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1. ความสำคัญและความเป็นมา 
สมรรถนะความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นสมรรถนะหนึ่งท่ีมีความเร่งด่วนในการส่งเสริมให้เกิด

กับนักเรียน จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 4 แนวทางการจัดการศึกษา มาตรา 22 
กล่าวว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่า
ผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด” มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ข้อ 3 “จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ฝึกการ ปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น” และหมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 65 
“ให้มีการพัฒนา บุคคลากรท้ังด้านผู้ผลิตและผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้ ความสามารถและ
ทักษะใน การผลิต รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมีคุณภาพและประสิทธิภาพ มาตรา 66 “ผู้เรียนมีสิทธิ 
ได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทำได้เพื่อให้มี ความรู้และ
ทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่าง ต่อเนื่องตลอดชวีิต” 
แสดงให้เห็นว่ารูปแบบของกระบวนการเรียนรู้จะต้องเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ให้ ผู้เรียนเกิดการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง สามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ   

ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนควรปลูกฝังให้ผู้เรียนเป็นนักออกแบบและแก้ปัญหาที่ดี โดย เน้นให้
ผู้เรียนลงมือปฏิบัติค้นคว้าด้วยตนเอง หาสาเหตุของปัญหา และวิธีการแก้ปัญหา สามารถ เช่ือมโยงความรู้เป็น
ลำดับข้ันตอน การสร้างความคุ้นเคยในการแก้ปัญหาและการแสวงหาความรู้ ความจริงใหม่ ๆ โดยใช้หลักการ
วิจัยที่เป็นกระบวนการคิดจะช่วยให้เข้าถึงองค์ความรู้ สามารถ แก้ปัญหาได้ตรงจุดและมีประสิทธิภาพ เมื่อ
ปฏิบัติอย่างต่อเนื่องยาวนานจะช่วยให้เข้าถึงปัญญา เข้าถึง หลักการของการศึกษาอย่างแท้จริง ข้าพเจ้าจึง
ตระหนักและเห็นความสำคัญ การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ CODING ด้วยกิจกรรมหุ่นยนต์ (Robot Kids) 
2. วัตถุประสงค์ และเป้าหมาย  
     2.1 วัตถุประสงค์ 
 1) เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการแก้ปัญหา ในชีวิตประจำวัน    

2) เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ CODING ด้วยกิจกรรมหุ่นยนต์ 
3) ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ 
เชิงปริมาณ 
  นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนหินกอง(พิบูลอนุสรณ์)  
เชิงคุณภาพ 
  นักเรียนโรงเรียนหินกอง(พิบูลอนุสรณ์) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6  มีผลงานเชิงประจักษ์ ใน

การสร้างหุ่นยนต์ 



   นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดกับกิจกรรมหุ่นยนต์ เช่ือมโยงกับการคิด แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวันได้ 
 

3. กระบวนการผลิตผลงาน หรือขั้นตอนการดำเนินงาน 
    3.1 การอออกแบบกิจกรรม 

กระบวนการ การดำเนินการ วิธีการและนวัตกรรมท่ีเป็น Best Practice ใช้วิธี (System Approach) 
ประกอบด้วย Input  Process  Output  Feedback และควบคุมโดยวงจรคุณภาพ PDCA 
 

 
 

 

- นักเรียน 
- ครูผู้สอน 
- ทักษะ CODING 
- กิจกรรมหุ่นยนต์ 

การเรียนการสอน 
ด้วยกิจกรรมหุ่นยนต์ 



3.2. กระบวนการผลิตงานหรือขั้นตอนการดำเนินงาน (วิธีปฏบิัติที่เป็นเลิศ)  
3.2.1 การวางแผน (Plan)   
      3.2.1.1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอน จัดเตรียม 

อุปกรณ์ในการสร้างหุ่นยนต์บังคับมือ 
      3.2 .1.2 ว ิ เคราะห ์ข ้อมูลท ี ่ได ้จากการศ ึกษา และว ิ เคราะห ์หล ักส ูตรสาระเทคโนโลยี   

(วิยาการคำนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) เพื่อให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน เพื่อกำหนดรูปแบบ 
ขอบข่าย และแนวทางในการพัฒนา และแก้ปัญหาการจัดการศึกษา  

      3.2.1.3 สร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน และเอื้อต่อการ 
จัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน ได้อย่างมี ประสิทธิภาพ ซึ่งใช้กิจกรรมหุ่นยนต์มาพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้ CODING 

      3.2.1.4  สร้างแผนการสอน ROBOT KIDS 
      3.2.1.5 จัดการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6  
3.2.2 ขั้นตอนการทำตามแผน (DO : D) 
      3.2.2.1 ออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 

ด้วยกิจกรรมหุ่นยนต์ เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ CODING 
การดำเนินงานตามรูปแบบ JANE MODEL มีกระบวนการดำเนินงาน ดังนี ้

J : Joy to Learn  หมายถึง  จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเรียนอย่างมีความสุขโดยการฝึกทักษะ 
การเรียนรู้ CODING ผ่านกิจกรรมหุ่นยนต์ มีการจัดทำแผน และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมในการทำกิจกรรม ต้ังแต่ออกแบบ สร้าง ทดสอบ จนถึงขั้นตอน นำเสนอ 

      A : Attitude หมายถึง สร้างทัศนคติท่ีดี ต่อการเรียนและความคิดเชิงบวกในการพัฒนานักเรียน 
พัฒนาตนเอง พฒันาองค์กร ท้ังทางกายทางสติปัญญาและจิตใจอันดีงาม  ใช้คำถามเพื่อนำเข้าสู้บทเรียน และ
ฝึกให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดเพื่อแก้ปัญหา โดยใช้กิจกรรมหุ่นยนต์ เพื่อให้นักเรียนสนุกและเกิดการเรียนรู้  
    N : New Normal หมายถึง การปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ เมื่อเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ มักเกดิ
ปัญหา คุณครูเป็นโค้ช เพื่อให้คำปรึกษากับนักเรียนในการแก้ปัญหานั้นๆ คุณครูมีส่ือการเรียนรู้ ในรูปแบบ
ออนไลน์ เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการเรียนรู้ เช่น code.org   kidbright เป็นต้น 
     E : Evaluation หมายถึง การประเมินผล หลังจากจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน ก็ได้
ดำเนินการประเมินผลหลากหลายรูปแบบ  เช่น ผลงานเชิงประจักษ์ เกมส์  ใบงาน เป็นต้น  

  3.2.3 ขั้นตรวจสอบ (Check) เป็นการประเมนิผลและตรวจสอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
จากการใช้กิจกรรมหุ่นยนต์ โดยดำเนินการดังนี้  

      3.2.3.1 ใช้แบบทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน 
      3.2.3.2 ประเมินจากการปฏิบัติกิจกรรม 
      3.2.3.3 ประเมินผลจากผลงานเชิงประจักษ์  
      3.2.3.4 แบบวัดเจตคติต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยีวิทยาการคำนวณ  
 



3.2.4  ขั้นปรับปรุงแก้ไข (Action)  
       3.2.4.1 เป็นการสะท้อนผลการดำเนินงาน ตามสภาพจริง (Reflection) ต้องมีการพัฒนา

นวัตกรรมปรับปรุงให้นวัตกรรมมีเนื้อหาท่ีมีความเหมาะสมและน่าสนใจมากขึ้น 
       3.2.4.2 นำข้อเสนอแนะนำไปใช้และการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไปจากนวัตกรรมเดิมไปพัฒนา 

4. ผลการดำเนินงาน/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ 
4.1 ผลที่เกิดขึ้นกับนักเรียน  
      4.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนหินกอง(พิบูลอนุสรณ์) มีทักษะการเรียนรู้ 

