
 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความสับสนเรื่องทิศทางสัมพัทธ: นักเรียนช้ัน ป.1 มักสับสนทิศทาง "ซาย-ขวา" เมื่อหุนยนตหันไปในทิศทาง

ท่ีตางจากตัวนักเรียน (เชน เมื่อหุนยนตหันหนาเขาหาตัวนักเรียน) 

  - การบริหารจัดการเวลา: กิจกรรมในข้ัน E2 (สำรวจและคนหา) และ E3 (อธิบายและลงขอสรุป) ท่ีตองมีการ

สลับกลุมและตรวจสอบเสนทาง อาจใชเวลามากกวา 1 ช่ัวโมงท่ีกำหนดไว 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การสอนทิศทางดวยรางกาย (Physical Mapping): ครูอาจใหนักเรียนลองเดินตามบัตรคำส่ังดวยตัวเอง

กอน (Unplugged Activity) เพื่อใหเขาใจวา "หันซาย" หรือ "หันขวา" ของหุนยนตคือทางไหน 

  - การเพิ่มตัวชวยทางสายตา (Visual Aids): ติดสัญลักษณสีหรือลูกศรท่ีตัว Bee-Bot หรือบนแผนท่ีเพื่อให

เด็กเปรียบเทียบทิศทางไดงายข้ึน 

  - การจัดการกลุม: กำหนดบทบาทในกลุมใหชัดเจน เชน "ผูวางแผน", "ผูเรียงบัตรคำส่ัง", "ผูกดปุม" เพื่อใหทุก

คนมีสวนรวมและลดความวุนวายในช้ันเรียน 



4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  - จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูการตอบคำถามและการมีสวนรวมของนักเรียนในช้ันเรียน  พบวา จาก

จำนวนนักเรียนในชั้นเรียนมีจำนวน 17 คน พบวานักเรียนที่บรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 14 คน 

(รอยละ 82.35 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 3 คน (รอยละ 17.65) 
 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - วิธีการแกปญหา: ครูใชเทคนิค "การแกปญหาแบบลอง-แก" และการใหเพื่อนในกลุมชวยกันตรวจสอบพิกัด

และเสนทาง ผลที่เกิดขึ้น: นักเรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) สามารถเรียงลำดับ

คำส่ัง (Algorithm) ใหหุนยนตไปถึงจุดหมายไดสำเร็จตามภารกิจท่ีไดรับ อีกท้ังยังสงผลใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน

และมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิทยาการคำนวณ  

 

 

     เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางสาวนันทนภัส มะโนคำ)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....3..... (สำหรับ Buddy Teacher) 

ช่ือทีม          กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี            

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน             9 มีนาคม  2569                        เวลา                 09:25            น. 

นักเรียนช้ัน                     ประถมศึกษาปท่ี 1/4                       จำนวนนักเรียน       17               คน 

ช่ือครูผูสอน     วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว            วิชา    คอมพิวเตอร               รหัส  

C11201เรื่องท่ีสอน               การเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง (Bee-Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญ จังหวัดเชียงใหม) 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 การลดภาระทางปญญา (Cognitive Load) ดวยการจัดลำดับเนื้อหา: 

แผนนี้มีการแบงข้ันตอนจากงายไปยากอยางชัดเจน โดยเริ่มจากการทำความรูจักปุมส่ังงานพื้นฐานในช่ัวโมงท่ี 1 

ไปสูการทำภารกิจเด่ียวในช่ัวโมงท่ี 2 และจบดวยการแกปญหาท่ีซับซอนข้ึนในรูปแบบกลุมในช่ัวโมงท่ี 3  

ซึ่งเปนการเสริมแรง  ท่ีดีมากสำหรับเด็ก ป.1  

    การเช่ือมโยงบริบททองถ่ินเขากับทักษะดิจิทัล: การใชสถานท่ีจริงในเชียงใหม เชน ประตูทาแพ 

หรือวัดพระธาตุดอยสุเทพ ไมเพียงแตทำใหการเรียน Unplugged Coding เปนเรื่องรูปธรรม แตยังสอดแทรก 

"ความภาคภูมิใจในชุมชน" (Attitude) ไดอยางแนบเนียน  

    การสรางเงื่อนไข "หามเดินผานเสนทึบสีแดง":  เปนการฝกใหผูเรียนรูจักขอจำกัด (Constraints) 

ในการเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของการคิดเชิงคำนวณท่ีมากกวาแคการเดินใหถึงเปาหมาย 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

 คอขวดในการทดลองกับหุนยนตจริง: ในช่ัวโมงท่ี 2 กำหนดใหนักเรียนทำงานเด่ียวแตมีหุนยนตแบงตามกลุม  

อาจเกิดปญหา "นักเรียนรอคิวนาน" ทำใหเสียสมาธิหรือสูญเสียจังหวะการเรียนรู (Learning Flow) 

ขณะรอทดสอบคำส่ังกับ Bee-Botความซับซอนของมิติสัมพันธ (Spatial Reasoning): สำหรับเด็ก ป.1 

การเขาใจวาปุม "เล้ียว" คือการ "หมุนตัวอยูกับท่ี" โดยไมเคล่ือนไปขางหนา  

เปนแนวคิดท่ียากตอการทำความเขาใจในครั้งแรก 

ซึ่งอาจทำใหเด็กสับสนระหวางทิศทางของตัวเองกับทิศทางของหุนยนต 

 



 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

 เพิ่มกิจกรรม "Bee-Bot มนุษย" (Kinesthetic Learning): ในชวงท่ีนักเรียนรอคิวใชหุนยนต  

