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คำนำ 
 

 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร จัดให้มีการเสนอเพื่อรับรางวัลผลงาน/
นวัตกรรมวิธีการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Best Practice for Active Learning) ระดับ
เขตพื้นท่ีการศึกษา ปีการศึกษา 2565 รายงานวิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรมระดมสมอง 
สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 6 เล่มนี้ ประกอบด้วย ความสำคัญของ
ผลงานหรือนวัตกรรม จุดประสงค์ของการดำเนินงาน ขอบเขตของการดำเนินงาน ประโยชน์ที่จะได้รับ กระบวนการ
ผลิตผลงานหรือขั้นตอนการดำเนินงาน ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธิ์ ปัจจัยความสำเร็จ และบทเรียนที่ได้รับ 
(Lesson Learned) เพื่อคัดเลือกรางวัลผลงาน/นวัตกรรม วิธีการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Best 
Practice for Active Learning) ระดับเขตพื้นท่ี  
 ข้าพเจ้าจึงขอเสนอรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทครูผู้สอน ชื่อผลงาน การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรมระดมสมอง สะท้อนความคิด 
ด้วยเทคนิค Mind Mapping ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 6 เอกสารเล่มนี้ เพื่อประกอบการพิจารณาคัดเลือกผล
ปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา ปีการศึกษา 2565  
 ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารเล่มนี้ จะช่วยอำนวยความสะดวกให้กับคณะกรรมการประเมินผลงานได้
เป็นอย่างดียิ่ง และขอขอบคุณผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ท่ีสนับสนุน ช่วยเหลือ จนผลงานเล่มนี้เสร็จส้ินสมบูรณ์  
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แบบเสนอเพือ่รับรางวัลผลงาน/นวัตกรรมวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
(Best Practice for Active Learning) ระดับเขตพื้นที่การศึกษา ปีการศึกษา 2565 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร 
- - - - - - - - - - - - - - - - 

