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 แบบ นร. 1 

การนําเสนอผลงาน “หนึ่งโรงเรยีน หนึง่นวตักรรม” ประจาํป 2568 
1.  หนาปก ประกอบดวย 

1)  ชื่อผลงานหนึ่งโรงเรียน “รูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 
21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบึงทับแรต” 

2)  ระยะเวลาดําเนินงานตั้งแต 5 มกราคม  2565  ถึง 31 ธันวาคม  2567 
3)  การสงผลงานหนึ่งโรงเรียน หนึ่งนวัตกรรม  ( กรุณาระบุ √ ลงใน  ท่ีตรงกับผลงาน )    
  เปนผลงานท่ีไมเคยสงเขารับการคัดสรรกับคุรุสภา 
   เปนผลงานท่ีเคยสงเขารับการคัดสรรกับคุรุสภา ป ... เรื่อง .... แตไมไดรับรางวัลของคุรุสภา 

(ตองกรอกแบบ นร. 2 ดวย) 
   เปนผลงานท่ีเคยไดรับรางวัลของคุรุสภาและมีการนํามาพัฒนาเพ่ิมเติม หรือตอยอดนวัตกรรม 

(ตองกรอกแบบ นร. 2 ดวย) 
4)  ประเภทผลงานหนึ่งโรงเรียน หนึ่งนวัตกรรม ( กรุณาระบุ √ ลงใน  ท่ีตรงกับผลงาน) 

(เลือกไดเพียง 1 ดานเทานั้น) 
 การจัดการเรียนรู     สื่อ เทคโนโลยี และสิ่งประดิษฐเพ่ือการเรียนรู 
 การบริหารและการจัดการสถานศึกษา  การสงเสริมและพัฒนาผูเรียนใหเต็มศักยภาพ  
 การวัดและการประเมินผล  

5) ขอมูลสถานศึกษา 
ชื่อสถานศึกษา โรงเรียนบานบึงทับแรต  เลขท่ี 8/1 หมู 3 ถนน...................................           
ตําบล/แขวง บึงทับแรต  อําเภอ/เขต ลานกระบือ จังหวัด กําแพงเพชร 
รหัสไปรษณีย 62170  โทรศัพท 064-391-6939 โทรสาร.......................................... 

6) สังกัด  ๑. สพป.กําแพงเพชร  เขต 1    ๒. สพม...... เขต ..........  ๓. สอศ.  
๗)  ผูบริหารสถานศึกษา   ชื่อผูบริหารสถานศึกษา นายชโนภาส   นามสกุล แกวจีน 

เลขบตัรประชาชน 3640400151102   
ตําแหนง ผูบริหารสถานศึกษา  วิทยะฐานะ ผูอํานวยการชํานาญการพิเศษ 
โทรศัพทเคลื่อนท่ี 064 3916939  E-mail : Chanophat092519@gmail.com 

๘) คณะผูรวมพัฒนาผลงานนวัตกรรม  
๘.๑) (ผูประสานงาน) นางสาวศิริวรรณ นามสกุล  ลิ้มสุวรรณ 
เลขบตัรประชาชน 1539900321301   
ตําแหนง ครู อัตราจาง  วิทยฐานะ.............-........................... 
โทรศัพทเคลื่อนท่ี 0854004441 E-mail : siriwanlimsuwan@gmail.com 
๘.๒)  นายธเนศร   นามสกุล ชางลอย 
เลขบตัรประชาชน 3620700358152 ตําแหนง ครู  วิทยฐานะ ชํานาญการ 
โทรศัพทเคลื่อนท่ี 0894569825  E-mail : thaned.ch@obec.moe.go.th 
 

                                                                       ลงชื่อ ......................................................... 
(นายชโนภาส  แกวจีน) 

      ผูอํานวยการโรงเรียนบานบึงทับแรต 

เอกสารแนบทายประกาศ 

mailto:thaned.ch@obec.moe.go.th
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บทสรุป 
การศึกษานี้มุงเนนการพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษ

ท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบึงทับแรต เพ่ือตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงดานเทคโนโลยีและ
ยกระดับคุณภาพการศึกษาของนักเรียนในพ้ืนท่ีชนบท การศึกษาเริ่มตนดวยการวิเคราะหปญหา พบวามี
อุปสรรคสําคัญ เชน การขาดครูท่ีเชี่ยวชาญ การขาดแคลนทรัพยากรทางการศึกษา และระบบบริหารจัดการท่ี
ไมเอ้ือตอการพัฒนาทักษะท่ีจําเปน 

การพัฒนาใชกรอบแนวคิด SMART Model ซ่ึงประกอบดวยการวางแผนเชิงกลยุทธ ( Strategic 
Planning) การพัฒนาระบบการจดัการ ( Management System) การเสริมสรางการเรียนรูเชิงรุก ( Active 
Learning Enhancement) การวิจัยและพัฒนา ( Research and Development) และการพัฒนาวิชาชีพครู 
(Teacher Professional Development) ผลลัพธท่ีคาดหวังไดแก นักเรียนมีทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 
21 ครูมีความเชี่ยวชาญในดาน Coding และสถานศึกษามีระบบบริหารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
การศึกษานี้แสดงใหเห็นวาการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัลตองการการบูรณาการแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม
กับบริบทของสถานศึกษาและชุมชน เพ่ือเตรียมนักเรียนใหพรอมสําหรับอนาคตท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 
จุดเดน  

1. การพัฒนาระบบบริหารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพ  SMART Model ถูกนํามาใชเพ่ือกําหนดทิศทางการ
บริหารจัดการท่ีชัดเจนและตอบสนองตอความตองการของผูเรียน ครู และชุมชน 

2. การบูรณาการการเรียนรูดาน Coding เนนการเสริมสรางทักษะการคิดเชิงตรรกะ การแกปญหา และ 
ความคิดสรางสรรคผานการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

3. การพัฒนาครู ครูไดรับการอบรมเพ่ือเพ่ิมความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอนดาน Coding และ
การใชเทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพ 

4. การมีสวนรวมของชุมชน การสรางความเขาใจและการสนับสนุนจากชุมชนชวยเพ่ิมโอกาสในการพัฒนา
การศึกษาใหยั่งยืน 
ประโยชนท่ีเกิดกับนักเรียน 

1. พัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 นักเรียนมีความสามารถดานการคิดเชิงตรรกะ การแกปญหา 
และความคิดสรางสรรค ซ่ึงเปนพ้ืนฐานสําคัญสําหรับการศึกษาและการทํางานในอนาคต 

2. สรางแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู กิจกรรมท่ีเนนการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ชวย
กระตุนความสนใจของนักเรียน และสงเสริมการเรียนรูแบบมีสวนรวม 

3. เพ่ิมโอกาสในการแขงขันและนวัตกรรม นักเรียนสามารถพัฒนาผลงานดาน Coding เชน การสราง
เกม แอปพลิเคชัน หรือโครงงานท่ีแสดงถึงศักยภาพดานความคิดสรางสรรค 

4. เตรียมพรอมสําหรับโลกดิจิทัล นักเรียนมีความพรอมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
ประสิทธิภาพ และเขาใจถึงความสําคัญของทักษะดิจิทัลในชีวิตประจําวัน 

ประโยชนท่ีเกิดกับครู 
1. พัฒนาความเชี่ยวชาญดานการสอน Coding ครูไดรับการอบรมเพ่ือเพ่ิมทักษะในดานการสอน 

Coding การใชเทคโนโลยี และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 
2. เสริมสรางความม่ันใจในการจัดการเรียนรู การสนับสนุนทรัพยากรและการฝกอบรมชวยใหครูมีความ

ม่ันใจในการสอน และสามารถบูรณาการ Coding เขากับวิชาอ่ืนได 
3. สรางชุมชนแหงการเรียนรู (PLC) ครูสามารถแลกเปลี่ยนประสบการณและแนวทางการสอนกับเพ่ือน

รวมงาน รวมถึงรวมมือกับผูเชี่ยวชาญจากภายนอก 
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4. ลดภาระงานดวยระบบท่ีมีประสิทธิภาพ การปรับปรุงระบบบริหารจัดการชวยลดภาระงานท่ีไม
เก่ียวของกับการสอน ทําใหครูมีเวลาเตรียมการเรียนรูมากข้ึน 

ประโยชนท่ีเกิดกับสถานศึกษา 
1. ยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษา โรงเรียนมีระบบบรหิารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพ สนับสนุนการ

เรียนรูในยุคดิจิทัล 
2. สงเสริมภาพลักษณของสถานศึกษา โรงเรียนเปนแบบอยางในการจัดการเรียนการสอน Coding และ

ไดรับการยอมรับจากชุมชนและหนวยงานภายนอก 
3. เพ่ิมทรัพยากรและการสนับสนุน การสรางความรวมมือกับชุมชนและองคกรภายนอกชวยเพ่ิม

ทรัพยากร เชน สื่อการสอน อุปกรณ และงบประมาณ 
4. สรางความรวมมือในชุมชน โรงเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูท่ีไดรับการสนับสนุนและมีสวนรวมจาก

ผูปกครองและชุมชนอยางตอเนื่อง 
การเปนแบบอยางท่ีดี 

โรงเรียนบานบึงทับแรตไดแสดงใหเห็นถึงความสําเร็จในการพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการท่ี
สามารถนําไปปรับใชในสถานศึกษาอ่ืน ๆ โดยเฉพาะในพ้ืนท่ีชนบทท่ีมีขอจํากัดดานทรัพยากร นวัตกรรม 
SMART Model เปนตนแบบสําหรับการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัล ท่ีเนนการมีสวนรวมของทุกภาคสวนและ
การจัดการเรียนรูท่ีทันสมัย 
ขอสรุป 

การพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding 
ของโรงเรียนบานบงึทับแรตมีความสําคัญอยางยิ่งตอการเตรียมนักเรียนใหพรอมสําหรับโลกในอนาคต  
ความสําเร็จของโครงการนี้แสดงใหเห็นวาการบูรณาการการบริหารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพ การพัฒนาครู การ
จัดหาเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม และการสรางความเขาใจในชุมชนสามารถยกระดับคุณภาพการศึกษาไดอยาง
ยั่งยืน โรงเรียนบานบึงทับแรตจึงเปนตนแบบสําคัญท่ีแสดงใหเห็นถึงความเปนไปไดและศักยภาพของการจัด
การศึกษาในยุคดิจิทัล 

 
ความเปนมาและความสําคัญ 

พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัววชิราลงกรณ  บดินทรเทพยวรางกูล  มีพระบรมราโชบายดานการศึกษา 
มุงสรางพ้ืนฐานใหแกผูเรียน 4 ดาน  คือมีทัศนคติท่ีถูกตองตอบานเมือง  มีพ้ืนฐานชีวิตท่ีม่ันคง มีงาน มีอาชีพ  
และเปนพลเมืองดี  โดยเฉพาะดานการมีงานทํามีอาชีพ  สถานศึกษาตองฝกฝนอบรมมุงใหเด็กและเยาวชนรัก
งาน  สูงาน ทําจนงานสําเร็จ  รวมถึงสนับสนุนหลักสูตรมีอาชีพ  มีงานทําจนสามารถเลี้ยงตัวเองและครอบครัว   

IMD(International Institute for Management Development ) ประเทศสวิตเซอรแลนด  จัด
อันดับความสามารถในการแขงขันของไทย อันดับท่ี  30 จาก 64 ประเทศ ความสามารถในการสรางคนเกงอยู
อันดับท่ี 45 ดานการศึกษาไทยอยูอันดับ 54 สวนทางดานดิจิทัลไทยอยูอันดับท่ี  52  

การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 สงผลใหทักษะดานการคิดเชิงคํานวณ 
(Computational Thinking) และการเขียนโปรแกรม ( Coding) กลายเปนทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนสําหรับ
ผูเรียนในปจจุบัน กระทรวงศึกษาธิการจึงกําหนดใหการจัดการเรียนรูวิทยาการคํานวณเปนสวนหนึ่งของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะ
สําคัญ ไดแก การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทํางานรวมกัน และความสามารถในการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ ประกอบกับสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  ตระหนักถึง
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ความสําคัญในการยกระดับความสามารถในการแขงขัน จึงประกาศนโยบายและจุดเนนปงบประมาณ 2566 - 
2567 เรื่องการปรับกระบวนการเรียนรูใหหลากหลายและทันสมัย  การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา  
ใหความรูและสมรรถนะดานวิชาการ  ดานทักษะการจัดการเรียนรูเชิงรุก  (Active Learning)  ซ่ึงสอดคลอง 
การศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21  

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนทักษะพ้ืนฐานท่ีสําคัญสําหรับผูเรียนในยุคปจจุบัน การเรียนรู 
Coding ชวยพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) และเสริมสรางความคิดสรางสรรค 
ความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ และความพรอมท่ีจะกาวเขาสูโลกการทํางานในอนาคต ประเทศ
ไทยจึงตระหนักถึงความสําคัญของการเรียนรู Coding โดยไดกําหนดเปนหนึ่งในเปาหมายการพัฒนาการศึกษา
ในยุทธศาสตรชาติ 20 ป และหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

โรงเรียนบานบึงทับแรต  เปนโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษากําแพงเพชรเขต 1 เปดทําการสอนตั้งแตระดับชั้นอนุบาลศึกษาปท่ี 2  ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 3 มีนักเรียนจํานวน  165 คน  ขาราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาจํานวน 19 คน จากขอมูลนักเรียน
โรงเรียนบานบึงทับแรต   พบวา มาจากครอบครัวท่ีผูปกครองประกอบอาชีพรับจาง และเกษตรกรรม 
ครอบครัวท่ีมีฐานะปานกลางถึงยากจน จึงขาดปจจัยสนับสนุนดานการเรยีนการสอน และจาก ผลการประเมิน
คุณภาพภายนอก ภายใตสถานการณ   Covid-19 ของ สมศ . เม่ือวันท่ี 22 เดือน สิงหาคม  พ.ศ 2565 พบวา 
จุดท่ีควรพัฒนา คือ ดานคุณภาพผูเรียน  ควรสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถทักษะกระบวนการคิด ผานการ
ลงมือปฏิบัติจริง ตามจุดเนน  และควรระบุขอมูลการใชสื่อ เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนใหชัดเจน 
เชน สื่อการสอนเพ่ือเสริมทักษะทางดานการกระบวนการคิด  เปนตน ประกอบกับสถานศึกษามีปญหาสําคัญ
หลายประการในการจัดการเรียนการสอนสงเสริมการเรียนรูทักษะในศตวรรษท่ี 21  ไดแก การขาดแคลนครูท่ี
มีความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน ขาดสื่อและอุปกรณการเรียนรูท่ีทันสมัย ระบบการบริหารจัดการท่ียังไมเอ้ือตอ
การพัฒนาทักษะ  และท่ีสําคัญคือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาวิทยาการคํานวณยังอยูใน
เกณฑท่ีต่ํากวาเปาหมาย จากผลการประเมินในปการศึกษา 2566 พบวานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยซ่ึงต่ํากวา
เกณฑท่ีโรงเรียนตั้งไว  นอกจากนี้ จากการสํารวจความพรอมในการจัดการเรียนการสอน พบวา ครูผูสอนรอย
ละ 80 ยังขาดความรู  ความเขาใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรูดาน Coding โดยเฉพาะการออกแบบกิจกรรม
ท่ีบูรณาการกับรายวิชาอ่ืน ๆ การประเมินผลการเรียนรู และการใชเทคโนโลยีสมัยใหมในการจัดการเรียนการ
สอน สงผลใหนักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรูและไมเห็นความสําคัญของการพัฒนาทักษะดานการเขียน
โปรแกรม 

การพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding 
ของโรงเรียนบานบึงทับแรต จึงมีความจําเปนอยางยิ่ง ในยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษาของโรงเรียนบาน
บึงทับแรต ใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียนและทิศทางการพัฒนาประเทศ โดยมุงเนนการสรางระบบ
บริหารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพ พัฒนาศักยภาพครูผูสอน จัดหาสื่อและอุปกรณท่ีทันสมัย ตลอดจนออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูท่ีนาสนใจและมีความหมายตอผูเรียน อันจะนําไปสูการพัฒนาทักษะท่ีจําเปนสําหรับการ
ดํารงชีวิตและการทํางานในอนาคต 

 
วัตถุประสงค   
          1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาท่ีสงเสริมการจัดการเรียนรูดาน Coding ท่ีมี
ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนบานบึงทับแรต  
          2. เพ่ือศึกษาผลการใชรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาท่ีสงเสริมการจัดการเรียนรูดาน Coding  
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           3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูมีสวนเก่ียวของ ไดแก ผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา  
คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ผูแทนบุคคลในชุมชน  และผูแทนนักเรียน ท่ีมีตอการใชรูปแบบการ
บริหารจัดการสถานศึกษาท่ีพัฒนาข้ึน 

 
กระบวนการพัฒนาผลงานหนึ่งโรงเรียน หนึ่งนวัตกรรม 
  1. สภาพปญหากอนการพัฒนา   

 สภาพปญหากอนการพัฒนาของโรงเรียนบานบึงทับแรต พบวา 
1) ดานการบริหารจัดการ คือ ขาดระบบการบริหารจัดการท่ีชัดเจนในการสงเสริมการจัดการเรียนรู

ดาน Coding  การจัดสรรงบประมาณและทรัพยากรยังไมเพียงพอตอการพัฒนาการเรียนการสอน   ขาดการ
นิเทศติดตามและประเมินผลการจัดการเรียนการสอนอยางเปนระบบ  และเครือขายความรวมมือกับ
หนวยงานภายนอกยังมีนอย 
      2) ดานครูผูสอน คือ ครูขาดความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอน Coding และวิทยาการ
คํานวณ  ครูสวนใหญไมมีวุฒิการศึกษาตรงสาขา การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูยังไมหลากหลายและไม
นาสนใจ  และการวัด ประเมินผลยังไมสะทอนทักษะท่ีแทจริงของผูเรียน 
       3) ดานผูเรียน คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคํานวณต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนด  นักเรียนขาด
แรงจูงใจในการเรียนรูดาน Coding  ทักษะการคิดเชิงคํานวณและการแกปญหาอยูในระดับท่ีตองปรับปรุง  
และนักเรียนไมเห็นความสําคัญ  การนําไปใชประโยชนในชีวิตจริง 