ควรใหเพื่อนในกลุมผลัดกันทำหนาท่ีเปน "หุนยนต" และ "คนส่ังงาน" โดยเดินบนตารางท่ีวาดบนพื้นหอง 

เพื่อใหเด็กเห็นภาพการเคล่ือนท่ีและทิศทางซาย-ขวาจากมุมมองของหุนยนตจริงๆ กอนกดปุม 

    การใชกระบวนการ "Peer Review" กอนรันโปรแกรม: ปรับข้ันตอนการทำงานใหเพื่อนในกลุมชวยกัน 

"ตรวจทานลูกศร" ในใบงานของกันและกันกอนจะเดินไปกดหุนยนต  

เพื่อลดจำนวนครั้งในการลองผิดลองถูกและสงเสริมการทำงานรวมกัน 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

 การวัดผลครอบคลุมท้ัง K-P-A-C โดยเฉพาะดาน Competency (C) ท่ีเนนการปรับแกคำส่ังเมื่อพบขอผิดพลาด 

ซึ่งเปนทักษะ Debugging ท่ีสำคัญมาก 

โดยแผนนี้มีการเตรียมแบบบันทึกคะแนนท่ีระบุเกณฑการตัดสินคุณภาพชัดเจน (10-12 คะแนน = ดี) 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1/4 จำนวน 17 คน ผานจุดประสงคการเรียนรู 98%  สวนอีก 2 %  

คนอาจจะยังไมเขาใจในการเดินของหุนยนตมีคำส่ังท่ีผิดพลาด  

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

     การใชสถานการณอุปสรรค : การเพิ่ม "สุนัขดุ" หรือ "น้ำทวม" 

เปนวิธีการแกปญหาการเรียนรูท่ีทำใหเด็กไมเบ่ือกับภารกิจเดิมๆ และชวยกระตุนใหเด็กตอง 

"คิดวิเคราะหเสนทางใหม" (Critical Thinking) 

ซึ่งสงผลโดยตรงตอสมรรถนะการคิดข้ันสูงตามเปาหมายของโรงเรียนมาตรฐานสากล 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......0.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

 ( นางสาวปวิตรา  ดวงปอ)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี 3 (สำหรับ Buddy Teacher) 

ช่ือทีม  .............................กลุมสาระวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี.........................................................................  

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน ................. 9  มีนาคม 2569.......................................................  เวลา ........10.20 ........... น. 

นักเรียนช้ัน ............ประถมศึกษาปท่ี 1/4..................................................จำนวนนักเรียน ..............17...........คน 

ช่ือครูผูสอน ........วาท่ี.ร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว............... วิชา ........คอมพิวเตอร....... รหัส ......C11201....  

เรื่องท่ีสอน.................. การเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง (Bee-Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญจังหวัดเชียงใหม)............... 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. ส่ิงท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

 แผนจัดการเรียนรูมีการเช่ือมโยงกับบริบททองถ่ิน  นำสถานท่ีสำคัญในจังหวัดเชียงใหม เชน วัดเจดียหลวง, 

สวนสัตว, และประตูทาแพ มาเปนสถานการณจำลอง ทำใหนักเรียนรูสึกใกลตัวและสนุกกับการเรียนรูและยัง

สอดแทรกความรูเรื่องสถานท่ีสำคัญในทองถ่ินไปพรอมกัน  

 รูปแบบการเรียนรูแบบ Unplugged Coding  ใชบัตรคำส่ังแทนการใชคอมพิวเตอรเหมาะสมอยางยิ่งสำหรับ

เด็กช้ัน ป.1 เพื่อวางรากฐานเรื่องอัลกอริทึม (Algorithm) โดยไมสรางความเครียดดานทักษะเทคโนโลยีจนเกินไป  

 การใชส่ือกึ่งรูปธรรม (Semi-Concrete) การใชหุนยนต Bee-Bot รวมกับแผนท่ีและบัตรคำส่ัง ชวยใหเด็ก

เห็นภาพการทำงานท่ีเปนลำดับข้ันตอน (Step-by-step) ไดอยางชัดเจน  

2. ส่ิงท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในครั้งนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

 ทักษะการแยกแยะทิศทาง (Spatial Awareness) นักเรียน ป.1 บางสวนอาจยังสับสนระหวาง "ซาย" และ 

"ขวา" เมื่อหุนยนตหันไปในทิศทางท่ีตางจากตัวนักเรียนเอง   นอกจากนี้การเรียงบัตรคำส่ังหลายข้ันตอนเพื่อไปยัง

เปาหมายท่ีไกลออกไป อาจทำใหเด็กเกิดความสับสนในการนับจำนวนชองหรือลำดับการหัน   

3. ส่ิงท่ีครตูองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

   ครคูวรจัดทำ "ปลอกแขน" หรือ "สติกเกอร" ติดท่ีมือซาย-ขวาของนักเรียน หรือติดลูกศรทิศทางไวบนตัว

หุนยนต Bee-Bot เพื่อใหเด็กเปรียบเทียบทิศทางไดงายข้ึน  และควรแบงระดับความยาก (Scaffolding) เริ่มจาก

ภารกิจระยะส้ัน (1-2 คำส่ัง) ไปยังภารกิจท่ีซับซอนข้ึน เพื่อสรางความมั่นใจใหกับนักเรียนกอนเริ่มทำใบงานบันทึก

คำส่ังท่ียากข้ึน  และควรมีการบันทึกผลอยางเปนระบบ  โดยใบงานควรเพิ่มชองใหเด็กได "ตรวจสอบคำส่ัง" 



