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คาํนาํ 
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1 
แบบรายงานวิธีการปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best Practice) ปการศึกษา 2567 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา พังงา ภูเก็ต ระนอง 
 
ชื่อนวัตกรรม/วิธีปฏิบัติที่เปนเลิศการเขียนโปรแกรมควบคุม Board Kidbright ผานโปรแกรม Kidbright 
Simulator รวมกับการเรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) เพื่อยกผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
ชื่อผูพัฒนา นายพรเทพ อุมชูวัฒนา 
โรงเรียน ตะกั่วทุงงานทวีวิทยาคม  อำเภอ ตะกั่วทุง   จังหวัด พังงา 
ประเภทของนวัตกรรม  ดานการยกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
------------------------------------------------------------------------------------ 
๑.ความสำคัญของนวัตกรรม/วิธีการปฏิบัติท่ีเปนเลิศ (Best Practice) 

๑.๑ ความสำคัญสภาพปญหา 
   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โรงเรียนตะก่ัวทุงงานทวีวิทยาคม สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพังงา ภูเก็ต ระนอง จัดการเรียนการสอนตามกรอบ
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. ๒๕๖๐) ในสาระที่ ๔ เทคโนโลยี มาตรฐาน ว. ๔.๒ ม. ๔.๑ ประยุกตใชแนวคิดเชิงคำนวณ
ในการพัฒนาโครงงานที ่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอยางสรางสรรคและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
(กระทรวงศึกษาธิการ,๒๕๖๐,หนา ๑๒๕) 
   จากการวิเคราะหหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โรงเรียน
ตะกั่วทุงงานทวีวิทยาคม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพังงา ภูเก็ต ระนอง  ได
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอรชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๔  โดยจัดการเรียนรู
แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) เปนการจัดการเรียนรูที่จัดประสบการณใน
การปฏิบัติงานใหแกผูเรียนเหมือนกับการทำงานในชีวิตจริงอยางมีระบบ เพื่อเปดโอกาสในผูเรียน
ไดมีประสบการณตรง ไดเรียรูวิธีการแกปญหา วิธีการหาความรู ความจริงอยางมีเหตุผล 
 รูจักการวางแผนการทำงาน ฝกการเปนผูนำ ผูตาม ตลอดจนไดพัฒนากระบวนการคิดโดยเฉพาะ
การคิดขั้นสูง มีการเรียนรูกระบวนการทำงานเปนกลุม มีการเขียนกระบวนการจัดทำโครงงาน
และไดผลการจัดกิจกิจกรรมโดยนำเอา บอรด Kidbright ซึ่งเปนบอรดที่สามารถเขียนโปรแกรม
ไดโดยอาศัยการใช block ตอ เพื่อเขียนโปรแกรม แตในการทำโครงงานนั้นผูเรียนไมสามารถทำ
ไดสำเร็จในหองเรียน และตองใชระยะเวลาในการทำโครงงาน  ผูเรียนบางกลุมลุมมีปญหาและ
เกิดขอสงสัยในระหวางการทำโครงงานประกอบกับในภาคเรียนที่ ๑ โรงเรียนไดจัดกิจกรรมตาง ๆ
มากมาย เชน การแขงขันกีฬาภายใน และกิจกรรมอื่น ๆ ทำใหผูเรียน โดยนอกนักเรียนยังขาด
ทักษะการเขียนโปรแกรม และอุปกรณKid bright มีไมเพียงพอตอการจัดการเรียนการสอน และ
อุปกรณบางชิ้นเสีย เนื้องจากการตอที่ไมถูกตองของนักเรียนทำใหบางกลุมทำงานไมเสร็จหรือไม
สงงานตานตามกำหนดเวลาตอครูท่ีปรึกษาโครงงาน 
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๑.๒ แนวทางแกปญหาและการพัฒนา 