4) ดานสื่อและอุปกรณ คือ ขาดแคลนคอมพิวเตอรและอุปกรณท่ีทันสมัย  ระบบอินเทอรเน็ตไม
เสถียรและมีความเร็วต่ํา  สื่อการเรียนรูมีจํากัดและไมหลากหลาย  รวมถึงขาดหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรท่ีมี
ประสิทธิภาพ 

5) ดานการมีสวนรวม คือ ผูปกครองและชุมชนยังไมเขาใจความสําคัญของการเรียนรูดาน Coding  
การสนับสนุนจากหนวยงานภายนอกมีนอย  ขาดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับโรงเรียนอ่ืน ๆ ในเครือขาย  และ
การประชาสัมพันธ รวมถึงการสรางความเขาใจกับผูมีสวนเก่ียวของยังไมท่ัวถึง 
  2. การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนา  

กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม "รูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding  ของโรงเรียนบานบึงทับแรต”  ประกอบดวย 

Input คือ ทรัพยากรและปจจัยนําเขา  ไดแก แนวคิดการบริหารแบบมีสวนรวม โดยใชการรวมคิด  
การรวมวางแผน การรวมปฏิบัติ  การรวมประเมินผล  และทฤษฎีการเรียนรู Constructivism โดยใชการ
เรียนรูผานการปฏิบัติ  การสรางองคความรูดวยตนเอง  และการเรียนรูแบบ Active Learning 

Process คือ กระบวนการบริหารจัดการ SMART Model ไดแก  Strategic Planning โดย
ดําเนินการกําหนดวิสัยทัศนและเปาหมาย  วางแผนกลยุทธ และจัดทําแผนปฏิบัติการ  Management 
System โดยดําเนินการพัฒนาระบบบริหารจัดการ  จัดสรรทรัพยากร  และสรางเครือขายความรวมมือ  
Active Learning Enhancement  โดยดําเนินการพัฒนาหลักสูตร ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 
และจัดหาสื่อและอุปกรณ  Research and Development โดยดําเนินการวิจัยและพัฒนานวัตกรรม  ติดตาม
ประเมินผลและถอดบทเรียนและแลกเปลี่ยนเรียนรู  Teacher Professional Development โดยดําเนินการ
พัฒนาศักยภาพครู  นิเทศติดตามและสรางชุมชนแหงการเรียนรู 

Output คือ ผลผลิตท่ีเกิดข้ึน  ไดแก  ดานนักเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน  มีทักษะการคิด
เชิงคํานวณ  มีเจตคติท่ีดีตอการเรียน Coding  ดานครู มีความเชี่ยวชาญในการสอน Coding  สามารถ
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ออกแบบกิจกรรมท่ีนาสนใจ  มีนวัตกรรมการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  ดานสถานศึกษา มีระบบบริหารจัดการท่ี
มีประสิทธิภาพ มีสภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตอการเรียนรู  เปนตนแบบการพัฒนา  และดานผูมีสวนเก่ียวของ  มี
ความพึงพอใจตอการจัดการศึกษา  มีสวนรวมในการพัฒนาและใหการสนับสนุนอยางตอเนื่อง  

Outcome คือ ผลลัพธท่ีเกิดข้ึน  ไดแก  ดานนักเรียน  นักเรียนเรียนดี  และนักเรียนมีความสุข  
  3)  ข้ันตอนการดําเนินงานพัฒนา 
        ข้ันตอนการดําเนินการพัฒนาแบงเปน 3 ระยะ  ดังนี้ 
  ระยะท่ี 1  การเตรียมการ  ดําเนินการระหวางเดือนมกราคม ถึงเดือนมีนาคม  พ.ศ. 2566 
   1. ศึกษาสภาพปญหาและความตองการ  

  1.1 วิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานของโรงเรียน  โรงเรียนบานบึงทับแรต  ตั้งอยูเลขท่ี  8/1  หมู 3   
ตําบลบึงทับแรต  อําเภอลานกระบือ  จังหวัดกําแพงเพชร  รหัสไปรษณีย  62170  เปดสอนตั้งแตระดับชั้น
อนุบาล  2  ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  เขตพ้ืนท่ีบริการจํานวน  4  หมูบาน ผูบริหารคือนายชโนภาส  
แกวจีน ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียน  ดํารงตําแหนงนี้ตั้งแต 13 พฤศจกิายน พ.ศ.2562  จนถึงปจจุบัน มี
นักเรียนจํานวน 165  คน  ผูบริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษา จํานวน  20 คน งบประมาณท่ีไดรับ
จัดสรร ประมาณท้ังสิ้น 718,764 บาท จํานวนอาคารเรยีนและอาคารประกอบอาคารเรียน 4 หลัง หองเรียน
พิเศษ 3 หอง  อาคารประกอบ 3 หลัง   ชุมชนรอบบริเวณโรงเรียนเปนพ้ืนท่ีราบลุม มีประชากรประมาณ 
3,000  คน นับถือศาสนาพุทธ สถานท่ีสําคัญใกลโรงเรียน ไดแก วัดบึงทับแรต  บอน้ํามัน  และท่ีทําการ
องคการบริหารสวนตําบลบึงทับแรต อาชีพหลักของชุมชน คือ ทํานา ทําไรออย ไรขาวโพด ไรมันสําปะหลัง   
ประเพณี/ศิลปวัฒนธรรมทองถ่ินท่ีเปนท่ีรูจักโดยท่ัวไป คือ  ประเพณีสงกรานต  ลอยกระทง  ผูปกครองสวน
ใหญจบการศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี  6   รายไดเฉลี่ย   15,000 - 20,000  บาท/คน/ป   

  จากการศึกษาสภาพผลการประเมินคุณภาพภายนอก รอบสี่ เม่ือวันท่ี 22 เดือน สิงหาคม พ.ศ 
2565 ไดใหขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาคุณภาพของโรงเรียนไวดังนี้ จุดท่ีควรพัฒนา คือ ดานคุณภาพผูเรียน  ควร
สงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถทักษะกระบวนการคิด ผานการลงมือปฏิบัติจริง ตามจุดเนนและควรระบุ
ขอมูลการ ใชสื่อ เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนใหชัดเจน เชน สื่อการสอนเพ่ือเสริมทักษะทางดานการ
กระบวนการคิด เปนตน ประกอบกับสถานศึกษามีปญหาสําคัญหลายประการในการจัดการเรียนการสอน
สงเสริมการเรียนรูทักษะในศตวรรษท่ี 21  ไดแก การขาดแคลนครูท่ีมีความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน ขาดสื่อและ
อุปกรณการเรียนรูท่ีทันสมัย ระบบการบริหารจัดการท่ียังไมเอ้ือตอการพัฒนาทักษะ  และท่ีสําคัญคือ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาวิทยาการคํานวณยังอยูในเกณฑท่ีต่ํากวาเปาหมาย   และจาก
การสํารวจความพรอมในการจัดการเรียนการสอน พบวาครูผูสอนรอยละ 80 ยังขาดความรู  ความเขาใจใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรูดาน Coding การประเมินผลการเรียนรู และการใชเทคโนโลยีสมัยใหมในการจัดการ
เรียนการสอน สงผลใหนักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรูและไมเห็นความสําคัญของการพัฒนาทักษะดานการ
เขียนโปรแกรม 

1.2 การสํารวจความตองการของผูมีสวนเก่ียวของในการจัดการเรียนรู Coding พบวา นักเรียนมี
ความสนใจและตองการการเรียนการสอนท่ีสนุกสนานและใชสื่อท่ีทันสมัยครูมีความตองการการอบรมเพ่ิมเติม 
และตองการสื่อการสอนท่ีเหมาะสม  และผูปกครองมีความพรอมสนับสนุน แตยังตองการความเขาใจเพ่ิมเติม  
แตควรเพ่ิมการอบรมครูและจัดหาอุปกรณเพ่ิมเติมเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน    ออกแบบกิจกรรมท่ี
สงเสริมความม่ันใจของนักเรียน เชน การแขงขัน Coding  และจัดกิจกรรมสําหรับผูปกครอง เชน การอบรม
เบื้องตนเก่ียวกับ Coding 
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1.3 ประเมินสภาพปจจุบนัและปญหา 
จากขอมูลท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ สามารถประเมินสภาพปจจุบันและปญหาสําคัญไดดังนี้1. 

ประเด็นปญหา   
1.1 ดานผูเรียน  ทักษะพ้ืนฐานไมเทากัน นักเรียนบางกลุมยังขาดทักษะการคิดเชิงตรรกะและพ้ืนฐาน

การเขียนโปรแกรม ทําใหเกิดความแตกตางในการเรียนรูระหวางกลุมนักเรียนขาดความม่ันใจในการแสดงออก  
นักเรียนบางคนมีความลังเลในการทํางานกลุมหรือแสดงผลงานขาดการเขาถึงอุปกรณท่ีเพียงพอ  อุปกรณ เชน 
คอมพิวเตอรและซอฟตแวร มีจํานวนจํากัด ทําใหนักเรียนบางสวนไมสามารถฝกฝนไดอยางเต็มท่ี        

1.2 ดานครู ขาดความเชี่ยวชาญในเนื้อหา Coding ครูบางคนยังไมมีทักษะท่ีเพียงพอในการสอน 
Coding และการใชเทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ การออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู ครูบางทานยังใชวิธีการบรรยาย
เปนหลัก ซ่ึงทําใหนักเรียนไมสามารถเรียนรูแบบ Active Learning ไดเต็มท่ี ภาระงานนอกเหนือจากการสอน 
ครูตองรับผิดชอบงานดานเอกสารหรือกิจกรรมอ่ืนท่ีทําใหมีเวลาเตรียมการสอนจํากัด         

1.3 ดานโรงเรียนและระบบบริหารจัดการทรัพยากรไมเพียงพอ โรงเรียนขาดงบประมาณในการจัดหา
อุปกรณ เทคโนโลยี หรือสื่อท่ีทันสมัยสําหรับการเรียนการสอน  ระบบติดตามผลและนิเทศการสอน การ
ติดตามผลและนิเทศการสอนยังไมตอเนื่องเพียงพอ        

1.4 ดานผูปกครองและชุมชน ความเขาใจเก่ียวกับ Coding ผูปกครองบางสวนยังไมเขาใจถึง
ความสําคัญของการเรียน Coding และวิทยาการคํานวณ  การมีสวนรวมของชุมชน การเชื่อมโยงกับชุมชน
และองคกรภายนอกยังไมไดรับการพัฒนามากนัก 

2. ความตองการ 
     2.1 ดานผูเรียนนักเรียนตองการอุปกรณการเรียนรู เชน คอมพิวเตอร แท็บเล็ต หรือ ซอฟตแวร  

สําหรับการฝกฝน Coding  นักเรียนตองการกิจกรรมเสริมทักษะท่ีหลากหลาย เชน การแขงขัน Coding  การ
ทําโครงงาน หรือการแสดงผลงาน เพ่ือพัฒนาทักษะและความม่ันใจ ตองการรูปแบบการเรียนรูสนุกสนานและ
ท่ีนาสนใจ เชน การเรียนแบบ Active Learning หรือ Project-based Learning 

2.2 ดานครู ครูตองการการอบรมพัฒนาความเชี่ยวชาญเก่ียวกับการสอน Coding การใช 
เทคโนโลยี และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู  ตองการสื่อการสอนท่ีเหมาะสมและใชงานงายสําหรับการ
สอน  ตองการสรางเครือขายหรือชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) 

2.3 ดานโรงเรียนและระบบบริหารจัดการโรงเรียนตองการงบประมาณสําหรับการจัดหาอุปกรณ 
และเทคโนโลยีท่ีทันสมัยตองการระบบติดตามและประเมินผลการสอนท่ีมีความตอเนื่อง และมีประสิทธิภาพ  
รวมถึงการสนับสนุนจากผูบริหาร ตองการสรางความรวมมือกับชุมชนและองคกรภายนอกเพ่ือสงเสริมการ
เรียนรู   

2.4 ดานผูปกครองและชุมชนผูปกครองตองการขอมูลและคําแนะนําเก่ียวกับการเรียน Coding  
เพ่ือสนับสนุนการเรียนรูของบุตรหลาน  การมีสวนรวม ชุมชนตองการโอกาสในการมีสวนรวม เชน การเขา
รวมกิจกรรมของโรงเรยีน หรือการสนับสนนุทรัพยากร 

สรุปปญหาและความตองการท่ีสําคัญท่ีสุด 
คือ  การพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะและการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับนักเรียนทุกกลุม  

การสนับสนุนครูในการพัฒนาความเชี่ยวชาญและสรางนวัตกรรมการสอน   การจัดหาอุปกรณและสื่อการ
เรียนรูท่ีเพียงพอและทันสมัย  การสรางความเขาใจและความรวมมือระหวางโรงเรียน ผูปกครอง และชุมชน 
และการปรับปรุงระบบบริหารจัดการและติดตามผลอยางมีประสิทธิภาพ 
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2. พัฒนารูปแบบการบริหารจัดการ  
2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
การพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย  

Coding จําเปนตองพิจารณาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของในหลายมิติ ดังนี้ 
   1. แนวคิดเก่ียวกับการบริหารจัดการสถานศึกษา 
   1.1 School-Based Management (SBM)  การบริหารจัดการโดยใชโรงเรียนเปน 

ฐาน สงเสริมใหโรงเรียนมีความยืดหยุน และสามารถออกแบบแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับนักเรียน  และ
การบริหารจัดการเพ่ือสงเสริม Coding ควรใช SBM เพ่ือสรางความรวมมือระหวางครู ผูปกครอง และชุมชน 

   1.2 Total Quality Management (TQM)  แนวคิดการบริหารท่ีเนนการพัฒนา 
คุณภาพในทุกมิติ ตั้งแตการจัดการเรียนการสอนจนถึงการประเมินผล   และใช TQM ในการตรวจสอบและ
พัฒนาระบบบริหารจัดการ Coding อยางตอเนื่อง 

    2. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
   2.1 Framework for 21st Century Learning (P21)  ระบุทักษะสําคัญท่ีผูเรียน 

ควรมี ไดแก  การคิดวิเคราะห (Critical Thinking) การสื่อสาร(Communication)  การทํางานรวมกัน
(Collaboration)  และ ความคิดสรางสรรค(Creativity)  Coding เปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาทักษะ 
เนื่องจากกระบวนการเขียนโคดชวยสงเสริมความคิดเชิงตรรกะและการแกปญหา 

   2.2 การเรียนรูแบบ Active Learning  เนนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีสวนรวม เชน การ 
เรียนรูแบบโครงงาน (Project-based Learning) และการเรียนรูผานการแกปญหา (Problem-based 
Learning)  Coding เปนกิจกรรมท่ีกระตุนใหผูเรียนคิด วิเคราะห และปฏิบัติจริง 

   3. ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 
   3.1 ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) นักการศึกษาชื่อ Jean  

Piaget และ Lev Vygotsky สนับสนุนแนวคิดท่ีวา ผูเรียนสรางความรูใหมจากประสบการณและการ
ปฏิสัมพันธ  การเรียนรู Coding ชวยใหนักเรียนสรางองคความรูผานการลงมือปฏิบัติและการทดลอง 

   3.2 ทฤษฎีการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยี (Technology Integration Theory)  จาก 
SAMR Model (Substitution, Augmentation, Modification,Redefinition) ของ Ruben Puentedura   
Coding ชวยยกระดับการเรียนรูไปสูข้ัน "Redefinition" โดยสรางประสบการณใหมท่ีไมสามารถทําไดใน
วิธีการแบบดั้งเดิม 

   3.3 ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple Intelligences Theory) Howard Gardner ระบุ 
วามนุษยมีปญญาหลายดาน เชน ปญญาดานตรรกะ-คณิตศาสตร (Logical-Mathematical Intelligence) 
และปญญาดานความคิดสรางสรรค (Creative Intelligence)  การเรียนรู Coding ชวยพัฒนาปญญาหลาย
ดานผานกิจกรรมท่ีหลากหลาย 

    4. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
Wing (2006) เรื่อง "Computational Thinking" ระบุวา การเรียนรู Coding  

ชวยเสริมสรางความสามารถในการคิดเชิงคํานวณ ซ่ึงเปนพ้ืนฐานสําคัญของการแกปญหา 
Bers (2018) ศึกษาพบวาการเรียนรู Coding ทําใหนักเรียนพัฒนาทักษะในการ 

วิเคราะหปญหาและการคิดอยางเปนระบบ 
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Brown, J. S., & Duguid (2000) รายงานวาการสอน Coding ในระดับประถม 
ศึกษาและมัธยมศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการแกปญหาและสรางความสนใจในวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร (STEM) 

Wagner(2012)ระบุวาการใช Coding รวมกับเครื่องมือดิจิทัลชวยเพ่ิมความ 
เขาใจและการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร 

Fullan (2016) พบวาการอบรมครูในเรื่องการสอน Coding ชวยเพ่ิมความ 
ม่ันใจและความสามารถในการถายทอดความรูใหนักเรียน 

2.2 ยกรางรูปแบบการบริหารจัดการ SMART Model  

 
 

Input ใชแนวคิดการบริหารแบบมีสวนรวม และทฤษฎีการเรียนรู Constructivism  
Process ใชกระบวนการบริหารจัดการ SMART Model ควบคุมดวย PDCA โดย  S คือ  Strategic 