(Debugging) เชน มีชองใหทำเครื่องหมายถูกเมื่อหุนยนตเดินไดตามท่ีวางแผนไว เพื่อฝกทักษะการตรวจสอบความ

ถูกตอง 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในครั้งนี้จำนวนกี่คน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู การตอบคำถามและการมีสวนรวมของนักเรียนในช้ันเรียน 

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 17 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี 

จำนวน 14 คน (รอยละ 82.35 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 3 คน (รอยละ 17.65)  

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

       การใชสถานการณจำลอง "พาเท่ียวเชียงใหม"  มีผลทำใหชวยกระตุนความสนใจ (Engagement) ทำให

นักเรียนมีแรงจูงใจในการแกปญหาเพื่อพาหุนยนตไปยังเปาหมายท่ีตนเองรูจัก  

  การทำงานเปนกลุม (Collaborative Learning): ชวยใหนักเรียนไดแลกเปล่ียนความคิดเห็น เกิดทักษะการ

ทำงานรวมกับผูอื่น และชวยลดปญหาเด็กท่ียังสับสนทิศทางโดยมีเพื่อนชวยประคับประคอง  

  การใชใบงานบันทึกคำส่ัง (Algorithm Recording)  ทำใหนักเรียนไดเปล่ียนจากการลองผิดลองถูก (Trial 

and Error) มาเปนการคิดอยางเปนระบบผานการเขียนสัญลักษณกอนลงมือปฏิบัติจริง 

    

   

 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด ......1.....ช่ัวโมง ..............นาที 

 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

        (นางภัรฎา  หนอแกว)     ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

         ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  
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การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี 3 (สำหรับ Buddy Teacher) 

ช่ือทีม กลุมสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

วันท่ีเปดช้ันเรียน 9 มีนาคม 2569                  เวลา 09:25-10:25 น. 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1/4                    จำนวนนักเรียน 17 คน 

ช่ือครูผูสอน วาท่ีรอยตรีปาณญาดา ต๊ิบแกว        วิชาคอมพิวเตอร                                  รหัส C12201  

เรื่องท่ีสอน การเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง (Bee-Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญ จังหวัดเชียงใหม) 

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. ส่ิงท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

ครูผูสอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชส่ือและอุปกรณเทคโนโลยี ไดแก หุนยนต Bee-Bot รวมกับ

แผนท่ีสถานท่ีสำคัญของจังหวัดเชียงใหม เพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี นักเรียนมีโอกาสลงมือ

ปฏิบัติจริงในการวางแผนลำดับคำส่ังและควบคุมการเคล่ือนท่ีของหุนยนต สงผลใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานในการ

เรียนรู และมีสวนรวมในการทำกิจกรรมอยางกระตือรือรนตลอดช่ัวโมงเรียน 

2. ส่ิงท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในครั้งนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

เนื่องจากนักเรียนอยูในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 นักเรียนบางคนยังไมเขาใจการกำหนดลำดับคำส่ังการ

เคล่ือนท่ีของหุนยนตอยางถูกตอง ทำใหตองใชเวลาในการทดลองหลายครั้ง นอกจากนี้นักเรียนบางกลุมยังขาดทักษะ

ในการทำงานรวมกัน สงผลใหการดำเนินกิจกรรมใชเวลานานกวาท่ีกำหนดเล็กนอย 

3. ส่ิงท่ีครตูองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  ครูควรอธิบายข้ันตอนการใชบัตรคำส่ังและการวางแผนเสนทางการเคล่ือนท่ีของ Bee-Bot อยางชัดเจนมาก

ยิ่งข้ึน พรอมท้ังสาธิตตัวอยางการกำหนดคำส่ังกอนใหนักเรียนลงมือปฏิบัติจริง นอกจากนี้ควรกำหนดบทบาทหนาท่ี

ของสมาชิกในกลุม เชน ผูวางแผนเสนทาง ผูกดคำส่ัง และผูสังเกตผล เพื่อใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวมในกิจกรรมอยาง

ท่ัวถึง 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในครั้งนี้จำนวนกี่คน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการทำกิจกรรมและการทดลองควบคุมหุนยนต พบวานักเรียนสวนใหญสามารถ

กำหนดลำดับคำส่ังเพื่อควบคุมการเคล่ือนท่ีของ Bee-Bot ไปยังสถานท่ีสำคัญท่ีกำหนดไดอยางถูกตอง โดยมีนักเรียน

จำนวน 15 คน จากท้ังหมด 17 คน ท่ีสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูตามเกณฑท่ีกำหนด 

 



5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  ครูใชวิธีการใหคำแนะนำเปนรายกลุม พรอมท้ังต้ังคำถามกระตุนการคิดเกี่ยวกับลำดับการเคล่ือนท่ีของ

หุนยนต และใหนักเรียนทดลองแกไขคำส่ังดวยตนเอง วิธีการดังกลาวชวยใหนักเรียนเขาใจหลักการของการเขียน

โปรแกรมแบบลำดับคำส่ังมากยิ่งข้ึน และสามารถปรับปรุงการทำงานของหุนยนตใหเคล่ือนท่ีไปยังตำแหนงท่ีตองการ

ไดอยางถูกตอง 

           เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด 1 ช่ัวโมง - นาที 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ............................................ผูรับรอง 

        (นางสาวกาญจนา หนอแกว)                 ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 PLC 04(2)             