   การนำโปรแกรม Kidbright Simulator ในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เพื่อเปนสื่อที่ชวยตอบฝกปฏิบัติใหผูเรียนสามารถศึกษา ทบทวนเนื้อหาใน
การเข ียนโปรแกรม ซ ึ ่งจำลอง Board Kidbright เสมือนจริง ทำใหนักเร ียนสามารถพัฒนาระบบ
สิ่งประดิษฐในรูปแบบอัตโนมัติ ตามเงื่อนไข กอนนำไปปฏิบัติจริงบนบอรด kidbright  โครงงานเพ่ือ
แกปญหาที่อาจเกิดขึ้นในการทำโครงงานของผูเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทำใหผูเรียนเขาใจ
กระบวนการเรียนรูแบบโครงงานโดยมีโปรแกรม Kidbright Simulator รวมกับการเรียนรูแบบโครงงาน
เปนฐาน (Project-Base Learning) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ชวยในการเรียนรูทำใหผูเรียนมี
ความสะดวกและเรียนรูไดโดยไมจำกัดเวลาและสถานที่ ชวยใหนักเรียนสามารถทดลองเขียนโปรแกรมได
ทุกที่ทุกเวลาโดยไมจำเปนตองมีบอรดจริง ทำใหการเรียนรูไมถูกจำกัดดวยทรัพยากรที่มีอยู  การพัฒนา
ทักษะการเขียนโปรแกรม เพราะสามารถฝกฝนการเขียนโปรแกรมไดทั้งใน คอมพิวเตอร และใน smart 
Phone การเรียนรูผาน KidBright Simulator ชวยเสริมสรางทักษะการเขียนโปรแกรมและการคิดเชิง
คำนวณ ซึ่งเปนทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 โดยใชทักษะทางดานคอมพิวเตอรในการทำโครงงาน
คอมพิวเตอร อันเปนพ้ืนฐานที่จะทำใหนักเรียนศึกษาเรียนรูเรื่องท่ีตนเองสนใจตอไป 
   
2. วัตถุประสงคและเปาหมายของการดำเนินงาน 

 2.1 จุดประสงค 
  1.เพื่อเพิ่มทักษะการเขียนโปรแกรมดวย โปรแกรม Kidbright simulator ของนักเรียนขั้น 
ม.4 รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร 
  2. เพ ื ่อศ ึกษาการใชอ ุปกรณต างๆของ Board Kidbright ผ านโปรแกรม Kidbright 
Simulator เพื่อสามารถนำไปจัดทำโครงงานคอมพิวเตอร รวมกับการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน
(PBL) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
  3. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนรวมกับการเรียนรูแบบใชโครงงานเปน
ฐาน (Project-Base Learning) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

 2.2 เปาหมาย  
เชิงปริมาณ 

   2.2.1 นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4 จำนวน 10 คน  ไดผานการเรียนรู โดยใช 
Kidbright simulator ในการฝกเขียนโปรแกรม 
   2.2.2 นักเรียนไดแนวคิดนวัตกรรมท่ีผานกระบวนการศึกษา คนควาของนักเรียนจำนวน 
1 เรื่องตอ 1 กลุม 

เชิงคุณภาพ 
   2.2.3 นักเรียนมีทักษะผานเกณฑรอยละ 70 ในการเขียนโปรแกรม KidBright โดยใช 
Kidbright Simulator และสามารถเรียนรูการใช เซนเซอรและอุปกรณตางๆ บน Board kidbright ผาน
แบบ จำลอง เพื่อนำไปจัดทำโครงงานคอมพิวเตอร 
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3. ข้ันตอนการดำเนินงาน 
     3.1 การออกแบบนวัตกรรม 
 การวิชาโครงงานคอมพิวเตอร รวมกับการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน 
(Project-Base Learning) สำหรับนักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัยไดดำเนินการตามขั้นตอนการ
เขียนโปรแกรม และตออุปกรณตางๆ ดวยโปรแกรม KIdbright Simulator ออกแบบของ ADCTA Model 
ประกอบดวย ๕ ขั้นตอน ดังนี้ 
 

 
                         