ชื่อผู้ส่งผลงาน นายชาญณรงค์ หนูบำรุง 
ประเภท   ครูแกนนำ Active Learning ลำดับ..........  ครูผู้สอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โรงเรียน ทุ่งคาพิทยาคาร 
สังกัด   สุราษฎร์ธานี 1   ชุมพร 1 
   สุราษฎร์ธานี 2   ชุมพร 2 
   สุราษฎร์ธานี 3 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ชื่อผลงาน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม  
  ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. ความสำคัญของผลงานหรือนวัตกรรม 
 การศึกษามีบทบาทในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์และสังคม เนื่องด้วยการศึกษา คือการเพิ่มพูนความรู้ 
และความคิดของบุคคล เพื่อให้สามารถปรับตัวได้ในสภาพแวดล้อม ที่เกี่ยวกับการดำรงชีวิตของคนในสังคม การ
จัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียนมี
ความสำคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
ตามมาตรา 22 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และกระทรวงศึกษาธิการยังได้จัดทำแผนพัฒนา
การศึกษาของกระทรงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) โดยได้น้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง 
มาประยุกต์ใช้เป็นกรอบในการดำเนินงาน เพื่อสร้างผลผลิต ผลลัพธ์ให้เกิดกับนักเรียนได้อย่างมีความสอดคล้องกับทิศ
ทางการพัฒนาประเทศตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 13 (พ.ศ. 2566 – 2570) เป็นแผนพัฒนา
ฯ ฉบับแรก ท่ีเริ่มต้นกระบวนการยกร่างกรอบแผนภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ และจะมีผลในการใช้เป็นกรอบเพื่อกำหนด 
แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ และแผนปฏิบัติการในช่วง 5 ปีท่ีสองของยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี โดยการกำหนดทิศ
ทางการพัฒนาประเทศในระยะของแผนพัฒนาฯ ได้น้อมนำปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาเป็นหลักนำทางในการ
ขับเคล่ือนและวางแผนการพัฒนาประเทศ ได้กำหนดเป้าหมายเพื่อพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี คน
เกง่ มีคุณภาพ พร้อมสำหรับวิถีชีวิตในศตวรรษท่ี 21 และสังคมไทยมีสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อและสนับสนุนต่อการพัฒนา
คนตลอดช่วงชีวิต เพื่อขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศและทรัพยากรมนุษย์ของไทย อย่างไรก็ตาม ด้วยแนวโน้มและ
บริบทการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว รุนแรง และฉับพลันมากยิ่งขึ้น ประกอบกับปัญหาทุนมนุษย์ขาดคุณภาพ
ที่มีอยู่แต่เดิม ส่งผลให้ในระยะต่อจากนี้ การพัฒนาทุนมนุษย์จำเป็นต้องพิจารณาถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากแนวโน้ม
การเปลี่ยนแปลงที่สำคัญ โดยเฉพาะการเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี (สำนักงาน
สภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2565 : 54 - 55) 
 การศึกษาไทยได้ก้าวเข้าสู่ยุคการศึกษาไทย 4.0 เพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนโดยมุ่งเน้นเป้าหมายด้านนักเรียนให้
สอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การจัดการศึกษาในปัจจุบันจึงต้องปรับเปลี่ยนให้ตอบสนองกับทิศ
ทางการผลิตและพัฒนากำลังคนเพื่อให้ได้ความรู้และทักษะที่จำเป็นต้องใช้ในการดำรงชีวิต การประกอบอาชีพ และ
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การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศท่ามกลางกระแสแห่งการเปลี่ยนแปลง ทักษะสำคัญที่จำเป็นในโลก
ศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยทักษะ ที่เรียนตามคำย่อว่า 3R58Cs คือ ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานกลุ่มและ
ภาวะผู้นำ ตามแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 การทำงานกลุ่ม ถือเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ประการ
หนึ่งท่ีจำเป็นสำหรับเด็ก และเยาวชนการเปิดโอกาสให้เด็กและ เยาวชน ได้เรียนรู้จากการทำงานกลุ่มจะส่งผลให้เกิด
การ สร้างความรู้ความเข้าใจ สามารถปรับตัวเข้ากับบุคคลในสังคมได้และเติบโตไปเป็นทรัพยากรมนุษย์ท่ีมีคุณภาพใน
สังคมต่อไป การทำงานร่วมกันเป็นการระดมความสามารถและสติปัญญาท่ีแตกต่างกัน ของแต่ละบุคคลให้มาช่วยกัน
คิด ช่วยกันทำให้เกิดเป็นความคิดที่กว้างขวาง รอบคอบและเมื่อนำมาประสานกันอย่างเหมาะสมก็จะช่วยให้การ
ทำงานท่ีต้องใช้ความสามารถท่ีหลากหลายดำเนินไปได้ด้วยดี (ทิศนา แขมมณี, 2554 : 69)  
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กำหนดนโยบาย “การศึกษาขั้นพื้นฐานวิถีใหม่ วิถีคุณภาพ” 
มุ่งเน้นความปลอดภัยในสถานศึกษา ส่งเสริมโอกาสทางการศึกษาท่ีมีคุณภาพอย่างเท่าเทียม บริหารจัดการศึกษา
อย่างมีประสิทธิภาพ ใช้พื้นท่ีเป็นฐานและใช้นวัตกรรมในการขับเคล่ือน และเพิ่ม ประสิทธิภาพการนิเทศติดตามและ
ประเมินผลการศึกษาขั้นพื้นฐาน ในการขับเคลื่อนนโยบายไปสู่การปฏิบัติในระดับสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาและ
ระดับสถานศึกษา ใช้กระบวนการคุณภาพ 3 ส่วน คือ กระบวนการบริหารจัดการ กระบวนการจัดการเรียนการสอน
และกระบวนการนิเทศการศึกษา ซึ ่งมี ความสัมพันธ์สอดคล้องเชื ่อมโยงกัน ในกระบวนการนิเทศการศึกษา 
ศึกษานิเทศก์เป็นบุคลากรหลัก ในการขับเคลื่อนนโยบายด้านการศึกษาไปสู่กระบวนการจัดการเรียนการสอน ด้วย
กิจกรรมและวิธีการ นิเทศท่ีเหมาะสม ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และวิจัย กำหนดแนวทางวิธีการนิเทศ ประสาน 
ส่งเสรมิ สนับสนุน ช่วยเหลือ แนะนำ กำกับ ติดตามการดำเนินงานของสถานศึกษา เพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษา ให้มี
ประสิทธิภาพสูงสุด จากนโยบายของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ด้านประสิทธิภาพ ที่กำหนดให้มี
การเพิ่มประสิทธิภาพการนิเทศ ติดตามและประเมินผลการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลก และการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 สำนักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร จึงจัดทำคู่มือการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) โดยใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ขึ้น 
เพื่อเป็นแนวทางให้กับ ศึกษานิเทศก์ใช้ในการปฏิบัติงานนิเทศ และส่งเสริม สนับสนุนให้ศึกษานิเทศก์ใช้กระบวนการ
นิเทศ เพื่อ ปรับเปล่ียนกระบวนการจัดการเรียนรู้ของครูให้เป็นครูยุคใหม่ เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้เกิด
กระบวนการคิดขั้นสูง ลงมือปฏิบัติจริง พัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะท่ีจำเป็นต่อการใช้ชีวิตประจำวัน และการประกอบ
อาชีพในอนาคต (สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร, 2565 : 4 - 5) 
 การเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมและมี
ปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดม
สมอง การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการทำกรณีศึกษา เป็นต้น โดยกิจกรรมท่ีนำมาใช้ควรช่วยพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร/นำเสนอ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม บทบาท
ของผู้เรียนนอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมดังกล่าวข้างต้นแล้ว ยังต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน
ด้วยกันด้วย ผู้สอนควรลดบทบาทในการถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนในลักษณะการบรรยายลง และเพิ่มบทบาทในการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะทำกิจกรรมต่างๆ รวมถึงการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมในการ
เรียนรู้ ซึ่งตัวอย่างวิธีการสอนท่ีเน้นการเรียนแบบ Active Learning ประกอบด้วย แบบระดมสมอง (Brainstorming) 
แบบเน้นปัญหา/โครงงาน/กรณีศึกษา (Problem/Project-based Learning/Case Study) แบบแสดงบทบาทสมมุติ 
(Role Playing) แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think – Pair – Share) แบบสะท้อนความคิด (Student’s Reflection) 
แบบตั ้งคำถาม (Questioning-based Learning) และแบบใช้เกม (Games-based Learning) เป็นการพัฒนา



