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คำนำ 
 

รายงานผลการปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผูสรางสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลฉบับนี้ จัดทำ
ขึ้นเพื่อนำเสนอแนวทางการดำเนินงานและผลสำเร็จของการพัฒนานวัตกรรมเว็บแอปพลิเคชันเกมเพ่ือ
การศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ซึ่งสรางขึ้นเพื่อแกปญหาการเรียนรูแนวคิดเชิงคำนวณที่เปน
นามธรรมสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และเพื่อตอบสนองนโยบายการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) ของกระทรวงศึกษาธิการ 

เอกสารฉบับนี้ไดรวบรวมรายละเอียดการดำเนินงานไวอยางเปนระบบ ตั้งแตความเปนมาและ
ความสำคัญของปญหา, วัตถุประสงคและเปาหมาย, ขั ้นตอนการดำเนินงานตามกรอบแนวคิด S.B.O.Y. 
Model, ผลการดำเนินงานเชิงประจักษที่ผานการตรวจสอบคุณภาพอยางรอบดาน, บทเรียนที่ไดรับ, ปจจัย
แหงความสำเร็จ, ไปจนถึงการเผยแพรผลงานในวงกวาง 

ความสำเร็จของผลงานช้ินน้ีเกิดขึ้นไดจากความกรุณาและการสนับสนุนจากทานผูอำนวยการโรงเรียน
, ทานศึกษานิเทศก, คณะผูเชี่ยวชาญ, เพื่อนครู, และที่สำคัญคือนักเรียนทุกคนที่ไดรวมเรียนรูและใหขอมูล
สะทอนกลับอันเปนประโยชนอยางยิ่ง 

ผูจัดทำหวังเปนอยางยิ่งวารายงานฉบับนี้จะเปนประโยชนตอคณะกรรมการ และเปนแนวทางสำหรับ
ผูที่สนใจในการพัฒนาสื่อการสอนดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาของชาติตอไป 
 
 
 
         นายศุภเลิศ ทามวง 
                 ผูจัดทำ 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เปนเลศิ (Best Practice) 
ประเภท ผูสรางสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

โครงการบริหารจัดการและสนับสนุนสงเสริมการใชงานคลังความรูเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการเรียนรู  
ประจำปงบประมาณ พ.ศ. 2568 

ชื่อผลงาน เว็บแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" เพ่ือสงเสริมทักษะ
การแกปญหาดวยแนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ภายใตกรอบ
แนวคิด S.B.O.Y. Model 

ผูเสนอผลงาน นายศุภเลิศ ทามวง 
ตำแหนง ครูผูชวย 
โรงเรียน บานโละปาหา 
สังกัด  สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 1 

1. ความเปนมาและความสำคัญ 
 ภายใตนโยบาย “เรียนดี มีความสุข” ของกระทรวงศึกษาธิการ ที่มุงสงเสริมการเรียนรูที ่ยั ่งยืน 
กระทรวงศึกษาธิการ ไดผลักดันนโยบายสำคัญหลายประการเพื ่อพัฒนาผู เรียนใหมีทักษะแหงอนาคต 
โดยเฉพาะนโยบาย “Coding for All” และการสงเสริม การจัดการเร ียนรู  เช ิงร ุก (Active Learning) 
สอดคลองกับนโยบายและจุดเนนของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานขอที่ 3.1 สงเสริมใหมีการ
ตอยอดแนวคิดการจัดการเร ียนรู  เช ิงร ุก (Active Learning) เพื ่อพัฒนาสมรรถนะสำคัญของผู  เร ียน
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2567) ซึ่งสอดคลองกับ ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivism)       
ที่เนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงและสรางสรรคความรูดวยตนเอง (ทิศนา แขมมณี, 2560) นอกจากนี้ การ
ประยุกตใชหลักเกมมิฟเคชัน (Gamification) ยังเปนกลยุทธสำคัญที่ไดรับการยอมรับวาสามารถสรางแรงจูงใจ
และความผูกพันในการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (กิตติพงษ พุมโพธิ์ทอง, 2560) พรอมกันนี้ สพฐ. ได
สนับสนุนการดำเนินงานดังกลาวผานแพลตฟอรม คลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center เพ่ือสราง
โอกาสในการเรียนรูไดทุกที่ ทุกเวลา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2567)  
 จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนอยางใกลชิด พบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6     
ยังเผชิญกับอุปสรรคสำคัญในการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ กลาวคือ เนื้อหาเรื ่องแนวคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) มีลักษณะเปนนามธรรมสูง ทำใหนักเรียนมองภาพกระบวนการทำงานจริงได
ยาก และการเขียนโปรแกรมแบบด้ังเดิมที่เปน ภาษาอังกฤษก็เปนกำแพงสำคัญที่ลดทอนความมั่นใจของผูเรียน
เมื่อนักเรียนเผชิญกับเน้ือหาที่เปนนามธรรมและซับซอน จะเริ่มแสดงออกถึงความเบ่ือหนาย ขาดสมาธิ และไม
กลาที่จะลองผิดลองถูก และมองภาพของเนื้อหาไมออก ทำใหบรรยากาศการเรียนรูไมเอื้อตอการพัฒนาทักษะ
การคิดขั้นสูงเทาที่ควร จากปญหาเชิงประจักษดังกลาว ผูจัดทำในฐานะครูผูสอนจึงมีแรงบันดาลใจอยางยิ่งที่
จะพัฒนานวัตกรรมที่สามารถเปลี่ยนการเรียนรูที่นาเบื่อใหกลายเปนความทาทายที่สนุกสนาน และสรางพื้นที่
ปลอดภัยใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนาตนเองอยางเต็มศักยภาพ 
 เพื่อทลายกำแพงอุปสรรคดังกลาว และเพื่อสรางการเรียนรูที่ยั่งยืนตามแนวคิด ทฤษฎีการสรางองค
ความรูดวยตนเอง การลงมือทำเพ่ือสรางความรู การสรางความเขาใจจากประสบการณเดิม (Constructivism) 
ผูจัดทำจึงไดพัฒนานวัตกรรม เว็บแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ขึ้น โดย
ประยุกตใชหลักการ เกมมิฟเคชัน (Gamification) ซึ ่งสอดรับกับนโยบายและจุดเนนของสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานขอที่ 3.2 สงเสริมใหมีการตอยอดแนวคิดการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) และการคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผล เพื่อพัฒนาสมรรถนะสำคัญของผูเรียนและขอที่ 3.3 สงเสริม
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การจัดการเรียนรูดวยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ดวย Gamification (สำนักงานคณะกรรการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 
2567) เพื่อสรางแรงจูงใจ และใช Block-based Coding เปนเครื่องมือหลักเพื่อชวยใหนักเรียนเขาใจตรรกะ
การเขียนโคดไดโดยงาย ในการนี้ ผูจัดทำไดนำเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI) ซึ่งมี
บทบาทสำคัญอยางยิ่งตอการจัดการเรียนรูในปจจุบัน เขามาเปนผูชวยในการสรางสรรคองคประกอบตางๆ 
ของสื่อเพื่อใหนวัตกรรมมีความสมบูรณแบบและมีคุณภาพสูงสุด โดยกระบวนการพัฒนานวัตกรรมทั้งหมดน้ี
ดำเนินงานอยางเปนระบบภายใตกรอบแนวคิด "S.B.O.Y. Model" ที่ผูจัดทำสรางขึ้นจากการประยุกตใชวงจร
คุณภาพ PDCA 

ผูจัดทำจึงไดเลือกพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบ เว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลก
ดิจิทัลกับ Codey" ซึ ่งเปนเครื ่องมือที่ถูกออกแบบมาเพื่อเปลี่ยนแนวคิดเชิงคำนวณอันเปนนามธรรมให
กลายเปนรูปธรรมที่นักเรียนสามารถโตตอบและจับตองไดในโลกดิจิทัล แนวทางดังกลาวสอดคลองกับ ทฤษฎี
การสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivism) ซึ่งเนนวาผูเรียนจะสรางความเขาใจที่คงทนผานการลงมือ
ปฏิบัติและแกปญหาจริง โดยนวัตกรรมนี้ใช Block-based Coding ทำหนาที่เสมือน 'วัตถุที่จับตองได' ที่ชวย
ใหนักเรียนนำแนวคิดเชิงตรรกะมาสรางเปนกระบวนการที่มองเห็นและตรวจสอบไดจริงโดยมุงหวังใหผูเรียน
สามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและสรางการเรียนรูที่ยั่งยืนในวิชาวิทยาการคำนวณ เพื่อใหสอดคลองกับ
นโยบาย "เรียนดี มีความสุข" และเตรียมความพรอมสำหรับการเปนพลเมืองดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 

2. วัตถุประสงคและเปาหมาย 
การดำเนินการสรางและพัฒนานวัตกรรมเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัล

กับ Codey" มีวัตถุประสงคและเปาหมายที่ชัดเจน สอดคลองกับปญหา ความตองการ และความจำเปนในการ
สงเสริมทักษะดานวิทยาการคำนวณของผูเรียน ดังน้ี 

2.1 วัตถุประสงค 
1. เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทลักับ 

Codey" ที่มีเน้ือหาสอดคลองกับตัวช้ีวัดวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะการแกปญหาดวยแนวคิดเชิงคำนวณของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 กอนและหลังการใชสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูผานสื่อการสอนใน

รูปแบบเกม 
    2.2 เปาหมาย 

1. เปาหมายเชิงปริมาณ 
1.1 นวัตกรรมเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษาที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

80/80 (E1/E2) 
1.2 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
2. เปาหมายเชิงคุณภาพ 
2.1 สื่อการเรียนรูเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ถูกลิขสิทธ์ิ

ตามสัญญาอนุญาต ครีเอทีฟคอมมอนส (Creative Commons Licenses: CC) 
2.2 ความพึงพอใจในการใชสื่อการเรียนรูเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัล

กับ Codey" อยูในระดับ มาก 
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2.3 ระยะเวลาดำเนินงาน 
การพัฒนานวัตกรรม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ไดดำเนินงานภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2567 โดยมีแผนการดำเนินงานในแตละชวงเวลา ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 : แผนการดำเนินงานพัฒนานวัตกรรม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" 
 

รายละเอียดการดำเนินงาน พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. 
1. S: Survey & Study  
(การสำรวจและศึกษา) 

                        

2. B: Blueprint & Build  
(การออกแบบและสรางสรรค) 

                        

3. O: Operate & Observe  
(การนำไปใชและประเมินผล) 

                        

4. Y: Yield & Yearn  
(การสรุปผลและพัฒนาตอยอด) 

                        

5. การจัดทำรูปเลมและเผยแพร
ผลงาน 

                        

 