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...3......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน     พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  9 มีนาคม  2569    เวลา 09.25  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 1/4    จำนวนนักเรียน   17 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา  คอมพิวเตอร รหัส  C11201   

เรื่องท่ีสอน การเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง(Bee Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญ จังหวัดเชียงใหม)              

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

   - การเช่ือมโยงบริบททองถ่ิน (Contextual Learning): การใชสถานท่ีสำคัญในจังหวัดเชียงใหมมาเปนโจทย 

ทำใหนักเรียนเกิดความสนใจและมองเห็นภาพการนำทิศทางไปใชในชีวิตจริงไดชัดเจน 

  - การใชสื ่อที่เปนรูปธรรม: การใชบัตรคำสั่ง (Arrow Cards) ควบคูกับการใชหุนยนต Bee-Bot ชวยให

นักเรียนเห็นลำดับข้ันตอน (Algorithm) ของความคิดกอนท่ีจะลงมือปอนคำส่ังจริง ซึ่งชวยลดความผิดพลาดและทำ

ใหนักเรียนเขาใจพื้นฐานการเขียนโปรแกรมไดงายข้ึน 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - มิติสัมพันธและการกลับดาน (Spatial Awareness): นักเรียนบางสวนยังสับสนเรื่องทิศทางซาย-ขวา เมื่อ

ตัวหุนยนตหันหนาเขาหาตัวนักเรียน (มุมมองท่ีสวนทางกัน) ทำใหการวางบัตรคำส่ังผิดพลาดในข้ันตอน การเล้ียว 

  - ขอจำกัดดานอุปกรณ: แมนักเรียนจะมีจำนวน 17 คน ซึ่งไมมากนัก แตการรอคอยจังหวะเพื่อปอนคำส่ังใส

หุนยนตในบางกลุมอาจทำใหเกิดชวงวางท่ีนักเรียนบางคนเริ่มเสียสมาธิ  

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - การฝกทักษะทิศทาง: จะเพิ่มกิจกรรม "Human Coding" หรือการใหเพื่อนสมมติตัวเองเปนหุนยนตเดินบน

ชองตารางขนาดใหญบนพื้นหอง เพื่อใหนักเรียนเขาใจการหมุนตัวและการเคล่ือนท่ีจากมุมมอง            ของหุนยนต

กอนเริ่มใช Bee-Bot 

  - การมีสวนรวม: จะใชวิธีการกำหนดบทบาท (Role Play) ในกลุมใหชัดเจนและเวียนกัน เชน         "คน

เขียนโคด" (วางบัตร), "คนปอนคำส่ัง" (กดปุม), และ "คนตรวจสอบ" (เช็กความถูกตองบนแผนท่ี) เพื่อใหทุกคนมีหนาท่ี

รับผิดชอบตลอดกิจกรรม 

 

 



 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 17 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรู จำนวน 15 คน 

(รอยละ 88.24 ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 6 คน (รอยละ 11.76) 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  การแกปญหาโดยใชระบบเพื่อนชวยเพื่อน (Peer Tutoring): เมื่อพบนักเรียนท่ีทำไมได ครูไดใหเพื่อนในกลุม

ที่เขาใจแลวมาชวยเปนผูแนะนำ (Coach) ผลที่ไดคือ นักเรียนมีความกลาซักถามมากขึ้น บรรยากาศ           ใน

หองเรียนมีความเปนทีม และนักเรียนท่ียังไมเขาใจเริ่มกลาลองผิดลองถูก (Trial and Error) จนสามารถพา Bee-Bot 

ไปถึงจุดหมายไดในท่ีสุดแมจะใชเวลามากกวาเพื่อน 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

           (นายนัท  สะสะรมย)                (นายดำรง   มาต๋ี) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

 

 

 

 

  



          PLC 04(2)    

 

 

การเปดช้ันเรียน - สังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ...2......  

ช่ือทีม  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียน พุทธิโศภน  อำเภอ เมืองเชียงใหม   จังหวัด เชียงใหม  

วันท่ีเปดช้ันเรียน  9 มีนาคม 2569    เวลา 9.25  น. 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 1/4    จำนวนนักเรียน   17 คน 

ช่ือครูผูสอน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา  คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส  C11201  

เรื่องท่ีสอน การเขียนโคดโดยใชบัตรคำส่ัง(Bee-Bot พาเท่ียวสถานท่ีสำคัญ จังหวัดเชียงใหม)  

ประเด็นคําถามในการจัดการเรียนการสอน  

1. สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

  - การบูรณาการบริบททองถ่ินเขากับบทเรียน: การนำสถานท่ีสำคัญของจังหวัดเชียงใหม (เชน วัดพระสิงห วัด

เชียงมั่น อนุสาวรียสามกษัตริย สวนสัตวเชียงใหม) มาเปนแผนท่ีสำหรับทำภารกิจ เปนการเช่ือมโยงการเรียนรูเขากับ

ชีวิตจริงและชุมชน ทำใหนักเรียนช้ัน ป.1 เกิดความสนใจและมีสวนรวมอยางเต็มท่ี 

  - การจัดการเรียนรูแบบ Unplugged Coding ท่ีเหมาะสมกับวัย: การใชบัตรคำส่ังทิศทาง (ลูกศร หนา-หลัง-

ซาย-ขวา) แทนการใชคอมพิวเตอร ชวยปูพื้นฐานเรื่องอัลกอริทึมและการสั่งงานทีละขั้นใหเด็ก ป.1 ไดอยางเปน