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

3 

ศักยภาพของผู้เรียนด้านการคิดการแก้ปัญหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ มีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้
และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในรูปแบบของความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารสารสนเทศสู่ทักษะการคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า ผู ้เรียนได้เรียนรู้ความมีวิน ัยในการทำงานร่วมกับผู้อ ื ่น คว ามรู้เกิดจาก
ประสบการณ์และการสรุปของผู้เรียน โดยผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้
ปฏิบัติด้วยตนเอง (วัชรี เกษพิชัยณรงค์, 2557 : 34 - 36). 
 โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร โดยนางนฤมล สีห์รา ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร ได้ประชุมช้ีแจงคณะครู
เพื่อขับเคลื่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สู ่สมรรถะด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดย
เริ่มต้นนางนฤมล สีห์รา ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร ครูแกนนำ ครูกลุ่มบริหารงานวิชาการ และตัวแทนครู
เข้าร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการการปรับเปล่ียนการเรียนรู้สู่สมรรถะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
โดยใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) และ ผู้อำนวยการโรงเรยีน
ทุ่งคาพิทยาคาร ครูแกนนำ และครูกลุ่มบริหารงานวิชาการ ขยายผลการจัดกิจกรรมการเรีย นรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ไปสู่การปฏิบัติในระดับช้ันเรียน และตัวแทนครูเข้าร่วมการประชุมออนไลน์ การนำการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ไปสู่การปฏิบัติในระดับชั้นเรียน (ผู ้บริหารโรงเรียน ครูแกนนำ และศึกษานิเทศก์) จัดโดย
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันฟื้นฐาน ร่วมกับสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ขุมพร ใน
วันท่ี 22 สิงหาคม พ.ศ. 2565 
 การจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 มีจุดประสงค์เพื ่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ที ่เน้นเรียนรู้เกี ่ยวกับ 
เทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม เพื่อนำไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเอง หรือเพื่อเป็นทักษะชีวิตในการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2560 : 4 - 7) ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2560-2579 ท่ีต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีประกอบด้วย (3Rs8Cs) 
ทักษะท่ีมีความเกี่ยวข้องกับวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยีนั้นได้แก่ Critical Thinking &Problem 
Solving ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา Creativity & Innovation ทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม Collaboration, Teamwork & Leadership ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็นทีม 
และภาวะผู้นำ Communications Information & Media Literacy ทักษะด้านการส่ือสารสารสนเทศและการรู้เท่า
ทันส่ือ และ Computing & ICT Literacy ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  
 จากการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ทำให้ครูผู้สอนได้มีกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการ
คำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนทุ่งคาพิทยา
คาร ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการ Mind mapping และเป็นเครื่องมือสำคัญนิยมใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ส่วนใหญ่ใช้ในการระดมสมองขณะทำกิจกรรมกลุ่มของผู้เรียน และในการสรุปบทเรียนทั้งรายกลุ่มและ
รายบุคคล เนื่องจากเกิดความสนุกสนานแก่ผู้เรียนในการเขียนส่ิงท่ีตนเรียนรู้อย่างอิสระ มีการจัดกลุ่มและเรียงลำดับ
ความสำคัญผ่านเส้นแขนงต่าง ๆ จากจุดกึ่งกลางเพื่อให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างความคิดรวบยอดย่อย ๆ และ
ความคิดรวมทั้งหมด นอกจากนี้ Mind Mapping ยังสามารถนำมาใช้ในการวางแผนงาน ของครู และการทำโครงงาน
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ของนักเรียน หรือการเตรียมงาน เช่น การเตรียมการสอนของครู การวางแผนเพื่อ เขียนเรียงความของนักเรียน 
เอกสารฉบับนี้จึงขอนำเสนอผลงานการจัดกิจกรรมการเรียนการรู ้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบ
เทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping ซึ่งการเรียนการสอนรายวิชา
วิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยีเป็นรายวิชาท่ีต้องใช้ความรู้ ความเข้าใจในการเรียนรู้ และต้องใช้ความรู้
ในการต่อยอดการเรียนรู้ในระดับสูงทำให้นักเรียนจดจำเนื้อหาการเรียนรู้ไม่ครอบคลุม หรืออาจจะลืมเนื้อหาไปบ้าง 
และภายในการจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID – 19) 
เป็นการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ ทำให้นักเรียนไม่สามารถจดจำเนื้อหาได้ ครูผู้สอนจึงคิดวิธีการที่จะทำให้
นักเรียนได้มีองค์ความรู้ในเรื่องที่เรียนมากขึ้น สามารถจดจำเนื้อหาได้ กระบวนการคิดท่ีจะให้นักเรียนจดจำเนื้อหา
ผ่านการถ่ายทอดความคิด หรือข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่ ในสมองลงกระดาษ โดยการใช้ภาพ สี เส้น และการโยงใย แทน
การจดย่อแบบเดิมที่เป็นบรรทัดๆ ซ้ำยังช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ง่ายเข้า เนื่องจะเห็นเป็นภาพรวม และเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงต่อข้อมูลหรือ ความคิดต่าง ๆ เข้าหากันได้ง่ายกว่า “ใช้แสดงการเช่ือมโยงข้อมูลเกี่ยวกับ
เรื่องใดเรื่องหนึ่งระหว่างความคิดหลัก ความคิดรอง และความคิดย่อยที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน” ผังความคิด (Mind 
Map) โดยแนวคิดดังกล่าวได้นำแนวคิดนี้มาจาก ผศ.ว่าท่ี รต.ดร.สิริสวัสช์ ทองก้านเหลือง นำมาปรับใช้กับการจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ ท่ีสอน ทำให้ผู้เรียนมีการถ่ายทอดองค์ความรู้ในรูปแบบต่างๆ มีการสรุปเนื้อหาท่ีชัดเจน
มากขึ้น สามารถนำ ผังความคิด Mind Mapping มาทบทวนความรู้โดยไม่จำเป็นต้องอ่านท้ังหมด 
 