3. ขั้นตอนการดำเนินงาน  
 ผูจัดทำไดดำเนินงานสรางและพัฒนาสื่อการสอน "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" อยางเปนระบบ 
โดยประยุกตใชวงจรคุณภาพ PDCA และสรางเปนกรอบแนวคิดการดำเนินงานเฉพาะในชื ่อ "S.B.O.Y. 
Model" ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของกระบวนการปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) ในครั้งน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 S.B.O.Y. Model 
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3.1 การวางแผนการสรางและพัฒนาสื่อ OBEC Content Center 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ในขั้นตอนน้ีเปนชวงของการวางแผน (Plan) โดยมุงเนนการสำรวจและศึกษาขอมูลอยางรอบดาน
เพ่ือใหการพัฒนานวัตกรรมต้ังอยูบนพ้ืนฐานของขอมูลจริงและหลักการที่ถูกตอง ดังน้ี 
1. การวิเคราะหสภาพปญหาและความตองการ (Needs Analysis): 

o ศึกษาบริบทสถานศึกษา: วิเคราะหขอมูลจากหลักสูตรสถานศึกษากลุมโรงเรียนแมขาวตม
หลักสูตรทองถิ่นและรายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา (SAR) ประจำปการศึกษา 
2567 และผลการทดสอบ O-NET ปการศึกษา 2566 เพ่ือหาจุดแข็งและจุดที่ควรพัฒนา 

o ปญหาในชั ้นเรียน: จากการสังเกตการณและประสบการณตรง พบวานักเรียนชั ้น ป.6         
มีอุปสรรคในการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณเนื่องจากเนื้อหามีความเปนนามธรรมสูงและ    
มีกำแพงดานภาษาในการเขียนโปรแกรมนักเรียนไมกลาลงมือทำกลัวผิด 

2. การศึกษาหลักสูตรและทฤษฎีที่เก่ียวของ: 
o หลักสูตร: วิเคราะหมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี (ว 4.2 ป.6/1 และ ป.6/2) เพื่อกำหนดขอบเขตและเปาหมายการเรียนรู ของ
นวัตกรรม 

o ทฤษฎี: ศึกษาทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของเพื่อเปนแนวทางในการออกแบบ เชน ทฤษฎีการ
สรางองคความรู ด วยตนเอง (Constructivism) เพื ่อสนับสนุนการเรียนรู แบบ Active 
Learning และหลักการเกมมิฟเคชัน (Gamification) เพ่ือสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียน  
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3. การคัดเลือกเครื่องมือและประเภทของสื่อ: 
o ประเภทสื ่อ: ต ัดส ินใจเล ือกสรางส ื ่อประเภท เว ็บแอปพลิเคชันเกมเพื ่อการศึกษา 

(Educational Game) เนื่องจากมีปฏิสัมพันธสูง (Interactivity) สามารถเปลี่ยนเรื่องยากให
เปนเรื่องสนุก และตอบโจทยการเรียนรูดวยตนเองไดดี  

o เคร ื ่องม ือ: ค ัดเล ือกเคร ื ่องม ือในการพัฒนาที ่ท ันสม ัยและมีประสิทธ ิภาพ ได แก 
HTML/CSS/JavaScript สำหรับการสรางสวนหนาของเว็บ, Google Apps Script และ 
Google Sheets สำหรับทำระบบหลังบาน, และเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) ตางๆ เพ่ือ
ชวยในการสรางสรรคองคประกอบของสื่อ 

3.2 การออกแบบและสรางสรรค (B: Blueprint & Build) 
ขั้นตอนน้ีเปนการลงมือปฏิบัติ (Do) ตามแผนที่วางไว ประกอบดวย 
1. การออกแบบนวัตกรรมและเครื่องมือ: 

o ออกแบบโครงเรื่องและกิจกรรมในเกม: สรางเนื้อเรื ่อง "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ 
Codey" และออกแบบกิจกรรมใน 6 ดานใหครอบคลุมทักษะแนวคิดเชิงคำนวณ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

o ออกแบบเครื่องมือประเมิน: 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์: สรางแบบทดสอบปรนัยกอนเรียนและหลังเรียน 
 แบบประเมินคุณภาพ (IOC): สรางแบบประเมินสำหรับผูเช่ียวชาญ 3 ทาน  
 แบบประเมินความพึงพอใจ: สรางแบบประเมินสำหรับนักเรียนโดยใชมาตรวัด

แบบ Likert Scale 5 ระดับ 
 วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ:  

1. หาความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) โดยใชดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) จากการประเมินของผูเช่ียวชาญ 3 ทาน 

2. นำผลการทดลองใช (Tryout) มาวิเคราะหคุณภาพขอสอบเปนรายขอ 
เพ่ือหาคาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ (IOC) 

 

ภาพที่ 2 ผังงานสตอรี่บอรด “ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey” 
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2. การพัฒนานวัตกรรม: 
o ลงมือเขียนโคดและสรางเว็บแอปพลิเคชันเกมตามที่ออกแบบไว 
o นำนวัตกรรมและเครื่องมือที่สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเน้ือหา (IOC) และนำขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขจนเปนฉบับสมบูรณ 
3.3 การนำไปใชและประเมินผล (O: Operate & Observe) 

ขั้นตอนน้ีเปนการตรวจสอบ (Check) คุณภาพและประสิทธิภาพของนวัตกรรมในสภาพจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
1. การเก็บรวบรวมขอมูล: ดำเนินการกับนักเรียนกลุ มเปาหมาย (ชั ้น ป.6 ปการศึกษา 2567 ) 

ตามลำดับ คือ ทดสอบกอนเรียน (Pre-test), จัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม, เก็บคะแนนระหวาง
เรียน (E1), ทดสอบหลังเรียน (Post-test) (E2), และประเมินความพึงพอใจ 

2. การวิเคราะหขอมูล: 
o วิเคราะหหา ประสิทธิภาพของนวัตกรรม (E1/E2) เทียบกับเกณฑมาตรฐาน 80/80  
o วิเคราะห ความพึงพอใจ โดยใชสถิติคาเฉลี่ย x̄ และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
o วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน โดยใชสถิติทดสอบคาที (t-

test for Dependent Samples) 
3.4 การสรุปผลและพัฒนาตอยอด (Y: Yield & Yearn for more) 

เปนขั้นตอนการปรับปรุงแกไข (Act) จากผลที่ได 
1. สรุปผลการดำเนินงาน: นำขอมูลที่วิเคราะหไดทั้งหมดมาสรุปผลเทียบกับวัตถุประสงคและ

เปาหมายที่ต้ังไว 
2. จัดทำรายงานและขอเสนอแนะ: จัดทำรูปเลมรายงานผลการปฏิบัติที ่เปนเลิศ (Best 

Practice) และสรุปบทเรียนที่ไดรับ (Lessons Learned) เพื ่อเปนแนวทางในการพัฒนา
นวัตกรรมใหดีย่ิงขึ้นในอนาคต 

 
 
 

ภาพที่ 6 ผังงานการนำไปใชและประเมินผล 
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ขั้นตอนการนำสือ่เขาระบบ OBEC Content Center 
จากการศึกษาและดำเนินการจริง ผูจัดทำไดนำสื่อ "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" เขาสูระบบตามขั้นตอน
ดังน้ี  
1. ลงชื่อเขาสูระบบ: เขาสูเว็บไซต cms.contentcenter.obec.go.th 

 

 
 
 

2. เพิ่มเนื้อหา: เลือกเมนู "เน้ือหาอิเล็กทรอนิกส" และคลิกปุม "เพ่ิมเน้ือหาอิเล็กทรอนิกส" 
 

 
 

 

3. กรอกขอมูลพื้นฐาน: ใสช่ือสื่อ, คำอธิบาย, และรายละเอียดเบ้ืองตน 

 
 

 
 

 

 

1 
2 

3 

4 

ภาพที่ 4 การเขาสูเว็บไซต 

ภาพที่ 5 การเลือกปะเภทเน้ือหาของสื่อที่จะอัพ 

ภาพที่ 6 การกรอกขอมูลพ้ืนฐานของสื่อ 
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4. กรอกคุณสมบัติทั่วไป: ภาษา, ระดับชั้น, ชื่อผูจัดทำ, หนวยงาน/สำนักพิมพ, เนื้อหาที่เกี่ยวของ, 
ใบอนุญาต 

 

 
 

 
5. เลือกหมวดหมู: เลือกหมวดหมูของสื่อใหถูกตอง (เชน ระดับช้ัน, กลุมสาระการเรียนรู, ตัวช้ีวัด) 

 

 
 

 
6. อัปโหลดไฟล: อัปโหลดไฟลสื่อหรือระบุลิงกสำหรับเขาใชงานนวัตกรรม 
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ภาพที่ 7 การกรอกคุณสมบัติทั่วไปขอสื่อ 

ภาพที่ 8 การเลือกหมวดหมูของสื่อ 

ภาพที่ 9 การอัพโหลดไฟลสื่อ 
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7. อัปโหลดรูปภาพ: เพ่ิมรูปภาพหนาปกและภาพตัวอยางของสื่อ 
 

 
 
 
8. สงเพื่อรอการอนุมัติ: บันทึกขอมูลและสงเขาระบบเพ่ือตรวจสอบและอนุมัติการเผยแพรตอไป 

 

 
 

 
 
 
 

 

3.2 การสรางและพัฒนาสื่อ OBEC Content Center 
การสรางและพัฒนานวัตกรรมเว็บแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey"

ไดคำนึงถึงองคประกอบสำคัญตามเกณฑการประเมินผลงานที่มีผลการปฏิบัติที ่เปนเลิศ (Best Practice)      
ทุกประการ ดังน้ี 

3.2.1 ความสอดคลองกับหลักสูตรและผูเรียน 
นวัตกรรมไดรับการออกแบบใหมีเนื้อหาและกิจกรรมที่สอดคลองกับ มาตรฐานการเรียนรู     

ว 4.2 และ ตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปที่ 6 (ว 4.2 ป.6/1 และ ป.6/2) โดยตรง โดยมุงเนนการพัฒนา
ทักษะการแกปญหาดวยแนวคิดเชิงคำนวณตามที่หลักสูตรกำหนด รูปแบบของเกม ภาษาที่ใช และ
ความซับซอนของภารกิจในแตละดาน ถูกออกแบบมาใหมีความยากงายที่เหมาะสมกับพัฒนาการและ
วัยของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ทำใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางสนุกสนานและมีการประยกุต
ใหใชในชีวิตประจำวันทำใหนักเรียนไมรูสึกวาเน้ือหาไกลตัว 

ภาพที่ 10 การเลือกภาพหนาปกและภาพตัวอยางของสื่อ 

ภาพที่ 11-12 ประวัติการอัพโหลดสื่อและสถานการณอนุมัติ 
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3.2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่ใชในการออกแบบและพัฒนา 
นวัตกรรมชิ้นนี้ตั้งอยูบนพื้นฐานทางทฤษฎีการเรียนรูที่ทันสมัยและไดรับการยอมรับ เพื่อให

มั่นใจวาจะสามารถสงเสริมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด ไดแก : 
• ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivism): สื่อถูกออกแบบใหเปนรูปแบบ 

Active Learning ที่ผูเรียนไมไดเปนเพียงผูรับสาร แตตองลงมือปฏิบัติจริง (Learning by 
Doing) คิดวิเคราะห และแกปญหาในแตละดานดวยตนเอง ทำใหเกิดการสรางองคความรูที่
ลึกซึ้งและคงทน 

• หลักการเกมมิฟเคชัน (Gamification): มีการนำองคประกอบของเกมมาประยุกตใช เชน 
การมีเนื้อเรื่องที่นาติดตาม (ชวย Codey กูโลกดิจิทัล), การมีตัวละคร, การทำภารกิจในดาน
ตางๆ, ระบบคะแนน, และการใหรางวัล (เกียรติบัตร) ซึ่งองคประกอบเหลานี้ชวยสราง
แรงจูงใจและความผูกพันของผูเรียนตอบทเรียนไดเปนอยางดี  

• ทฤษฎีภาระการเรียนรูเชิงปญญา (Cognitive Load Theory): ทฤษฎีนี้มุงเนนการออกแบบ
สื่อการสอนที่ชวยลดภาระทางความคิดที่ไมจำเปน เพื่อใหสมองของผูเรียนสามารถจดจอกับ
การประมวลผลเนื้อหาที่สำคัญไดอยางเต็มที่ สื่อ "Codey" ไดนำทฤษฎีนี้มาใชโดยการใช 
Block-based Coding ซึ ่งชวยลดภาระการตองจดจำไวยากรณภาษาอังกฤษที ่ซับซอน 
(Extraneous Load) ทำใหผูเรียนสามารถใชพลังสมองไปกับการเรียนรูตรรกะการแกปญหา 
(Germane Load) ไดอยางเต็มที่ 

• ทฤษฎีการเรียนรูจากสื่อประสม (Multimedia Learning Theory): นวัตกรรมชิ้นนี้เปนการ
เรียนรูผานสื่อประสมอยางแทจริง โดยมีการนำเสนอทั้ง ขอความคำสั่ง, ภาพกราฟกของเกม
และตัวละคร, และเสียงประกอบ ซึ่งทำงานรวมกันเพื่อชวยใหผู เรียนเขาใจเนื้อหาที่เปน
นามธรรมไดงายขึ้น ซึ่งสอดคลองกับหลักการที่วามนุษยเรียนรูไดดีกวาเมื่อไดรับขอมูลทั้งใน
รูปแบบภาพและขอความไปพรอมๆ กัน 

• ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism): ในสวนของการใหผลลัพธยอนกลับ (Feedback) 
ทันที เชน เมื่อผูเรียนทำภารกิจสำเร็จ จะมีเสียงและขอความแสดงความยินดีปรากฏขึ้น หรือ
เมื ่อทำผิดพลาดก็จะมีการแจงเตือน สิ ่งเหลานี ้ถือเปนการเสริมแรงทางบวก (Positive 
Reinforcement) ที่ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพื่อให
สามารถทำภารกิจไดสำเร็จในครั้งตอไป 

• ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivism): สื่อถูกออกแบบใหเปนรูปแบบ 
Active Learning ที่ผูเรียนไมไดเปนเพียงผูรับสาร แตตองลงมือปฏิบัติจริง คิดวิเคราะห และ
แกปญหาในแตละดานดวยตนเอง ทำใหเกิดการสรางองคความรูที่ลึกซึ้งและคงทน 
 

3.2.3 การออกแบบที่เนนความคิดสรางสรรคและดึงดูดผูเรียน 
ผูจัดทำมุงเนนการสรางสรรคนวัตกรรมใหมีความโดดเดนและนาสนใจ แตกตางจากการ

เรียนรูแบบเดิมๆ ดังน้ี 
• รูปแบบการนำเสนอ: ใชรูปแบบของเกมผจญภัย ซึ่งแตกตางจากสื่อการสอนทั่วไป ทำใหการ

เรียนรูไมนาเบ่ือ 
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• การมีปฏิสัมพันธสูง (High Interactivity): ผูเรียนตองโตตอบกับสื่อตลอดเวลา ทั้งการลาก-
วาง, การตอบล็อกโคด, และการตัดสินใจเลือกเสนทาง ทำใหผูเรียนมีสมาธิจดจอกับบทเรียน 

• การใชเทคโนโลยีสมัยใหม: มีการนำเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) มาเปนผูชวยในการ
สรางสรรคองคประกอบตางๆ ของสื่อ ทั้งดานภาพ เสียง และโคด ทำใหสื่อที่ไดมีคุณภาพและ
มีความสมบูรณแบบทัดเทียมกับสื่อเชิงพาณิชย 

3.2.4 การพัฒนาเครื่องมือตรวจสอบคุณภาพ 
เพื่อใหมั่นใจวานวัตกรรมที่สรางขึ้นมีคุณภาพตามหลักวิชาการ ผูจัดทำไดพัฒนาเครื่องมือใน

การตรวจสอบคุณภาพขึ้นมาโดยเฉพาะ ซึ่งประกอบดวย 
• แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม (IOC) : สำหรับใหผู เชี ่ยวชาญ 3 ทาน ตรวจสอบความ

เที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของตัวสื่อและกิจกรรมในเกม 
• แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ (IOC) : สำหรับใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบวา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทั้ง 15 ขอ สามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู 
• แบบประเมินความพึงพอใจ : สำหรับเก็บขอมูลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอสื่อ เพ่ือ

นำมาใชในการปรับปรุงและพัฒนาตอไป 
การดำเนินงานในสวนนี้เปนการยืนยันวานวัตกรรม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ไดรับการ

สรางและพัฒนาขึ้นอยางมีหลักการ มีความสรางสรรค และผานกระบวนการตรวจสอบคุณภาพอยางเปนระบบ
ทุกขั้นตอนครับ 
3.3 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อที่สรางและพัฒนา 
 เพื่อใหมั ่นใจวานวัตกรรมเว็บแอปพลิเคชันเกม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ที่สรางขึ้นมี
คุณภาพและสามารถพัฒนาผูเรียนไดจริงตามวัตถุประสงค ผูจัดทำจึงไดดำเนินกระบวนการหาประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของสื่ออยางเปนระบบตามหลักวิชาการ โดยมีรองรอยหลักฐานที่สามารถตรวจสอบไดในทุก
ขั้นตอน ดังน้ี 

3.3.1 การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert Validation) 
กอนนำนวัตกรรมไปใชจริง ผูจัดทำไดดำเนินการประเมินคุณภาพและความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหา (Content Validity) โดยผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ซึ่งประกอบดวย ศึกษานิเทศกชำนาญการพิเศษ, 
รองผูอำนวยการ, ครู วิทยะฐานะ ชำนาญการพิเศษ โดยเครื่องมือที่ใชในการประเมินมี 2 ฉบับ คือ 

1. แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม : เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อใน 4 ดานหลัก ไดแก 
ดานเนื้อหา, ดานการจัดกิจกรรม, ดานการออกแบบ, และดานการวัดผล (Rovinelli & 
Hambleton, 2023) 

2. แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ (IOC) : เพื่อประเมินความสอดคลอง
ระหวางขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทั้ง 15 ขอ กับวัตถุประสงคการเรียนรูตามหลักสูตร (Kline, 
2023) 

ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ พบวา นวัตกรรมและแบบทดสอบมีคาดัชนีความสอดคลอง 
(IOC) เฉลี่ยเทากับ 1.00 และผลการประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบมีคา IOC เฉลี่ยเทากับ 
0.98 ซึ่งอยูในเกณฑที่สามารถนำไปใชในการจัดการเรียนรูไดอยางมีคุณภาพ จากนั้นผูจัดทำไดนำ
ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญมา ปรับปรุงแกไขนวัตกรรมอยางเปนระบบ จนไดเปนฉบับสมบูรณกอน
นำไปทดลองใชกับนักเรียน (Kline, 2023) 
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3.3.2 การหาประสทิธิภาพของสื่อตามหลักวิชาการ (E1/E2) 
ผูจัดทำไดนำนวัตกรรมฉบับสมบูรณไปทดลองใช (Tryout) กับนักเรียนกลุมเปาหมาย คือ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2567 เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อตามเกณฑมาตรฐาน 
80/80 (ศรีสุราช และ จันทรกูน, 2566) โดยมีความหมายดังน้ี  

• E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ): คือ คะแนนเฉลี่ยรอยละที่นักเรียนไดรับจากการทำ
กิจกรรมและภารกิจระหวางเรียนในแตละดานของเกม ซึ่งสะทอนวากระบวนการเรียนรูที่
ออกแบบน้ันมีประสิทธิภาพเพียงใด 

• E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ): คือ คะแนนเฉลี ่ยรอยละที ่นักเรียนไดรับจากการทำ
แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ซึ่งสะทอนวาเมื่อเรียนจบแลวผูเรียนมีความรูเพิ่มขึ้นตาม
เปาหมายหรือไม 

สรุปผลการหาประสิทธภิาพ 
ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ 

Codey" พบวานวัตกรรมมีประสิทธิภาพเทากับ 91.97/87.88 ซึ่งหมายความวา ในระหวางการเรียนรูผานเกม 
นักเรียนสามารถทำคะแนนเฉลี่ยไดถึงรอยละ 91.97 และในการทดสอบหลังเรียน นักเรียนสามารถทำคะแนน
เฉลี่ยไดรอยละ 87.88 

เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่ไดต้ังไวในเปาหมายเชิงปริมาณ พบวาประสิทธิภาพของ
นวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น สูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไวทั้งสองคา 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา สื่อการสอนนี้มีประสิทธิภาพสูงทั้งในดาน กระบวนการ ที่ชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูระหวางทำกิจกรรม และดาน ผลลัพธ ที่สงผลใหผูเรียนมีความรูความเขาใจและมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญ 

3.3.3 หลักฐานการอนุมัติและเผยแพรในระบบ OBEC Content Center 
หลังจากที่นวัตกรรมไดผานการตรวจสอบคุณภาพและหาประสิทธิภาพตามหลักวิชาการ    

จนเปนที ่ประจักษแลว ผู จัดทำไดดำเนินการนำสื ่อเขาสู ระบบคลังสื ่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC 
Content Center และไดรับการอนุมัติใหเผยแพรเปนที่เรียบรอยแลว เพื่อใหครูและนักเรียนทั่ว
ประเทศสามารถเขาถึงและนำไปใชประโยชนในการจัดการเรียนรูตอไป ซึ่งถือเปนรองรอยหลักฐาน
สำคัญที่แสดงถึงการยอมรับในคุณภาพของนวัตกรรม 

