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  แบบรายงานผลการปฏิบัติที ่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภท ผู้ใช้สื ่อเทคโนโลยีดิจิทัลระบบ 
OBEC Content Center ของ นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์ ตำแหน่ง ครู โรงเรียนบ้านดง จัดทำขึ้นเพื่อนำเสนอ
ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ ชื่อผลงาน “ภารกิจพิชิตสารอาหารด้วย 7E ผสานคลังสื่อดิจิทัล OBEC Content 
Center เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6” ที่ผู้รายงาน
ได้ดำเนินการตามกระบวนการพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขจนประสบผลสำเร็จ สามารถพัฒนานักเรียนให้บรรลุ
ตามจุดประสงค์ที ่ได้กำหนดไว้ จึงได้จัดทำรายงานเล่มนี ้ข ึ ้นเพื ่อให้คณะกรรมการได้พิจารณาผลงาน                    
โดยผู้รายงานได้รวบรวมผลการปฏิบัติงานนำเสนอองค์ประกอบการประเมินที่สำนักคณะกรรมการการศึ กษา
ขั้นพ้ืนฐานกำหนด 
    การดำเนินงานในครั ้งนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ผู ้รายงานขอขอบคุณสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานที่ให้การสนับสนุนโครงการนี้ และขอขอบคุณผู้บริหารสถานศึกษา คณะครู บุคลากร
ทางการศึกษา นักเรียนโรงเรียนบ้านดง และผู ้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่าน ที ่ให้ความร่วมมือ สนับสนุน ให้
คำแนะนำ ตลอดจนร่วมกันขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้และพัฒนานวัตกรรมจนเกิดผลสัมฤทธิ์อย่างเป็น
รูปธรรม 

  ผู้รายงานหวังเป็นอย่างยิ่งว่า วิธีการปฏิบัติที ่เป็นเลิศที่ได้นำเสนอนี้ จะเป็นประโยชน์และเป็น
แบบอย่างที่ดีในการจัดการเรียนรู้สำหรับครูผู ้สอน ที่ต้องการบูรณาการใช้สื่อการเรียนรู้จากระบบ OBEC 
Content Center เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาให้ดียิ่งขึ้นในอนาคตต่อไป 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ประเภท ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

โครงการบริหารจัดการเพื่อการพัฒนา ส่งเสริม สนับสนุน และขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 
 
 

ชื่อผลงาน  ภารกิจพิชิตสารอาหารด้วย 7E ผสานคลังสื่อดิจิทัล OBEC Content Center  
                     เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

ผู้เสนอผลงาน  นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์  
ตำแหน่ง  คร ู
หน่วยงาน         โรงเรียนบ้านดง 
สังกัด    สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
 

1. ความเป็นมาและความสำคัญ                                                                                         .  
  พลวัตการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 และนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ มุ่งเน้นการยกระดับ
คุณภาพการศึกษาผ่านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพื่อสร้างสมรรถนะให้ผู้เรียนสามารถนำ
ความรู้ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 2566) ทว่าด้วย
ธรรมชาติเนื้อหาของวิชาวิทยาศาสตร์ที่มีความเป็นนามธรรมสูง จึงส่งผลให้ผู้เรียนบางส่วนเกิดความรู้สึกเบื่อ
หน่าย ประกอบกับเมื่อศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนบ้านดง พบว่าสถานศึกษายังคง
เผชิญความท้าทายจากข้อจำกัดด้านสื่อและอุปกรณ์ทดลองทางวิทยาศาสตร์ ซึ ่งปัจจัยสะสมเหล่านี้ส่งผล
กระทบโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สะท้อนได้จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน 
(O-NET) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 
2568 ที่พบว่าคะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียนต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ อีกทั้งผู้เรียนยังขาดทักษะในการ
เชื ่อมโยงความรู ้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปประยุกต์ใช้อธิบายปรากฏการณ์หรือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน สถานการณ์ดังกล่าวจึงนับเป็นความท้าทายสำคัญที่ต้องได้รับการแก้ไขและพัฒนาอย่างเร่งด่วน 
(โรงเรียนบ้านดง, 2568) 
 