2. จุดประสงค์ของการดำเนินงาน 
 1. เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ จากการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วย
เทคนิค Mind Mapping 
 2. เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาองค์ความรู้ ท่ีสามารถจดจำได้ง่าย และมีความเข้าใจมากขึ้นลดความเครียดในการ
เรียนในเนื้อหารายวิชาท่ีมีความยาก เกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องท่ีเรียนอย่างแท้จริง 
 3. ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 อยู่ในระดับดี 
 4. เพื่อสร้างนวัตกรรมหรือผลงานเชิงประจักษ์ ท่ีสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน และนำ
องค์ความรู้ท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าเผยแพร่ ท้ังภายใน และภายนอกสถานศึกษา 
 

3. ขอบเขตของการดำเนินงาน 
 3.1 เป้าหมายของการดำเนินงาน 
  3.1.1 เป้าหมายเชิงปริมาณ 
  1) ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 
146 คน ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping  
  2) ผู้เรียนร้อยละ 75 ของผู้เรียนทั้งหมดที่เรียน มีผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการ
ออกแบบเทคโนโลยี อยู่ในระดับ 3 ขึ้นไป 
  3.1.2 เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
  1) ผู้เรียนแต่ละคนหรือกลุ่มนำองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ มาสร้างชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่เกิด
จากการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping  
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 3.2 ขอบเขตของเนื้อหา 
 รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่ง
เนื้อหาประกอบด้วย แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้
และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื ่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชวีิต 
สังคมและสิ่งแวดล้อม และแนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และ
มีจริยธรรม ซึ่งวิทยาการคำนวณ (Computing science) เป็นวิชาที่มุ่งเน้นการเรียนการสอนให้เด็กสามารถคิดเชิง
คำนวณ (Computational thinking) มีความพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) และมี
พื้นฐานการรู้เท่าทันส่ือและข่าวสาร (Media and information literacy) ซึ่งการเรียนวิชาการคำนวณ จะไม่จำกัดอยู่
เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น และไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการคิดในศาสตร์ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์เพื่อนำมาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ โดยเป็นการสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน
และช่วยแก้ไขปัญหาตามท่ีเราต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วน 
 3.3 ขอบเขตของระยะเวลา 
 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 
 

4. ประโยชน์ที่จะได้รับ 
 1. ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากการระดมสมอง สะท้อนความคิด ผ่าน Mind Mapping มีการ
พัฒนาผลงานด้วยตนเองให้ดีขึ้น สามารถสรุปเนื้อหาต่างๆ ได้กระชับ เข้าใจง่าย และมีสีสันท่ีสวยงาม  
 2. ผู้เรียนสามารถพัฒนาต่อยอดการสร้าง Mind Mapping ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และใช้กับการเรียน
รายวิชาอื่นๆ ได้ 
 3. ผู้เรียนสามารถเปล่ียนจากผู้รับองค์ความรู้มาเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ และเผยแพร่องค์ความรู้ และนวัตกรรม
ท่ีเกิดจากการเรียนรู้ ค้นคว้าให้เกิดประโยชน์กับตนเอง และผู้อื่นในวงกว้าง ท้ังภายใน และภายนอกสถานศึกษา 
 4. ได้ผลงานเชิงประจักษ์ ท่ีสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

5. กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการดำเนินงาน 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง 
(Brainstorm) สะท้อนความคิด (Reflective practice, reflection) ด้วยเทคนิค Mind Mapping ได้มีการดำเนินการ
ตามวงจรคุณภาพของเดมมิ่ง (Deming Cycle) โดยนำวงจรบริหารงานคุณภาพ (PDCA) ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน 
Plan-Do-Check-Act เป็นกระบวนการท่ีใช้ปรับปรุงการทำงานอย่างเป็นระบบ โดยมีเป้าหมายเพื่อแก้ปัญหาและเกิด
การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง มาใช้ในการพัฒนา ซึ่งมีข้ันตอน/วิธีการพัฒนา ดังนี้ 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