 
 
 

            ลิงคสื่อที่เผยแพรในระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
                    https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/177464 
การดำเนินงานทั้งหมดนี้แสดงใหเห็นวา นวัตกรรม "ปฏิบัติการกู โลกดิจิทัลกับ Codey" ไดผาน

กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพอยางเขมขนทุกขั้นตอน ตั้งแตการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ การหา
ประสิทธิภาพตามหลักวิชาการ ไปจนถึงการไดรับการยอมรับและเผยแพรในระบบคลังสื่อ ทำใหเปนผลงานที่มี
คุณภาพและนาเช่ือถืออยางแทจริง 

ภาพที่ 13 ขอมูลและสถานการณใชงานของสื่อ 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/177464


แบบรายงานผลการปฏิบัติท่ีเปนเลิศ ประเภทผูสรางสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล | 13  
 

 
 
 

เว็บแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" 
 

แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผูสรางและพัฒนาสื่อเทคโนโลยี OBEC Content 
 

 

4. ผลการดำเนินงาน 
การดำเนินงานพัฒนานวัตกรรมเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ 

Codey" ไดบรรลุผลสำเร็จตามวัตถุประสงคและเปาหมายที ่ตั ้งไวทุกประการ โดยมีรองรอยหลักฐาน           
เชิงประจักษที่ชัดเจน สามารถตรวจสอบไดดังน้ี 
 4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม 

1. ไดนวัตกรรมที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ 
• นวัตกรรม "ปฏิบัติการกู โลกดิจิทัลกับ Codey" ไดผานการตรวจสอบคุณภาพจาก

ผู เชี ่ยวชาญ 3 ทาน พบวามีความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (IOC) โดยมี คาดัชนีความ
สอดคลองเฉลี่ยเทากับ 1.00 และผลการประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบมีคา 
IOC เฉลี่ยเทากับ 0.98 ซึ่งอยูในระดับเหมาะสมมาก   

• จากการนำนวัตกรรมไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมเปาหมาย พบวามีประสิทธิภาพของ
กระบวนการและผลลัพธ (E1/E2) เทากับ 91.97/87.88 ซึ ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 
80/80 ที่ตั้งไว แสดงใหเห็นวาสื่อการสอนที่สรางขึ้นมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพสูงใน
การจัดการเรียนรู 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญ 
• การจัดการเร ียนรู เช ิงร ุก (Active Learning) ผานเกม "Codey" สงผลโดยตรงตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน โดยผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียน 
(Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของนักเรียนกลุมเปาหมายจำนวน 11 คน แสดง
ใหเห็นพัฒนาการอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ ดังตาราง 
ตารางที่ 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 
 

การทดสอบ 
จำนวน 

(N) 
คะแนน

เต็ม 
คะแนนเฉลี่ย 

(x̄) 
S.D. t df Sig. 

กอนเรียน (Pre-test) 11 15 4.36 1.75 
19.02 10 .000* 

หลังเรียน (Post-test) 11 15 13.18 1.40 
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางพบวา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (x ̄ = 13.18, S.D. = 1.40) สูงกวาคะแนน
เฉลี่ยกอนเรียน (x ̄ = 4.36, S.D. = 1.75) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่สูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญน้ี ยังสอดคลองไปในทิศทางเดียวกันกับ ผลการทดสอบ
ระดับชาติ (O-NET) ปการศึกษา 2567 ในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่
มีคะแนนเฉลี ่ยพัฒนาเพิ ่มขึ ้นจาก 51.67 ในป 2566 เปน 56.56 ซึ ่งสะทอนใหเห็นถึง
พัฒนาการเชิงบวกของผูเรียนในภาพรวม 

3. ผูเรียนมีความพึงพอใจและเจตคติที่ดีตอการเรียนรู 
จากการรวบรวมขอมูลดวยแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนกลุมเปาหมายจำนวน 

11 คน ที่มีตอการเรียนรูผานนวัตกรรม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" พบวาผูเรียนมีความ
พึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับ มากที่สุด โดยมี คาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.87 (จากคะแนนเต็ม 5) 
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เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดตอ ดานการ
ออกแบบและความนาสนใจของสื่อ โดยเฉพาะอยางยิ ่งในประเด็น "ภาพกราฟก เสียง และ
รูปแบบการนำเสนอ" (x̄ = 5.00) และ ดานประโยชนและแรงจูงใจ จาก "ระบบจัดอันดับ 
(Leaderboard) และเกียรติบัตร" (x̄ = 4.92) 

ผลลัพธดังกลาวเปนรองรอยหลักฐานที่ชัดเจนวา การจัดการเรียนรูเชิงรุกในรูปแบบเกม 
(Gamification) ที่มีองคประกอบสวยงามและระบบเสริมแรงที่ชัดเจน สามารถสรางบรรยากาศ
การเรียนรูเชิงบวก ลดความกังวลตอเนื้อหาที่ซับซอน และทำใหนักเรียนมีความสุขกับการเรียน
วิชาวิทยาการคำนวณมากขึ้น ดังรายละเอียดในตาราง 

 
 

ตารางที่ 3 สรปุผลการประเมินความพึงพอใจ 
ตารางแสดงคาเฉลี่ยและระดับความพึงพอใจของนักเรยีน (N=11) ที่มีตอนวัตกรรมฯ 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 

(x̄) 
S.D. 

ระดับความ
พึงพอใจ 

ดานที่ 1: เนื้อหาและการเรยีนรู 
1. เน้ือหาในเกมเขาใจงาย และตรงกับที่เรียนในหองเรียน 4.75 0.45 มากที่สุด 
2. การเรียนรูผานเกม ชวยใหเขาใจแนวคิดเชิงคำนวณไดดีขึ้น 4.83 0.39 มากที่สุด 
3. หลังจากเลนเกมแลว สามารถนำความรูไปใชแกปญหาอ่ืนได 4.83 0.39 มากที่สุด 
ดานที่ 2: การออกแบบและความนาสนใจ 
4. เรื่องราวของเกมและตัวละคร "Codey" มีความนาสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5. ภาพกราฟก เสียง และรูปแบบการนำเสนอมีความสวยงาม 5.00 0.00 มากที่สุด 
6. กิจกรรมในแตละดานมีความสนุกสนาน ทาทาย 4.92 0.29 มากที่สุด 
ดานที่ 3: การใชงานและประโยชน 
7. เกมสามารถใชงานไดงาย ไมซับซอน 4.67 0.49 มากที่สุด 
8. ระบบคะแนนและการแจงผล ทำใหรูวาตองปรับปรุง 4.92 0.29 มากที่สุด 
9. ระบบจัดอันดับ (Leaderboard) และเกียรติบัตรสรางแรงจูงใจ 4.92 0.29 มากที่สุด 
10. โดยรวมแลว นักเรียนมีความสุขและช่ืนชอบสื่อช้ินน้ี 5.00 0.00 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.87 0.33 มากที่สุด 
 
4.2 ประโยชนที่ไดรับ 

  กระบวนการพัฒนาและผลสำเร็จของนวัตกรรมเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื ่อการศึกษา 
"ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ไดกอใหเกิดประโยชนอยางเปนรูปธรรมในทุกมิติที่เกี่ยวของ ทั้งตอผูเรยีน, 
ครูผูสอน, สถานศึกษา, และขยายผลสูแวดวงวิชาชีพในระดับที่สูงขึ้น ดังน้ี 

1. ประโยชนตอผูเรียน: "เรียนรูผานการเลนสูทักษะแหงอนาคต" ผูเรียนคือหัวใจสำคัญที่
ไดรับประโยชนสูงสุดจากนวัตกรรมชิ้นนี้ โดยเกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกทั้งในดานผลสัมฤทธิ์และ
ทักษะที่จำเปน ดังน้ี 
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• ทลายกำแพงการเรียนรู : สื ่อในรูปแบบเกมที ่สนุกสนานและมีปฏิสัมพันธสูง 
สามารถเปลี่ยนเนื้อหา วิทยาการคำนวณ ที่เปนนามธรรมและซับซอนใหกลายเปน
เรื่องที่จับตองและเขาใจไดงาย ลดความกังวลในการเรียนและสรางเจตคติที่ดีตอ
วิชาการเขียนโปรแกรม 

• ยกระดับผลสัมฤทธิ์อยางเปนรูปธรรม: ผลคะแนนหลังเรียนที่สูงขึ้นอยางมีนัยสำคญั 
และผลคะแนน O-NET กลุมสาระวิทยฯ ที่มีพัฒนาการเพิ่มขึ้น เปนเครื่องพิสูจนเชิง
ประจักษวานวัตกรรมน้ีสามารถยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนไดจริง 

• สรางเสริมทักษะที่จำเปนในศตวรรษที่ 21: ตลอดการเลนเกมทั้ง 6 ดาน ผูเรียนจะ
ไดฝกฝน ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) อยางครบวงจร 
ตั้งแตการคิดวิเคราะห, การแกปญหาอยางเปนระบบ, การคิดเชิงตรรกะ, ไปจนถึง
ความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนทักษะพื้นฐานสำคัญที่สามารถนำไปประยุกตใชกับวิชา
อ่ืนและในชีวิตประจำวันได 

• สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง: การที่สื่อเปนเว็บแอปพลิเคชันที่สามารถเขาถึงไดทุก
ที่ทุกเวลา ชวยปลูกฝงนิสัยการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Directed Learning) และ
การใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคนอกเหนือจากในหองเรียน 

2. ประโยชนตอผูสอน: "จากผูสรางนวัตกรรมสูความเปนครูมืออาชีพ" กระบวนการพัฒนา
นวัตกรรมครั้งน้ีถือเปนการยกระดับและพัฒนาศักยภาพของครูผูสอนอยางกาวกระโดด 

• พัฒนาทักษะการสรางสื่อนวัตกรรมดิจิทัล: ไดเรียนรูและมีทักษะความเช่ียวชาญใน
การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนที่ทันสมัย ตั้งแตการวางสตอรี่บอรด, การเขียน
โปรแกรม, การออกแบบ UI/UX, ไปจนถึงการประยุกตใชเทคโนโลยี AI เขามาเปน
ผูชวยในการสรางสรรคผลงาน 

• พัฒนาการจัดการเรียนรูเชิงรุก: ไดเทคนิคและแนวทางในการจัดกิจกรรมการ
เร ียนร ู แบบ Active Learning ท ี ่ม ีประส ิทธ ิภาพ สามารถนำไปตอยอดและ
ประยุกตใชกับการสอนในเน้ือหาอ่ืนๆ ได 