เพ่ือแก้ปัญหาความเป็นนามธรรมและข้อจำกัดด้านความขาดแคลนสื่อ ผู้รายงานจึงได้นำหลักการและ
ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้มาเป็นกรอบในการออกแบบนวัตกรรม โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E Learning Cycle) มาเป็นแกนหลักในการจัดกิจกรรม เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองอย่างเป็นลำดับขั้นตอน ควบคู่ไปกับการนำแบบจำลองระบบการสอน ASSURE (The ASSURE 
Model) ซึ่งเป็นทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการสื่อและเทคโนโลยีมาเป็นกลยุทธ์
สำคัญ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์ผู้เรียน (Analyze Learners) และกำหนดวัตถุประสงค์ (State Objectives) 
เพื่อให้ทราบถึงบริบทปัญหาความต้องการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อย่างแท้จริง ก่อนนำไปสู่
กระบวนการเลือก ดัดแปลง และออกแบบสื่อ (Select, Modify, or Design Materials) ให้สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก 

 

ในขั้นตอนการเลือกและนำสื่อไปใช้ (Utilize Materials) เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 
ผู ้รายงานได้คัดเลือกสื ่อเทคโนโลยีดิจิทัลที ่มีคุณภาพจากแพลตฟอร์ม OBEC Content Center มาเป็น
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เครื่องมือขับเคลื่อนในแต่ละขั้นของการสืบเสาะ (7E Learning Cycle) โดยระบุประเภทสื่อให้สอดคล้องกับ
สภาพปัญหาอย่างเป็นระบบ ได้แก่ 1) สื่อประเภทวิดีโอ เพื่อแก้ปัญหาความเบื่อหน่ายและเร้าความสนใจให้
ผู้เรียนเห็นภาพที่เป็นรูปธรรม 2) สื่อประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และรูปภาพ เพื่อแก้ปัญหาข้อจำกัดด้าน
แหล่งค้นคว้าและทดแทนอุปกรณ์ในห้องเรียน ให้นักเรียนสามารถสำรวจข้อมูลด้วยตนเองได้อย่างอิสระ             
และ 3) สื่อประเภทมัลติมีเดีย (เกมแบบทดสอบ) เพื่อแก้ปัญหาความเครียดในการวัดประเมินผล ซึ่งช่วยสร้าง
ความท้าทายและแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม (Require Learner Participation) ในการ
เรียนวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

การออกแบบกิจกรรมและคัดเลือกสื่อดิจิทัลทุกประเภทในหน่วยการเรียนรู้เรื่อง “สารอาหาร” นี้                 
มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษาและตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6             
ในสาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ มาตรฐาน ว 1.2 ซึ่งตรงกับตัวชี้วัด ว 1.2 ป.6/1 (ระบุสารอาหารและบอก
ประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภทจากอาหารที่ตนเองรับประทาน) การบูรณาการกระบวนการ เรียนรู้ 7 
ขั้น (7E Learning Cycle) ร่วมกับสื่อ OBEC Content Center ตามแบบจำลอง ASSURE จึงเป็นนวัตกรรมที่
ตอบโจทย์การแก้ปัญหาของสถานศึกษา ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และสร้างสมรรถนะให้ผู้เรียนนำ
ความรู้ไปใช้ดูแลสุขภาวะในชีวิตประจำวันได้อย่างยั่งยืน 
 

 
 

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
  2.1 วัตถุประสงค์ 
  1) เพื่อพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น    
(7E Learning Cycle) บูรณาการสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่อง สารอาหาร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
  2) เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื ่อง สารอาหาร              
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้รูปแบบวัฏจักร 7 ขั้น (7E) ร่วมกับคลังสื่อดิจิทัล 
OBEC Content Center 
  3) เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ และเจตคติเชิงบวกต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกท่ีพัฒนาขึ้น 