6 

 
ภาพที่ 1 แผนภาพแสดงขั้นตอนการดำเนินงาน 

 การดำเนินงาน การจัดกิจกรรมการเรียนการรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ด้วย
กิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 6 โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร ได้ดำเนินการตามกระบวนการจัดการตามแผนภาพข้างต้นท่ีประยุกต์ข้ึน มีข้ันตอนดังนี้ 
 5.1. ข้ันตอนที่ 1 การวางแผน (Plan-P) 
 1) ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลาง ตัวชี ้วัด และ สาระการเรียนรู ้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรปรับปรุง พุทธศักราช 2560 
 2) ศึกษาสภาพปัญหาจากการสังเกตพฤติกรรมในการเรียนรู้ ในการจัดการเรียนการสอน และพฤติกรรมต่างๆ 
ท่ีเกิดขึ้นระหว่างการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี 
 3) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค 
Mind Mapping 
 4) ออกแบบวิธีการ หรือนวัตกรรม ที่จะพัฒนา ปรับเปลี่ยน พัฒนาองค์ความรู้ ที่สามารถจดจำได้ง่าย เกิด
ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องท่ีเรียนอย่างแท้จริง 
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 5.2. ข้ันตอนที่ 2 การปฏิบัติตามแผน (Do-D) 
 1) จัดทำ/จัดหา สื่อการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหา ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ
และการออกแบบเทคโนโลยี และปรับกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้สอดคล้องกับการเรียนการสอนแบบ 
Active Learning ที่เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรยีนรู้
ผ่านการปฏิบัติท่ีหลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดมสมอง การแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
และการทำกรณีศึกษา เป็นต้น โดยกิจกรรมที ่นำมาใช้ควรช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การส่ือสาร/นำเสนอ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม (วัชรี เกษพิชัยณรงค์, 2557 : 34 - 
36) ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งนี้ ผู้สอนเลือกท่ีจะใช้กิจกรรม ระดมสมอง และการสะท้อนความคิด 
เพื่อสร้างสรรค์ผลงานด้วยเทคนิค Mind Mapping  
 2) จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรมที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการคิดและทำที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ ท่ีสามารถจะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรม หรือสร้างสรรค์กิจกรรมอย่างหลากหลาย เพื่อผู้เรียนได้สำรวจ
ความสนใจ พัฒนาความรู้ความสามารถของตนและปรับประยุกต์สู่ชีวิตจริง ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด 
ด้วยเทคนิค Mind Mapping ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการ Mind mapping ซึ่งเป็น
เครื่องมือสำคัญที่นิยมใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่วนใหญ่ใช้ในการระดมสมองขณะทำกิจกรรมกลุ่มของผู้เรยีน 
และในการสรุปบทเรียนท้ังรายกลุ่มและรายบุคคล เนื่องจากเกิดความสนุกสนานแก่ผู้เรียนในการเขียนส่ิงท่ีตนเรียนรู้
อย่างอิสระ มีการจัดกลุ่มและเรียงลำดับความสำคัญผ่านเส้นแขนงต่าง ๆ จากจุดกึ่งกลางเพื่อให้เห็นความสัมพันธ์
ระหว่างความคิดรวบยอดย่อย ๆ และความคิดรวมทั้งหมด (Jones, 1989 : 20 - 22) 
 3) การจัดกระบวนการเรียนรู้ทั้งในรูปแบบของกลุ่มหรือรายบุคคล โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือบูรณาการ
ทักษะการเรียนรู้ ในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ที ่สอดคล้องกับกิจกรรม ระดมสมอง 
สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping ท่ีสามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ตลอดจนกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เข้า
ร่วมกิจกรรม หรือสร้างสรรค์กิจกรรมอย่างหลากหลาย เพื่อใหผู้้เรียนได้สำรวจความสนใจ พัฒนาความรู้ความสามารถ
ของตนและปรับประยุกต์สู่ชีวิตจริง อีกทั้ง เชื่อมโยงกิจกรรมต่าง ๆ เหล่านั้นเข้าสู่ชั้นเรียน ขยายให้กว้างจากระดับ
สถานศึกษาสู่ชุมชนและสังคม โดยในด้านการบริหารกิจกรรมภายในช้ันเรียนและในสถานศึกษา ครูผู้สอนจะทำหน้าท่ี
เป็นปรึกษาและผู้สนับสนุนให้ผู้เรียนทำ ท้ังในระดับรายวิชา กลุ่มสาระ ฯ ภายในห้องเรียน หรือในระดับสถานศึกษา 
และชุมชน ทั้งนี้เพื่อสร้างนวัตกรรมหรือผลงานเชิงประจักษ์ ที่สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และนำองค์ความรู้ท่ีได้จากการศึกษา ค้นคว้าเผยแพร่ต่อไป ท้ังภายใน และภายนอกสถานศึกษา 
 4) ใช้เทคโนโลยีร่วมด้วยในการกระตุ้นความสนใจ และการจัดการเรียนรู้ในรายรายวิชาวิทยาการคำนวณและ
การออกแบบเทคโนโลยี ท่ีสามารถพัฒนาองค์ความรู้ ท่ีสามารถจดจำได้ง่าย และมีความเข้าใจมากขึ้นลดความเครียด
ในการเรียนในเนื้อหารายวิชาที่มีความยาก เกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง ทำให้ผู้เรียนสามารถ
สร้างนวัตกรรมหรือผลงานเชิงประจักษ์ ท่ีสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน และนำองค์ความรู้ท่ีได้
จากการศึกษา ค้นคว้าเผยแพร่ในวงกว้าง 
 