Planning เพ่ือกําหนดทิศทางและเปาหมายของสถานศึกษาใหชัดเจน พรอมแผนการดําเนินงานท่ีมี
ประสิทธิภาพ  โดยดําเนินการ กําหนดวิสัยทัศนและเปาหมาย  วางแผนกลยุทธ  และจัดทําแผนปฏิบัติการ 
M  คือ Management System เพ่ือพัฒนาระบบบริหารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพและเชื่อมโยงเครือขาย
สนับสนุน ดําเนินการพัฒนาระบบบริหารจัดการ  จัดสรรทรัพยากร  และสรางเครือขายความรวมมือ  A คือ 
Active Learning Enhancement เพ่ือเสริมสรางการเรียนรูเชิงรุกท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคและการ
แกปญหา ดําเนินการพัฒนาหลักสูตร  ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู และจัดหาสื่อและอุปกรณ  R  คือ 
Research and Development (R) เพ่ือสรางวัฒนธรรมการพัฒนาอยางตอเนื่องผานกระบวนการวิจัยและ
ประเมินผล  ดําเนินการวิจัยและพัฒนานวัตกรรม  ติดตามประเมินผล ถอดบทเรียนและแลกเปลี่ยนเรียนรู 
และ T  คือ Teacher Professional Development เพ่ือเสริมสรางความสามารถและความเชี่ยวชาญของ
ครูผูสอน  ดําเนินการพัฒนาศักยภาพครู  นิเทศติดตาม  และสรางชุมชนแหงการเรียนรู   

Output คือ ผลผลิตท่ีเกิดกับนักเรียน ครู สถานศึกษา และผูมีสวนเก่ียวของ คาดหวังไวดังนี้ 
นักเรียนมีทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เชน ความคิดเชิงตรรกะ การแกปญหา และการคิดสรางสรรค ท่ี
สามารถนําไปตอยอดในการศึกษาตอและการทํางานในอนาคต  นักเรียนมีความคิดสรางสรรคและสามารถ
สรางสรรคนวัตกรรมโดยใช Coding ครูมีความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอน Coding และเทคโนโลย ี
สถานศึกษามีระบบบริหารจัดการท่ียั่งยืนและตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของโลก  สถานศึกษาเปนแหลง
เรียนรูและพัฒนาดาน Coding ท่ีมีคุณภาพ  ชุมชนและหนวยงานท่ีเก่ียวของมีสวนรวมในการพัฒนาการศึกษา 
และสถานศึกษาเปนแบบอยางสําหรับการบริหารจัดการในยุคดิจิทัล 

Outcome คือ ผลลัพธท่ีเกิดกับนักเรียน คาดหวังไวดังนี้  นักเรียนเรียนดี  และนักเรียนมีความสุข 
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 2.3 ตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน 
เพ่ือรับรองความถูกตอง ความเหมาะสม และความเปนไปไดในการบริหารจัดการสถานศึกษา ดังนี้  
1. ผูเชี่ยวชาญดานการบริหารการศึกษา คือ นายประทาน  หาดยาว  (ผูอํานวยการสํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค)  ใหคําแนะนํา และประเมินความเหมาะสมของแผนกลยุทธ ( Strategic 
Planning)  วิเคราะหความเปนไปไดของการพัฒนาระบบบริหารจัดการ (Management System) และให
ขอเสนอแนะเก่ียวกับการปรับปรุงแผนกลยุทธ 

2. ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาหลักสูตร  คือ นางรัตนา  แสงบัวเผื่อน (ผูอํานวยการสํานักพัฒนา
นวัตกรรมการจัดการศึกษา  สพฐ.)  ใหคําแนะนํา และวิเคราะหความเหมาะสมของการพัฒนาหลักสูตรและ
การบูรณาการ Coding ประเมินกิจกรรมการเรยีนรูท่ีออกแบบตาม Active Learning Enhancement   

3. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  คือ นายภาคภูมิ สิทธิชัย (หัวหนาฝายเทคโนโลยีสารสนเทศ 
บริษัท ภาดา เอ็ดดูเคชั่น จํากัด)   ใหคําแนะนํา และประเมินการเลือกใชสื่อ เทคโนโลยี และอุปกรณท่ี
เหมาะสม  ใหคําแนะนําในการปรับปรุงการนําเทคโนโลยีมาใช 

4. ผูเชี่ยวชาญดานการวิจัยและพัฒนา (R&D) คือ นางสาวศิริวรรณ   ขวัญมุข (ผูอํานวยการสํานักงาน
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเพชรบุรี) ใหคําแนะนํา และตรวจสอบกระบวนการวิจัยและพัฒนานวัตกรรม  
วิเคราะหเกณฑการติดตาม ประเมินผล และเสนอแนะการปรับปรุงกระบวนการถอดบทเรียน  

5. ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาครู คือ นางอาทิตยา ปญญา (ผูอํานวยการศูนยบริหารงานการพัฒนา
ศักยภาพบุคคลเพ่ือความเปนเลิศ) ใหคําแนะนํา และประเมินการพัฒนาศักยภาพครูในดานการสอน Coding 
และเทคโนโลย ี  

ข้ันตอนการตรวจสอบคุณภาพ 
ประชุมคณะผูเชี่ยวชาญ  นําเสนอ SMART Model และเปาหมายท่ีเก่ียวของ ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

รายองคประกอบ  พรอมใหขอเสนอแนะ  สังเคราะหผลการตรวจสอบ  รวบรวมความคิดเห็น  ขอเสนอแนะ
ท้ังหมด  และสรุปผลการตรวจสอบในรายงานฉบับสมบรูณ  ปรับปรุงและพัฒนา  ปรบัปรุง SMART Model 
ตามขอเสนอแนะ และนําเสนอกลับไปยังผูเชี่ยวชาญเพ่ือขอความเห็นเพ่ิมเติม  

ผลลัพธจากการตรวจสอบ 
SMART Model มีความสอดคลองกับแนวทางการบริหารจัดการในศตวรรษท่ี 21  ไดรับการรับรองวา

องคประกอบทุกสวนสามารถนําไปปฏิบัติไดจริง  มีคําแนะนําเพ่ิมเติมสําหรับการปรับปรุงในระยะยาว 
2.4 ปรับปรงุตามขอเสนอแนะ 
ปรับปรุง SMART Model ตามขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ  ปรับแกไขในแตละองคประกอบ ดังนี้ 

1. Strategic Planning (S) 
ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานการบริหารการศึกษา  คือเพ่ิมรายละเอียดในเปาหมายระยะ 

สั้นและระยะยาวใหชัดเจนยิ่งข้ึน  และระบุเกณฑตัวชี้วัดความสําเร็จสําหรับแตละแผนปฏิบัติการ 
การปรับปรุง  คือเพ่ิม KPI (Key Performance Indicators) ไดแก จํานวนโครงการท่ี 

นักเรียนพัฒนานวัตกรรม Coding  รอยละของครูท่ีสามารถบูรณาการ Coding ในวิชาหลักได  และจัดทําคูมือ
แผนกลยุทธโดยเพ่ิมตัวอยางกิจกรรมท่ีสอดคลองกับเปาหมาย 

2. Management System (M) 
ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานการบริหารการศึกษา  คือ ขยายเครือขายความรวมมือกับ 

เอกชนท่ีเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  และเพ่ิมความชัดเจนในกระบวนการจัดสรรทรัพยากร 
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การปรับปรุง  ไดแก จัดทํา MOU (Memorandum of Understanding) กับองคกรเอกชน  
เชน บริษัทไอที เพ่ือสนับสนุนทรัพยากรและความเชี่ยวชาญ  และออกแบบระบบจัดสรรทรัพยากรผานระบบ
ดิจิทัล เพ่ือความโปรงใส 

3. Active Learning Enhancement (A) 
ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาหลักสูตร  คือ  ควรเพ่ิมตัวอยางกิจกรรมการ 

เรียนรูท่ีหลากหลายเพ่ือตอบโจทยนักเรียนท่ีมีความถนัดตางกัน  และพัฒนาสื่อการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับกลุม
นักเรียนท่ีมีขอจํากัดดานการเขาถึงเทคโนโลยี 

การปรับปรุง  ไดแกออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใน 3 ระดับ Basic, Intermediate,  
Advanced  เชน กิจกรรมการสรางเกมงาย ๆ และพัฒนาชุดการเรียนรูแบบออฟไลน  

4. Research and Development (R) 
ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานการวิจัยและพัฒนา  คือ ควรเพ่ิมการวิเคราะหผลการวิจัย 

ในเชิงปฏิบัติการ  และสรางแพลตฟอรมแลกเปลี่ยนความรูระหวางสถานศึกษา 
การปรับปรุง  ไดแก ใชเครื่องมือดิจิทัล เชน Google Workspace หรือ Microsoft Teams  

สําหรับการแชรผลวิจัย  และจัดทํารายงานสรุปผลการวิจัยเชิงปฏิบัติ พรอมแนวทางการประยุกตใชในโรงเรียน 
5. Teacher Professional Development (T) 
ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาครู  คือ ควรเพ่ิมการอบรมเชิงปฏิบัติการท่ี 

เก่ียวของกับการจัดการเรียนรูเชิงบูรณาการ  และสงเสริมชุมชนแหงการเรียนรูของครูผานการใชเทคโนโลยี 
การปรับปรุง   ไดแกพัฒนาหลักสูตรอบรมสําหรับครูท่ีเนน Interdisciplinary Teaching   

และสรางชุมชนออนไลนสําหรับครู เชน Facebook Group หรือ LINE OpenChat เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู 
ข้ันตอนเพ่ิมเติมหลังการปรับปรุง 
1. นําเสนอ SMART Model ฉบบัปรับปรุง  คือจัดเวิรกช็อปเพ่ือแนะนํา SMART Model  

ใหมใหกับครูและบุคลากร 
2. ทดลองใชงาน (Pilot Project)  ดําเนินโครงการนํารองในโรงเรียนบานบึงทับแรต 
3. ติดตามผลและปรับปรุงตอเนื่อง  ใชกระบวนการติดตามผลเพ่ือประเมินผลลัพธในระยะ 

  ระยะท่ี 2 การดําเนินการพัฒนา ดําเนินการระหวางเดือนเมษายน พ.ศ. 2566 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2567 
1. Strategic Planning ดําเนินการระหวางเดือนเมษายน ถึงเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2566 

1.1 จัดทําแผนกลยุทธและแผนปฏิบัติการ 
โรงเรียนบานบึงทับแรตมีการพัฒนาแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาท่ีสอดคลองกับนโยบาย  

ความตองการและปญหาของทองถ่ิน การจัดทําแผนพัฒนาการศึกษา ไดจัดทําแผนพัฒนาการศึกษาท่ี
สอดคลองกับนโยบายทุกระดับและ ครอบคลุมภารกิจหลักของสถานศึกษา มีการประเมินความตองการจําเปน
ของผูท่ีเก่ียวของ มีกระบวนการจัดทําท่ีถูกตอง ผูเก่ียวของมีสวนรวม ในการจัดทําแผนทุกข้ันตอน แผนปฏิบัติ
การประจําปท่ีสอดคลองกับแผนกลยุทธ และผานการตรวจสอบและความเห็นชอบจากคณะกรรมการ
สถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   

1.2 กําหนดตัวชี้วัดความสําเร็จ 
โรงเรียนบานบึงทับแรตดําเนินการจัดทําตัวชี้วัดความสําเร็จของงานดังนี้ 

1. ดานคุณภาพการเรียนการสอน  รอยละของนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เพ่ิมข้ึน  ตัวชี้วัด คือ คะแนนเฉลี่ยวิชาวิทยาการคํานวณเพ่ิมข้ึนอยางนอย 15%ระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนตอกระบวนการเรียนรู  ตัวชี้วัด คือ คาเฉลี่ยความพึงพอใจ ≥ 4.50 
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2. ดานการใชเทคโนโลยี  อัตราการเขาถึงและใชงานสื่อดิจิทัล  ตัวชี้วัด คือ นักเรียน 
และครู 90% ใชสื่อดิจิทัลในการเรียนการสอนอยางมีประสิทธิภาพ  ระดับความพึงพอใจในซอฟตแวรและ
เครื่องมือการเรียนการสอน  ตัวชี้วัด คือ คาเฉลี่ยความพึงพอใจ ≥ 4.50 

    3.ดานการพัฒนาทักษะของนักเรียน  สัดสวนของนักเรียนท่ีผานการประเมินทักษะการคิด 
เชิงคํานวณตัวชี้วัด คือ นักเรียนอยางนอย 85% ผานเกณฑการประเมินทักษะ  จํานวนนักเรียนท่ีสามารถสราง
ผลงาน Coding ได  ตัวชี้วัด คือ นักเรียนอยางนอย 80% สรางชิ้นงานท่ีแสดงถึงความคิดสรางสรรค 

    4.ดานการสนับสนุนจากโรงเรียน  ระดับความพึงพอใจของครูตอการสนับสนุนของ 
โรงเรียนตัวชี้วัด คือ คาเฉลี่ยความพึงพอใจ ≥ 4.50  การมีสวนรวมของผูปกครอง  ตัวชี้วัด คือ รอยละของ
ผูปกครองท่ีเขารวมกิจกรรมสนับสนุน ≥ 70% 

    5.ดานผลกระทบตอชุมชน  ระดับความพึงพอใจของชุมชนตอการจัดการศึกษา 
ตัวชี้วัด คือ คาเฉลี่ยความพึงพอใจ ≥ 4.40 จํานวนเครือขายความรวมมือท่ีเกิดข้ึน  ตัวชี้วัด คือ มีหนวยงาน
หรือองคกรเขารวมอยางนอย 3 หนวยงาน 

6.ดานการพัฒนาครู  จํานวนครูท่ีผานการอบรมและพัฒนาทักษะการสอน Coding 
ตัวชี้วัด คือ ครูอยางนอย 90% ผานเกณฑการประเมินความเชี่ยวชาญ  การพัฒนานวัตกรรมการสอนใหม 
ตัวชี้วัด คือ ครูสรางนวัตกรรมการเรียนการสอนอยางนอย 2 ชิ้น 

1.3 จัดสรรงบประมาณและทรัพยากร 
ตารางท่ี 3  แสดงการจัดสรรงบประมาณและทรัพยากร Coding 

 
2. Management System ดําเนินการระหวางเดือนมิถุนายน ถึงเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2566 

2.1 พัฒนาระบบบริหารจัดการ 
จัดระบบขอมูลสารสนเทศพ้ืนฐานท่ีครอบคลุมในการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาอยาง  

ครอบคลุม ถูกตอง  เปนปจจุบัน  และมีประสิทธิภาพเอ้ือตอการใชงาน ตลอดจน จัดเก็บขอมูลและสารสนเทศ
อยางเปนระบบ ทันสมัย มีแผนพัฒนาดานสารสนเทศ และมีผูรับผิดชอบท่ีชัดเจน ตามโครงสราง โดยนําขอมูล
สารสนเทศไปใชในการพัฒนาการบริหารงานในโรงเรียนดังนี้ ดานการเรียนการสอน  มีการติดตั้งอินเตอรเน็ต  
Wifi  จอ Smart TV  ทุกหองเรียนเพ่ือเอ้ือตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 การจัดระบบ
ขอมูล และสารสนเทศพ้ืนฐานท่ีครอบคลุมถูกตองและสมบูรณ โรงเรียนบานบึงทับแรตไดดําเนินการโดยนํา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเครือขายมาชวยในการจัดระบบขอมูล 
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2.2 จัดโครงสรางการบริหาร  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
2.3 สรางเครือขายความรวมมือ 
โรงเรียนบานบึงทับแรตดําเนินการสรางเครือขายผูปกครอง ชุมชน องคกรภาครัฐและเอกขน 

สวนรวมในการพัฒนานักเรียน พัฒนาครูและพัฒนาโรงเรียนอยางตอเนื่อง ไดแก 
    1. เครือขาย Coding โรงเรียนในอําเภอลานกระบือ  โดยดําเนินการจัดทําบันทึกขอตกลง
รวมกับภาคีเครือขายรวมพัฒนา Coding  จัดหาสื่อ Coding โดนนาํเสนอขอรับการสนบัสนุนจาก อบจ.
กําแพงเพชร  จัดอบรมครุและบุคลากรทางการศึกษา  จัดกิจกรรมนําเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู  จัดกิจกรรม
การแขงขัน Coding & Robotics นักเรียน  
    2. เครือขาย Coding โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษากําแพงเพชร
เขต 1 รวมกับผูรับผิดชอบของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษากําแพงเพชรเขต 1  ดําเนินการ 
จัดหาสื่อ Coding โดยนําเสนอขอรบัการสนับสนุนจาก อบจ.กําแพงเพชร และบริษัท ปตท.สผ.สยา จํากัด   
จัดอบรมครูและบุคลากรทางการศึกษา  จัดกิจกรรมการแขงขัน Coding & Robotics นักเรียน จัดกิจกรรม
นําเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู 
    3.ทําบันทึกความรวมมือการเรียนรูรวมกันดานการพัฒนา Coding กับตางประเทศ ดังนี้ 
        3.1 มหาวิทยาลัยซีหนาน มณฑลฉงฉ่ิง ประเทศจีน ในการแลกเปลี่ยนทางวิชาการ       
และโครงการหลักสูตรวิชาการระยะสั้น 
       3.2 โรงเรียนประถมฉาวหยาง มณฑลฉงฉ่ิง ประเทศจีน ในการเปลี่ยนทางวิชาการ       
และโครงการหลักสูตรวิชาการระยะสั้น (ตนแบบดาน Coding & Robotics ของมณฑลฉงฉ่ิง) 

3. Active Learning Enhancement (ตลอดปการศึกษา) ดําเนินการระหวางเดือนพฤษภาคม  
พ.ศ. 2566 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2567 
 

ผบริหารสถานศึกษา 

  
 

คณะกรรมการสถานศึกษาขั้น

 

กลุมงานบริหารงานวิชาการ 

นางสาวนวลจันทร  อยูครอบ 
นางสาวอําภวรรณ  สันปาเงิน 

นางสาวอัญชลี      ทําทอง 
นางสาวจิราพร      เรือนอินทร 
นางสาวพรปวีณ     อุดมลาภ 

กลุมบริหารงานบุคคล 

นายวีระพงษ   เก่ียวฟน 

นายสุรศักดิ์    ผลวิบูรณ 
นายสุรสิทธ์ิ    ศรีนาราง 

 