รูปธรรมและสนุกสนาน  

  - การสงเสริมทักษะการทำงานเปนทีม: การแบงกลุมนักเรียนกลุมละ 3-4 คน เพื่อรวมกันทำภารกิจและ

วิเคราะหเสนทาง ชวยฝกทักษะทางสังคม การส่ือสาร และการรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น 

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความสับสนเรื่องทิศทาง (ซาย-ขวา): นักเรียนช้ัน ป.1 บางสวนอาจยังมีพัฒนาการดานการแยกแยะทิศทาง

ซาย-ขวาไมแมนยำ โดยเฉพาะเมื่อตองจินตนาการทิศทางในขณะที่ตัว Bee-Bot หันหนาไปในทิศทางอื่นที่ไมใชทิศ

ตรงหนา (เชน หันลง หรือ หันขาง) ทำใหการวางบัตรคำส่ังลูกศรเล้ียวซาย/เล้ียวขวาเกิดความผิดพลาดไดงาย 

  - การกระจายความมีสวนรวมในกลุม: ในวัยเด็กเล็ก การทำงานกลุมอาจมีนักเรียนบางคนท่ีกระตือรือรนและ

เปนผูนำในการวางบัตรคำสั่งทั้งหมด ในขณะที่เพื่อนบางคนอาจเปนเพียงผูดูและไมไดฝกคิดวิเคราะหเสนทางดวย

ตนเอง 

3. สิ่งท่ีครูตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

  - ประเด็นที่ตองปรับ: การลดความสับสนเรื่องทิศทาง และการจัดการใหทุกคนมีสวนรวมในการวางลำดับ

คำส่ัง 

 



  - วิธีดำเนินการ: * กอนเริ่มกิจกรรมบนแผนท่ี ครูควรเพิ่มกิจกรรมการเคล่ือนไหว (Physical activity) ส้ัน ๆ 

เชน ใหเด็ก ๆ ลองสวมบทบาทเปน Bee-Bot แลวเดินตามคำส่ังเพื่อนในหองเรียนจริง เพื่อใหรางกายจดจำทิศทางได

ดีข้ึน 

   - ควรกำหนดบทบาทของสมาชิกในกลุม 3-4 คนใหชัดเจนและผลัดเปลี่ยนกัน (เชน คนที่ 1 อาน

โจทยภารกิจ คนที่ 2 หยิบบัตรคำสั่ง คนที่ 3 วางบัตร และคนที่ 4 ตรวจสอบเสนทาง) เพื่อใหนักเรียนทุกคนไดฝก

ทักษะครบทุกดาน 

4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมการเร ียนร ู   การตอบคำถามและการมีส วนร วมของนักเร ียนในชั ้นเรียน               

พบวา จากจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนมีจำนวน 17 คน พบวานักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในระดับดี จำนวน 

15 คน (88.23 รอยละ) นักเรียนท่ียังตองเสริมความเขาใจเพิ่มเติม จำนวน 2 คน (รอยละ 11.77) 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

  - ปญหาที่พบ: ระหวางทำภารกิจเดินทางไปวัดพระสิงห หรือวัดเชียงมั่น นักเรียนบางกลุมวางบัตรคำสั่งผิด

ทิศทาง ทำใหเสนทางไมไปถึงจุดหมาย 

  - วิธีการแกปญหา: ครูใชกระบวนการ "การแกปญหาแบบลอง-แก (Trial and Error)" โดยเขาไปชี้แนะให

นักเรียนคอย ๆ ตรวจสอบการเดินของ Bee-Bot ทีละกาวเทียบกับบัตรคำส่ังท่ีวางไว แทนท่ีจะบอกคำตอบท่ีถูกตอง

ทันที  

  - ผลลัพธ: นักเรียนสามารถคนพบจุดท่ีตนเองวางบัตรคำส่ังผิดและทำการแกไข (Debug) ไดดวยตนเอง ทำให

นักเรียนเกิดความภูมิใจ ไมกลัวความผิดพลาด และเขาใจกระบวนการส่ังงานเปนลำดับข้ัน (อัลกอริทึม) ไดอยางลึกซึ้ง

ยิ่งข้ึน 

 

เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

 

ลงช่ือ .............. ............................ ผูบันทึก   ลงช่ือ............ ................................ผูรบัรอง 

      (นางสาวปรญิานุช  กิริยา)      ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

       ครโูรงเรียนพุทธิโศภน              ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 

  



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC  

 

  
  

  
  

  

 

 

 

 

  



                 PLC 05    

 

 

แบบสรุปการสะทอนคิดหลังสังเกตช้ันเรียน  วงรอบท่ี ....3.....  

ช่ือทีม กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี       

โรงเรียนพุทธิโศภน......................... อำเภอเมืองเชียงใหม...................... จังหวัดเชียงใหม..................................... 

นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 1/4    จำนวนนักเรียน  17 คน 

ช่ือครูผูสอน วาท่ีร.ต. หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส C12201  

ช่ือผูนำการสะทอนการเปดช้ันเรียน  วาท่ีร.ต. หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว     

รายช่ือผูรวมสะทอนคิดหลังเปดช้ันเรียน  จำนวน ........12........ คน  ไดแก 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher 
 

3 นางสาวปริญญานุช  กิริยา Buddy Teacher  

4 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher 
 

5 นางสาวกาญจนา  หนอแกว Buddy Teacher  

6 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher  
7 นางสาวนันทนภัส มะโนคำ Buddy Teacher  

8 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher  

9 นายปรัชญา จีระยา Buddy Teacher 
 

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน  ชัยวร Expert 
 

 

 

 

 

 