 5.3. ข้ันตอนที่ 3 การตรวจสอบ (Check-C) 
 1) หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูผู้สอนให้นักเรียนสะท้อนแนวความคิดของตนเองเป็นรายบุคคลหรือราย
กลุ่มตามสถานการณ์ โดยใช้คำถามนำให้ผู้เรียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็น และร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในช้ัน
เรียน หลังจากแลกเปล่ียนเรียนรู้แล้วจะให้ผู้เรียนทำ Mind Mapping สรุปองค์ความรู้ท่ีได้จากการเรียน ซึ่งอาจจะทำ
เป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มก็ได้ 
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 2) ประเมินองค์ความรู้ของผู้เรียนด้วยกระบวนการตอบคำถามสะท้อนความคิดของผู้เรียน และประเมินจาก
การทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี 
 3) ประเมินจากช้ินงาน Mind Mapping และงานอื่นๆ ในการปฏิบัติกิจกรรม ตามความเหมาะสม 
 4) ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ
และการออกแบบเทคโนโลยี 
 5) รับการนิเทศการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning จากคณะกรรมการนิเทศสหวิทยาเขตชุมพร 1 ซึ่ง
ประกอบด้วย 
  - นางรักษิณา ยอดมงคล   ผู้อำนวยการโรงเรียนท่าแซะรัชดาภิเษก  
  - นายประวีณ วีรเสนีย์   ผู้อำนวยการโรงเรียนหงส์เจริญวิทยาคม  
  - นางนฤมล สีห์รา   ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร  
  - นางดุษฎี โพธิ์น้อย   รองผู้อำนวยการโรงเรียนท่าแซะรัชดาภิเษก 
 6) รับการนิเทศการจัดการเรียนรู้ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จาก คณะกรรมการนิเทศระดับโรงเรียน 
ประกอบด้วย  
  - นางนฤมล สีห์รา   ผู้อำนวยการโรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร 
  - นางอรสา พรมโยชน์   รองผู้อำนวยการกลุ่มบริหารงานวิชาการ 
  - นางประทุมวรรณ อิศเรนทร์ หัวหน้ากลุ่มบริหารงานวิชาการ 
  - นางสาวรัตนา มุจจลินทร์ หัวหน้ากลุ่มบริหารานบุคคล 
  - นางศรัญญา อัมพะณคร  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
 

 5.4. ข้ันตอนที่ 4 การปรับปรุงแก้ไข (Action-A) 
 การนำข้อเสนอแนะ และผลการประเมิน จากคณะกรรมการนิเทศสหวิทยาเขตชุมพร 1 และคณะกรรมการ
นิเทศระดับโรงเรียน มาพัฒนากระบวนการ และแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย ข้อเสนอแนะ และคะแนน
การประเมินการจัดการเรียนรู้ จากคณะกรรมการนิเทศการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 คณะ ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียน ผลความพึงพอใจในการเรียนของผู้เรียน มาวิเคราะห์โครงสร้าง หรือขั้นตอนการปฏิบัติงานว่าขั้นตอนใดท่ีควร
ปรับปรุง หรือพัฒนา ขั้นตอนใดที่ดีอยู่แล้วก็พัฒนาต่อยอดให้ดียิ่งขึ้น และสังเคราะห์รูปแบบ วิธีการ การดำเนินการ
ใหม่ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสม ดังนี้ 
 1) การปรับปรุงส่ือการสอนให้เนื้อหามีความเหมาะสมและเป็นปัจจุบัน  
 2) ปรับปรุงส่ือการสอนให้สอดคล้องกับมาตรฐาน ตัวชี้วัดและสาระหลักสูตรแกนกลาง  
 3) นำข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป 
 4) ปรับปรุงพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยนำข้อเสอแนะ ข้อควรปรับปรุงมาพัฒนาให้สอดคล้องกับส่ือการ
สอน ซึ่งอาศัยความร่วมมือของทุกฝ่ายท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อให้เกิดความยั่งยืน 
 

6. ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธิ์ 
 6.1. ผลการดำเนินการ 
 1) ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ จากกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping พัฒนาองค์
ความรู้ ท่ีสามารถจดจำได้ง่าย มีความเข้าใจมากขึ้น สามารถลดความเครียดในการเรียนในเนื้อหารายวิชาท่ีมีความยาก 
ก่อให้เกิดความสุข สนุกกับการเรียนรู้ ซึ่งอ้างอิงได้จากเอกสารประกอบในภาคผนวก เช่น ภาพการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน (หมายเลขหน้า 78) ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (หมายเลขหน้า 64)  และผลการประเมิน
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ความพึงพอใจในการเรียนของรายวิชาวิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 – 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 (หมายเลขหน้า 62) 
 2) ได้ผลงานเชิงประจักษ์ คือ Mind Mapping สรุปองค์ความรู้ต่างๆ จากเนื้อหาที่เรียน ที่สามารถพัฒนา
ทักษะกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการพัฒนาผลงานของตนเองให้ดีขึ้น สามารถสรุปเนื้อหาต่างๆ ได้กระชับ เข้าใจ
ง่าย และมีสีสันที่สวยงาม และนำองค์ความรู้ที ่ได้จากการศึกษา ค้นคว้าเผยแพร่ ต่อไป ทั้งภายใน และภายนอก
สถานศึกษา อ้างอิงได้จากเอกสารประกอบในภาคผนวก เช่น ผลงานของนักเรียนที่เกิดจากการทำกิจกรรม ระดม
สมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping (หมายเลขหน้า 51) 
 3) ผู้เรียนสามารถพัฒนาต่อยอดเป็นการสร้าง Mind Mapping ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และใช้กับการ
เรียนรายวิชาอื่นๆ สามารถเปลี่ยนจากผู้รับองค์ความรู้มาเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ และเผยแพร่องค์ความรู้ และ
นวัตกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ ค้นคว้าให้เกิดประโยชน์กับตนเอง และผู้อื่นทั้งภายในสถานศึกษา ชุมชนภายนอกซึ่ง
อ้างอิงได้จากการเผยแพร่ผลงานท้ังภายในและภายนอกสถานศึกษา 
  