• สรางผลงานที ่เปนเลิศและไดรับการยอมรับ: การสรางนวัตกรรมที ่สามารถ
แกปญหาและพัฒนาผูเรียนไดจริง นำไปสูการสรางผลงานการปฏิบัติที ่เปนเลิศ 
(Best Practice) ที่เปนที่ประจักษ และไดรับการยอมรับผานรางวัลตางๆ  

3. ประโยชนตอสถานศึกษา: "ตนแบบนวัตกรรมยกระดับคุณภาพโรงเรียน" 
• มีนวัตกรรมการสอนที่มีคุณภาพสูง: โรงเรียนมีสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ ผาน

การประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญและมีขอมูลเชิงประจักษรองรับ สามารถใชเปน
นวัตกรรมตนแบบของโรงเรียนในการยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาการ
คำนวณ 

• สงเสริมภาพลักษณองคกร: การมีนวัตกรรมที่ทันสมัยและสอดคลองกับนโยบาย
การศึกษาชาติ ชวยสงเสริมภาพลักษณของโรงเรียนบานโละปาหาในฐานะ
สถานศึกษาที ่มุ งมั ่นในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและใชเทคโนโลยีไดอยาง
สรางสรรค 
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• บรรลุเปาหมายของสถานศึกษา: ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนที่สูงขึ้น โดยเฉพาะคะแนน 
O-NET ที่ดีขึ้น เปนการชวยขับเคลื่อนใหสถานศึกษาบรรลุเปาหมายตามแผนพัฒนา
คุณภาพการศึกษาและมาตรฐานที่กำหนดไว 

4. ประโยชนตอวงการวิชาชีพและระดับที่สูงกวา: "แบงปนและขยายผลสูการพัฒนาที่
ยั่งยืน" 

• เปนแหลงเรียนรูที่พรอมแบงปน: การนำนวัตกรรมเขาสูระบบคลังสื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล OBEC Content Center ทำใหสื่อชิ้นนี้กลายเปนสมบัติสาธารณะที่ครูและ
นักเรียนทั่วประเทศสามารถเขาถึงและนำไปใชประโยชนไดโดยไมเสียคาใชจาย เปน
การสรางความเทาเทียมทางการศึกษาและชวยขยายผลนวัตกรรมในวงกวาง 

• เปนแบบอยางในการพัฒนาสื่อ: กระบวนการพัฒนาและผลสำเร็จของ "ปฏิบัติการ
กูโลกดิจิทัลกับ Codey" สามารถเปนตนแบบและแรงบันดาลใจใหเพื่อนครูในกลุม
สถานศึกษาและระดับเขตพื้นที่การศึกษา ในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรม
การสอนของตนเองตอไป 

5. บทเรียนที่ไดรับ  
จากการดำเนินงานสรางและพัฒนานวัตกรรม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ตั้งแตตนจนจบ

ภายใตกรอบแนวคิด S.B.O.Y. Model ทำใหผู จัดทำไดรับบทเรียน ขอคนพบ และประสบการณอันมีคา       
ซึ่งสามารถสรุปและนำเสนอเพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาตอยอดไดดังน้ี 

5.1 ขอสรุปและขอคนพบสำคัญ (Key Findings & Principles) 
1. เกมมิฟเคชัน (Gamification) เปนเครื่องมือที่ทรงพลัง: การเปลี่ยนเนื้อหาที่ซับซอนและเปน

นามธรรมใหกลายเปนเกมที ่ม ีเนื ้อเรื ่อง (Storytelling) ตัวละคร (Character) และภารกิจ 
(Missions) สามารถทลายกำแพงการเรียนรูและสรางแรงจูงใจภายในใหแกผู เรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพสูงสุด ดังจะเห็นไดจากคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่อยูในระดับ "มากที่สุด" 

2. Block-based Coding คือกุญแจสำคัญ: การใชโปรแกรมแบบบล็อกเปนเครื่องมือหลักในการ
สอนเขียนโคด สามารถลดอุปสรรคดานภาษาและความกลัวไวยากรณที่ซับซอนไดอยางสิ้นเชิงทำ
ใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาสามารถมุงเนนไปที่การทำความเขาใจตรรกะและกระบวนการ
แกปญหาไดโดยตรง 

3. การใหผลยอนกลับทันที (Instant Feedback) คือหัวใจ: ระบบของเกมที่แจงผลลัพธทันทีเมื่อ
ผูเรียนทำภารกิจสำเร็จหรือผิดพลาด เปนกลไกสำคัญที่ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบ
ลองผิดลองถูก (Trial and Error) และพยายามพัฒนาตนเองอยางตอเน่ือง 

5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดำเนินงาน (Problems & Obstacles) 
ในระหวางกระบวนการพัฒนา ผู จ ัดทำไดพบกับความทาทายหลายประการ ซึ ่งกลายเปน

ประสบการณอันมีคาในการเรียนรูและแกปญหา 
• ดานเทคนิคการพัฒนา: การเชื่อมตอระหวางสวนหนาบาน (Frontend) ของเว็บแอปพลิเคชันกับ

ฐานขอมูล Google Sheets ผาน Google Apps Script มีความซับซอนและตองอาศัยการทดสอบ
หลายครั้งเพ่ือใหการบันทึกขอมูลมีความเสถียรและแมนยำ 
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• ดานการออกแบบกิจกรรม: การปรับสมดุลความยากงายของเกมในแตละดานใหมีความทาทายแตไม
ยากจนผูเรียนทอแท (ตามหลัก Flow Theory) เปนกระบวนการที่ตองอาศัยการปรับแกหลายรอบ 
เพ่ือใหผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูไปพรอมกันไดอยางมีความสุข 

• ดานความพรอมของผูเรียน: นักเรียนบางสวนอาจยังขาดทักษะพ้ืนฐานดานการใชคอมพิวเตอรหรือมี
ขอจำกัดดานอุปกรณ ทำใหในชวงแรกครูผูสอนตองใหคำแนะนำและชวยเหลืออยางใกลชิดเปนพิเศษ 

5.3 ขอเสนอแนะเพื่อการพัฒนาตอยอด (Suggestions for Future Development) 
จากบทเรียนและขอคนพบทั้งหมด ผูจัดทำมีแนวทางในการนำผลงานไปใชพัฒนาตอยอดเพื่อให

เกิดความสำเร็จย่ิงขึ้น ดังน้ี 
• การขยายเนื้อหาและระดับความทาทาย: พัฒนาดานเพิ่มเติมในระดับที่สูงขึ้น โดยสอดแทรกเนื้อหา

การเขียนโปรแกรมที่ซับซอนขึ้น เชน การใชตัวแปร (Variables) หรือการสรางฟงกชัน (Functions) 
เพ่ือรองรับนักเรียนที่มีศักยภาพสูงและเตรียมความพรอมสูระดับช้ันมัธยมศึกษา 

• การพัฒนาเปนแอปพลิเคชันเต็มรูปแบบ: พัฒนานวัตกรรมใหเปนแอปพลิเคชันที่สามารถติดตั้งบน
อุปกรณไดโดยตรง เพ่ือลดขอจำกัดดานการเช่ือมตออินเทอรเน็ตและเพ่ิมความสะดวกในการเขาถึง 

• การขยายผลสูเพื่อนครู: จัดทำคูมือการใชงานสำหรับครูอยางละเอียด หรือจัดกิจกรรมอบรมเชิง
ปฏิบัติการในชุมชนแหงการเรียนรู ทางวิชาชีพ (PLC) เพื ่อแบงปนแนวคิดและวิธีการนำสื ่อไป
ประยุกตใชในการจัดการเรียนรูตอไป 

5.4 สรุปประเด็นสำคัญจากบันทึกหลังการสอน 
ผลสำเร็จดานผูเรียน: นักเรียนทั้งหมด 11 คน (รอยละ 100) มีพัฒนาการในทุกมิติ ไดแก ดานความรู

ผานเกณฑการประเมิน ดานทักษะกระบวนการสามารถประยุกตใชทักษะการคิดเชิงคำนวณไดจริง (คะแนน
ระหวางเรียน 91.97) ดานเจตคติมีความสุขและทัศนคติที่ดีตอการเรียนรู (คะแนนความพึงพอใจ 4.87) และ
ดานสมรรถนะสำคัญมีนักเรียนสวนใหญ (10 คน หรือรอยละ 90.91) มีสมรรถนะดานการคิด การแกปญหา 
และการใชเทคโนโลยีในระดับดีขึ้นไป 

การแกไขปญหาและพัฒนาการเรียนการสอน: พบปญหานักเรียนสวนนอย (1-2 คน) ยังขาดทักษะ
พื้นฐานการใชเมาสและคียบอรด ทำใหเรียนรูไดชากวาเพื่อน แกไขดวยกลยุทธ "เพื่อนชวยเพื่อน (Buddy 
System)" ซึ่งไมเพียงชวยเหลือนักเรียนที่ตามไมทัน แตยังสงเสริมทักษะการทำงานรวมกัน การสื่อสาร 

6. ปจจัยความสำเร็จ  
 ความสำเร็จในการพัฒนานวัตกรรมเว็บแอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ 
Codey" จนบรรลุวัตถุประสงคและเปาหมายที่ตั้งไว เกิดจากความรวมมือ การสนับสนุน และปจจัยเกื้อหนุนที่
สำคัญจากหลายภาคสวน ดังน้ี 
     1. ดานสถานศึกษาและหนวยงานตนสังกัด 

• สถานศึกษา: ความสำเร็จนี้เริ่มตนจากวิสัยทัศนและการสนับสนุนอยางเต็มที่จาก นายวสุรัตน 
เขื่อนแสง ผูอำนวยการโรงเรียนบานโละปาหา ที่ใหความสำคัญกับการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวย
เทคโนโลยี โดยไดใหขวัญและกำลังใจ ตลอดจนเปดโอกาสใหทดลองใชนวัตกรรมในช้ันเรียนจริง 

• หนวยงานตนสังกัด: สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 1 เปนหนวยงาน
สำคัญที่เปดโอกาสใหผูจัดทำไดพัฒนาตนเองและเพิ่มพูนความเชี่ยวชาญ ผานการสงเสริมใหเขา
รับการอบรมในโครงการสำคัญตางๆ ที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีดิจิทัลและ AI อยางตอเนื่อง อีกทั้ง
ยังสรางเวทีในการนำเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู ซึ่งเปนรากฐานสำคัญในการสรางสรรคผลงาน 
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2. ดานคณะผูเชี่ยวชาญ 
• คณะผูเช่ียวชาญดานการประเมิน: นวัตกรรมไดรับการตรวจสอบและขัดเกลาคุณภาพทางวิชาการ