 

กลุมงานบริหารงาน
งบประมาณ 

นางอํานวย       ตะยะบุตร 

นางสาวมินตรา  นาคทอง 

นายสุรศักดิ์      ผลวิบูรณ 
นางสาววรรณิสา ไกรกิจราษฎร 

กลุมงานบริหารงานท่ัวไป 

นายสุรศักดิ์      ผลวิบูรณ 
นางอํานวย      ตะยะบุตร 

นายวีระพงษ    เก่ียวฟน 

นางสาวมินตรา นาคทอง 

นางสาวศิริวรรณ  ลิ้มสุวรรณ 
นายประสิทธ์ิ   ทองอยู 
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3.1 พัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา 
จัดอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน 

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  "หลักสูตรสถานศึกษา เสริมสรางสมรรถนะ พัฒนา
ผูเรียน   สูศตวรรษท่ี 21 " วิทยากรโดย ดร.รัตนา แสงบัวเผื่อน (ผอ.สํานักนวัตกรรมการจัดการศึกษา สพฐ.) 
นายเอกสิทธิ์ ปยะแสงทอง(ผูอํานวยการกลุมพัฒนาความสามารถพิเศษ สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
สพฐ.) และคุณภาคภูมิ สิทธิชัย(ผูเชี่ยวชาญดานหุนยนต Robotics) สงผลใหหลักสูตรมีมาตรฐานและ
สอดคลองความตองการของผูเรียนและทองถ่ิน 

3.2 จัดหาสื่อและอุปกรณการเรียนรู 
ตารางท่ี 4 แสดงโรงเรียนบานบึงทับแรต จัดหาและมีสื่อเทคโนโลยีท่ีทันสมัย พอเพียงตอการจัดการเรียนรู  

สื่อ จํานวน หนวย 
เครื่องคอมพิวเตอร PC 40  เครื่อง 
เครื่องคอมพิวเตอรโนตบุค 10   เครื่อง 
กระดานอัจฉริยะ 2 เครื่อง 
GiGo ROBOTIC (หุนยนต Codiing) 30   ชุด 
หุนยนต EV3 4 ชุด 
หุนยนตโดรน 2   ชุด 
Smart TV 11 เครื่อง 
Tablet Samsung 25 เครื่อง 

3.3 จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active Learning 
  ครูจัดกิจกรรมการเรียนรูใหนักเรียนโดยใชนวัตกรรมการจัดการเรียนรูเชิงรุก Active  

Learning   ดังนี้  ข้ันท่ี 1 กระตุนความสนใจ (Engage)  ข้ันท่ี 2 สํารวจและทดลอง (Explore)  ข้ันท่ี 3 ลงมือ
ปฏิบัติ (Apply)  ข้ันท่ี 4 แลกเปลี่ยนเรียนรู (Reflect)  ข้ันท่ี 5 สรุปผลการเรียนรู (Evaluate)  โดยใชสื่อ
เทคโนโลยแีละอุปกรณท่ีทันสมัย  ประเมินผลจากกระบวนการ  ประเมินผลงาน และประเมินแบบทักษะการ
ทํางานเปนทีม 

4. Research and Development (ตลอดปการศึกษา) ดําเนินการระหวางเดือนพฤษภาคม  
พ.ศ. 2566 ถึง เดือนมีนาคม พ.ศ. 2567 

  4.1 ดําเนินการวิจัยในชั้นเรียน (Classroom Action Research) 
เพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน Coding ใหสอดคลองกับความตองการของนักเรียนและบริบท

ของสถานศึกษา ตลอดจนเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21  โดยดําเนินการตามข้ันตอนตอไปนี้ 
1. กําหนดปญหาหรือประเด็นการวิจัย  โดยวิเคราะหปญหาในชั้นเรียน เชน นักเรียนขาดความเขาใจ

ในแนวคิดพ้ืนฐานของ Coding  และกําหนดหัวขอวิจัย เชน  "การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมผาน
กิจกรรม Project-Based Learning"  "การสงเสริมการคิดเชิงตรรกะโดยใชกิจกรรม Board Game" 

2. วางแผนการวิจัย (Planning) โดยดําเนินการกําหนดวัตถุประสงค เชน  เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในหนวยการเรียนรู Coding  หรือ เพ่ือพัฒนาทักษะ Soft Skills เชน การทํางานเปนทีม  ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู เชน  ใช Active Learning แกโจทย Coding เปนกลุม หรือ ออกแบบเกมหรือโปรแกรม
งาย ๆ เพ่ือแกปญหาท่ีกําหนด  และกําหนดเครื่องมือการวิจัย แบบทดสอบ แบบประเมิน แบบสังเกต 
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      3. ดําเนินกิจกรรมและเก็บขอมูล (Acting & Observing) โดยดําเนินการสอนตามแผนการวิจัย เชน สอน
ดวยการทดลองเขียนโคดในสถานการณจําลอง  หรือจัดกิจกรรมแขงขันเขียนโปรแกรม และ เก็บขอมูล
ระหวางการดําเนินกิจกรรม เชน บันทึกการสังเกตพฤติกรรม หรือการทําแบบสอบถามกอนและหลังเรียน  
      4. การวิเคราะหขอมูลและสะทอนผล (Reflecting) ดําเนินการวิเคราะหขอมูลท่ีเก็บมา เชน เปรียบเทียบ
คะแนนกอนเรียน (Pre-Test) และหลังเรียน (Post-Test)  ประเมินการเปลี่ยนแปลงดานทักษะ Soft Skills  
และ สะทอนผลการดําเนินกิจกรรม  วิเคราะหจุดเดนและจุดท่ีควรปรับปรุงในกระบวนการเรียนการสอน 
      5. การปรับปรุงและดําเนินการตอเนื่อง (Re-planning)  ดําเนินการนําผลการสะทอนกลับไปปรับปรุง
แผนการสอน  และดําเนินการทดลองในรอบตอไป เพ่ือพัฒนาอยางตอเนื่อง  

4.2 การพัฒนานวัตกรรมการสอนเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
สถานศึกษาพัฒนานวัตกรรมการสอนท่ีมีประสิทธิภาพใชแนวทาง คือการบูรณาการ Coding การใช

เทคโนโลยีท่ีทันสมัยสามารถเสริมสรางความนาสนใจในการเรียนการสอนได การเรียนรูผานโครงการ 
(Project-Based Learning) การพัฒนาโปรแกรมเรียนรูแบบออนไลน (Blended Learning) การเรียนรูแบบ
ผสมผสาน (Blended Learning) หรือการพัฒนาทักษะ Soft Skills ผาน Coding ไดแก การทํางานเปนทีม 
การสื่อสาร และการคิดเชิงวิพากษ  ผานกระบวนการทํางานกลุมในการพัฒนาโปรเจกต Coding   โดยมี
ข้ันตอนการพัฒนานวัตกรรมการสอน คือการวิจัยและสํารวจความตองการ  การออกแบบนวัตกรรม  การ
ทดลองใชและประเมินผล และการปรับปรงุและพัฒนา  เชน 

  1. บอรดเกมส Unplugged Coding BOARD GAME หมากฮอสหรรษาและ XO พาเพลิน 
  2. บอรดเกมส Unplugged Coding Amazing Buengtabraet for Mathematics Game 
4.3 ติดตามและประเมินผล 
  การติดตามและประเมินผลเปนสวนสําคัญชวยใหสามารถปรับปรุงกระบวนการสอนให 

เหมาะสมกับบริบทตาง ๆ และสรางการเรียนรูท่ียั่งยืน ดังนี้ 
   1. การติดตามผล (Monitoring)  เนนการตรวจสอบประสิทธิภาพในการใชเทคนิคและวิธีการสอนท่ี
พัฒนาข้ึน โดยการติดตามกิจกรรมการเรียนการสอน  ครูสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนในระหวาง
การทํากิจกรรม ใชการประเมินระหวางทาง  ประเมินผลผานการทํากิจกรรมระหวางการเรียน ใช formative 
assessments เพ่ือประเมินการเรียนรูระหวางการสอนและใหขอเสนอแนะทันที  การประชุมและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นระหวางครูในชุมชนการเรียนรู (PLC) 

2. การประเมินผล (Evaluation)  เนนการวัดผลลัพธและการพิจารณาผลกระทบของการสอน  โดย
การประเมินผลการเรยีนรูของนักเรียนใช summative assessments เชน แบบทดสอบทายบทเรียน และ
เปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนและหลังการใชวิธีการสอนใหม (Pre-test/Post-test) เพ่ือวัดการพัฒนาทักษะ  
การประเมินทักษะการคิดเชิงวิพากษและการแกปญหา ใช rubrics การประเมินการพัฒนาทักษะ Soft Skills  
ประเมินการทํางานรวมกันของนักเรียนในกลุมโดยสังเกตการรวมมือ การแบงงาน และการสื่อสาร  เชน แบบ
ประเมินทักษะการทํางานเปนทีม  การประเมินผลตอบรับจากนักเรียนและครู  โดยการสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียน 

3. การวิเคราะหผลและรายงานผลการประเมิน  เพ่ือปรับปรุงกระบวนการเรยีนการสอน 
โดยดําเนินการวิเคราะหขอมูลการประเมิน  วิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบ การสังเกต และแบบ

ประเมินเพ่ือหาขอบงชี้ในการพัฒนาการเรียนการสอน  ใช statistical analysis การสะทอนผล (Reflection)  
สะทอนผลการเรียนรูและการสอน โดยครูควรบันทึกสิ่งท่ีทําไดดีและสิ่งท่ีตองปรับปรุง  สะทอนความคิดเห็น
จากนักเรียน การปรบัปรุงและพัฒนา (Improvement) เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการสอนใหมีประสิทธิภาพและ
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สามารถตอบสนองความตองการของนักเรียนและครูไดดีข้ึน  โดยปรบัปรุงกิจกรรมการสอน  ปรับปรุงเนื้อหา
และวิธีการสอน  หรือปรับปรุงการใชเทคโนโลยี  เลือกใชเครื่องมือหรือเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมและเหมาะสมกับ
กลุมนักเรียน  

5.Teacher Professional Development ดําเนินการระหวางเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2566 ถึงเดือน 
มีนาคม พ.ศ. 2567 

  5.1 อบรมพัฒนาครู  โดยสถานศึกษาดําเนินการดังนี้ 
1) การเตรียมการอบรม สํารวจความตองการพัฒนาของครู  
2) จัดอบรมหรอืสงครูอบรม เก่ียวกับพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม (Coding Basics) 

การบูรณาการ Coding กับหลักสูตร  การใชสื่อและเทคโนโลยี  จัดกิจกรรม Active Learning 
การประเมินผลการเรยีนรู 

3) การฝกปฏิบัติ (Workshop) ดําเนินการใหครูออกแบบกิจกรรมการเรียนรูและแผน 
การสอน  และการทดลองใชสื่อและเทคโนโลยีในสถานการณจําลอง 

4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู PLC (Professional Learning Community)  
5) การติดตามผลหลังการอบรม  ไดแก นิเทศติดตามการนําความรูไปใชจริงในชั้นเรียน 

และประเมินผลความสําเร็จของการอบรม 
  5.2  นิเทศติดตามการจัดการเรียนการสอน 
        การนิเทศติดตามการจัดการเรียนการสอนชวยการพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการเรียนการ 

สอนใหมีประสิทธิภาพ โดยโรงเรียนบานบึงทับแรตดําเนินการ คือ การกําหนดเปาหมาย  เกณฑการประเมิน  
และระบุกิจกรรมการสอนท่ีนิเทศ  การสังเกตและเก็บขอมูล โดยใชวิธีการสังเกตในหองเรียน  การสัมภาษณ
ครูและนักเรียน การใชเครื่องมือประเมินท่ีหลากหลาย การใหขอเสนอแนะและคําแนะนํากับครูในการพัฒนา 
และเสริมสรางกําลังใจ การติดตามและประเมินผลหลังการใหขอเสนอแนะ  การใชผลการนิเทศเพ่ือพัฒนาการ
สอนตอไป เชน การจัดการประชุมแลกเปลี่ยนประสบการณ ใชเครื่องมือและวิธีการในการนิเทศติดตามการ
สอน ไดแก การสังเกตในหองเรียน การสัมภาษณ การใชแบบสอบถาม การประชุมและการฝกอบรม  

  5.3 แลกเปลี่ยนเรียนรูผาน PLC 
       การแลกเปลี่ยนเรียนรูผาน PLC (Professional Learning Community) มุงเนนการ 

แลกเปลี่ยนความรูและประสบการณระหวางเพ่ือนครูหรือผูสอนเพ่ือพัฒนาวิชาชีพและการเรียนการสอน สราง
วัฒนธรรมการเรียนรูท่ีตอเนื่องและยั่งยืนในสถานศึกษา  โรงเรียนบานบึงทับแรต ดําเนินการดังนี้  การประชุม 
PLC เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณและวิธีการสอน โดยมีการกําหนดหัวขอ  การทํางานกลุมยอย เพ่ืออภิปราย
และเสนอแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอน  การวางแผนรวมกัน ในการใชเทคโนโลยีหรือกลยุทธการ
สอนใหม ๆ และการติดตามผล การประยุกตใชวิธีการหรือกิจกรรมท่ีไดเรียนรูจาก PLC  
  ระยะท่ี 3 การประเมินผลและปรับปรุง ดําเนินการระหวางเดือนเมษายน ถึงเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2567 

1. ประเมินผลการดําเนินงาน  
    1.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement Evaluation) เปนกระบวนการ 

สําคัญท่ีชวยตรวจสอบและวัดผลการเรียนรูของนักเรียนเพ่ือใหครูและผูท่ีเก่ียวของสามารถปรับปรุงและพัฒนา
กระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน โรงเรียนบานบึงทับแรต ใชเครื่องมือประเมิน คือ การ
ประเมินดวยแบบทดสอบ  การประเมินดวยการสังเกต  การประเมินดวยโครงการ (Project-based 
Assessment)  โดยประเมินใน 3 รูปแบบคือ Formative Evaluation (การประเมินระหวางการเรียน) 
Summative Evaluation (การประเมินปลายภาค) Authentic Assessment(การประเมินท่ีวัดผลจากการ
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ปฏิบัติจริง) Peer Assessment (นักเรียนประเมินผลงานของเพ่ือนรวมชั้น) โดยใชเครื่องมือ คือ แบบทดสอบ
และขอสอบ (Tests and Quizzes)  การประเมินตามโปรเจ็กต (Project-based Assessment) การประเมิน
ผานการสังเกต (Observation-based Assessment)  และ Rubric พบวา 
ตารางท่ี 5 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  

สาระการเรยีนรู 

เฉลี่ยรอยละ  
คาเฉลี่ย
ทุกวิชา ภาษ

ไทย 
คณิต 

ศาสตร 
วิทยา 
ศาสตร 

สังคม
ศึกษา 

ประวัติ
ศาสตร 

ภาษา 
อังกฤ

ษ 
สุข

ศึกษา ศิลปะ 
การ
งาน 

คะแนนเฉล่ีย 
ปการศึกษา 

2566 63.38 62.53 65.46 64.59 61.47 55.97 87.59 68.08 84.54 

 
68.18 

คะแนนเฉล่ีย 
ปการศึกษา 

2565 48.76 36.36 33.8๘ 49.59 49.59 31.40 71.07 46.28 78.51 

 
62.93 

ปการศึกษา 2566 สูงกวาปการศึกษา 2565  มีคาเทากับ  5.24 
   
ตารางท่ี 6 แสดงผูเรียนรอยละ 75 มีทักษะการคิดอยางเปนระบบตัดสินใจแกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล 

ระดับช้ัน 
จํานวน
นักเรียน 

ผลการประเมิน (คน) ระดับดี 
ข้ึนไป (คน) 

รอยละ 
ไมผาน ผาน ดี ดีเย่ียม 

ป.1 21 0 0 4 17 21 100 
ป.2 18 0 2 2 14 16 88.89 
ป.3 11 0 1 5 5 10 90.91 
ป.4 9 0 0 6 3 9 100 
ป.5 14 0 1 5 8 13 92.86 
ป.6 11 0 1 3 7 10 90.91 
ม.1 17 2 1 12 2 14 82.35 
ม.2 13 3 0 8 2 10 76.92 
ม.3 13 0 1 2 10 12 92.31 
รวม 127 5 7 47 68 115 90.55 

เฉลี่ย 3.90 5.5 37.00 53.54 90.55  
ปการศึกษา 2566 ผูเรียน มีทักษะการคิดอยางเปนระบบตัดสินใจแกปญหาไดอยางสมเหตุสมผล รอยละ 100 
 
ตารางท่ี 7 แสดงผูเรียนรอยละ 75 มีทักษะในการทํางานและสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได 

ระดับช้ัน 
จํานวน
นักเรียน 

ผลการประเมิน (คน) ระดับดี 
ข้ึนไป (คน) 

รอยละ 
ไมผาน ผาน ดี ดีเย่ียม 

ป.1 21 0 0 6 15 21 100 
ป.2 18 0 0 9 9 18 100 
ป.3 11 0 0 6 5 11 100 
ป.4 9 0 0 6 3 9 100 
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ระดับช้ัน 
จํานวน
นักเรียน 

ผลการประเมิน (คน) ระดับดี 
ข้ึนไป (คน) 

รอยละ 
ไมผาน ผาน ดี ดีเย่ียม 

ป.5 14 0 0 6 8 14 100 
ป.6 11 0 0 4 7 11 100 
ม.1 17 0 0 12 5 17 100 
ม.2 13 0 0 8 5 13 100 
ม.3 13 0 0 3 10 13 100 
รวม 127 0 0 60 67 127 100 

เฉลี่ย 0 0 47.24 52.75 100  
ปการศึกษา 2566 ผูเรียน มีทักษะในการทํางานและสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได  รอยละ 100 
 
ตารางท่ี 8  ผลการประเมินคุณภาพผูเรียน(Local Assessment System : LAS) ปการศึกษา 2566 