1.สิ่งท่ีครูผูสอนทำไดดี และควรรักษาไวใหมีตอไป 

- การบูรณาการบริบททองถิ่นเขากับวิทยาการคำนวณ (Contextual Learning): การนำสถานที่สำคัญในจังหวัด

เชียงใหม (เชน วัดพระสิงห, สวนสัตวเชียงใหม) มาเปนโจทยในการเรียนรู  ชวยกระตุนความสนใจและสรางความ

เช่ือมโยงระหวางประสบการณเดิมของนักเรียนกับทักษะการคิดเชิงคำนวณไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  - การจัดการเรียนรูเชิงรุกผานกิจกรรม Unplugged Coding: ครูสามารถถายทอดแนวคิดเรื่องอัลกอริทึม 

(Algorithm) และการเรียงลำดับข้ันตอน (Sequencing) ผานส่ือท่ีสัมผัสไดจริง (Tangible Media) ทำใหเด็กระดับช้ัน 

ป.1 ซึ่งอยูในระยะพัฒนากลามเนื้อมัดเล็กและทักษะการสังเกต สามารถทำความเขาใจพื้นฐานการเขียนโปรแกรมได

โดยไมตองพึ่งพาหนาจอคอมพิวเตอร 

  - การเสริมสรางทักษะมิติสัมพันธ (Spatial Awareness): การใชแผนที่จำลองขนาดใหญบนพื้นหองเรียน

ควบคูกับตัวหุนยนต Bee-Bot ชวยใหนักเรียนพัฒนาความเขาใจในทิศทาง (หนา, หลัง, ซาย, ขวา) และการกะ

ระยะทางเชิงคณิตศาสตรไดอยางเปนรูปธรรม 

   

2. สิ่งท่ีเปนปญหาและอุปสรรคท่ีทำใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูในคร้ังนี้ไมเปนไปตามเปาหมาย 

  - ความสับสนดานทิศทางสัมพันธ (Orientation Confusion): นักเรียนบางสวนยังประสบปญหาในการระบุ

ทิศทาง "ซาย" และ "ขวา" เมื่อตัวหุนยนต Bee-Bot หันหนาในทิศทางท่ีตางจากตัวผูเรียน (Egocentric 

Perspective) สงผลใหการวางบัตรคำส่ังผิดพลาด 

  - กระบวนการคิดวิเคราะหแบบลองผิดลองถูก (Trial and Error): นักเรียนสวนใหญเนนการกดคำส่ังท่ี

หุนยนตทันทีโดยไมไดวางแผนผานบัตรคำส่ังลวงหนา (Pre-planning) ทำใหเมื่อเกิดขอผิดพลาด นักเรียนไมสามารถ

ระบุไดวาคำส่ังใดท่ีเปนปญหา 

  - การจัดการกลุมในพื้นท่ีจำกัด: เนื่องจากการใชแผนท่ีขนาดใหญบนพื้น ทำใหการควบคุมช้ันเรียนและการ

กระจายโอกาสในการสัมผัสอุปกรณแกเพื่อนทุกคนในกลุมทำไดยากในบางชวงของกิจกรรม 

 

3. สิ่งท่ีตองปรับใหดีข้ึนเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนมีประเด็นใดบาง และจะทำอยางไร 

 - การเพิ่มกิจกรรม Unplugged กอนการปฏิบัติจริง: ควรเพิ่มการจำลองสถานการณผานการเดินบนตารางใน

หองเรียน (Floor Grid) เพื่อใหนักเรียนเขาใจทิศทางและการทำงานของ Loop ผานการเคล่ือนไหวทางกายภาพ 

(Kinesthetic Learning) กอนเขาสูบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

  - การพัฒนาคูมือสัญลักษณ (Pictorial Instructions): จัดทำส่ือเสริมการสอนท่ีเปนรูปภาพอธิบายการ

ทำงานของบล็อกคำส่ังแตละประเภทในรูปแบบภาษาท่ีเขาใจงาย เพื่อลดอุปสรรคดานภาษาเทคนิคและการอาน 

  - การจัดระบบการเรียนรูแบบเพื่อนชวยเพื่อน (Peer Tutoring): วางโครงสรางการทำงานคูโดยจับคูให

นักเรียนท่ีมีทักษะการคิดวิเคราะหสูงเปน "คูหูผูชวย" (Coding Buddies) เพื่อประคับประคองเพื่อนท่ีตองการความ

ชวยเหลือพิเศษ 

 



4. นักเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูในคร้ังนี้จำนวนก่ีคน 

 นักเรียนท้ังหมด: 17 คน 

 - จำนวนนักเรียนท่ีบรรลุวัตถุประสงค: 14 คน (คิดเปนรอยละ 82.35) 

หมายเหตุ: นักเรียนกลุมนี้สามารถวิเคราะหเสนทางจากจุดเริ่มตนไปยังสถานท่ีสำคัญท่ีกำหนด และจัดเรียง

บัตรคำส่ังทิศทางไดถูกตองดวยตนเอง 

      - จำนวนนักเรียนท่ีไมบรรลุวัตถุประสงค: 3 คน (คิดเปนรอยละ 17.65) 

หมายเหตุ: นักเรียนกลุมนี้ยังตองการการชี้แนะเปนระยะ (Guided Practice) โดยเฉพาะในการเลือกคำส่ัง

เล้ียวซายหรือเล้ียวขวาเมื่อหุนยนตเปล่ียนทิศทางการเดิน ครูไดวางแผนเสริมทักษะผานกิจกรรมรายบุคคลใน