จากคณะผูเชี ่ยวชาญทั้ง 3 ทาน ไดแก นางสาวรัษฎา อภิวงคงาม (ศึกษานิเทศกชำนาญการ
พิเศษ), นายวรรษพล มะหลีแกว (รองผูอำนวยการโรงเรียน), และ นางสกุณี นิยม (ครูชำนาญการ
พิเศษ) ซึ่งขอเสนอแนะจากทุกทานทำใหสื่อมีความเที่ยงตรงและนาเช่ือถือ 

• ผูเชี่ยวชาญที่ปรึกษา: ไดรับคำแนะนำเชิงเทคนิคและแนวทางการพัฒนาสื่อที่สอดคลองกับระบบ
คลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล จากทาน ศึกษานิเทศก รณชัย สิงหคำ ผูดูแลโครงการ OBEC Content 
Center 

3. ดานเพื่อนครู 
• การแลกเปลี่ยนเรียนรูผาน ชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) กับเพื่อนครูในโรงเรียนทำให

ไดรับมุมมองที่เปนประโยชนในการปรับปรุงสื่อใหสอดคลองกับบริบทของหองเรียนมากยิ่งขึ้น 
และที่สำคัญคือการยอมรับจากเพื่อนครูที่ไดนำนวัตกรรมไปทดลองใช ซึ ่งเปนการยืนยันถึง
ประโยชนของสื่อไดเปนอยางดีและไดรับแรงบันดาลใจและองคความรูสมัยใหมจาก กลุมเครือขาย
ครูคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม 

4. ดานผูเรียน 
• ความสำเร็จที่สำคัญที่สุดเกิดจากความรวมมือของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ใหความสนใจ      

มีความกระตือรือรน และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรยีนรูผานนวัตกรรมอยางเต็มที่ ความคิดเห็น
และขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) จากนักเรียน เปนขอมูลที่ทรงคุณคาที่ทำใหการพัฒนา
นวัตกรรมช้ินน้ีตอบสนองตอความตองการของผูเรียนไดอยางแทจริง 

5. ดานเทคโนโลยีและแพลตฟอรมที่สนับสนุน 
• คลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center: ขอขอบคุณแพลตฟอรมกลางของ สพฐ.ที่เปน

ทั้งเปาหมายและชองทางสำคัญในการเผยแพรนวัตกรรมสูสาธารณะ ทำใหสื ่อการสอนชิ้นน้ี
สามารถสรางประโยชนใหกับครูและนักเรียนทั่วประเทศไดอยางกวางขวาง 

• เทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI): ความสำเร็จของนวัตกรรมชิ้นนี้เกิดขึ้น
ไดจากการนำเครื่องมือ AI ที่ทันสมัยเขามาเปนผูชวยสำคัญในกระบวนการพัฒนา เพื่อยกระดับ
คุณภาพของสื่อใหมีความสมบูรณแบบสูงสุด ไดแก Gemini (ผูชวยเขียนโคด), Botnoi (สราง
เสียงบรรยาย), Microsoft Copilot (สรางภาพประกอบ), Hailuo AI และ Deevid AI (สราง
ภาพเคลื่อนไหว) 

7. การเผยแพร/การไดรับการยอมรับ/รางวัลที่ไดรับ 
 นวัตกรรม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" ไดรับการเผยแพรในวงกวาง ไดรับการยอมรับในเชิง
วิชาชีพ และไดรับรางวัลซึ่งเปนเครื่องยืนยันถึงความสำเร็จและคุณภาพของผลงาน โดยมีรองรอยหลักฐานที่
ชัดเจนในแตละดาน ดังน้ี 
 7.1 การเผยแพรผลงาน (Dissemination) 

ผูจัดทำไดดำเนินการเผยแพรนวัตกรรมผานชองทางที่หลากหลาย ทั้งในระดับสาธารณะและ
ในเครือขายวิชาชีพครู เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด 

• การเผยแพรผานแพลตฟอรมระดับชาติ: 
o เผยแพรสูสาธารณะผาน  
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ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ซึ่งเปนชองทางหลัก ทำ
ใหครูและนักเรียนทั่วประเทศสามารถเขาถึงได โดยมีรองรอยการเขาใชงานเชิง
ประจักษ (ขอมูล ณ วันที่ 18 กรกฎาคม 2568) คือ ยอดผูเยี่ยมชม 1.1K ครั้ง และ
ยอดดาวนโหลด/การเขาถึง 102 ครั้ง  

• การเผยแพรผานชองทางออนไลน: 
o เผยแพรผานเว็บไซต "หองเรียนออนไลนกับคอมครูบอยตัวกลม" เพื่อเปนอีก

หน่ึงชองทางในการเรียนรู 
o เผยแพรผาน Facebook สวนตัว โดยเปดเปนสาธารณะเพ่ือใหผูที่สนใจสามารถ

เขาถึงและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นได 
• การเผยแพรในเครือขายวิชาชีพ: 

o นำเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรูใน ชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) ของ
โรงเรียนบานโละปาหา เพ่ือใหเพ่ือนครูนำไปทดลองใชและรวมกันพัฒนา 

o แบงปนใน ไลนกลุมขาราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา กลุมโรงเรียนแม
ขาวตม จังหวัดเชียงราย 

o เผยแพรใหกับเครือขายเพื่อนครูตางโรงเรียนและตางเขตพื้นที่การศึกษา เพ่ือ
แลกเปลี่ยนและขยายผลการใชงาน ไดแก โรงเรียนบานแมแฮใต สพป.เชียงใหม 
เขต 6, โรงเรียนบานแมโจ สพป.เชียงใหม เขต 2, และโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
พัฒนาการ เชียงราย สพม.เชียงราย 
 

7.2 การไดรับการยอมรับ (Recognition) 
จากความเชี่ยวชาญในการพัฒนานวัตกรรมและการจัดการเรียนรูดานเทคโนโลยีดิจิทัล 

ผูจัดทำไดรับการยอมรับในเชิงวิชาชีพจากหนวยงานตางๆ ทั้งในระดับกลุมโรงเรียนและระดับเขต
พื้นที่การศึกษา ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงความนาเชื่อถือและความไววางใจในความสามารถ โดยมีรองรอย
หลักฐานที่ชัดเจน ดังน้ี 

• การยอมรับในฐานะวิทยากรและผูถายทอดความรู: 
o ไดรับเชิญจาก สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 1 ใหทำ

หนาที ่เปน วิทยากร ในการอบรมเชิงปฏิบัติการแกคณะครูในหัวขอ “การ
พัฒนาการจัดการเรียนรูดวยปญญาประดิษฐ (AI) สูระบบคลังสื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล (OBEC Content Center)” 

o ไดร ับเชิญจาก กลุ มโรงเรียนแมขาวตม ใหทำหนาที ่เปน ผู ช วยวิทยากร 
แลกเปลี่ยนประสบการณในหัวขอ “การประยุกตใช AI ในการจัดการศึกษา” 

o ไดรับเชิญจาก โรงเรียนหวยเจริญวิทยา ใหเปน วิทยากร อบรมการใชโปรแกรม 
Microsoft Office พ้ืนฐานใหแกนักเรียน 

• การยอมรับในฐานะผูทรงคุณวุฒิและตัวแทนการพัฒนาวิชาชีพ: 
o ไดรับการแตงตั้งใหเปน กรรมการตัดสินการแขงขัน งานศิลปหัตถกรรมนักเรยีน

ในกิจกรรมที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี ทั้งในระดับกลุมโรงเรียน 
และระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
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o ไดรับการคัดเลือกจากหนวยงานตนสังกัดใหเปน ตัวแทนเขารับการอบรมเชิง
ปฏิบัติการ ในโครงการสำคัญระดับชาติและระดับภาคอยางตอเนื ่อง เชน 
โครงการสงเสริมการใชแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) และ
โครงการอบรมการใชปญญาประดิษฐเพื่อออกแบบการเรียนรูโดย สพฐ. ซึ่ง
ความรูและประสบการณที่ไดรับจากการอบรมเหลานี้ ไดถูกนำมาใชพัฒนา
ตนเองและตอยอดในการสรางสรรคนวัตกรรมช้ินน้ีโดยตรง 

7.3 รางวัลที่ไดรับ (Awards) 
จากความมุงมั่นในการพัฒนานวัตกรรมและการจัดการเรียนรูดานวิทยาการคำนวณอยาง

ตอเนื่อง ทำใหผูจัดทำและนักเรียนในความดูแลไดรับรางวัลซึ่งเปนเครื่องยืนยันถึงความสำเร็จเชิง
ประจักษ ดังน้ี 
รางวัลของผูจัดทำ (นายศุภเลิศ ทามวง) 
• รางวัลชนะเลิศ ระดับเหรียญทอง ครูผ ู สอนดีเดนดาน Coding "CODING Achievement 

Awards" ประจำป 2567 ประเภท Plugged Coding ระดับประถมศึกษา โดย สำนักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 1 

• รางวัลชมเชย การคัดเลือกเปนครูดาน Coding "CODING Achievement Awards" ครั ้งที ่ ๓ 
ประเภท Plugged Coding ระดับประถมศึกษา ระดับภาค โดย สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และ สสวท. 

• รางวัลชมเชย กิจกรรมการเรียนรูโดยใชแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะการคิดขั้นสูง ภายใตโครงการสงเสริมการใชแนวคิดเชิงคำนวณฯ โดย สำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน และ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร
ลาดกระบัง 

รางวัลของนักเรียนภายใตการดูแล 
• ครูผูสอนนักเรียน ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ กิจกรรมการแขงขันการสรางการตูน

เรื ่องสั ้น (Comic Strip) ระดับชั ้น ป.๔ - ป.๖ ในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั ้งที ่ ๗๑              
ปการศึกษา ๒๕๖๗ ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 

• ครูผูสอนนักเรียน ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ กิจกรรมการแขงขันการสรางการตูน
เรื่องสั้น (Comic Strip) ระดับชั้น ป.๔ - ป.๖ ในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ ๗๑ ประจำป
การศึกษา ๒๕๖๗ ระดับกลุมโรงเรียนแมขาวตม 
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ภาคผนวก ก: นวัตกรรมและเครื่องมือทีใ่ชในการดำเนินงาน  
1. คูมือการใชสื่อ "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" 

  

ภาพที่ ก-1 คูมอืการใชสื่อ "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" แผนที่ 1 
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2. แผนการจัดการเรียนรูหนาเดียว 
 

  

ภาพที่ ก-3 แผนการจัดการเรียนรูหนาเดียว 
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3. ตัวอยางแบบทดสอบกอนเรยีน-หลังเรียน (ตัวอยาง 6 ขอ)