CODING เพิ่มขึ้น และมีผลงานหุ่นยนต์เชิงประจักษ์ 
      4.1.2 ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยีวิทยาการคำนวณ 
      4.1.3 ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนการสอนและพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ 
4.2 ผลที่เกิดกับครู  
      4.2.1 เป็นส่ือ ในการจัดการเรียนรู้ท่ีต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะความรู้ ความสามารถในการ

เรียน รายวิชาวิทยาการคำนวณ ครูสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในช้ันเรียนของตนได้หรือพัฒนาเป็น นวัตกรรม
การเรียนรู้  

      4.2.2 เป็นเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ ACTIVE LEARNING  ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ยุคใหม่ ให้
ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และเป็นการพัฒนาศักยภาพของคุณครูในการหาแนวทาง มา
พัฒนาการเรียนการสอน 

      4.2.3 เป็นสื ่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์และจุดหมายของ  หลักสูตร 
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีเน้นสมรรถนะผู้เรียน มาตรฐานและตัวช้ีวัด ท่ีนำไปสู่การ
ปฏิบัติโดยเฉพาะสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนท่ีมุ่งให้เกิดความสามารถในการส่ือสารและความสามารถในการคิด  

4.3 ผลที่เกิดกับผู้บริหาร  
      ผู้บริหารให้ความสำคัญต่อการพัฒนาโรงเรียนและพัฒนาครูผู้สอน เป็นผู้นำ ในการขับเคลื่อน

พัฒนาโรงเรียนภายใต้การบริหารงานแบบมีส่วนร่วม ปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดีแก่ผู ้ใต้บังคับบัญชา   
มีสมรรถนะในการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบจนเป็นที ่ประจักษ์ชัด เจนและเป็นท่ียอมรับจากสังคม  
ดังจะเห็นได้จากการได้รับรางวัลยกย่องเชิดชูเกียรติจากหน่วยงานต่างๆ  

4.4 ผลที่เกิดกับโรงเรียน  
      โรงเรียนได้มีรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วยกิจกรรมหุ่นยนต์ ในการพัฒนาทักษะ  

Coding และนักเรียนได้มีส่วนร ่วมในการปฏิบัติก ิจกรรม ทำให้ผลการดำเน ินงานเป็นที ่ยอมร ับจาก
คณะกรรมการ สถานศึกษาขั้นพื้นฐาน ผู้ปกครอง ชุมชน และหน่วยงานภายนอก โดยเห็นได้จากการได้รับ
ความร่วมมือ จากชุมชน 

4.5 ผลที่เกิดกับครอบครัวของนักเรียน  
      จากการท่ีนักเรียนมีการพัฒนา ส่งผลให้โรงเรียนได้รับ เสียงสะท้อนจากผู้ปกครองว่า บุตรหลาน

มีการพัฒนาด้านความรู้ความเข้าใจในการเรียนไปในทางที่ดีขึ้น เข้าถึงการเรียนการสอน มีความรับผิดชอบ 
ทำงานที่ได้รับมอบหมายโดยที่ผู้ปกครองไม่ต้องคอยเตือน ช่วยทำงานบ้าน จัดเตรียมอุปกรณ์  เครื่องเขียนมา
โรงเรียนด้วยตนเอง และรู้จักการใช้ของอย่างรู้คุณค่ามากขึ้น  



5. ปัจจัยที่นำไปสู่ความสำเร็จ 
5.1 ผู้บริหารมีวิสัยทัศน์ ให้การสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในทุกรูปแบบ 
5.2 ครูและบุคลากรทางการศึกษา มีเป้าหมายท่ีชัดเจน มีวัฒนธรรมแห่งการเรียนรู้โดยมีความรู้อย่าง 

กว้างขวาง มีความสามารถ ในการพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอน  
5.3 ระบบบริหารจัดการ โดยมีการจัดการเชิงคุณภาพ ประกอบด้วยการเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีการ

ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เน้นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ การเปิดโอกาสให้บุคลากรมีส่วนร่วมในการ ปฏิบัติงาน 
และการจัดสภาพการเรียนรู้โดยมีการปรับปรุงยุทธศาสตร์การจัดการเรียนการสอน และการจัด บรรยากาศท่ี
เอื้อต่อการเรียนรู้  