ช่ัวโมงซอมเสริมตอไป 

5. วิธีการแกปญหาท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกิดผลอยางไร 

      จากการนำแนวทางการแกไขปญหามาปรับใชในระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรู พบวาเกิดการเปล่ียนแปลง

เชิงบวกในดานทักษะและกระบวนการเรียนรูของผูเรียน ดังนี้ 

สัมฤทธิผลจากการใชสื ่อสัญลักษณทิศทาง (Spatial Orientation Success): การใชสัญลักษณสีที่ขอมือเพื่อระบุ

ทิศทางซาย-ขวา ชวยใหนักเรียนระดับชั้น ป.1 สามารถกาวขามขอจำกัดดาน "มุมมองที่ยึดตนเองเปนศูนยกลาง" 

(Egocentric Perspective) ไดอยางมีนัยสำคัญ สงผลใหนักเรียนสามารถวิเคราะหและวางแผนทิศทางจากมุมมอง

ของตัวหุนยนต (Robot’s View) ไดถูกตองแมนยำข้ึนจากเดิมถึงรอยละ 30 

การพัฒนาทักษะการวางแผนอยางเปนระบบ (Systematic Planning): การบังคับใชกติกา "วางบัตรคำส่ังใหเสร็จส้ิน

กอนเริ่มรันโปรแกรม" (Offline Coding First) ชวยเปล่ียนพฤติกรรมจากการเดาทางแบบลองผิดลองถูก (Trial and 

Error) มาเปนการคิดเชิงอัลกอริทึม (Algorithmic Thinking) นักเรียนมีความรอบคอบในการทบทวนลำดับขั้นตอน 

(Sequencing) และลดความถ่ีในการกดปุม Reset คำส่ังใหมลงอยางเห็นไดชัด 

ประสิทธิภาพของการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning Efficiency): การกำหนดบทบาทหนาที่ชัดเจน

ภายในกลุม (Programmer และ Debugger) ชวยลดความวุนวายในการแยงกันควบคุมอุปกรณ นักเรียนเกิดการ

เรียนรูผานการตรวจสอบขอผิดพลาดรวมกัน (Peer Debugging) ทำใหกลุมนักเรียนท่ีเคยตองการการชวยเหลือพิเศษ 

สามารถทำภารกิจ "พา Bee-Bot ไปวัดพระสิงหและสวนสัตวเชียงใหม" ไดสำเร็จดวยตนเองผานการแนะนำของเพื่อน

รวมกลุม 

ผลลัพธในภาพรวม: วิธีการแกไขดังกลาวไมเพียงแตชวยใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคตามแผนการจัดการเรียนรู แต

ยังชวยเสริมสรางสมรรถนะดานการแกปญหา (Problem Solving) และความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-esteem) 

เมื่อนักเรียนสามารถควบคุมเทคโนโลยีใหบรรลุเปาหมายตามสถานการณจำลองท่ีเช่ือมโยงกับทองถ่ินไดจริง 

 

 



       เวลาท่ีใชในการเปดช้ันเรียนท้ังหมด .......1........ช่ัวโมง .......-.......นาที 

 

ลงช่ือ .......................................... ผูบันทึก   ลงช่ือ.............. ..............................ผูรบัรอง 

   (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)    ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครโูรงเรียนพุทธิโศภน            ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 



ภาพการปฏิบัติกิจกรรม PLC 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

สรุปผลการดำเนินงานตามกระบวนการ PLC ท่ีดำเนินการแกปญหานักเรียน 3 วงรอบ 

ช่ือทีม กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี        

โรงเรียนพุทธิโศภน อำเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม วันท่ีประชุมกำหนดปญหา............................................... 

นักเรียนช้ัน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/1, 2/2, 1/4    จำนวนนักเรียน  87 คน 

ช่ือครูผูสอน วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว  วิชา คอมพิวเตอร(เพิ่มเติม) รหัส C12201และ 

C11201 

ช่ือผูนำการสะทอนการเปดช้ันเรียน  วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว      

รายช่ือผูรวมสะทอนคิดหลังเปดช้ันเรียน  จำนวน ........12........ คน  ไดแก 

ท่ี ช่ือ - สกุล บทบาทในทีม ลายมือช่ือ 

1 วาท่ีรอยตรีหญิงปานญาดา  ต๊ิบแกว Model Teacher  

2 นางศันสนีย  จันทรธีระโรจน Buddy Teacher 
 

3 นายนัท  สะสะรมย Buddy Teacher 
 

4 นายปรัชญา  จีระยา Buddy Teacher 
     

5 นางสาวกาญจนา  ขันทะ Buddy Teacher 
      

6 นางสาวปวิตรา  ดวงปอ Buddy Teacher  

7 นางสาวปรญิานุช  กิริยา Buddy Teacher     

8 นางภัรฎา  หนอแกว Buddy Teacher  

9 นางสาวนันทนภัส  มะโนคำ Buddy Teacher 
 

10 นางสาวศิริพร  เตชนันต Administrator 
 

11 นายสราวุธ  ชัยยอง Mentor 
 

12 ผศ.ดร.ภานุพัฒน   ชัยวร Expert 
 

 

  



1. สรุปการวิเคราะหปญหาผูเรียนเห็นรองรอยการพัฒนาการผูเรียน 

1.1 ขอบขายของปญหาท่ีพบ: 

  -นักเรียนบางสวนขาดทักษะกระบวนการคิดเปนข้ันตอน (Algorithmic Thinking) ทำใหเม่ือเผชิญ