ขั้นตอนท่ี ๑ การวิเคราะห (Analysis) 
๑.๑ ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูแบบใช 
โครงงานเปนฐาน เพ่ือเปนแนวทางในการจัดการเรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร 
๑.๒ ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
๒๕๖๐) ในสาระที่ ๔ เทคโนโลยี วิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรูแกนกลาง และผลการ 
เรียนรูในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร 
๑.๓ วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร เพ่ือเปน 
แนวทางในการพัฒนาการใชงาน Kidbright Simulator ใน วิชาโครงงานคอมพิวเตอรสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 
 
ขั้นตอนท่ี ๒ การออกแบบ (Design) 
 กำหนดรปูแบบการใชงาน Kidbright Simulator รวมกับการเรียนรูแบบ 
โครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ซึ่งประกอบดวย 
สวนตาง ๆ ดังนี้ 
 หนวยการเรียนรูที่ ๑ : ความรูเก่ียวกับโครงงาน 
  -ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร 
  -ความสำคัญของการทำโครงงาน 

ออกแบบ

Desigh

เขียนโค๊ด

Coding

ทดสอบ

Testing
Apply

วิเคราะห์

Analysis



4 
  -ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร 
 หนวยการเรียนรูที่ ๒ : การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร 
    -คัดเลือกหัวขอโครงงานที่สนใจ 
    -ศึกษาคนควาเอกสารและแหลงขอมูล 
ขั้นตอนท่ี 3 เขียนโปรแกรม (Coding) 
 -คำแนะนำการใชKidbright Simulator  
 -ลงมือเขียนโปรแกรม ดวย Kidbright Simulator 
 -ทดสอบโปรแกรมตามเงื่อนไขที่กำหนด 
 -เชื่อตออุปกรณตามแบบจำลอง Kidbright Simulator 
 -ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมดวย แบบประเมินทักษะ 
ขั้นตอนท่ี 4 ทดสอบการใชงาน (Testing) 
 -ทดสอบใชงานตามสถานการณจริงดวย Board Kidbright และอุปกรณ 
 -คนหาขอผิดพลาดและแกไข 
ขั้นตอนท่ี 5 นำไปใข (Apply) 
 -จัดทำขอเสนอโครงงาน 
 -ลงมือทำโครงงาน 
 -การเขียนรายงาน 
 -การนำเสนอและแสดงโครงงาน 

 3.2 การดำเนินงานตาม (ตามวงจร PDCA)    
การจัดทำการเขียนโปรแกรมดวย Kidbright Simulator วิชาโครงงานคอมพิวเตอรรวมกับการ

เรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 มี
รายละเอียดข้ันตอนการดำเนินงาน  

ดังตาราง   
รูปแบบ/กระบวนการ แนวคิดที่เก่ียวของ กิจกรรมที่ปฏิบัติ 

1.P (Plan) ข้ันเตรียมการ การมีสวนรวมการวางแผน โดยใช
กระบวนการ PLC 

- กำหนดประชุมครูในกลุมสาระฯ 
เพ่ือเสนอปญหา และรวมกันวางแผน 
- วางแผนออกแบบและกำหนดปฏิทิน
การดำเนินงาน 

2. D (Do) ขั้นดำเนินการ กำหนดวิธีการจัดการเรียนรู 
Kidbright Simulator รวมกับการ
ทำ โครงงานคอมพิวเตอร รวมกับ
การเรียนรูแบบใช โครงงานเปน
ฐาน (ProjectBase Learning) 

- วิเคราะหหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับ 
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) มาตรฐานการ 
เรียนรู และตัวชี้วัด 
 - สำรวจสภาพขอมูลพื้นฐาน วิเคราะห 
ผูเรียนรายบุคคล เพ่ือการจัดการเรียนรู
ให เต็มตามศักยภาพ - จัดทำแผนการ
เรียนรูในหนวยการเรียนรู ที่ไดออกแบบ
ไว  
- การเขียนโปรแกรมดวย โปรแกรม 
Kidbright simulator วิชาโครงงาน 
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รูปแบบ/กระบวนการ แนวคิดที่เก่ียวของ กิจกรรมที่ปฏิบัติ 