ระดับช้ัน/
ประเภทการ

ประเมิน 

จํานวน
นักเรียน
ปกติท่ี

เขาสอบ 

ผลการประเมินแยกตามระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี พอใช ปรับปรุง 

จํานวน 
(คน) 

คิดเปน
รอยละ 

จํานวน 
(คน) 

คิดเปน
รอยละ 

จํานวน 
(คน) 

คิดเปน
รอยละ 

จํานวน 
(คน) 

คิดเปน
รอยละ 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

การอานออก 19 10 52.63 9 47.37 0 0 0 0 

การเขียนได 19 6 31.58 13 68.42 0 0 0 0 

การคิดเลขเปน 19 6 31.58 13 68.42 0 0 0 0 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

การอานออก 18 14 77.78 2 11.11 0 0 2 11.11 

การเขียนได 18 11 61.11 5 27.78 1 5.56 1 5.56 

การคิดเลขเปน 18 0 0 0 0 17 94.44 1 5.56 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

การอานออก 10 2 20 8 80 0 0 0 0 

การเขียนได 10 1 10 9 90 0 0 0 0 

การคิดเลขเปน 10 3 30 7 70 0 0 0 0 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

การอานคลอง 9 7 77.78 2 22.22 0 0 0 0 

การเขียนคลอง 9 0 0 9 100 0 0 0 0 

การคิดเลขคลอง 9 1 11.11 6 66.67 2 22.22 0 0 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

การอานคลอง 14 9 64.29 4 28.57 1 7.14 0 0 
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ระดับช้ัน/
ประเภทการ

ประเมิน 

จํานวน
นักเรียน
ปกติท่ี

เขาสอบ 

ผลการประเมินแยกตามระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี พอใช ปรับปรุง 

จํานวน 
(คน) 

คิดเปน
รอยละ 

จํานวน 
(คน) 

คิดเปน
รอยละ 

จํานวน 
(คน) 

คิดเปน
รอยละ 

จํานวน 
(คน) 

คิดเปน
รอยละ 

การเขียนคลอง 14 5 35.71 9 64.29 0 0 0 0 

การคิดเลขคลอง 14 0 0 3 21.43 11 78.57 0 0 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

การอานคลอง 11 2 18.18 8 72.73 1 9.09 0 0 

การเขียนคลอง 11 2 18.18 8 72.73 1 9.09 0 0 

การคิดเลขคลอง 11 3 27.27 6 54.55 2 18.18 0 0 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 

การคิดเปน 17 6 35.29 10 58.82 1 5.88 0 0 

การทําเปน 17 2 11.76 3 17.65 3 17.65 9 52.94 

การแกปญหาเปน 17 0 0 11 64.71 1 5.88 5 29.41 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

การคิดเปน 11 4 36.36 6 54.55 1 9.09 0 0 

การทําเปน 11 7 63.64 3 27.27 1 9.09 0 0 

การแกปญหาเปน 11 3 27.27 7 63.64 1 9.09 0 0 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

การคิดเปน 13 10 76.92 3 23.08 0 0 0 0 

การทําเปน 13 13 100 0 0 0 0 0 0 

การแกปญหาเปน 13 5 38.46 8 61.54 0 0 0 0 

1.2 ประเมินทักษะการคิดเชิงคํานวณ 
การประเมินทักษะการคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking Evaluation) 

เปนกระบวนการท่ีชวยใหบุคคลสามารถใชทักษะดานคณิตศาสตรและการคํานวณในการแกปญหาตาง ๆ โดย
เนนการคิดอยางมีระเบียบและสามารถแยกแยะปญหาหรือกระบวนการท่ีซับซอนใหเขาใจงายข้ึน  โดย
โรงเรียนบานบึงทับแรตประเมินกระบวนการคิด (Process Evaluation) 4 ดาน ไดแก Decomposition  
(การแยกยอยปญหา) Recognition (การรูจักรูปแบบ) (การสรุปรวมขอมูล) Design (การออกแบบอัลกอริธึม)  
การประเมินจากโครงการหรือการทํางานจริง (Project-based Evaluation)  การประเมินจากการทําโครงการ
หรือการเรยีนรูแบบ Project-based Learning (PBL) ไดแก การสรางโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัน           
การออกแบบระบบหรือโมเดล การประเมินจากการแกปญหา (Problem-solving Evaluation) ไดแก       
โจทยปญหาท่ีเก่ียวของกับการคํานวณ โจทยท่ีตองการการคิดเชิงตรรกะ  การประเมินทักษะการสื่อสาร 
(Communication Evaluation) เปนประเมินกระบวนการคิด อธิบายข้ันตอนการทํางาน และการประเมิน
จากการทํางานกลุม (Peer and Group Evaluation) เปนการประเมินจากเพ่ือนรวมกลุม (Peer-
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assessment) การทํางานรวมกัน โดยใชเครื่องมือ ไดแก Rubrics (เกณฑการประเมิน) โปรแกรมการประเมิน
ออนไลน การประเมินการนําเสนอผลงาน 
ตารางท่ี 9 ผูเรียนมีความสามารถในการคิดเปนทําเปน ในรอบปท่ีแลว(ปการศึกษา 2566) 
ผูเรียนรอยละ 90.98  มีความสามารถในการคิดเปนทําเปน  อยูในระดับดีข้ึนไป 

ระดับชั้น 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ด ี พอใช ปรับปรุง 

ประถมศึกษาปท่ี 1 8 13 0 0 

ประถมศึกษาปท่ี 2 0 17 1 0 

ประถมศึกษาปท่ี 3 4 7 0 0 

ประถมศึกษาปท่ี 4 1 6 2 0 

ประถมศึกษาปท่ี 5 10 4 0 0 

ประถมศึกษาปท่ี 6 3 6 2 0 

มัธยมศึกษาปท่ี 1 11 6 0 0 

มัธยมศึกษาปท่ี 2 5 7 1 0 

มัธยมศึกษาปท่ี 3 5 8 0 0 

เฉลี่ยรวม  26.22 64.75 9.01 0 

1.3 ประเมินความพึงพอใจของผูเก่ียวของ 
การประเมินความพึงพอใจของผูเก่ียวของ (Stakeholder Satisfaction Assessment) เปน 

กระบวนการท่ีสําคัญในการรับฟงความคิดเห็นและวัดผลของกิจกรรมท่ีดําเนินการ เพ่ือทําใหสามารถปรับปรุง
และพัฒนางานไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยโรงเรียนบานบึงทับแรตประเมินครอบคลุมผูเก่ียวของตาง ๆ ไดแก 
นักเรียน ครู ผูปกครอง และชุมชน โดยใชเครื่องมือ แบบสอบถาม (Questionnaire)  แบบสัมภาษณ 
(Interviews) แบบสังเกตการณ (Observation) หรือการประชุมรวม (Focus Groups) 

1. การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Data Analysis) 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย ความถ่ี (Frequency) รอยละ  

(Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) คาที (t-test) คาเอฟ      
(F-test) การวิเคราะหความแปรปรวน (Analysis of Variance) และเปรียบเทียบความแตกตางระหวาง
คาเฉลี่ย (Least Significant Difference) ดังนี้ 

1. รอยละ (Percentage) ใชสูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2554 : 122) 

  สูตร P  แทน 100
n

f
×  

  เม่ือ P  แทน รอยละ 
   f  แทน ความถ่ีท่ีตองการแปลงใหเปนรอยละ 
   n      แทน จํานวนความถ่ีท้ังหมด 
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2. คาเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ของคะแนน ใชสูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2554 : 123) 

  สูตร X แทน 
n

fx∑
 

  เม่ือ X แทน คาเฉลี่ย 
   ∑ fx  แทน ผลรวมของผลคูณระหวางความถ่ีกับคะแนน 
   n      แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 

3.สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชสูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2554 : 123) 

S. D. = �
n∑ x2 −  (∑𝑥𝑥)2

n(n − 1)  

เม่ือ  S.D.  แทน  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ΣX  แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมด  

ΣX2  แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง  
    n  แทน จํานวนคนท้ังหมด 

2. การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data Analysis) 
1. การจัดหมวดหมู (Coding) ใชการจัดหมวดหมูขอมูลจากคําตอบท่ีไมเปนเชิงปริมาณ  
2. การวิเคราะหหัวขอหลัก คือการสรุปประเด็นหลักจากขอเสนอแนะ  
3. การสรุปขอเสนอแนะและแนวทางการปรับปรุงในดานตาง ๆ  

3. สรปุผลการประเมิน 
ความพึงพอใจท่ีมีตอผลการดําเนินงานตามรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือ 

สงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  จําแนกตามผูตอบ
แบบสอบถาม พบวา ผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา  คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ผูแทนบุคคล
ในชุมชน  และผูแทนนักเรียน โดยภาพรวม มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด   
ตารางท่ี 10 แสดงความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  โดยภาพรวม 
ท่ี รายการ ระดับความพึงพอใจ แปลผล อันดับ 

X S.D. 
1 Input  ทรัพยากรและปจจัยนําเขา 4.24 0.55 มากท่ีสุด 3 
2 Process  กระบวนการบริหารจัดการ 4.34 0.52 มากท่ีสุด 2 
3 Output  ผลผลิต(ผลท่ีคาดหวัง) 4.23 0.58 มากท่ีสุด 4 
4 Outcome  ผลลัพธ  4.53 0.54 มากท่ีสุด 1 

เฉลี่ย 4.34 0.55 มากท่ีสุด  
            จากตารางท่ี 10 พบวาผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา  คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
ผูแทนบุคคลในชุมชน  และผูแทนนักเรียน โรงเรียนบานบึงทับแรต มีความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบการ
บริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  
ในภาพรวมระดับมากท่ีสุด เฉลี่ย 4.34 เม่ือพิจารณารายดาน พบวา  มีความพึงพอใจดาน Outcome  ผลลัพธ 
มีภาพรวมมากท่ีสุด เฉลี่ย 4.53 รองลงมา คือ ดาน Process  กระบวนการ/กิจกรรม     มีภาพรวมมากท่ีสุด 
เฉลี่ย 4.34 ลําดับท่ีสามคือ Input  ปจจัยนําเขา  มีภาพรวมมากท่ีสุด คาเฉลี่ยอยูท่ี 4.24 สวนภาพรวมใน
อันดับสุดทาย คือ Output  ปจจัยนําออก(ผลท่ีคาดหวัง) คาเฉลี่ยอยูท่ี 4.23 
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            เม่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจการใชรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  แยกเปนรายดานจากการสังเคราะหแนวคิดทฤษฎี
เก่ียวกับลักษณะของคนท่ีมีความพึงพอใจโดยใชสถิติการทดสอบ  พบวา  

  1. กระบวนการ Input  ทรัพยากรและปจจัยนําเขา 
ตารางท่ี 11 แสดงความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  ดาน Input  ปจจัยนําเขา  
ท่ี รายการ ระดับความพึงพอใจ แปลผล อันดับ 

X S.D. 
แนวคิดการบริหารแบบมีสวนรวม 
1 การรวมคิด   4.68 0.58 มากท่ีสุด 2 
2 การรวมวางแผน  4.52 0.59 มากท่ีสุด 3 
3 การรวมปฏิบัติ   4.05 0.49 มากท่ีสุด 7 
4 การรวมประเมินผล 4.10 0.61 มากท่ีสุด 6 

ทฤษฎีการเรียนรู Constructivism  
5 การเรียนรูผานการปฏิบัติ   4.43 0.44 มากท่ีสุด 4 
6 การสรางองคความรูดวยตนเอง   4.30 0.51 มากท่ีสุด   5 
7 การเรียนรูแบบ Active Learning 4.82 0.61 มากท่ีสุด 1 

เฉลี่ย 4.41 0.54 มากท่ีสุด  
            จากตารางท่ี 11 พบวาผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา  คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
ผูแทนบุคคลในชุมชน  และผูแทนนักเรียน โรงเรียนบานบึงทับแรต มีความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบ    
การบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับ
แรต  ดาน Input  ปจจัยนําเขา มีภาพรวมระดับมาก เฉลี่ย 4.41 เม่ือพิจารณารายขอพบวา มีความพึงพอใจ
การเรียนรูแบบ Active Learning มีภาพรวมมากท่ีสุด เฉลี่ย 4.82 รองลงมา คือ การรวมคิดมีภาพรวมมาก
ท่ีสุด เฉลี่ย 4.68 สวนภาพรวมในอันดับสุดทาย คือ การรวมปฏิบัติ  คาเฉลี่ยอยูท่ี 4.05 

  2. กระบวนการ Process  กระบวนการบริหารจัดการ 
ตารางท่ี 12 แสดงความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  ดาน Process  กระบวนการ/กิจกรรม 
ท่ี รายการ ระดับความพึงพอใจ แปลผล อันดับ 

X S.D. 
Strategic Planning  
1 กําหนดวิสัยทัศนและเปาหมาย   4.36 0.48 มากท่ีสุด 12 
2 วางแผนกลยุทธ  4.00 0.53 มากท่ีสุด 15 
3 จัดทําแผนปฏิบัติการ   4.28 0.53 มากท่ีสุด 14 

Management System  
4 พัฒนาระบบบริหารจัดการ   4.61 0.68 มากท่ีสุด 6 
5 จัดสรรทรัพยากร   4.52 0.72 มากท่ีสุด 9 
6 สรางเครือขายความรวมมือ 4.64 0.66 มากท่ีสุด 4 

Active Learning Enhancement  
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7 การพัฒนาหลักสูตร  4.59 0.64 มากท่ีสุด 8 
8 ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู 4.60 0.62 มากท่ีสุด 7 
9 จัดหาสื่อและอุปกรณ 4.77 0.55 มากท่ีสุด 2 

Research and Development  
10 การวิจัยและพัฒนานวัตกรรม   4.50 0.70 มากท่ีสุด 10 
11 ติดตามประเมินผล  4.35 0.81 มากท่ีสุด 13 
12 ถอดบทเรียนและแลกเปลีย่นเรียนรู  PLC 4.61 0.66 มากท่ีสุด 5 
Teacher Professional Development  
13 พัฒนาศักยภาพครู   4.87 0.33 มากท่ีสุด 1 
14 นิเทศติดตาม 4.66 0.59 มากท่ีสุด 3 
15 สรางชุมชนแหงการเรียนรู 4.37 0.71 มากท่ีสุด 11 

เฉลี่ย 4.51 0.61 มากท่ีสุด  
            จากตารางท่ี 12 พบวาผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา  คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
ผูแทนบุคคลในชุมชน  และผูแทนนักเรียน โรงเรียนบานบึงทับแรต มีความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบ    
การบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับ
แรต  ดาน Process  กระบวนการบริหารจัดการ  มีภาพรวมระดับมากท่ีสุด เฉลี่ย 4.51 เม่ือพิจารณารายขอ
พบวา  มีความพึงพอใจ Teacher Professional Development พัฒนาศักยภาพครู  มีภาพรวมมากท่ีสุด 
เฉลี่ย 4.87 รองลงมา คือ Active Learning Enhancement จัดหาสื่อและอุปกรณ  มีภาพรวมมากท่ีสุด เฉลี่ย 
4.77 สวนภาพรวมในอันดับสุดทาย คือ Strategic Planning วางแผนกลยุทธ คาเฉลี่ยอยูท่ี 4.00 

3. Output  ผลลิต(ผลท่ีคาดหวัง)  
ตารางท่ี 13 แสดงความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  ดาน Output  ผลผลิต(ผลท่ีคาดหวัง)  
ท่ี รายการ ระดับความพึงพอใจ แปลผล อันดับ 

X S.D. 
1 นักเรียนมีทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 4.82 0.61 มากท่ีสุด 1 
2 นักเรียนมีความคิดสรางสรรคและสามารถสรางสรรค

นวัตกรรมโดยใช Coding  
4.54 0.70 มากท่ีสุด 6 

3 ครูมีความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอน Coding 
และเทคโนโลยี 

4.59 0.67 มากท่ีสุด 3 

4 สถานศึกษามีระบบบริหารจัดการท่ียั่งยืนและตอบสนองตอ
การเปลี่ยนแปลงของโลก 

4.53 0.64 มากท่ีสุด 7 

5 สถานศึกษาเปนแหลงเรียนรูและพัฒนาดาน Coding ท่ีมี
คุณภาพ 

4.58 0.64 มากท่ีสุด 4 

6 ชุมชนและหนวยงานท่ีเก่ียวของมีสวนรวมในการพัฒนา
การศึกษา 

4.66 0.58 มากท่ีสุด 2 

7 สถานศึกษาเปนแบบอยางสําหรับการบริหารจัดการในยุค
ดิจิทัล 

4.57 0.63 มากท่ีสุด 5 

เฉลี่ย 4.61 0.63 มากท่ีสุด  
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            จากตารางท่ี 13 พบวาผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา  คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
ผูแทนบุคคลในชุมชน  และผูแทนนักเรียน โรงเรียนบานบึงทับแรต มีความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบการ
บริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  
ดาน Output  ปจจัยนําออก(ผลท่ีคาดหวัง)  มีภาพรวมระดับมาก เฉลี่ย 4.61 เม่ือพิจารณารายขอพบวา  มี
ความพึงพอใจนักเรียนเห็นคุณคา นักเรียนมีทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21  มีภาพรวมมากท่ีสุด เฉลี่ย 4.82 
รองลงมา คือ ชุมชนและหนวยงานท่ีเก่ียวของมีสวนรวมในการพัฒนาการศึกษา   มีภาพรวมมากท่ีสุด เฉลี่ย 
4.66 สวนภาพรวมในอันดับสุดทาย คือ สถานศึกษามีระบบบริหารจัดการท่ียั่งยืนและตอบสนองตอการ
เปลี่ยนแปลงของโลก  คาเฉลี่ยอยูท่ี 4.53 

 4. Outcome  ผลลัพธ  
ตารางท่ี 14 แสดงความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  ดาน Outcome  ผลลัพธ 
ท่ี รายการ ระดับความพึงพอใจ แปลผล อันดับ 