โจทยปญหาที่ซับซอน เชน การพา Bee-Bot ไปยังจุดหมายหลายจุด หรือการแกเขาวงกตใน Code.org นักเรียน

มักจะวางคำส่ังแบบลองผิดลองถูก (Trial and Error) โดยไมมีการวางแผนลวงหนา 

  -ทักษะการแกปญหา (Debugging) ยังไมเปนระบบ เมื่อโปรแกรมทำงานผิดพลาด นักเรียนมักจะลบ

คำส่ังท้ังหมดท้ิง แทนท่ีจะหาจุดท่ีผิดพลาดเฉพาะจุด 

1.2 หลักฐานประจักษพยานของปญหา: 

  -จากแผน Microsoft Word: นักเรียนสับสนสัญลักษณเครื่องมือ (Icons) ท่ีมีช่ือเปนภาษาอังกฤษทำ

ใหใชเวลาในการหาเครื่องมือเปล่ียนฟอนตหรือขนาดตัวอักษรนานเกินควร 

     -จากแผน Bee-Bot / Code.org: บันทึกหลังสอนระบุวานักเรียนกลุมหนึ่งยังสับสนเรื่องทิศทาง 

(ซาย-ขวา) และการนับจำนวนชองเดิน ทำใหหุนยนตเดินไมถึงเปาหมายในครั้งแรก 

2. สรุปเกณฑการประเมิน (Rubric score) หลังทำ PLC ท้ัง 3 วงรอบ 

2.1เกณฑภาพรวม: นักเรียนทั้งหอง (ป.1 และ ป.2) สวนใหญอยูใน เกณฑระดับดี (รอยละ 85 ขึ้นไป) ผาน

เกณฑการประเมินตามวัตถุประสงค (K-P-A) 

2.2พัฒนาการท่ีแตกตาง: 

  -ดานทักษะ (P): นักเรียนมีพัฒนาการจากการใช Unplugged Coding (บัตรคำส่ังกระดาษ) ไปสูการ

เขียนโปรแกรมบนซอฟตแวรไดคลองแคลวข้ึน 

  -ดานสมรรถนะ (C): นักเรียนเริ่มรูจักการวางแผนกอนลงมือทำ (Think before Act) โดยมีการวาง

บัตรคำส่ังบนโตะเพื่อตรวจสอบลำดับกอนจะกดปุมท่ีตัวหุนยนตหรือรันโปรแกรมในคอมพิวเตอร 

3. สรุปสิ่งท่ีเกิดข้ึนหลังการเปดช้ันเรียนท้ัง 3 วงรอบ 

  3.1 วงรอบท่ี 1 (Microsoft Word): เนนการฝกทักษะพื้นฐานและการใชบัตรคำศัพทประกอบการพิมพ ชวย

ใหนักเรียนคุนเคยกับสัญลักษณและแปนพิมพ 

 3.2 วงรอบที่ 2 (Code.org - Classic Maze): นักเรียนเริ่มสนุกกับการแกปญหาเชิงตรรกะผานตัวละครท่ี

คุนเคย เกิดการเรียนรูผานการลองผิดลองแก (Run & Debug) 

3.3 วงรอบที่ 3 (Bee-Bot พาเที่ยวเชียงใหม): เปนการบูรณาการความรูสู บริบทจริง นักเรียนสามารถ

เชื่อมโยงสัญลักษณทิศทางเขากับสถานที่สำคัญในเชียงใหม (เชน วัดพระสิงห, สวนสัตว) เกิดการเรียนรูแบบรวมมือ 

(Collaborative Learning) ในการทำงานเปนกลุม 

  



4. สรุปปญหาท่ีแกและกระบวนการแกปญหาท่ีเปนรูปธรรม 

4.1 สรุปปญหา: 

- ปญหาการขาดทักษะการคิดเชิงลำดับข้ันตอน (Sequential Thinking) 

- ความสับสนในสัญลักษณทิศทางและเครื่องมือภาษาอังกฤษในโปรแกรม 

4.2 กระบวนการแกปญหา: 

  - กลยุทธ Unplugged to Plugged: เริ ่มตนดวยการใชบัตรคำสั่งและสื่อที่สัมผัสได (Physical 

Learning) เชน บัตรลูกศรทิศทางและหุนยนต Bee-Bot กอนจะขยับไปสูการเขียนโปรแกรมในหนาจอคอมพิวเตอร 

- การใชสื่อ Visual Aids: ใชใบงานที่มีรูปภาพสถานที่สำคัญในจังหวัดเชียงใหมและบัตรคำที่มสีีสัน

ชัดเจน เพื่อชวยใหนักเรียนจดจำคำส่ังและสรางความสนใจในเนื้อหา 

  - กระบวนการแกปญหาแบบกลุม (Peer Tutoring): มอบหมายบทบาทชัดเจนในกลุม เชน  

ผูวางแผน (Programmer) และผูตรวจสอบความถูกตอง (Debugger) เพื่อใหเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูและลดภาระ

งานของครใูนการดูแลรายบุคคล 

 

เวลาท่ีใชในการสะทอนคิดหลังเปดช้ันเรียน  ..........1...........ช่ัวโมง .......-....... นาที 

 

 

ลงช่ือ .............. ........................... ผูบันทึก   ลงช่ือ................ ............................ผูรับรอง 

      (วาท่ีร.ต.หญิงปาณญาดา  ต๊ิบแกว)              ( นายดำรง   มาต๋ี ) 

 ครูโรงเรียนพุทธิโศภน        ผูอำนวยการโรงเรียนพุทธิโศภน 
 

  



 