4) เพื่อเป็นแนวทางปฏิบัติที ่ดี (Best Practice) และเผยแพร่รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกด้วย
กระบวนการ 7E ร่วมกับคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ในการยกระดับคุณภาพผู้เรียน 

 
 

   2.2 เป้าหมาย  
      2.2.1 เป้าหมายเชิงปริมาณ 

1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ร้อยละ 100 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่อง “สารอาหาร” ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ร้อยละ 80 มีผลการประเมินด้านทักษะกระบวนการทำงานกลุ่มใน
การออกแบบ สร้างสรรค์ และนำเสนอผลงาน "เมนูอาหารกลางวันเพื่อสุขภาพ" อยู่ในระดับคุณภาพ ดี ขึ้นไป 
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3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ร้อยละ 80 มีผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ อยู่ในระดับ
คุณภาพ ดี ขึ้นไป 

4) นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ร้อยละ 80 มีผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผู ้เร ียน              
อยู่ในระดับคุณภาพ ดี ขึ้นไป 
      2.2.2 เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
  1) นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 มีความรู ้ความเข้าใจเกี ่ยวกับสารอาหารและประโยชน์ของ
สารอาหาร สามารถเชื่อมโยงความรู้และนำไปประยุกต์ใช้ในการเลือกรับประทานอาหารในชีวิตประจำวันได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

2) นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุก มีความกระตือรือร้น กล้าแสดงความคิดเห็น และมีความ
มั่นใจในการนำเสนอผลงาน รวมทั้งสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ 

3) ห้องเรียนมีบรรยากาศการเรียนรู้เชิงบวก เอ้ือต่อการมีส่วนร่วมและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ส่งเสริม
ให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ผ่านการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล และมีความพึงพอใจต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมากข้ึนไป 
 

3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
3.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
   การออกแบบการจัดการเรียนรู ้เรื ่อง สารอาหาร สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ได้

ดำเนินการอย่างเป็นระบบตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยผสานกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู ้แบบวัฏจักรการเร ียนรู ้ 7 ขั ้น (7E Learning Cycle) และขับเคลื ่อนด้วยกรอบแนวคิด                  
THE ASSURE Model ของไฮนิคและคณะ (Heinich et al.) ในการวางแผน เลือกสรร และใช้สื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างรอบด้าน เพื ่อแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการของผู ้เรียนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด                  
ซ่ึงมีรายละเอียดการดำเนินงานดังนี้ 

 

 
 
 

 
 
 

 

            ภาพที่ 1 แสดงหลักการของ ASSURE Model 
 
 

1) A - Analyze Learners : การวิเคราะห์ผู้เรียน 
ผู้รายงานได้ทำการวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียนอย่างรอบด้านก่อนเริ่มต้นออกแบบกิจกรรม เพื่อให้

บทเรียนสามารถตอบสนองความต้องการและแก้ปัญหาของผู้เรียนได้อย่างตรงจุด 
   ลักษณะทั่วไป: นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านดง ปีการศึกษา 2569 จำนวน        
8 คน (ชาย 6 คน หญิง 2 คน) อายุเฉลี่ย 12 ปี 
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   ลักษณะเฉพาะ (ความรู้เดิมและพฤติกรรม): จากการทดสอบความรู้เดิมและการสังเกต
พฤติกรรม พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังมองว่าวิชาวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องไกลตัวและเข้าใจยาก ส่งผลให้ขาดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ ขาดทักษะการคิดขั้นสูง และไม่มั่นใจในการนำเสนอผลงาน ซึ่งปัญหานี้สะท้อนให้
เห็นจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเฉลี่ย O-NET ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ของโรงเรียนที่ยังต่ำกว่าค่าเฉลี่ยระดับประเทศ ผู้รายงานจึงนำข้อมูลนี้มาใช้เป็นฐานในการเลือกสื่อดิจิทัลและ
กิจกรรมกลุ่มที่เน้นการลงมือปฏิบัติเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจ 
 