X S.D. 
1 นักเรียนเรียนดี  4.5 0.62 มากท่ีสุด 2 
2 นักเรียนมีความสุข  4.55 0.46 มากท่ีสุด 1 

เฉลี่ย 4.53 0.54 มากท่ีสุด  
           จากตารางท่ี 14 พบวาผูบริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา  คณะกรรมการสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
ผูแทนบุคคลในชุมชน  และผูแทนนักเรียน โรงเรียนบานบึงทับแรต มีความพึงพอใจการทดลองใชรูปแบบการ
บริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  
ดาน Outcome  ผลลัพธ มีภาพรวมระดับมากท่ีสุด เฉลี่ย 4.53 เม่ือพิจารณารายขอพบวา  มีความพึงพอใจ
นักเรียนมีความสุข มีภาพรวมมากท่ีสุด เฉลี่ย 4.55 รองลงมา คือ นักเรียนเรียนดี 4.5  
             ตารางท่ี 15  แสดงผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือ
สงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  กอนและหลังการนํารูปแบบ
การบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับ
แรต  มาใชในการจัดการเรียนรูนักเรียนโรงเรียนบานบึงทับแรต  จากการสังเคราะหแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับ
ลักษณะของนักเรียนในการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding โดยใชสถิติการทดสอบที (t-test) แบบกลุม
ไมอิสระ (Dependent sample t-test) 

การเปรียบเทียบ N X S.D. t Sig. 
กอน 30 2.92 .56 -4.339 .000** 

 หลัง 30 3.56 .64 

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
            จากตารางท่ี 15 พบวาผลการเปรียบเทียบสภาพรูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริม
การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรตมาใชในการเรียนรูนักเรียนโรงเรียนบาน
บึงทับแรตกอนและหลังการนํารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
ดวย Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต  มาใชในการเรียนรูนักเรียนโรงเรียนบานบึงทับแรตมีพัฒนาการ
เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05    
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2.2 จัดทํารายงานการพัฒนา 
การจัดทํารายงานการพัฒนาเปนข้ันตอนท่ีสําคัญในการสรุปผลจากการดําเนินงานเพ่ือให  

ผูเก่ียวของทุกฝายสามารถเขาใจไดถึงผลลัพธท่ีเกิดข้ึน โรงเรียนบานบึงทับแรตจึงดําเนินการ ดังนี้ 
รายงานการพัฒนา 

1. บทนํา 
รายงานการพัฒนานี้จัดทําข้ึนเพ่ือสรุปผลจากการพัฒนาโครงการ “การบริหารจัดการการเรียนการ

สอนเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding” ของโรงเรียนบานบึงทับแรต โดยมีวัตถุประสงค
เพ่ือพัฒนาทักษะสําคัญของนักเรียน ไดแก การคิดเชิงคํานวณและการแกปญหา ผานการเรียนรูท่ีใชเทคโนโลยี
และการบูรณาการ Coding เขากับวิชาการตาง ๆ 
2. วัตถุประสงค 

1. พัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณและการแกปญหาของนักเรียน 
2. สงเสริมการเรียนรูท่ีใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
3. พัฒนาศักยภาพของครูในการสอน Coding และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ 
4. สรางความรวมมือระหวางโรงเรียน ชุมชน และผูปกครองในการพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน 

3. กระบวนการดําเนินงาน 
1. การวางแผนและกลยุทธ  กําหนดวิสัยทัศนและเปาหมายการพัฒนาโครงการ  จัดทําแผนปฏิบัติการใน

การดําเนินการแตละข้ันตอน  และสรางการเชื่อมโยงกับผูปกครองและชุมชน 
2. การพัฒนาหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนรู บูรณาการ Coding เขากับหลักสูตรพ้ืนฐาน 

ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรูท่ีเนนปฏิบัติจริง (Project-based Learning)  และจัดหาสื่อและอุปกรณท่ี
ทันสมัย เชน คอมพิวเตอรและแท็บเล็ต 
      3. การพัฒนาครูผูสอน  จัดการฝกอบรมใหครูในดานการใชเครื่องมือดิจิทัลและการสอน Coding 
สงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต (Continuous Professional Development) 
      4.การประเมินผลการดําเนินงาน การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การประเมินทักษะการคิดเชิง
คํานวณของนักเรียน  และการประเมินความพึงพอใจของผูเก่ียวของ เชน นักเรียน ครู ผูปกครอง และชุมชน  
4. ผลลัพธและผลการประเมิน 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  นักเรียนมีการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณและการแกปญหาท่ีดีข้ึน  
และการเรียนการสอนผานโครงการ Coding ชวยเพ่ิมความสนุกสนานและการมีสวนรวมในการเรียน 

2. ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงคํานวณ  นักเรียนสามารถใชทักษะการคิดเชิงคํานวณในการ 
แกปญหาตาง ๆ ในชีวิตประจําวันและในกิจกรรมการเรียนรู 

3. ความพึงพอใจของผูเก่ียวของ 
ความพึงพอใจของครใูนดานการฝกอบรมและการสนับสนุนการใชเทคโนโลยีในการสอน ความพึงพอใจของ
นักเรียนในกิจกรรมการเรียนรูท่ีทาทายและมีความสนุก  ความพึงพอใจของผูปกครองในการเห็นการพัฒนา
ของนักเรียนและการมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ  
5. ขอเสนอแนะ 

5.1 สําหรับครู  ไดแก ควรมีการฝกอบรมเพ่ิมเติมเก่ียวกับการใชเครื่องมือและเทคโนโลยีใหม ๆ เพ่ือ
ปรับปรุงการสอนในอนาคต  และควรสนับสนุนการเรียนรูในรูปแบบท่ีนักเรียนสามารถประยุกตใชไดจริงใน
ชีวิตประจําวัน 
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5.2 สําหรับนักเรียน  ไดแกควรมีการเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณในวิชาตาง ๆ มากข้ึน  และการ
สนับสนุนใหทดลองและเรียนรูจากความผิดพลาดจะชวยเพ่ิมพูนความคิดสรางสรรค 

5.3 สําหรับโรงเรียน  ไดแก ควรพัฒนาทรัพยากรการเรียนการสอนใหเพียงพอ เชน อุปกรณการเรียน
การสอนดิจิทัล  และการมีสวนรวมจากผูปกครองและชุมชนควรไดรับการสงเสริมใหมากข้ึนเพ่ือสรางเครือขาย
การสนับสนุนท่ีมีประสิทธิภาพ 
6. แผนการพัฒนาในอนาคต 

1. การพัฒนาหลักสูตร  ขยายการบูรณาการ Coding ในวิชาอ่ืน ๆ และพัฒนาหลักสูตรใหทันสมัยและ
ตอบโจทยการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

2. การสนับสนุนเทคโนโลย ี จัดหาเครื่องมือและสื่อดิจิทัลท่ีทันสมัยเพ่ือเสริมการเรียนรูในดานตาง ๆ 
3. การสรางเครือขายรวมมือ  สรางเครือขายระหวางโรงเรียนกับชุมชนและองคกรตาง ๆ เพ่ือสนับสนุน

การเรียนรูท่ีครอบคลุม 
7. สรุป 

โครงการพัฒนาการเรียนการสอนดวย Coding ไดรับผลลัพธท่ีนาพอใจท้ังในดานการพัฒนาทักษะ
ของนักเรียน การพัฒนาครู และการมีสวนรวมจากผูปกครองและชุมชน ผลการประเมินแสดงใหเห็นถึงความ
พึงพอใจของผูเก่ียวของและการพัฒนาการเรียนรูท่ีดีข้ึน การนําขอเสนอแนะไปปรับปรุงจะชวยใหการ
ดําเนินงานในอนาคตมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2.3 เผยแพรผลการพัฒนา 
มีนวัตกรรมการบริหารจัดการสถานศึกษาท่ีสงผลตอคุณภาพการศึกษา  และเผยแพรใหแก  

สถานศึกษาใกลเคียงได เชน 
-รวมเสวนาทางวิชาการ จัดนิทรรศการและเผยแพรองคความรู  “CODING Achievement  

Awards ครั้งท่ี 3 ระดับชาติ”  ป 2567 
- นําเสนอขยายผลรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก Active Learning ใหแกคณะครูบรรจุป  

2566 – 2567  ของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษากําแพงเพชรเขต 1   
3. ปรับปรุงและพัฒนาตอเนื่อง    

โรงเรียนบานบึงทับแรต  ไดดําเนินการถอดบทเรียนความสําเร็จ  วางแผนการพัฒนาในระยะ 
ตอไป  และขยายผลสูโรงเรียนเครือขาย 
  4)  ผลงานท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินงาน   

ผลงานท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินงานพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding ของโรงเรียนบานบึงทับแรต มีดังนี้ 

1.ชิ้นงานนวัตกรรม  
1.1 รูปแบบการบริหารจัดการ SMART Model  

1.1.1 คูมือการบริหารจัดการสถานศึกษาตามรูปแบบ SMART 
การบริหารจัดการสถานศึกษาตามรูปแบบ SMART Model เปนแนวทางการพัฒนาระบบ 

การจัดการการศึกษาเพ่ือยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนและการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวยการจัดการท่ี
มุงเนนประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา รูปแบบ SMART ประกอบไปดวย 5 ดานสําคัญ ไดแก 
Strategic Planning (S), Management System (M), Active Learning Enhancement (A), Research 
and Development (R), และ Teacher Professional Development (T) 
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1.1.2 แผนกลยุทธการพัฒนาการจัดการเรียนรู Coding 
วิสัยทัศน (Vision)“การพัฒนาทักษะ Coding ของนักเรียนใหมีความสามารถในการคิดเชิง 

คํานวณ แกปญหา และสรางสรรคนวัตกรรมผานการเรียนรูท่ีมีคุณภาพและใชงานไดจริงในโลกยุคดิจิทัล” 
เปาหมาย (Goals) 
  1.พัฒนาทักษะ Coding ของนักเรียน  โดยสงเสริมใหนักเรียนทุกคนสามารถเขียน 

โปรแกรมและใชเครื่องมือดิจิทัลในการแกปญหา  และสรางความเขาใจพ้ืนฐานในการคิดเชิงคํานวณ  
  2.การพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน Coding  โดยบูรณาการ Coding เขากับหลักสูตร 

การเรียนการสอนในวิชาตาง ๆ  และจัดทําหลักสูตรการเรียนการสอน Coding ท่ีเหมาะสมกับแตละระดับชั้น 
  3.พัฒนาศักยภาพของครู ใหการอบรมและพัฒนาครูเพ่ือเสริมทักษะการสอน Coding และ 

การใชเครื่องมือเทคโนโลยีในการเรียนการสอน 
  4.การสรางสิ่งแวดลอมการเรียนรูท่ีเหมาะสม หรือ “ระบบนิเวศนการเรียนรู”  จัดหา 

ทรัพยากรดิจิทัล เชน คอมพิวเตอร  แท็บเล็ต ซอฟตแวรและโปรแกรมตาง ๆ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู 
กลยุทธ (Strategies) 
 1. การบูรณาการ Coding ในหลักสูตร 
    1.1 การบูรณาการในวิชาตาง ๆ นอกจากวิชาเฉพาะท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีแลว  

ควรมีการบูรณาการการสอน Coding เขาไปในวิชาอ่ืน ๆ เชน คณิตศาสตร, วิทยาศาสตร, และศิลปะ 
1.2 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบ Project-based Learning นักเรียนจะได 

เรียนรูจากการทําโครงการท่ีเก่ียวของกับการเขียนโปรแกรมและแกปญหาจริง 
2. การพัฒนาทักษะครู 

2.1 อบรมครูในดานเทคโนโลยีการศึกษา การอบรมเก่ียวกับการใชเครื่องมือสอน 
Coding และวิธีการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

2.2 การพัฒนาเปนกลุม สงเสริมใหครูมีการแบงปนความรูและประสบการณ 
เก่ียวกับการสอน Coding ผานการจัดกลุม PLC (Professional Learning Community) 

3. การสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสนับสนุน 
3.1 จัดหาทรัพยากรและเครื่องมือดิจิทัล จัดหาอุปกรณการเรียนการสอนท่ีทันสมัย 

และเหมาะสม เชน คอมพิวเตอร, แท็บเล็ต, โปรแกรมการเรียนรู Coding 
3.2 การจัดหองเรียนท่ีรองรับการเรียนรูเชิงปฏิบัติ ออกแบบหองเรียนใหมีพ้ืนท่ี 

สําหรับการทดลองและการทํากิจกรรมท่ีเก่ียวของกับ Coding 
4. การประเมินผลและติดตามผลการเรียนรู 

4.1 การประเมินทักษะการ Coding การประเมินความสามารถของนักเรียนในการ 
เขียนโปรแกรมและแกปญหาผานโครงการตาง ๆ 

4.2 การติดตามผลการเรียนรู ใชเครื่องมือประเมินผลท่ีมีความหลากหลาย เชน การ 
ประเมินทักษะ การประเมินความพึงพอใจของนักเรียน การประเมินผลการเรยีนจากกิจกรรม 

1.1.3 ระบบนิเทศติดตามและประเมินผลแบบมีสวนรวม 
โรงเรียนบานบึงทับแรตจัดระบบนิเทศติดตามและประเมินผลแบบมีสวนรวม (Participatory  

Supervision, Monitoring, and Evaluation System) เปนกระบวนการบริหารจัดการท่ีเนนการทํางาน
รวมกันของผูมีสวนเก่ียวของทุกฝาย ท้ังผูบริหาร ครู ผูปกครอง นักเรียน และชุมชน ในการพัฒนาระบบ
การศึกษาอยางยั่งยืน   
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1.2 หลักสูตรและการจัดการเรียนรู  
  1.2.1 หลักสูตรสถานศึกษารายวิชา Coding และวิทยาการคํานวณ 

1. หลักการและเหตุผล 
ในยุคดิจิทัลท่ีเทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญในทุกมิติของชีวิต ทักษะการเขียนโปรแกรม (Coding) และ

การคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) เปนพ้ืนฐานสําคัญสําหรับการแกปญหา การสรางสรรค
นวัตกรรม และการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 รายวิชา Coding และวิทยาการคํานวณถูกออกแบบข้ึนเพ่ือ
ตอบสนองตอความตองการนี้ โดยมีเปาหมายใหผูเรียนพัฒนาความคิดอยางเปนระบบ สามารถแกปญหาเชิง
ซับซอน และสรางผลงานท่ีนําไปใชไดจริง 
2. จุดประสงคของหลักสูตร 

1. สงเสริมใหนักเรียนมีความเขาใจในแนวคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking) 
2. พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องตนผานเครื่องมือและภาษาท่ีเหมาะสมกับวัย  
3. สงเสริมการแกปญหาอยางสรางสรรคดวยกระบวนการ Coding 
4. ปลูกฝงการใชเทคโนโลยีอยางปลอดภัยและมีจริยธรรม 
5. สรางความพรอมในการเรียนรูและตอยอดทักษะในสาขาท่ีเก่ียวของ  

3. โครงสรางรายวิชา 
ตารางท่ี 16  แสดงโครงสรางรายวิชา 

ระดับชั้น เนื้อหา ตัวอยางกิจกรรม 

ประถมศึกษาปท่ี 1-6  

- แนวคิดพ้ืนฐานของการคิดเชิงคํานวณ 
(Decomposition, Pattern Recognition)  
- การแกปญหาแบบงายดวยเครื่องมือ Coding (เชน 
Scratch) 

- การเขียนโปรแกรมเคลื่อนยายตัว
ละครบนหนาจอ  
- การสรางเกมหรือแอนิเมชันงายๆ 

มัธยมศึกษาปท่ี 1-3 
- การเขียนโปรแกรมดวยภาษา Python  
- การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมอยางงาย  
- อัลกอริทึมและโครงสรางขอมูลเบื้องตน 

- การออกแบบโปรแกรมแกโจทย
ปญหาในชีวิตประจําวัน  
- การสรางโปรเจ็กตระบบคํานวณ
หรือตรวจสอบขอมูล 

4. การประเมินผล 
ดานความรู การสอบวัดผลทฤษฎีและแนวคิดเชิงคํานวณ 
ดานทักษะ การพัฒนาชิ้นงานหรือโปรเจ็กต Coding 
ดานคุณลักษณะ การทํางานรวมกัน การแกปญหา และการนําเสนอผลงาน 
 

ตารางท่ี 17  แสดงการประเมินผล 

หัวขอการประเมิน เกณฑการวัดผล 

การเขียนโปรแกรม ความถูกตองและความสมบูรณของโคด 

ความคิดเชิงคํานวณ ความสามารถในการวิเคราะหปญหาและออกแบบอัลกอริทึม 

การแกปญหา การเลือกใชเครื่องมือและวิธีการท่ีเหมาะสม 

การนําเสนอและสื่อสาร ความชัดเจนและการแสดงใหเห็นถึงกระบวนการคิด 
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5. การจัดการเรียนการสอน 
1) กิจกรรมการเรียนรู  ไดแกการบูรณาการ Coding เขากับวิชาอ่ืน เชน คณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตร  การเรียนรูผานโครงงาน (Project-based Learning)  และการสรางสรรคผลงานดวยการ
ทดลองและการแกปญหาจริง 

2) สื่อการเรียนการสอน  ไดแก เครื่องมือออนไลน เชน Scratch, Code.org, Replit  โปรแกรมและ
ภาษาเขียนโคด เชน Python, HTML/CSS  คูมือและหนังสือเสริม เชน แนวคิดพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม 

3) การใชเทคโนโลยี  ไดแก หองเรียนดิจิทัลท่ีมีคอมพิวเตอรหรือแท็บเล็ต  และการเชื่อมตอ
อินเทอรเน็ตสําหรับการคนควาและเรียนรู 

1.2.2 แผนการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  
แผนการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning (ตัวอยาง) 

รายวิชา Coding และวิทยาการคํานวณ    ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนตน 
หนวยการเรียนรู การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมพ้ืนฐาน  ระยะเวลา 4 ชั่วโมง 
1. ชื่อหนวยการเรียนรู 

“สรางโปรแกรมแกปญหาในชีวิตประจําวัน” 
2. มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 
  มาตรฐานการเรียนรู 

1. เขาใจแนวคิดเชิงคํานวณ (Decomposition, Pattern Recognition, Algorithm Design) 
2. สามารถเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานดวยภาษา Python 

  ตัวชี้วัด 
1. นักเรียนสามารถวิเคราะหปญหาและออกแบบข้ันตอนการแกปญหาอยางเปนระบบ  
2. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมท่ีตอบโจทยการแกปญหาในชีวิตประจําวันได 

3. จุดประสงคการเรียนรู 
เม่ือจบบทเรียนนี ้นักเรียนจะสามารถ 
1. วิเคราะหปญหาในชีวิตประจําวันและเขียนอัลกอริทึมท่ีเหมาะสม 
2. ใชภาษา Python ในการเขียนโปรแกรมแกปญหา 
3. ทํางานรวมกันเปนกลุมเพ่ือพัฒนาโครงงาน 
4. นําเสนอผลงานพรอมอธิบายกระบวนการท่ีใช 

4. กิจกรรมการเรียนรู (Active Learning) 
ข้ันท่ี 1 กระตุนความสนใจ (Engage) 

1. คุณครูตั้งคําถามเก่ียวกับปญหาในชีวิตประจําวันท่ีสามารถแกไขไดดวยโปรแกรม เชน “ถา
เราตองการคํานวณคาใชจายรายวัน เราจะทําอยางไร?” 