คอมพิวเตอรรวมกับการเรียนรูแบบใช โ 
ค ร ง ง า น เ ป ็ น ฐ า น (Project-
Base Learning) ปฏิบัติกิจกรรมและ
จัดการเรียนรูตามท่ี วางแผนและ
ออกแบบไว(การดำเนินงาน ตาม
กิจกรรม) 

C (Check) ตรวจสอบและ 
ประเมินผลการพัฒนา 

ตรวจสอบและประเมินผล โดยใช
กระบวนการ PLC 

- ครูและนักเรียนรวมกันตรวจสอบ 
ประเมินผล และวิเคราะหผลการจัด 
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชการ
เขียนโปรแกรมดวย โปรแกรม Kidbright 
simulator วิชาโครงงานคอมพิวเตอร 
รวมกับการเรียนรูแบบใชโครงงานเปน
ฐาน (Project-Base Learning) 

A (Action) ขั้นสรุปและรายงาน การวิเคราะหปญหา/ อุปสรรค 
วิธีการแกไข โดย ใชกระบวนการ 
PLC 

- นำผลการประเมินมาวิเคราะหรวมกัน 
เพ่ือที่จะไดนำไปเปนขอมูลในการ
วางแผน พัฒนาใหดียิ่งข้ึนตอไป - สรุปผล
และรายงานผลการใชการเขียนโปรแกรม
ดวย โปรแกรม Kidbright simulator 
วิชาโครงงานคอมพิวเตอร รวมกับการ
เรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-
Base Learning) 

      ตารางการดำเนินงานตามกิจกรรม (ตามวงจร PDCA) 
การดำเนินงานตามกิจกรรม 
มีขั้นตอนการดำเนินงานตามกิจกรรม ดังนี้ 
๑. จัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร 
๒. ทดสอบกอนเรียน (pretest) เพ่ือใหทราบวานักเรียนมีความสามารถอยูในระดับใด และ 
   ทำการเก็บผลคะแนนจากการทดสอบของนักเรียนไว 
๓. นักเรียนทุกคนศึกษาดวยการเรียนรูบทเรือนออนไลนโดยศึกษาเน้ือหา ดังนี้ 
๓.๑ หนวยการเรียนที่ ๑ : ความรูเก่ียวกับโครงงาน 
   ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร 
- ความสำคัญของการทำโครงงาน 
- ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร 
๓.๒ หนวยการเรียนที่ ๒ : การพัฒนาโครงงาน 
- คัดเลือกหัวขอโครงงานที่สนใจ 
- ศึกษาคนควาเอกสารและแหลงขอมูล 
- จัดทำขอเสนอโครงงาน 
- การลงมือทำโครงงาน 
- การเขียนรายงาน 
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- การนำเสนอและแสดงโครงงาน 

          เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาในหนวยการเรียนที่ ๑ และหนวยการเรียนท่ี ๒ แลว 
ใหนักเรียนแบงกลุม ๓ คน แบบคละความสามารถทำกิจกรรม โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูโดย 
ใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning : PBL) โดยมีกิจกรรมการเรียนรูและรูปแบบ 
การเรียนรูดงันี้ 
- กิจกรรมท่ี ๑ : คัดเลือกหัวขอโครงงานที่สนใจ 
- กิจกรรมท่ี ๒ : ศึกษาและคนควาขอมูล 
- กิจกรรมท่ี ๓ : จัดทำขอเสนอโครงงาน 
- กิจกรรมท่ี ๔ : การลงมือทำโครงงาน 
- กิจกรรมท่ี ๕ : การเขียนรายงานโครงงาน 
- กิจกรรมท่ี ๖ : นำเสนอโครงงาน 

  



7 
๓.๓ ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ไดศึกษาและทำกิจกรรม ผานการใช Kidbright Simulator 
สามารถพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอรได และไดคัดเลือกโครงงานดีเดน เพ่ือทำการปรับปรงุและพัฒนาตอ
ยอดและสงประกวดในงานศิลปะหัตถกรรมนักเรียนตอไป 
 