5.4 นวัตกรรมและเทคโนโลยีที่ใช้ในการบริหารและการเรียนการสอน  
5.5 หลักสูตรของโรงเรียน มีลักษณะที่ยืดหยุ่น สอดคล้องตามสถานการณ์และส่งเสริมการ เรียนรู้

อย่างหลากหลาย  
5.6 การมีส่วนร่วมของเครือข่ายสถานศึกษา ได้แก่ ผู้ปกครอง ชุมชน หน่วยงานทางการศึกษา จาก

การกำหนดแนวทางการพัฒนาสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต 2 เป็นไปในทิศทาง
เดียวกันทั้งระบบ เพราะกลยุทธ์ส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถเลือกปรับและบูรณา
การแนวพัฒนาตามบริบท สภาพสังคม ข้อมูล และจุดเน้นแต่ละปีให้เป็นองค์รวมโดยยึดผู้เรียน เป็นศูนย์กลาง 
ใช้โรงเรียนเป็นฐาน เน้นการมีส่วนร่วมเป็นแรงผลักดันที่สำคัญ มีเครือข่าย และทีมงาน เป็นปัจจัยหลักที่จะ
ช่วยให้เกิดกําลังพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ยั่งยืน  
6. บทเรียนที่ได้รับ ( Lesson Learn) 

6.1 วิธีการแก้ปัญหาท่ีแท้จริง คือ การเข้าใจปัญหา หรือ Empathize เพื่อให้ได้มาซึ่งการ ออกแบบท่ี
แก้ไขปัญหาอย่างแท้จริง   

6.2 จากการใช้กิจกรรมหุ่นยนต์ เข้ามาใช้สำหรับการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ส่งผล ให้เกิด
การเปล่ียนแปลงขึ้นในโรงเรียน โดยนักเรียนมีการปรับเปล่ียนมาให้ความสำคัญกับการ กระบวนการคิด 
วิเคราะห์ และการนําเทคโนโลยีมาใช้ในพัฒนางานเพิ่มมากขึ้น       

6.3 การปฏิบัติงานท่ีเป็นระบบมีแนวปฏิบัติท่ีชัดเจน มีการสนับสนุน ส่งผลให้งานบรรลุผล สำเร็จตาม
เป้าหมาย     

6.4 การพัฒนางานร่วมกัน ความจริงจังในการปฏบิัติงาน การทำงานเป็นทีม การมีส่วน รับผิดชอบ
ร่วมกันในการปฏิบัติงาน ความร่วมมือร่วมใจ การเอาใจใส่ เสียสละ การอุทิศตนของ นักเรียนแต่ละคน ส่งผล
ให้งานประสบผลสำเร็จได้ผลงานท่ีมีคุณภาพ     

6.5 เมื่อความสำเร็จสู่เป้าหมายความภาคภูมิใจ ก็คือ การท่ีได้ทำหน้าท่ีท่ีรับผิดชอบอย่าง สมบูรณ์ 
สามารถพัฒนางานได้ตามเป้าหมาย และการนําองค์กรสู่การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง กว้างขวางเป็นท่ี
ยอมรับของบุคลากรในหน่วยงาน สถานศึกษาในสังกัด และหน่วยงานภายนอก    
7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ 
    ช่องทางการเผยแพร่ 

จัดประชาสัมพันธ์และเผยแพร่ผลงานท้ังจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหุ่นยนต์ ประชาสัมพันธ์วารสาร 
Facebook ของโรงเรียน Line กลุ่มห้องเรียน  
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VDO ผลงานการจดัการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นวัตกรรม-การศึกษา-อนาคต  Robot Kids 

บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ในกิจกรรม

การเรียน Robot Kids 
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ช่องทางการเผยแพร่ 



 
 

 
 
 
 



 
 

 
 
 
 



 
 

 
 
 
 



 