2. นําเสนอวิดีโอสั้นเก่ียวกับตัวอยางโปรแกรมท่ีแกปญหา เชน เครื่องคิดเลขออนไลน หรือแอป
พลิเคชันจัดการเวลา 

ข้ันท่ี 2 สํารวจและทดลอง (Explore) 
1. แบงนักเรียนออกเปนกลุมยอย (3-4 คน) ใหแตละกลุมระดมความคิดเก่ียวกับปญหาใน

ชีวิตประจําวัน 
2. นักเรียนวางแผนและเขียนอัลกอริทึมสําหรับแกปญหาท่ีเลือก (ใช Flowchart หรือ 

Pseudocode) 
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3. ครูแนะนําการใช Python เบื้องตน เชน การรับคา การคํานวณ และการแสดงผล 
ข้ันท่ี 3 ลงมือปฏิบัติ (Apply) 

1. แตละกลุมใช Python ในการพัฒนาโปรแกรมแกปญหาท่ีออกแบบไว 
2. ครูเดินนิเทศ ใหคําปรึกษา และชวยแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึน 

ข้ันท่ี 4 แลกเปลี่ยนเรียนรู (Reflect) 
1. นักเรียนแตละกลุมนําเสนอโปรแกรมท่ีพัฒนา พรอมอธิบายข้ันตอนและอัลกอริทึม  
2. เพ่ือนนักเรียนและครูใหขอเสนอแนะ พรอมอภิปรายวิธีการปรับปรุง 

ข้ันท่ี 5 สรปุผลการเรียนรู (Evaluate) 
1. นักเรียนรวมกันสรุปกระบวนการเรียนรู 
2. ครูใหคําแนะนําเพ่ิมเติมเก่ียวกับการพัฒนาทักษะ Coding และการคิดเชิงคํานวณ 

5. สื่อและอุปกรณ 
1. คอมพิวเตอรหรือแท็บเล็ตท่ีติดตั้ง Python 
2. โปรแกรมเขียน Flowchart (เชน Lucidchart หรือ Canva) 
3. ใบงานแนวคิดเชิงคํานวณและอัลกอริทึม 
4. วิดีโอสั้นและตัวอยางโปรแกรม 

6. การประเมินผล 
1. การประเมินกระบวนการ (Formative Assessment) 

1.1 สังเกตการทํางานกลุม ความสามารถในการระดมความคิด และการมีสวนรวม 
1.2 ตรวจสอบ Flowchart หรือ Pseudocode ท่ีนักเรียนสราง 

2. การประเมินผลงาน (Summative Assessment) 
2.1 ใชเกณฑการประเมินโปรแกรม เชน 

1. ความถูกตองของโปรแกรม 
2. ความเหมาะสมของอัลกอริทึม 
3. ความคิดสรางสรรคในการแกปญหา 

3. การประเมินทักษะ (Soft Skills) 
3.1 การทํางานเปนทีม 
3.2 การนําเสนอผลงาน 

1.2.3 สื่อและนวัตกรรมการสอน Coding ท่ีเหมาะสมกับบริบท 
เลือกสื่อและนวัตกรรมสําหรับการสอน Coding โรงเรียนบานบึงทับแรตพิจารณาตามบริบท 

ของสถานศึกษา เชน ทรัพยากรท่ีมีอยู ความพรอมของผูเรียน และความสามารถของครูผูสอน โดยเนนท่ีการ
เรียนรูเชิงปฏิบัติท่ีชวยพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณและการแกปญหา ดังนี้ 

สื่อและนวัตกรรมการสอนท่ีเหมาะสม 
1. สื่อดิจิทัลและซอฟตแวร 
  1) Scratch (ประถม-มัธยมตน) แพลตฟอรมท่ีใชงานงายสําหรับการเรียนรูการเขียนโปรแกรม
เบื้องตน\เหมาะสําหรับการพัฒนาความคิดสรางสรรคผานการสรางเกม แอนิเมชัน และโครงงาน 
  2) Python (มัธยมตน)ภาษาโปรแกรมท่ีเหมาะสําหรับผูเริ่มตน  ใชสรางโครงงานแกปญหาใน

ชีวิตประจําวัน เชน การคํานวณหรือระบบขอมูล 
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      3) Blockly  แพลตฟอรมการเขียนโปรแกรมแบบลากวางท่ีชวยนักเรียนเขาใจแนวคิดของโคด      
เหมาะสําหรับการเชื่อมโยงกับฮารดแวร เชน หุนยนต 

  4) Code.org  แหลงเรียนรูท่ีมีบทเรียนเชิงโตตอบเก่ียวกับ Coding   
2. สื่อฮารดแวรและอุปกรณ 
  1) Micro:bit  บอรดคอมพิวเตอรขนาดเล็กสําหรับเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมไฟ เซนเซอร และ 

มอเตอรเหมาะสําหรับนักเรียนท่ีสนใจการประยุกตใช Coding กับฮารดแวร 
  2) Arduino  บอรดอิเล็กทรอนิกสท่ีชวยพัฒนาโครงงาน IoT (Internet of Things)  เหมาะสําหรับ 

มัธยมปลายท่ีมีพ้ืนฐานการเขียนโคด 
  3) หุนยนตเพ่ือการศึกษา (เชน mBot, LEGO Mindstorms)  ใชในการเรียนรูการเขียนโคดเพ่ือ 

ควบคุมการทํางานของหุนยนตชวยสงเสริมการเรียนรูผานการแกปญหาในรูปแบบเกม 
3. สื่อการสอนและคูมือสําหรับครู 
  1) คูมือการสอน Coding  อธบิายแนวคิดการสอน การออกแบบบทเรียน และตัวอยางกิจกรรมใช 

ควบคูกับการอบรมครูเพ่ือเพ่ิมความม่ันใจในการสอน 
  2) E-learning Platform  เชน Google Classroom, Moodle  ใชในการแจกจายสื่อการสอน     

สงงาน และติดตามผลการเรียนรู 
4. เกมและกิจกรรมการเรียนรู 

1) Unplugged Coding (กิจกรรมไมใชคอมพิวเตอร) ใชเกมและกิจกรรม เชน การแกปริศนา 
แบบอัลกอริทึมเหมาะสําหรับโรงเรียนท่ีมีทรัพยากรดาน IT จํากัด 

2) เกมออนไลน (เชน CodeCombat, Tynker)  เกมท่ีนักเรียนตองเขียนโคดเพ่ือผานดานหรือแก 
โจทยเหมาะสําหรับการฝกฝนและพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม 

2.ผลการใชนวัตกรรม  
2.1 ดานนักเรียน พบวานักเรียนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคํานวณเพ่ิมข้ึน  มีทักษะ 

การคิดเชิงคํานวณผานเกณฑ  สามารถสรางชิ้นงานจากการเขียนโปรแกรมไดอยางสรางสรรค  และเกิดเจตคติ
ท่ีดีตอการเรียน Coding  

2.2 ดานครู พบวา ครูมีความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอน Coding เพ่ิมข้ึน  สามารถ 
พัฒนานวัตกรรมการสอนท่ีเหมาะสมกับผูเรียน  เกิดชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพดานการสอน Coding 
และครูมีความม่ันใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ิมข้ึน 

2.3 ดานผูบริหาร พบวา มีระบบบริหารจัดการท่ีมีประสิทธิภาพ  สามารถขับเคลื่อนการพัฒนาได 
ตามเปาหมาย  ไดรับการยอมรับเปนตนแบบการพัฒนา  สามารถสรางเครือขายความรวมมือท่ีเขมแข็ง 

2.4 ดานชุมชนและผูมีสวนเก่ียวของ พบวา ผูปกครองเขาใจและสนับสนุนการเรียนรู Coding  
ชุมชนมีสวนรวมในการพัฒนาการจัดการศึกษา  หนวยงานภายนอกใหการสนับสนุนทรัพยากร 
และเกิดความพึงพอใจตอการจัดการศึกษาในระดับมาก 

3.รางวัลและความสําเร็จ พบวาโรงเรียนไดรับรางวัลสถานศึกษาดีเดนดานการจัดการเรียนรู Coding 
ครูไดรับรางวัลครูดีเดนดานนวัตกรรมการสอน  นักเรียนไดรับรางวัลจากการแขงขันทักษะดานการเขียน
โปรแกรม  ไดรับเลือกเปนศูนยแมขายการพัฒนาการจัดการเรียนรู Coding 

4.การขยายผล โดยเปนแหลงศึกษาดูงานใหกับโรงเรียนอ่ืนท่ัวไป  จัดอบรมขยายผลใหกับโรงเรยีนใน
เครือขาย  เผยแพรผลงานผานการประชุมวิชาการ  และจัดทําคูมือการพัฒนาเพ่ือการขยายผล 
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  5)  สรุปสิ่งท่ีเรียนรูและการปรับปรุงใหดีข้ึน   
สรุปสิ่งท่ีเรียนรูและการปรับปรุงพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูใน

ศตวรรษท่ี 21 ดวย Coding มีดังนี้ 
1.องคความรูท่ีไดจากการพัฒนา  

1.1 ดานการบริหารจัดการ พบวา การบริหารแบบมีสวนรวมเปนกุญแจสําคัญของความสําเร็จ 
ควรสรางความเขาใจและการยอมรับตองทําอยางตอเนื่อง  พัฒนาตองคํานึงถึงบริบทและความพรอมของ
สถานศึกษา  และสรางเครือขายความรวมมือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพการพัฒนา 

1.2 ดานการพัฒนาครู พบวาการพัฒนาตองทําอยางเปนระบบและตอเนื่อง  นิเทศติดตามชวยสราง
ความม่ันใจใหครู  แลกเปลี่ยนเรียนรูชวยพัฒนาวิชาชีพ  และสรางแรงจูงใจมีผลตอความสําเร็จในการพัฒนา 
      2. ปญหาท่ีพบและการแกไข  

2.1 ดานการดําเนินงาน  
ปญหา : การขาดความตอเนื่องในการพัฒนา 
การแกไข : กําหนดปฏิทินการดําเนินงานท่ีชัดเจน และมีระบบกํากับติดตาม 

2.2 ดานบุคลากร  
ปญหา : ครูมีภาระงานมาก ทําใหการพัฒนาไมเต็มท่ี 
การแกไข : จัดสรรเวลาและทรัพยากรใหเหมาะสม ใชระบบพ่ีเลี้ยง  

2.3 ดานทรัพยากร  
ปญหา : งบประมาณและอุปกรณไมเพียงพอ 
การแกไข : ระดมทรัพยากรจากเครือขาย และใชทรัพยากรรวมกัน 

      3.แนวทางการปรับปรุงพัฒนา  
3.1 ระยะสัน้ โรงเรียนบานบึงทับแรตดําเนินการพัฒนาระบบนิเทศติดตามใหมีประสิทธิภาพมา 

ข้ึนเพ่ิมชองทางการสื่อสารและประชาสัมพันธ  และปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรูใหนาสนใจยิ่งข้ึน 
3.2 ระยะกลาง โรงเรียนดําเนินการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการ Coding สรางเครือขายความ 

รวมมือใหเขมแข็ง  พัฒนาระบบการวัดและประเมินผล 
3.3 ระยะยาว โรงเรียนจําเปนตองพัฒนาเปนศูนยการเรียนรูดาน Coding  ขยายผลสูโรงเรียน 

เครือขายใหมากข้ึน  และสรางนวัตกรรมการเรียนรูใหม ๆ 
   6) การขยายผลและเผยแพรผลการพัฒนา   

การขยายผลและเผยแพรผลการพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมทักษะในศตวรรษ
ท่ี 21 ดวย Coding มีดังนี้ 

1.การขยายผลภายในสถานศึกษา โรงเรียนบานบึงทับแรตดําเนินการ ดังนี้ ขยายผลสูกลุมสาระการเรียนรู
อ่ืน โดยจัดอบรมเชิงปฏิบัติการใหครูทุกกลุมสาระ  สรางหลักสูตรบูรณาการ Coding กับทุกรายวิชา  และ 
พัฒนาสื่อการเรียนรูแบบบูรณาการ  และการขยายผลสูระดับชั้นอ่ืน โดยปรับใชรูปแบบกับทุกระดับชั้นพัฒนา
กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับวัย  และสรางความตอเนื่องของการพัฒนา 

2. การขยายผลสูสถานศึกษาอ่ืน  โรงเรียนบานบึงทับแรต  ดําเนินการเปนตนแบบและแหลงเรียนรู  
จัดตั้งศูนยการเรียนรูดาน Coding  เปดโอกาสใหโรงเรียนอ่ืนเขาศึกษาดูงาน  และจัดทําเอกสารเผยแพรองค
ความรู และดําเนินการสรางเครือขายการพัฒนา โดยจัดตั้งเครือขายโรงเรียนพัฒนา Coding  แลกเปลี่ยน
เรียนรูระหวางโรงเรียน  และรวมกันพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู 
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3. การเผยแพรผลงาน ดําเนินการเผยแพรในระดับเขตพ้ืนท่ี โดยนําเสนอผลงานในการประชุมผูบริหาร 
จัดนิทรรศการแสดงผลงาน  และเผยแพรผานกลุม Line สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา
กําแพงเพชรเขต 1 และการเผยแพรในระดับประเทศ นําเสนอในการประชุมวิชาการระดับชาติ   ตีพิมพ
บทความในวารสารวิชาการ  และเผยแพรผานสื่อออนไลนและ Social Media  เชนเว็บไซตโรงเรียน  
Facebook Fan Page และ Line Official Account  ไดแก 
      3.1 รวมเสวนาทางวิชาการ จัดนิทรรศการและเผยแพรองคความรู  “CODING Achievement 
Awards ครั้งท่ี 3 ระดับชาติ”  เม่ือวันอาทิตยท่ี 8 กันยายน 2567 ณ โรงเรียนจันทรประดิษฐารามวิทยาคม  
กรุงเทพมหานคร 

3.2 นําเสนอผลงานจัดการเรียนรู  ดาน Coding ไปใชในการพัฒนาคุณภาพสถานศึกษา ใน
กิจกรรม BTR Open House & Robotics Contest ป 2564 - 2567 
       3.3 นําเสนอผลงานจัดการเรียนรู  ดาน Coding ไปใชในการพัฒนาคุณภาพสถานศึกษา ใน
กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ ครูและบุคลากรทางการศึกษา เสริมสรางการเรียนรูทักษะ Coding & 
Robotics ณ หอประชุมซุมจันผา สพป.กพ.เขต 1 เม่ือวันท่ี 15 กรกฎาคม 2567 
       3.4 นําเสนอผลงานจัดการเรียนรู  ดาน Coding ในกิจกรรมการแขงขัน Thailand Green Mech 
Contest 2024 ชิงชนะเลิศแหงประเทศไทย  “การแขงขันออกแบบนวัตกรรม เทคโนโลยี พ้ืนฐานวิศวกรรม
และพลังงานสะอาด” วันท่ี 25 พฤษภาคม 2567 ณ องคการบริหารสวนจังหวัดนนทบุรี 

3.5 ไดรับการตรวจสอบและประเมินผลภาคราชการของคณะกรรมการตรวจสอบและประเมินผล 
ประจํากระทรวงศึกษาธิการ (ค.ต.ป.) ประจาํป 2567 โครงการพัฒนาการศึกษาผานกระบวนการเรียนรูเชิงรุก 
เม่ือวันพฤหัสท่ี 8 สิงหาคม 2567  

2. ผลการติดตาม ตรวจสอบและประเมินผลการติดตาม ตรวจสอบ ประเมินผลและนิเทศการศึกษา 
ตามนโยบายและจุดเนนเพ่ือการขับเคลื่อนการจัดการศึกษาสูการปฏิบัติ ปการศึกษา 2566 ของ 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษากําแพงเพชร เขต 1  อยูในระดับดีเดน คะแนนเฉลี่ย 4.857  
โดยเฉพาะจุดเนนท่ี 5 สงเสริมการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการ “การศึกษาปลอดภัยและมีคุณภาพ” และการ
จัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ ไดคะแนนเต็ม 5 อยูในคุณภาพ ดีเดน  

8. นําเสนอขยายผลรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก Active Learning ใหแกคณะครูบรรจุป 2566 – 
2567  ของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษากําแพงเพชรเขต 1   
   9. จัดอบรมพัฒนาครูเครือขาย Coding  ป 2564 ถึงปจจุบัน 

10. เผยแพรผาน เว็ปไซด  http://www.banbuengtabraetschool.ac.th/และ Facebook 
โรงเรียนบานบึงทับแรต  เปนตน     