2) S - State Objectives : การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
  จากการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 1.2 และตัวชี้วัด ว 1.2 ป.6/1 เรื ่อง 
สารอาหาร ผู้รายงานจึงได้กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมทั้ง 4 ด้าน (K-P-A-C) ดังนี้ 

ด้านความรู้ (K): นักเรียนสามารถระบุประเภทของสารอาหารและอธิบายประโยชน์ของสารอาหาร
แต่ละประเภทได้อย่างถูกต้อง 
   ด้านทักษะและกระบวนการ (P):  1) นักเรียนสามารถจำแนกประเภทของสารอาหารและออกแบบ
เมนูอาหารที่มีสารอาหารครบถ้วน 2) นักเรียนสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นและนำเสนอผลงานของกลุ่มตนเอง
ได ้
  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A): นักเรียนแสดงออกถึงความใฝ่เรียนรู้ มีวินัย และมีความมุ่งม่ันใน
การทำงานกลุ่มให้สำเร็จลุล่วงตามกำหนด 
  ด้านสมรรถนะสำคัญของผู ้เรียน (C): นักเรียนแสดงออกถึงความสามารถในการคิดวิเคราะห์                
การสื่อสารสารสนเทศ การแก้ปัญหาในชีวิตจริง และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
 

 

3) S - Select Methods, Media, and Materials : การเลือก ดัดแปลง หรือออกแบบส่ือ 
  ผู ้รายงานได้ดำเนินการคัดเลือกและออกแบบสื่อการเรียนรู ้อย่าง เป็นระบบ เพื ่อให้สอดรับกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้แบบ Active Learning และโครงสร้างการสืบเสาะ 7 ขั้น (7E) โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน
หลัก ดังนี้ 
  สื่อและอุปกรณ์พื้นฐานที่มีอยู่แล้ว: โทรทัศน์เพื่อการศึกษา (Smart TV) ในห้องเรียน, คอมพิวเตอร์, 
สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ตของนักเรียน และอุปกรณ์ท่ีใช้ในการทำกิจกรรมการเรียน 
  การเลือกสื ่อดิจิทัลจากระบบ OBEC Content Center: คัดเลือกสื ่อดิจิทัลที ่ผ ่านการรับรอง
มาตรฐานเพ่ือนำมาใช้เป็นเครื่องมือขับเคลื่อนในแต่ละขั้นของ 7E (7E Learning Cycle) ดังนี้ 
   สื่อประเภท วีดีโอ  
      1) เรื่อง“สารอาหารและประโยชน์ของสารอาหาร” (ขั้นเร้าความสนใจ) (ภาคผนวก ก หน้า 23),  

    2) เรื่อง“สารอาหาร” (ขั้นสำรวจและค้นหา) (ภาคผนวก ก หน้า 25),   
    3) เรื่อง“5 หมู่เติมพลัง”(ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป) (ภาคผนวก ก หน้า 25) 
สื่อประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
    1) เรื่อง“ใบงานสารอาหารและระบบย่อยอาหาร” (ขั้นสำรวจและค้นหา) (ภาคผนวก ก หน้า 24)  
    2) เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” (ขั้นสำรวจและค้นหา) (ภาคผนวก ก หน้า 25)  
    3) เรื่อง“กินอย่างไรให้ครบ 5 หมู่” (ขั้นนำความรู้ไปใช้) (ภาคผนวก ก หน้า 27) 
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สื่อประเภทรูปภาพ  
   1) “เกมอาหารและสารอาหาร ป.6” (ข้ันขั้นเร้าความสนใจ) (ภาคผนวก ก หน้า 24)  
   2) “เกมบิงโกเรื่อง สารอาหารหลัก 5 หมู่” (ข้ันขั้นอธิบายและลงข้อสรุป) (ภาคผนวก ก หน้า 26) 
สื่อประเภท มัลติมีเดีย  
   1) แบบทดสอบ ภารกิจพิชิตสารอาหาร (ขั้นประเมินผล) (ภาคผนวก ก หน้า 27) 