๓.๔ การใชทรัพยากร 

การเขียนโปรแกรมควบคุมบอรด Kidbright โดยใช Kidbright Simutor สามารถใชในกรณีที่ไมมี 
Board Kidbright เพียงพอและเพื่อทดลองเขียนโปรแกรมใชอุปกรณเซ็นเซอรตางๆ เพื่อการทำโครงงาน
คอมพิวเตอรในเรื่องอ่ืนๆ  อีกทั้งยังลดความเสี่ยงในการเสียหายของอุปกรณเม่ือนักเรียนตอผิด 
 
๔. ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชนที่ไดรับ 

๔.๑ ผลที่เกิดตามจุดประสงค 
จากวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการจัดทำโครงงานท่ีเรียนรูดวยการเขียนโปรแกรมการเขียน

โปรแกรมควบคุมบอรด Kidbright โดยใช Kidbright Simutor  
๑.ทักษะการเขียนโปรแกรมดวย โปรแกรม Kidbright simulator ของนักเรียนข้ัน ม.4 รายวิชา

โครงคอมพิวเตอร 

แบบบันทึกคะแนนการประเมินดานทักษะการเขียนโปรแกรม 

เลขท่ี ชื่อ-สกุล 

ตัว
ชี้ว

ดัที่
 ๑

 ( 
๓ 

คะ
แน

น)
 

ตัว
ชี้ว

ัดที่
 ๒

 (
 ๑

๕ 
คะ

แน
น)

 

ตัว
ชี้ว

ัดที่
 ๓

 (
 ๑

๘ 
คะ

แน
น)

 ผลการ
ทดสอบ 

หมายเหตุ 
 
 ผาน 

ไม
ผาน 

  
 
 
 

รอยละ ๗๐ 
ขึ้นไปผาน

เกณฑ 
 
 

 กลุมท่ี ๑      

๑ นายธนชาต   ยอดระบำ 2 10 12   

๒ นายธนวินท   นัตเสน 3 12 15   

๓ นายธีรภัทร   จงจิตต 2 11 14   

๔ นายศิรากร   มุงจิต 2 12 12   

๕ นายสิงหา   มณคีช 3 14 14   

                        กลุมท่ี ๒ 
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๖ นางสาวกนกวรรณ   ยมโดย 2 11 14    
 
รอยละ ๗๐ 
ขึ้นไปผาน

เกณฑ 

๗ นางสาวจันจิรา   พิกุลทอง 3 12 14   

๘ นางสาวเปรมิกา   มุงจิต 2 12 15   

๙ นางสาววิรภา   แกวสี 3 12 14   

๑๐ 
 

นางสาวอิยวด ี  มุงกิจ 

 
3 12 14   

 สรุปผลการประเมิน 

ผูเรียนจำนวน.....10......คน ผานเกณฑประเมินดานทักษะ 

คิดเปนรอยละ.........100.......และไมผานเกณฑ จำนวน.......-........คนคิดเปนรอยละ...-...... 

 
 ๒. นักเรียนเรียนรู และปฏิบัติจริงการใชอุปกรณตางๆของ Board Kidbright ผานโปรแกรม 
Kidbright Simulator เพื่อสามารถนำไปจัดทำโครงงานคอมพิวเตอร รวมกับการเรียนรูแบบใชโครงงาน
เปนฐาน(PBL) สำหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 ๓. คะแนนกอนเรียนและหลังเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม Board Kidbright ผานโปรแกรม 
Kidbright Simulator รวมกับการเรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

 
แบบบันทึกคะแนนการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) 

และ คะแนนการทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของเซนเซอรในบอรดสมองก(KidBright) 

เลขท่ี ชื่อ-สกุล 

ผลการทดสอบ 
หมาย
เหตุ 

 
 