 6.2. ผลสัมฤทธิ์ 
 1) ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เร ียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ของภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 อยู่ในระดับดี ร้อยละ 75 ของผู้เรียน
ท้ังหมด ซึ่งอ้างอิงได้จากแบบสรุปรายงานผลการเรียนรายวิชาวิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี ของภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
  

7. ปัจจัยความสำเร็จ 
 ปัจจัยสู่ความสำเร็จของการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออก แบบ
เทคโนโลยี โดยการใช้วิธีการสอนแบบเชิงรุก Active Learning ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วย
เทคนิค Mind Mapping โดยจะต้องมีองค์ประกอบ 4 ส่วน ดังนี้ 
 7.1. หลักพื้นฐาน 
 1) สภาพแวดล้อมของโรงเรียน ภายในห้องเรียนต้องสะอาด และเป็นระเบียบเรียบร้อย น่าเรียน 
 2) ความพร้อม เหมาะสมของส่ือ และอุปกรณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 
 3) ครูผู้สอนต้องเอาใจใส่กำกับดูแลช่วยเหลือนักเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
 4) นักเรียนต้องมีส่วนร่วมกิจกรรมและสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ตามความคิดของตนเอง 
 

 7.2. ผู้บริหาร 
 1) ผู้บริหารและหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ให้ความสำคัญและสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
การใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน 
 2) มีการวางแผนการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบ ส่งเสริม สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active 
Learning) อย่างจริงจัง และอำนวยความสะดวกให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
 3) จัดหาส่ือและอุปกรณ์การจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 
 4) จัดการอบรมเพื่อพัฒนาสมรรถนะครู  
 5) ส่งเสริมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ด้านการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active Learning) 
 6) นิเทศ ติดตาม การจัดการเรียนการสอนทุกห้องเรียนอย่างสม่ำเสมอ 
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 7.3. ครู 
 1) จัดสภาพห้องเรียนให้เหมาะสม เอื้อต่อการปฏิบัติกิจกรรม ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
 2) เตรียมการสอนล่วงหน้า ท้ังส่ือ วัสดุ อุปกรณ์ ใบงาน ใบความรู้และกิจกรรมเสริมตามการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) 
 3) สรุปสาระสำคัญร่วมกับนักเรียนหลังจากกิจกรรมการเรียนรู้สิ้นสุดลงและบันทึกผลการจัดการเรียนรู้หลัง
สอนทุกครั้ง 
 4) วัดและประเมินผลเมื่อกิจกรรมการเรียนรู้ส้ินสุดในแต่ละครั้ง แต่ละหน่วยการเรียนรู้ ทำให้ทราบว่าผลการ
เรียนรู้ของนักเรียนบรรลุจุดประสงค์ การเรียนรู้หรือไม่ เพื่อปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 

 7.4. นักเรียน 
 นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร มีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้และให้ความร่วมมือกับการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้เป็นอย่างดี มีความรับผิดชอบและมีทัศนคติที่ดีต่อการ
เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ และการออกแบบเทคโนโลยี สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ทุกคน 
 

8. บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned) 
 พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออก แบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม 
ระดมสมอง สะท้อนความคิด เป็นวิธีการสอนแบบเชิงรุก Active Learning ด้วยเทคนิค Mind Mapping ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning นั้นกลายเป็นยุทธศาสตร์สำคัญ
ท่ีนำมาใช้ในการพัฒนาการจัดการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 และการแก้ปัญหาการจัดการศึกษาในทุกๆ มิติได้ อย่างไรก็
ตามประสิทธิผลและประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอน โดยการใช้วิธีการสอนแบบเชิงรุก Active Learning 
ย่อมขึ้นอยู่กับการสร้างระบบบริหารจัดการที่ดีมีขั้นตอน โดยการปรับใช้ประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีให้เหมาะสมกับ
บริบทของแต่ละแห่งเป็นสำคัญ โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ อีกทั้งยังต้องหากระบวนการจัดการเรียนรู้อื่นๆ เพื่อนำมา
บูรณาการในการจัดการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความสนุกสนาน คลายความตึงเครียด และความวิตก
กังวลในเนื้อหาวิชา ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น สร้างแรงจูงใจ และช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีกับเพื่อน
ร่วมชั้นเรียน ครู เกิดความสนุกสนานในการเรียน ช่ืนชอบและพึงพอใจกับการเรียน ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาและต้ังใจท่ีจะ
ตอบคำถาม กล้าแสดงความคิดเห็น มีการตอบสนองต่อการเรียนรู้ และสามารถสร้างองคความรู้ได้ด้วยตนเอง พัฒนา
ทักษะของตนผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยความเข้าใจ ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง อันจะนำไปสู่พื้นฐานของทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งผลทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยเรื่องการสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษา
หลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ของนางสาวหนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาและเปรียบเทียบข้อมูล จากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Coggle ในการสร้างแผนที่ทางความคิด 
เพื่อวัดระดับความรู้ความเข้าใจ ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางศิลปะที่ใช้ในการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน ระดับ
ความสนใจ และระดับความสามารถของผู้เรียนด้านทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกับการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางศิลปะ เพื่อนาผลการวิจัยที่ได้มาปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนตาม
ช่วงระดับชั้นที่แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มตัวอย่างที่ 2 (ระดับชั้นปีที่ 3) สามารถนำกระบวนการในการ
สร้างแผนท่ีทางความคิด มาใช้วิเคราะห์ข้อมูลทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า 
กลุ่มตัวอย่างท่ี 1 (ระดับช้ันปีท่ี 1) 2) ผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอนท่ีมีส่วนร่วมในการวิจัย เห็นสมควรให้มีการจัดการเรียน
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การสอนโดยใช้โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในกระบวนการสร้างแผนท่ีทางความคิดเพื่อการสร้างสรรค์ โดยมีการปรับ
ให้เหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน (หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ, 2564 : 2) 
 ซึ่งจากการดำเนินการในปีการศึกษา 2564 ที่ผ่านมาเป็นการใช้วิธีการสอนด้วยการ ระดมสมอง แสดง
ความคิด ด้วย Mind Mapping ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพียงอย่างเดียว ซึ่งส่งผลให้
ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากการระดมสมอง แสดงความคิด ผ่าน Mind Mapping มีการพัฒนาผลงาน
ต้องตนเองให้ดีขึ้น สามารถสรุปเนื้อหาต่างๆ ได้กระชับ เข้าใจง่าย และมีสีสันที่สวยงาม นักเรียนมีความสุขกับการ
เรียนรู้มากขึ้น จนทำให้ได้รับรางวัลผลการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ 
(Coding) ระดับดีเยี่ยม ในการนิเทศติดตามการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ (Coding) ผ่านระบบ
ออนไลน์ ด้วยเทคนิคการนิเทศ 6 ส. โดยใช้สหวิทยาเขตเป็นฐาน ปีการศึกษา 2564 ของสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร ทำให้ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ได้มีการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี ด้วยกิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind 
Mapping โดยใช้วิธีการสอนแบบเชิงรุก Active Learning ในทุกระดับช้ัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่ๆ สามารถ
พัฒนาผลงานของตนเองให้ดีขึ้น และนำองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา ค้นคว้าเผยแพร่ต่อไป ทั้งภายในและภายนอก
สถานศึกษา 
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การนิเทศ ติดตาม การปรับการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุก (Active Learning) โดยคณะกรรมการสหวิทยาเขตชุมพร 1 
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คำสั่งแต่งต้ังคณะกรรมการนิเทศ ติดตาม  
การปรับการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) สหวิทยาเขตชุมพร 1 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ภาพกิจกรรมการนิเทศ ติดตาม การปรับการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

 (Active Learning) สหวิทยาเขตชุมพร 1 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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การนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
(Active Learning) ประจำปีการศึกษา 2565 ภายในสถานศึกษา 
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คำสั่งแต่งต้ังคณะกรรมการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  

ประจำปีการศึกษา 2565 ภายในสถานศึกษา 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ผลการนิเทศครูผู้สอนการสอนรายบุคคล  ในกิจกรรมการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะ 
ด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ประจำปีการศึกษา 2565 ภายในสถานศึกษา 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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รายงานสรุปผลผลการนิเทศ ในกิจกรรมการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะ 
ด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ประจำปีการศึกษา 2565 ภายในสถานศึกษา 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ภาพกิจกรรมการกิจกรรมการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ประจำปีการศึกษา 2565 ภายในสถานศึกษา 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
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ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจริง เพื่อรับการนิเทศการเรียนรู้สู่สมรรถนะด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

โดยคณะกรรมการระดับสหวิทยาเขตชุมพร 1 และคณะกรรมการนิเทศภายในสถานศึกษา 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 

 

 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

29 

 

 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

30 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

31 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

32 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

33 

 
 

 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

34 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

35 

 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

36 

ฃ

 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

37 

 
 

 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

38 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

39 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

40 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

41 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

42 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

43 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

44 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

45 

 
 
 



 

       
 

  แบบนำเสนอ Best Practice for Active Learning 

46 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
และแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา 
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หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - -
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แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา และแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน จากการเรียนรู้ด้วย 
กิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน จากการเรียนรู้ด้วย 
กิจกรรม ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
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ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
ของนักเรียน รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
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ตัวอย่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  
รายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1–6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนรายวิชาการออกแบบเทคโนโลย ี
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
(Active Learning) ของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ 
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 1. นางนฤมล สีห์รา  ตำแหน่ง ผู้อำนวยการ วิทยฐานะ ผู้อำนวยการชำนาญการพิเศษ 
     โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร 
 2. นางประทุมวรรณ อิศเรนทร์ ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
     กศ.ม. สาขาวิชาการวัดผลและประเมินผลการศึกษา 
     กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนทุ่งคาพิทยาคาร 
 3. นางราตรี แท่นอินทร์  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
     กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (กลุ่มงานคอมพิวเตอร์) 
     โรงเรียนท่าแซะรัชดาภิเษก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายนามผู้เช่ียวชาญในการประเมินและตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม 
ระดมสมอง สะท้อนความคิด ด้วยเทคนิค Mind Mapping 
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การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
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รางวัลท่ีได้รับ 
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การเผยแพร่ผลงาน 
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เอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี และรายวิชาวิทยาการคำนวณ 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 

การออกแบบ ฯ วทิยาการคำนวณ 