1. คำถาม: ขอใดคือขั้นตอนแรกท่ีสำคัญท่ีสุดในการ
แกปญหาตามหลักแนวคิดเชิงคำนวณ? 
  ก. การเขียนโปรแกรมทันที 
  ข. การหาขอผิดพลาด 
  ค. การออกแบบอัลกอริทึม 
  ง. การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย   
(Decomposition) 
เฉลย: ง. การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย 
(Decomposition)  
เพราะ: ตามหลักแนวคิดเชิงคำนวณ การแกปญหาท่ี
ซับซอนควรเริ่มตนดวยการยอยปญหาใหญออกเปนสวน
เล็กๆ ท่ีจัดการไดงายกอนเสมอ จึงจะนำไปสูการวางแผน
ในขั้นตอไปได 
 
2. คำถาม:                             จากภาพ สัญลักษณ
นี้ใชแทนขั้นตอนใดในผังงาน? 
  ก. การทำงาน 
  ข. การเริ่มตน 
  ค. การจบการทำงาน 
  ง. การตัดสินใจตามเงื่อนไข 
เฉลย: ง. การตัดสินใจตามเงื่อนไข  
เพราะ: สัญลักษณสี่เหลี่ยมขาวหลามตัด (Decision) ใน
ผังงาน ถูกใชสำหรับสรางเงื่อนไขเพ่ือตัดสินใจเลือก
เสนทางการทำงาน เชน ใช/ไมใช หรือ จริง/เท็จ  
 
3. คำถาม: หากตองการสั่งให Codey ในเกมเดินเปนรูป
สี่เหลี่ยมจัตุรัส ควรใชชุดคำสั่งใด? 
  ก. (เดินหนา > เลี้ยวขวา) ทำซ้ำ 2 ครั้ง 
  ข. (เดินหนา > เลี้ยวซาย) ทำซ้ำ 3 ครั้ง 
  ค. (เดินหนา > เลี้ยวขวา) ทำซ้ำ 4 ครั้ง 
  ง. เดินหนา 4 ครั้ง แลวเลี้ยวขวา 4 ครั้ง 
เฉลย: ค. (เดินหนา > เลี้ยวขวา) ทำซ้ำ 4 ครั้ง  
เพราะ: การสรางรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสตองมีการเดินหนาแลว
เลี้ยวขวาท้ังหมด 4 ครั้ง การใชคำสั่งวนซ้ำ 4 ครั้งจึงเปน
วิธีท่ีถูกตองและมีประสิทธิภาพท่ีสุด 
 
 
 
 
 

4. คำถาม: สถานการณใดจำเปนตองใชการตัดสินใจแบบ 
'ทางเลือก' (Selection)? 
  ก. การอานหนังสือตามลำดับหนา 
  ข. การเลือกเสนทางท่ีรถติดนอยท่ีสุดเพ่ือไปโรงเรียน 
  ค. การเดินขึ้นบันไดทีละขั้นจนถึงชั้นบนสุด 
  ง. การทองสูตรคูณแม 2 
เฉลย: ข. การเลือกเสนทางที่รถติดนอยที่สุดเพ่ือไป
โรงเรียน  
เพราะ: เปนสถานการณเดียวท่ีตองมีการเปรียบเทียบและ
ตัดสินใจเลือก (เชน ถาเสนทาง A รถติด ใหไปเสนทาง B) 
สวนขออ่ืนเปนการทำงานตามลำดับ 
 
5. คำถาม: หากโปรแกรมท่ีคุณเขียนทำงานไมเปนไป
ตามท่ีคาดหวัง สิ่งแรกท่ีควรทำคืออะไร? 
  ก. ลบโปรแกรมท้ิงแลวเขียนใหมท้ังหมด 
  ข. ปดคอมพิวเตอรแลวเปดใหม 
  ค. ตรวจสอบการทำงานของโปรแกรมทีละขั้นตอนเพ่ือ
หาจุดท่ีผิดพลาด 
  ง. โทษวาเปนความผิดของคอมพิวเตอร 
เฉลย: ค. ตรวจสอบการทำงานของโปรแกรมทีละ
ขั้นตอนเพ่ือหาจุดที่ผิดพลาด  
เพราะ: นี่คือหลักการพ้ืนฐานของการ Debugging คือการ
ไลตรวจสอบการทำงานทีละสวนเพ่ือหาตนเหตุของปญหา 
 
6. คำถาม: เม่ือตองจัดกระเปานักเรียนตามตารางสอนใน
วันพรุงนี้ การกระทำใดคือการ 'แบงปญหาใหญเปนปญหา
ยอย'? 
  ก. หยิบหนังสือทุกวิชาใสกระเปาไปกอน 
  ข. คิดกอนวาพรุงนี้มีเรียนกี่วิชา และแตละวิชาตองใช
อะไรบาง 
  ค. จัดกระเปาตอนเชากอนไปโรงเรียน 
  ง. ยืมหนังสือเพ่ือนท่ีโรงเรียน 
เฉลย: ข. คิดกอนวาพรุงนี้มีเรียนก่ีวิชา และแตละวิชา
ตองใชอะไรบาง  
เพราะ: เปนการแตกปญหาใหญ (จัดกระเปา) ออกเปน
ปญหายอยๆ (ตองใชหนังสืออะไรบาง, ตองใชอุปกรณ
อะไรบาง) เพ่ือใหสามารถจัดการไดอยางถูกตองและ
ครบถวน 
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4. แบบประเมินความพึงพอใจสำหรับนักเรียน 
 
 
 
  

ภาพที่ ก-4 แบบประเมินความพึงพอใจสำหรับนักเรียน 
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ภาพที่ ข-1 แบบประเมินความสอดคลองของ

นวัตกรรม (IOC) ผูเชี่ยวชาญผูเชี่ยวชาญทานที ่1 

 
 

ภาคผนวก ข: ผลการวิเคราะหขอมูลและหลักฐานเชิงประจักษ 
1. ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน  

นางสาวรัษฎา อภิวงคงาม  
ตำแหนง ศึกษานิเทศกชำนาญการพิเศษ สพป.เชียงราย เขต 1 

 

ภาพที่ ข-2 แบบประเมินความเที่ยงตรงเชงิเนือ้หาของ
แบบทดสอบ (IOC) ผูเชี่ยวชาญทานที่ 1 แผนที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ ข-3 แบบประเมินความเที่ยงตรงเชงิเนือ้หาของแบบทดสอบ (IOC) ผูเชี่ยวชาญทานที ่1 แผนที่ 2 
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นายวรรษพล มะหลีแกว  
ตำแหนง รองผูอำนวยการโรงเรียนบานมวงสามป สพป.ลำพูน เขต 2 

  

ภาพที่ ข-4 แบบประเมินความสอดคลองของ

นวัตกรรม (IOC) ผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 

 
 

ภาพที่ ข-5 แบบประเมินความเที่ยงตรงเชงิเนือ้หาของ
แบบทดสอบ (IOC) ผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 แผนที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ ข-6 แบบประเมินความเที่ยงตรงเชงิเนือ้หาของแบบทดสอบ (IOC) ผูเชี่ยวชาญทานที ่2 แผนที่ 2 
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นางสกุณี นิยม ตำแหนง ครู วิทยะฐานะ ชำนาญการพิเศษ  
โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม สพม.เชียงราย 

 
  

ภาพที่ ข-7 แบบประเมินความสอดคลองของ

นวัตกรรม (IOC) ผูเชี่ยวชาญทานที่ 3 

 
 

ภาพที่ ข-8 แบบประเมินความเที่ยงตรงเชงิเนือ้หาของ
แบบทดสอบ (IOC) ผูเชี่ยวชาญทานที่ 3 แผนที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ ข-9 แบบประเมินความเที่ยงตรงเชงิเนือ้หาของแบบทดสอบ (IOC) ผูเชี่ยวชาญทานที ่3 แผนที่ 2 
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2. ตารางสรุปผลการคำนวณคา IOC ของนวัตกรรมและแบบทดสอบ 
 

ตารางสรุปผลการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญ 
ตารางที่ ข1: ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมโดยผูเช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
คะแนนจากผูเช่ียวชาญ ผลรวม 

(ΣR) 

คา IOC 

(ΣR/N) 
การแปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. ดานเน้ือหา +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
2. ดานการจัดกิจกรรม +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
3. ดานการออกแบบสื่อ +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
4. ดานการวัดผล +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

คาเฉลี่ยรวม 1.00 ใชได 
สรุปผล: นวัตกรรม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทลักับ Codey" มีคุณภาพในระดับเหมาะสมมากที่สุด โดยมีคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) เฉลี่ยเทากับ 1.00 
 

ตารางที่ ข2: ผลการประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ 

ขอที่ 
คะแนนจากผูเช่ียวชาญ ผลรวม 

(ΣR) 

คา IOC 

(ΣR/N) 
การแปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 0 +1 +1 2 0.67 ใชได 
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
12 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
13 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 
15 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

คาเฉลี่ยรวม 0.98 ใชได 
สรุปผล: แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา สามารถนำไปใชไดจริง โดยมีคา
ดัชนีความสอดคลอง (IOC) เฉลี่ยเทากับ 0.98 
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3. ตารางคะแนนดิบของนักเรียน 11 คน 
 

ตารางที่ ข3 : แสดงคะแนนกอนเรียน, คะแนนระหวางเรียน, และคะแนนหลังเรียนของนักเรียนกลุมเปาหมาย  

คนที ่
คะแนนกอน

เรียน 
(เต็ม 15) 

คะแนนระหวางเรียน (E1) 
คะแนนรวม
ระหวางเรียน 
(เต็ม 600) 

คะแนน
หลังเรียน 
(เต็ม 15) 

ดาน 1 
(เต็ม 
100) 

ดาน 2 
(เต็ม 
100) 

ดาน 3 
(เต็ม 
100) 

ดาน 4 
(เต็ม 
100) 

ดาน 5 
(เต็ม 
100) 

ดาน 6 
(เต็ม 
100) 

1 7 100 100 90 100 100 100 590 15 
2 7 100 100 100 100 80 100 580 15 
3 4 100 100 100 100 100 70 570 12 
4 2 100 100 90 90 100 100 580 13 
5 3 100 100 100 100 80 100 580 15 
6 3 100 90 90 90 90 90 550 12 
7 5 90 90 90 90 100 80 540 12 
8 3 90 90 80 80 90 90 520 11 
9 6 100 100 90 90 90 100 570 14 
10 3 80 90 80 80 70 70 470 13 
11 5 100 100 80 80 80 80 520 13 
รวม 48 1,060 1,060 990 1,000 980 980 6,070 145 

ประสิทธิภาพสื่อการสอน 
E1 91.97% 
E2 87.88% 

สรุปผล: ตารางนี้แสดงคะแนนกอนเรียน, คะแนนระหวางเรียนจากการทำภารกิจ 6 ดาน, และคะแนนหลัง
เรียนของนักเรียนกลุมเปาหมายจำนวน 11 คน ซึ่งขอมูลจากตารางน้ีไดถูกนำไปใชวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพ 
(E1/E2) และคาสถิติเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (t-test) ที่นำเสนอในหัวขอ 4.1 ตอไป  
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4. ภาพสรุปผลการประเมินความพึงพอใจ 
ตารางที่ ข4 : สรุปผลการประเมินความพึงพอใจ 

ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

N 

คา
เฉ

ลี่ย
 (M

ea
n)

 

รอ
ยล

ะ 

S.D. 
เกณฑ
การ

ประเมิน 

มา
กท

ี่สุด
 

 
มา

ก 
 

ปา
นก

ลา
ง 

 
นอ

ย 
 

นอ
ยท

ี่สุด
 

 

1 เนื้อหาในเกมเขาใจงาย และตรง
กับทีเ่รียนในหองเรียน 

8 3 0 0 0 11 4.73 94.5
5 

0.47 มากที่สุด 

2 การเรียนรูผานการเลนเกม ชวยให
เขาใจเรื่อง "แนวคิดเชิงคำนวณ" 
ไดดีขึ้น 

9 2 0 0 0 11 4.82 96.3
6 

0.40 มากที่สุด 

3 หลังจากเลนเกมแลว สามารถนำ
ความรูไปใชแกปญหาอื่นได 

9 2 0 0 0 11 4.82 96.3
6 

0.40 มากที่สุด 

4 เรื่องราวของเกมและตัวละคร 
"Codey" มีความนาสนใจและนา
ติดตาม 

11 0 0 0 0 11 5.00 100 0.00 มากที่สุด 

5 ภาพกราฟก เสียง และรูปแบบ
การนำเสนอในเกมมีความสวยงาม 
ทันสมัย 

11 0 0 0 0 11 5.00 100 0.00 มากที่สุด 

6 กิจกรรมในแตละดานมีความ
สนุกสนาน ทาทาย และไมนาเบื่อ 

8 3 0 0 0 11 4.73 94.5
5% 

0.47 มากที่สุด 

7 เกมสามารถใชงานไดงาย ไม
ซับซอน 

7 4 0 0 0 11 4.64 92.7
3% 

0.50 มากที่สุด 

8 ระบบคะแนนและการแจงผล ทำ
ใหรูวาตองปรับปรุงตรงไหน 

10 1 0 0 0 11 4.91 98.1
8% 

0.30 มากที่สุด 

9 การมรีะบบจัดอันดับ 
(Leaderboard) และเกียรติบัตร 
ทำใหมีแรงจูงใจในการเลนมากขึ้น 

10 1 0 0 0 11 4.91 98.1
8% 

0.30 มากที่สุด 

10 โดยรวมแลว นกัเรียนมีความสุข
และชื่นชอบการเรียนรูผานส่ือชิ้น
นี้ 

11 0 0 0 0 11 5.00 100 0.00 มากที่สุด 

รวม 
94 16 0 0 0 11 4.87 97.0

9% 
 มากที่สุด 

สรุปผล: จากตารางพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนรูผานนวัตกรรม "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทลักับ 
Codey" ในภาพรวมอยูในระดับ มากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87  



แบบรายงานผลการปฏิบัติท่ีเปนเลิศ ประเภทผูสรางสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล | 34  
 

 
 
 

เว็บแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" 
 

แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผูสรางและพัฒนาสื่อเทคโนโลยี OBEC Content 
 

 

ภาคผนวก ค: การเผยแพร, การยอมรับ, และรางวัล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพที่ ค-3 เผยแพร FACEBOOK 
สวนตัวเปดสาธารณะ 

ภาพที่ ค-2 เผยแพรบนเว็บไซต  
หองเรียนออนไลนคอมกับครบูอย 

 
 

ภาพที่ ค-4 เผยแพรและแลกเปลี่ยนเรียนรูในเครือขาย
วิชาชีพครู ผานแอปพลิเคชันไลน 

ภาพที่ ค-1 ภาพหลักฐานการเผยแพรสื่อบน 
OBEC Content Center 
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1. แบบตอบรับการเผยแพรนวัตกรรมจากเครือขาย 3 โรงเรียน 
  

ภาพที่ ค-5 แบบตอบรับการเผยแพร ที่ 1 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ เชียงราย 

สพม.เชียงราย 

 
 

ภาพที่ ค-6 แบบตอบรับการเผยแพร ที่ 2 
โรงเรียนบานแมแฮใต สพป.เชียงใหม เขต 6 

 

 
 

ภาพที่ ค-7 แบบตอบรับการเผยแพร ที่ 3 
โรงเรียนบานแมโจ สพป.เชียงใหม เขต 2 
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2. หนังสือราชการเชิญเปนวิทยากรและกรรมการ  
1. หนังสือเชิญเปนวิทยากร ใหความรูนักเรียนโรงเรียนบานหวยเจริญวิทยา 

• จัดโดย: โรงเรียนบานหวยเจริญวิทยา 

• วันที่: 19 กุมภาพันธ 2567 

• สถานที่: หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนบานหวยเจริญวิทยา 
 

  

ภาพที่ ค-8 หนงัสือเชิญเปนวิทยากร โรงเรียนบานหวยเจริญวทิยา 
 

 
 

ภาพที่ ค-9 - ค-10 บรรยากาศการอบรม 
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2. หนังสือเชิญเปนวิทยากร "การพัฒนาการจัดการเรียนรูดวยปญญาประดิษฐ (AI)" 

• จัดโดย: สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 1 

• วันที่: ๒๓ พฤษภาคม พ.ศ. ๒๕๖๗ 

• สถานที่: หองประชุมรวงผึ้ง โรงเรียนอนุบาลเชียงราย 
 
  

ภาพที่ ค-11 หนังสือเชิญเปนวทิยากรอบรม ai สพป.เชียงราย เขต 1 
 

 
 

ภาพที่ ค-12 - ค-13 บรรยากาศการอบรม ai ครู สพป.เชียงราย เขต 1 
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3. หนังสือเชิญเขารวมอบรมเชิงปฏิบัติการ "โครงการสงเสริมการใชแนวคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking)" ระดับภาคเหนือ 

• จัดโดย: สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานรวมกับสถาบันเทคโนโลยี 
พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

• วันที่: ๒๖-๒๗ ตุลาคม พ.ศ. ๒๕๖๗ 

• สถานที่: จังหวัดเชียงใหม 
  

ภาพที่ ค-14 หนังสือเชิญเปนตวัแทนสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา อบรมแนวคิดเชิงคำนวณขั้นสูง ภาคเหนอื 
 

 
 

ภาพที่ ค-15 - ค-16 ภาพบรรยากาศการอบรม 
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4. หนังสือแจงการเขารวมอบรมเชิงปฏิบัติการ "การใชปญญาประดิษฐ (AI) เพื่อออกแบบการ
เรียนรู" 

• จัดโดย: คณะกรรมการพัฒนาการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

• วันที่: ๒๕ มกราคม พ.ศ. ๒๕๖๕ 

• รูปแบบ: ผานระบบ ZOOM CLOUD MEETING 
 

  

ภาพที่ ค-17 หนังสือเปนตัวแทนสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา อบรม ai สพฐ 
 

 
 

ภาพที่ ค-18 - ค-19 ภาพบรรยากาศการอบรม 
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3. เกียรติบัตรรางวัลที่ไดรับ 
1. เกียรติบัตรรางวัลครูผูสอนดีเดน ดาน Coding "CODING Achievement Awards" ประจำป 

๒๕๖๗ 

• รางวัล: ชนะเลิศ ประเภท Plugged Coding ระดับประถมศึกษา 

• หนวยงานที่มอบ: สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต ๑ 

• วันที่ไดรับ: ๑๗ สิงหาคม พ.ศ. ๒๕๖๗ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. เกียรติบัตรรางวัลชมเชย การคัดเลือกเปนครูดาน Coding "CODING Achievement 
Awards" ครั้งที่ ๓ 

• ประเภท: Plugged ระดับประถมศึกษา 

• หนวยงานที่มอบ: สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน และ สถาบัน
สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

• วันที่ไดรับ: ๘ กันยายน พ.ศ. ๒๕๖๗ 

  

ภาพที่ ค-20 เกียรติบัตรชนะเลิศ ประเภท Plugged Coding ระดับประถมศึกษา 
 

 
 

ภาพที่ ค-21 ภาพรับรางวัล coding 
ระดับเขตพ้ืนที่ 

ภาพที่ ค-21 เกียรติบัตรรางวัลชมเชย การคัดเลือกเปนครูดาน Coding ระดับ สพฐ. 
 

 
 



แบบรายงานผลการปฏิบัติท่ีเปนเลิศ ประเภทผูสรางสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล | 41  
 

 
 
 

เว็บแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" 
 

แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผูสรางและพัฒนาสื่อเทคโนโลยี OBEC Content 
 

 

3. เกียรติบัตรรางวัลชมเชยกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational 
Thinking) 

• ภายใตโครงการ: สงเสริมการใชแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) 
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการคิดขั้นสูง 

• หนวยงานที่มอบ: สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน และ สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

• วันที่ไดรับ: ๑๘ มกราคม พ.ศ. ๒๕๖๘ 

  

ภาพที่ ค-22 เกียรติบัตรรางวัลชมเชย สงเสริมการใชแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational 

Thinking) เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการคิดขั้นสูง 
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ภาคผนวก ง: ภาพกิจกรรมประกอบ 
1. ภาพกิจกรรมขณะนักเรียนใชสื่อ "Codey" ในหองเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ง-1 นักเรียนฟงเรื่องราว Codey 
 

ภาพที่ ง-6 นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ภาพที่ ง-3 นักเรียนฝกความรูเรื่องผังงานดานที่ 6 
 

ภาพที่ ง-4 นักเรียนผานการทำภารกิจถึงดานที่ 5 
 

ภาพที่ ง-5 นักเรียนผานภารกิจทั้ง 6 ดาน 
 

ภาพที่ ง-2 นักเรียนทำกิจกรรมดานที่ 1 
 

ภาพที่ ง-7 นักเรียนกับเกียรติบัตรผานภาระกิจ 
 
 
 

ภาพที่ ง-8 นักเรียนกับเกียรติบัตรผานภาระกิจ 
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2. บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ง-9 บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู 
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3. ภาพผังงานสตอรี่บอรด และ S.B.O.Y. Model 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพที่ ง-10 ผงังานสตอรี่บอรด 

ภาพที่ ง-11  S.B.O.Y. Model 
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ประวัติครูผูสรางพัฒนาสื่อเทคโนโลย ี

เว็บแอปพลิเคชันเกมเพ่ือการศึกษา "ปฏิบัติการกูโลกดิจิทัลกับ Codey" เพ่ือสงเสริมทักษะการแกปญหาดวย
แนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ภายใตกรอบแนวคิด S.B.O.Y. Model 
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