กอน
เรียน 
๑๕ 

คะแนน 

ผลการ
ประเมิน 
รอยละ 

หลัง
เรียน 
๑๕ 

คะแนน 

ผลการ
ประเมิน 
รอยละ 

๑ นายธนชาต   ยอดระบำ 7 46 11 73  
 

 
คะแนน
ทดสอบ

๒ นายธนวินท   นัตเสน 6 40 14 93 

๓ นายธีรภัทร   จงจิตต 8 53 11 73 

๔ นายศิรากร   มุงจิต 9 60 11 73 

๕ นายสิงหา   มณีคช 7 46 12 80 
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เลขท่ี ชื่อ-สกุล 

ผลการทดสอบ 
หมาย
เหตุ 

 
 

กอน
เรียน 
๑๕ 

คะแนน 

ผลการ
ประเมิน 
รอยละ 

หลัง
เรียน 
๑๕ 

คะแนน 

ผลการ
ประเมิน 
รอยละ 

๖ นางสาวกนกวรรณ   ยมโดย 4 27 13 87 หลัง
เรียน 

รอยละ 
๗๐ ผาน
เกณฑ 

๗ นางสาวจันจิรา   พิกุลทอง 5 33 12 80 

๘ นางสาวเปรมิกา   มุงจิต 6 40 11 73 

๙ นางสาววิรภา   แกวส ี 6 40 14 93 

๑๐ 

 

นางสาวอิยวดี   มุงกิจ 

 
7 46 12 80 

สรุปผลการประเมิน 

๑.ผูเรียนจำนวน.....0......คน ผานเกณฑประเมินการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) 

คิดเปนรอยละ.......0.........และไมผานเกณฑ จำนวน.......10........คนคิดเปนรอยละ..100..... 

๒.ผูเรียนจำนวน.....10......คน ผานเกณฑประเมินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

คิดเปนรอยละ.....100...........และไมผานเกณฑ จำนวน......-.........คนคิดเปนรอยละ....-.... 

    ๔.๒ ผลสัมฤทธิ์ของงาน 

 ผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนในการเข ียนโปรแกรมควบคุม Board Kidbright ผ านโปรแกรม 
Kidbright Simulator รวมกับการเรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 นักเรียนผานเกณฑที่กำหนด 
 การว ัดท ักษะการเข ียนโปรแกรมควบค ุม Board Kidbright ผ านโปรแกรม Kidbright 
Simulator รวมกับการเรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 นักเรียนผานเกณฑท่ีกำหนด 
 
       

 

๔.๓ ประโยชนที่ไดรับ 

          ๑. ไดทางการเรียนในการเขียนโปรแกรมควบคุม Board Kidbright ผานโปรแกรม Kidbright 
Simulator รวมกับการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4  สามารถนำไปใชในการจัดการเรยีนการสอนได 
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           ๒. นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิท่ีดีข้ึนจากการเรียนรูดวยโปรแกรม Kidbright Simulator การเรยีนรู
แบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ชวยใหนักเรียน
มีความสามารถในกระบวนการทำโครงงานคอมพิวเตอร 
           ๓. แนวทางใหครูผูสอนสามารถนำไปปรับปรุงวิธีการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับสภาพนักเรียน 
เพ่ือใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอรเพ่ิมมากขึ้น 
๕. ปจจัยความสำเร็จ 

     ๕.๑ ไดรับการสงเสริมสนับสนุนจากโรงเรียนใหจัดการเรียนรูตามนโยบายของโรงเรียนในดานการ 

จัดการเรียนรู และโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) 

     ๕.๒ ไดรับการสนับสนุนจากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในการจัดทำหลักสูตร 

กลุมสาระการเรียนรู ออกแบบการเรียนและจัดการเรียนการสอนในใชโครงงานเปนฐาน (Project Based 

Learning) 