 
ขอเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาอยางตอเนื่อง 

จากผลการพัฒนา "รูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย 
Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต" มีขอเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาตอเนื่องดังนี้  

1. ดานการบริหารจัดการ 
1.1 การขยายผลสูสถานศึกษาอ่ืน 
เนื่องจากรูปแบบนี้ไดรับการพัฒนาและทดลองใชในโรงเรียนบานบึงทับแรตแลว ควรมีการขยายผลไป

ยังสถานศึกษาอ่ืนๆ ท้ังในระดับเดียวกันและตางระดับ เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและปรับปรุงรูปแบบให

http://www.banbuengtabraetschool.ac.th/%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%20Facebook%20%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B6%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%95
http://www.banbuengtabraetschool.ac.th/%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%20Facebook%20%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B6%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%95
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เหมาะสมกับบริบทท่ีหลากหลายมากข้ึน เชน โรงเรียนในพ้ืนท่ีหางไกล โรงเรียนขนาดเล็ก หรือโรงเรียนท่ีมี
ความพรอมดานเทคโนโลยีดิจิทัลแตกตางกัน 

1.2 การพัฒนาคูมือและชุดฝกอบรม 
สรางคูมือการใชงานรูปแบบการบริหารจัดการฯ และจัดทําชุดฝกอบรมสําหรับผูบริหาร ครู และ

บุคลากรทางการศึกษา เพ่ือใหมีความเขาใจและสามารถนํารูปแบบไปประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
รวมถึงการสรางเครือขายแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางสถานศึกษาท่ีนํารูปแบบไปใช 

1.3 การประเมินผลและปรับปรุงอยางตอเนื่อง 
กําหนดตัวชี้วัดและวิธีการประเมินผลการดําเนินงานตามรูปแบบอยางเปนระบบและตอเนื่อง เชน 

การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การประเมินความพึงพอใจของผูบริหาร ครู นักเรียน และ
ผูปกครอง รวมถึงการวิจัยติดตามผลในระยะยาว เพ่ือนําผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนารูปแบบใหดี
ยิ่งข้ึน 

1.4 การสรางความรวมมือกับภาคสวนตาง ๆ 
สรางความรวมมือกับหนวยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และชุมชน ในการสนับสนุนทรัพยากร 

งบประมาณ และองคความรู เพ่ือใหการดําเนินงานตามรูปแบบมีความยั่งยืน เชน การขอรับการสนับสนุน
งบประมาณจากหนวยงานตาง ๆ การรวมมือกับบริษัทเทคโนโลยีในการพัฒนาแพลตฟอรมการเรียนรู Coding 
หรือการขอความรวมมือจากชุมชนในการสนับสนุนกิจกรรมตาง ๆ ของโรงเรียน 

2. ดานการเรียนการสอน 
2.1 การพัฒนาหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนรู  
พัฒนาหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนรู Coding ท่ีมีความหลากหลายและเหมาะสมกับระดับ

พัฒนาการของนักเรียนแตละชวงวัย โดยเนนการเรียนรูแบบ Active Learning และ Project-Based 
Learning เพ่ือใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงและพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ การแกปญหา และการ
ทํางานรวมกัน 

2.2 การพัฒนาสื่อและเครื่องมือการเรียนรู 
พัฒนาสื่อและเครื่องมือการเรียนรู Coding ท่ีมีความนาสนใจและใชงานงาย เชน แอปพลิเคชัน 

เว็บไซต หรือชุดอุปกรณ Coding รวมถึงการสงเสริมการใชสื่อและเทคโนโลยีท่ีหลากหลายในการจัดการเรียนรู 
2.3 การพัฒนาครู 
จัดอบรมและพัฒนาครูใหมีความรูและทักษะในการจัดการเรียนรู Coding อยางมีประสิทธิภาพ 

รวมถึงการสรางชุมชนแหงการเรียนรู (Professional Learning Community: PLC) สําหรับครู เพ่ือ
แลกเปลี่ยนความรูและประสบการณในการจัดการเรียนรู Coding 

2.4 การประเมินผลการเรียนรู 
พัฒนาระบบการประเมินผลการเรียนรู Coding ท่ีมีความหลากหลายและครอบคลุม ท้ังการ

ประเมินผลงาน การประเมินกระบวนการ และการประเมินคุณลักษณะ เพ่ือใหนักเรียนไดรับการพัฒนาอยาง
รอบดาน 

3. ดานเทคโนโลยีและโครงสรางพ้ืนฐาน 
3.1 การพัฒนาโครงสรางพ้ืนฐานดานเทคโนโลยี 
พัฒนาและปรับปรุงโครงสรางพ้ืนฐานดานเทคโนโลยีของโรงเรียนใหมีความพรอมสําหรับการจัดการ

เรียนรู Coding เชน การจัดหาคอมพิวเตอร แท็บเล็ต อินเทอรเน็ตความเร็วสูง และอุปกรณอ่ืน ๆ ท่ีจําเปน 
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3.2 การพัฒนาแพลตฟอรมการเรียนรู 
พัฒนาหรือเลือกใชแพลตฟอรมการเรียนรู Coding ท่ีเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและใชงานงาย 

รวมถึงการพัฒนาเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูบนแพลตฟอรม 
3.3 การดูแลบํารุงรักษา 
จัดระบบการดูแลบํารุงรักษาอุปกรณและระบบเทคโนโลยีใหมีความพรอมใชงานอยูเสมอ 
 

จุดเดน หรือลักษณะพิเศษของผลงานนวัตกรรม 
ผลงานนวัตกรรม "รูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย 

Coding สําหรับโรงเรียนบานบึงทับแรต" มีจุดเดนหรือลักษณะพิเศษท่ีควรคาแกการพิจารณา ดังนี้ 
1. ความโดดเดนและความแตกตาง 

1.1 การบูรณาการ Coding เขากับการบริหารจัดการ 
การบูรณาการ Coding เขากับกระบวนการบริหารจัดการสถานศึกษาอยางเปนระบบ ซ่ึงถือเปนความ

แตกตางท่ีสําคัญ เพราะเปนการสรางระบบนิเวศท่ีเอ้ือตอการเรียนรู Coding อยางยั่งยืน 
1.2 การสงเสริมทักษะในศตวรรษท่ี 21 
นวัตกรรมนี้มุงเนนการพัฒนาทักษะท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 ใหกับนักเรียน เชน การคิดเชิงคํานวณ  

การแกปญหา การคิดสรางสรรค และการทํางานรวมกัน ผานกิจกรรมการเรียนรู Coding ซ่ึงสอดคลองกับ
ความตองการของโลกในปจจุบัน 

1.3 การพัฒนาผูบริหาร ครู และนักเรียน 
นวัตกรรมนี้ใหความสําคัญกับการพัฒนาท้ังระบบ โดยมุงเนนการพัฒนาผูบริหารใหมีความเขาใจและ 

สามารถนํา Coding มาประยุกตใชในการบริหารจัดการ พัฒนาครูใหมีความรูและทักษะในการจัดการเรียนรู 
Coding และพัฒนานักเรียนใหมีทักษะและสมรรถนะท่ีจําเปน 

1.4 ความสอดคลองกับบริบทของโรงเรียน 
นวัตกรรมนี้ไดรับการพัฒนาข้ึนโดยคํานึงถึงบริบทของโรงเรียนบานบึงทับแรต ซ่ึงอาจมีขอจํากัดดาน  

ทรัพยากรหรือความพรอมดานเทคโนโลยี แตก็สามารถนํา Coding มาประยุกตใชไดอยางเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงเปนตัวอยางท่ีดีสําหรับโรงเรียนอ่ืนๆ ท่ีมีบริบทคลายคลึงกัน 
       2. ความแปลกใหม 

2.1 การเชื่อมโยง Coding กับการบริหารจัดการ 
การนํา Coding มาเชื่อมโยงกับการบริหารจัดการสถานศึกษาถือเปนแนวคิดท่ีแปลกใหมและนาสนใจ 

เพราะเปนการนําเทคโนโลยีมาใชในการพัฒนาการบริหารจัดการใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน เชน การใช 
Coding ในการวิเคราะหขอมูล การวางแผน การติดตามผล และการประเมินผล 

2.2 การสรางรูปแบบการบริหารจัดการเฉพาะ 
นวัตกรรมนี้เปนการสรางรูปแบบการบริหารจัดการเฉพาะท่ีเนนการสงเสริมการเรียนรู Coding  

ซ่ึงแตกตางจากรูปแบบการบริหารจัดการท่ัวไปท่ีอาจไมไดใหความสําคัญกับการพัฒนาดานนี้  
3. รางวัลท่ีเคยไดรับ 

นักเรียน 
1. ไดรับรางวัลอันดับท่ี 3 Place ระดับชั้นประถมศึกษา รางวัล Inspire Great Teamwork ระดับชั้น

ประถมศึกษา และรางวัล Innovation in the application of scince ระดับมัธยมศึกษาตอนตน การแขงขัน 
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Thailand Green Mech Contest 2024 ชิงชนะเลิศแหงประเทศไทย  “การแขงขันออกแบบนวัตกรรม 
เทคโนโลยี พ้ืนฐานวิศวกรรมและพลังงานสะอาด” 
    2. รางวัลชนะเลิศ การแขงขัน Coding ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1-3 โครงการแขงขันทักษะวิชาการ 
องคการบริหารสวนจังหวัดกําแพงเพชร ป 2566   
ครูและบุคลากรทางการศึกษา 

1. ครูไดรับรางวัลผลงานรางวัลชมเชย  ดาน Coding “CODING Achievement Awards ครั่งท่ี 3 
ระดับชาติ Unplugged Coding ระดับประถมศึกษา ปการศึกษา 2567 

2.ครูไดรับรางวัลผลงานรางวัลระดับดี  ดาน Unplugged Coding ระดับประถมศึกษา Coding 
“Coding Achievement Awards” ครั้งท่ี 2  ระดับภาคเหนือ ปการศึกษา 2566 
ผูบริหารสถานศึกษา 

1.ไดรับรางวัลผลงานดีเดนดาน Coding “CODING Achievement Awards ครั้งท่ี 3 ระดับชาติ  
วันอาทิตยท่ี 8 กันยายน 2567 ณ โรงเรียนจันทรประดิษฐารามวิทยาคม  กรุงเทพมหานคร 

2. ผูบริหารไดรับรางวัลผลงานรางวัลระดับดี  Coding “Coding Achievement Awards”  ครั้งท่ี 2  
ระดับภาคเหนือ ปการศึกษา 2566 

3. ผูบริหารสถานศึกษาไดรับรางวัลเหรียญทอง อันดับ 2 รางวัลทรงคุณคา สพฐ. (OBEC AWARDS)  
ครั้งท่ี 12 ประจําปการศึกษา 2565 – 2566 ดานนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนยอดเยี่ยม  
ระดับโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา  ระดับภาคเหนือ 
สถานศึกษา 

1. สถานศึกษาไดรับรางวัลเหรียญทอง อันดับ 3 รางวัลทรงคุณคา สพฐ. (OBEC AWARDS)  ครั้งท่ี 
12 ประจําปการศึกษา 2565 - 2566ประเภทสถานศึกษายอดเยี่ยม ดานบริหารจัดการ ระดบัโรงเรียนขยาย
โอกาสทางการศึกษา  ระดับภาคเหนือ 

2. สถานศึกษาไดรับรางวัลเหรียญทองชนะเลิศรางวัลทรงคุณคา สพฐ. (OBEC AWARDS)  ครั้งท่ี 12 
ประจําปการศึกษา 2565 – 2566 ประเภทสถานศึกษายอดเยี่ยม ดานบริหารจัดการ ระดบัโรงเรียนขยาย
โอกาสทางการศึกษา  ระดับสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษากําแพงเพชรเขต 1 
สรุป 

นวัตกรรม "รูปแบบการบริหารจัดการสถานศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดวย 
Coding ของโรงเรียนบานบงึทับแรต" มีจุดเดนท่ีสําคัญคือ การบูรณาการ Coding เขากับการบริหารจัดการ 
การสงเสริมทักษะในศตวรรษท่ี 21 การพัฒนาท้ังระบบ และความสอดคลองกับบริบทของโรงเรียน ซ่ึงเปน
ตัวอยางท่ีดีสําหรับการพัฒนาการศึกษาในยุคดิจิทัล การระบุรายละเอียดของรางวัลท่ีเคยไดรับ (ถามี) จะชวย
เสริมสรางความนาเชื่อถือและความโดดเดนของนวัตกรรมมากยิ่งข้ึน 
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ความเปนมาและความสําคัญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปแบบการบริหารจัดการ SMART Model 
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กําหนดทิศทางการบริหารจัดการท่ีชัดเจนและตอบสนองตอความตองการของผูเรียน ครู และชุมชน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       
 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานบึงทับแรต 2567          หลักสูตรเพ่ิมเติม Coding 
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บูรณาการการเรียนรูดาน Coding ผานการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

   
ศึกษาดูงานและแลกเปลี่ยนเรียนรู การเขียน Cod กับ Chaoyang Primary School ประเทศจีน  

 
      
 
 
 
 

ครูไดรับการอบรมเพ่ือเพ่ิมความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอนดาน Coding 
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การมีสวนรวมของชุมชน การสรางความเขาใจและการสนับสนุนจากชุมชน 

 

    
พัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเปนพ้ืนฐานสําคัญสําหรับการศึกษาและการทํางานในอนาคต 

 

    
สรางแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู กิจกรรมท่ีเนนการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

 
 
 
 
 
 
 
 

เพ่ิมโอกาสในการแขงขันและนวัตกรรม นักเรียนสามารถพัฒนาผลงานดาน Coding 
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นักเรียนมีความพรอมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ  

     
พัฒนาความเชี่ยวชาญดานการสอน Coding การใชเทคโนโลยี และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 

   
เสริมสรางความม่ันใจในการจัดการเรียนรู การสนับสนุนทรัพยากรและการฝกอบรม 

 
     
 
 
 
 
 
 

สรางชุมชนแหงการเรียนรู (PLC) ครูสามารถแลกเปลี่ยนประสบการณ 
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ลดภาระงานดวยระบบท่ีมีประสิทธิภาพ การปรับปรุงระบบบริหารจัดการชวยลดภาระงาน 

 

           
ยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษา สนับสนุนการเรียนรูในยุคดิจิทัล 

 

 
เปนแบบอยางในการจัดการเรียนการสอน Coding และไดรับการยอมรับจากชุมชนและหนวยงานภายนอก 
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เพ่ิมทรัพยากรและการสนับสนุน สื่อ/เทคโนโลยีหองเรียน Coding   

  
สรางความรวมมือในชุมชน โรงเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูอยางตอเนื่อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเปนแบบอยางท่ีดี 
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นักเรียนไดรับรางวัลอันดับท่ี 3 Place Basic ระดับชั้นประถมศึกษา ระดับชั้นประถมศึกษา  รางวัล Inspire 
Great Teamwork ระดับชั้นประถมศึกษา และรางวัล Inspire Great Teamwork ระดับชั้นประถมศึกษา 

การแขงขัน Thailand Green Mech Contest 2024 ชิงชนะเลิศแหงประเทศไทย  ป 2567 
 

                                                                          
 

นักเรียนไดรับรางวัลชนะเลิศ การแขงขัน Coding ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1-3 
โครงการแขงขันทักษะวิชาการ องคการบริหารสวนจังหวัดกําแพงเพชร ป 2566 

 
ครูไดรับรางวัลชมเชย  ดาน Coding “CODING Achievement Awards ครั่งท่ี 3 ระดับชาติ สพฐ. 

Unplugged Coding ระดับประถมศึกษา ปการศึกษา 2567 
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ผูบริหารสถานศึกษาไดรับรางวัลผลงานดีเดนดาน Coding “CODING Achievement Awards ครั้งท่ี 3 

ระดับชาติ สพฐ. ป 2567 
 

   
ผูบริหารสถานศึกษาไดรับรางวัลรางวัลเหรียญทอง อันดับ 2 รางวัลทรงคุณคา สพฐ. (OBEC AWARDS)   

ประจําปการศึกษา 2565 – 2566 ดานนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนยอดเยี่ยม 
ระดับโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา  ระดับภาคเหนือ 

 
 

    
ผูบริหารสถานศึกษาไดรับรางวัลรางวัลเหรียญทอง อันดับ 1 รางวัลทรงคุณคา สพฐ. (OBEC AWARDS)   

ประจําปการศึกษา 2565 – 2566 ประเภทสถานศึกษายอดเยี่ยม ดานบริหารจัดการ 
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ระดับโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา  ระดับภาคเหนือ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เผยแพรผลงานงานเสวนาทางวิชาการ “CODING Achievement Awards ระดับชาติ”ครั้งท่ี 3  ป 2567 
 

      
เผยแพรผลงาน Coding กิจกรรม BTR Open House & Robotics Contest ป 2564 ถึงปจจุบัน 

 

       
เผยแพรผลงาน Coding กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ ครูและบุคลากรทางการศึกษา 

เสริมสรางการเรียนรูทักษะ Coding & Robotics ณ หอประชุมซุมจันผา สพป.กพ.เขต 1 ป 2567 
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เผยแพรผลงานผลงานดาน Coding กิจกรรม “การแขงขันออกแบบนวัตกรรม เทคโนโลยี พ้ืนฐานวิศวกรรม

และพลังงานสะอาด” ณ องคการบริหารสวนจังหวัดนนทบุรี ป 2567 
 

      
เผยแพรผลงานในการอบรมพัฒนาครูเครือขาย Coding  ป 2564 ถึงปจจุบัน 

 

 
เผยแพรผลงานเว็ปไซด  http://www.banbuengtabraetschool.ac.th/                                        

และ Facebook โรงเรียนบานบึงทับแรต  เปนตน 

http://www.banbuengtabraetschool.ac.th/%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%20Facebook%20%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B6%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%95
http://www.banbuengtabraetschool.ac.th/%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%20Facebook%20%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B6%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%95
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