     ๕.๓ ไดรับการสงเสริมสนับสนุนจากโรงเรียนในการเปดโอกาสใหนักเรียนจัดแสดงผลงานโครงงาน 

คอมพิวเตอร ภายในโรงเรยีนเพื่อเปนการแลกเปลี่ยนรูของนักเรียนและผูท่ีท่ีสนใจ 

     ๕.๔ สนับสนุนและสงเสริมนักเรียนในการเขาแขงขันทักษะวิชาการ โดยเขาแขงขันศิลปหัตกรรม 

นักเรียนระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาหรืออ่ืนๆตอไป 

     ๖. สามารถจัดการเรียนการสอน Kidbright ไดแม ไมมีบอรดของจริงใหนักเรยีนไดทดลอง 

๖. บทเรียนที่ไดรับเพื่อการปรับคุณภาพมุงพัฒนาตอไป 

     ๖.๑ บทเรียนที่ไดรับ 

                  การจ ัดการเร ียนการสอนโดยใชการเข ียนโปรแกรมควบคุม Board Kidbright ผ าน

โปรแกรม Kidbright Simulator รวมกับการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  นับวาเปนสื ่อการเรียนรูที่มีความทันสมัย เลือกใชเทคโนโลยีที่

เหมาะสมมาใชในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน มีการจัดกิจกิจกรรมการเรียนรูไดตรงตามจุดประสงค

ของการออกแบบสื่อเพื ่อการเรียนรูชวยใหผู เรียนเกิดความสะดวกในการเรียนรู ใน สวนของกิจกรรม

โครงงานผูเรียบปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานไดตามขั้นตอน มีการติดตามความคืบหนา การ

รายงานผลคะแนนสอบ ทำใหผูเรียนเกิดความสนใจและต้ังใจเรยีนมากขึ้น    

   

๖.๒ การปรับคุณภาพมุงพัฒนาตอไป 

การเข ียนโปรแกรมควบคุม Board Kidbright ผ านโปรแกรม Kidbright Simulatorว ิชาโครงงาน

คอมพิวเตอร ควรจะมีการปรับปรุงในสวนของการสงงานใหนักเรียนสามารถสงงานผานทางเว็บไซต

บทเรียนออนไลนไดเลย และควรมีระบบบบที่นักเรียนสามารถเขาไปดูคะแนนของตนเองไดเปนรายบุคคล

ได 
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๖.๓ ขอควรพึงระวัง 

        -การเขียนโปรแกรมควบคมุ Board Kidbright ผานโปรแกรม Kidbright Simulatorน้ันเปนเพียง

แคสื่อการสอนที่จะชวยใหนักเรียนมีความเขาใจมากขึ้น แตขั้นตอนการสอนและกระบวนการสอนครูยัง

เปนบุคคลสำคัญที่มีบทบาทตอนักเรียน เชน การกระตุนนักเรียน การติดตามงาน การใหคำแนะนำ โดยครู

ที่ปรึกษาโครงงานจำเปนจะตองชวยนักเรียนแกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในระหวางการจัดทำโครงงานของ

นักเรียน 

       -โปรแกรมจำลองเหมาะสำหรับใชงานบนเว็บไซตเทานั้น ไมสามารถใชงานกับบอรดจริงได โดย 

 อุปกรณในโปรแกรมจำลองมีลักษณะเปนอุปกรณพื้นฐานและไมรวมถึงอุปกรณเฉพาะที่ ไมไดมีการใชงา

นอยูทั่วไป 

๗. การเผยแพร/การไดรับการยอมรับ/รางวัลที่ไดรับ 

     เผยแพรผลงานผลการจัดทำโครงงาน ที่เรียนรูดวยการเขียนโปรแกรมควบคุม Board Kidbright ผาน

โปรแกรม Kidbright Simulator รวมกับการเรยีนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) 

เพ่ือยกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

๗.๑ การเผยแพร 

     เผยแพรลงบนเว็บไซต โรงเรยีนตะก่ัวทุงงานทวีวิทยาคมท่ี  

    URL : ผลงานอาจารย (tngw.ac.th)     
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                     ภาคผนวก 
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ภาพการจัดการเรียนรูการเขียนโปรแกรมควบคุม Board Kidbright ผานโปรแกรม Kidbright 

Simulator รวมกับการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน (Project-Base Learning) เพื่อยกผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 



โลโก้ของ
คุณ

นายพรเทพ อุ้มชูวัฒนา
ตำแหน่งครู วิทยฐานะครูชำนาญการ

Best PracticeBest Practice