  การออกแบบและปรับปรุงสื่อใหม่ ใบกิจกรรมกลุ่ม เรื่อง "ภารกิจนักออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพ่ือ
สุขภาพ" จัดทำขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการทำงานกลุ่ม วางแผน และคิดสร้างสรรค์เมนูอาหารที่มีสารอาหารครบ 
5 หมู่ในสัดส่วนที่เหมาะสมกับวัยชุดสถานการณ์จำลอง "ฉันคือโภชนากรตัวน้อย” เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
การแก้ปัญหาและประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริง (ภาคผนวก ก หน้า 26) 
 

4) U - Utilize Media and Materials  การใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้  
          ดำเนินการจัดกิจกรรมตามหลัก 4P ของ ASSURE Model ดังนี้ 
    (1) Preview: ทดสอบการใช้งานสื่อทุกชิ้นจาก OBEC Content Center ล่วงหน้า เพ่ือเตรียมพร้อม
ให้คำแนะนำและแก้ไขปัญหาทางเทคนิค 
    (2) Prepare Environment: จัดเตรียมห้องเรียน สัญญาณอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง อุปกรณ์ 
(Smart TV/คอมพิวเตอร์) และพ้ืนที่สำหรับทำงานกลุ่ม 
    (3) Prepare Learner: ชี้แจงวัตถุประสงค์ ข้อตกลงการใช้เทคโนโลยีร่วมกัน และกระตุ้นให้นักเรียน
เชื่อมโยงประสบการณ์เดิมสู่บทเรียนใหม่ 
    (4) Provide Experience: จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านวัฏจักร 7 ขั้น (7E) อย่างต่อเนื่อง 3 ชั่วโมง 
(รายละเอียดตามแผนฯ ภาคผนวก ก หน้า 22-30) 
  

5) R - Require Learner Participation  การกำหนดการตอบสนองของผู้เรียน  
      เปลี่ยนบทบาทผู้เรียนเป็น Active Learner ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและเพ่ือนร่วมชั้น ดังนี้ 
         สะท้อนคิด : อภิปรายและวิเคราะห์คุณค่าของอาหารท้องถิ่น 
         สืบค้นข้อมูล : ทำงานกลุ่มสืบค้นเรื่องสารอาหารผ่าน ระบบ OBEC Content Center 
         ปฏิบัติและสร้างสรรค์ : ประยุกต์ใช้ความรู้ใน "ภารกิจนักออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพ่ือสุขภาพ" 
         สื่อสารนำเสนอ : นำเสนอไอเดียเมนูสุขภาพหน้าชั้นเรียน พร้อมรับฟังข้อเสนอแนะ 
         ประเมินตนเอง : ทำแบบทดสอบผ่านสื่อมัลติมีเดียใน ระบบ OBEC Content Center  
 

6) E - Evaluate and Revise : การประเมินและการปรับปรุง  
       วัดและประเมินผลการเรียนรู้อย่างรอบด้านและต่อเนื่อง ครอบคลุม 4 ด้าน ดังนี้ 

ด้านความรู้ (K) : ตรวจใบงาน แบบทดสอบ และใบกิจกรรม เรื่อง สารอาหาร 
ด้านทักษะกระบวนการ (P) : ประเมินชิ้นงาน "เมนูอาหารกลางวันเพื่อสุขภาพ" และสังเกตพฤติกรรม

การทำงานกลุ่มและการนำเสนอ 
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) : ประเมินวินัย ความใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่นในการทำงานตาม

เกณฑ์สถานศึกษา 
ด้านสมรรถนะสำคัญ (C) : ประเมินความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การสื ่อสาร และการใช้

เทคโนโลยี 
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การประเมินประสิทธิผลของสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจาก OBEC Content Center และวิธีการจัด         
การเรียนรู ้เชิงรุกแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั ้น (7E Learning Cycle) ผ่านการสังเกตการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนและ ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน 

การประเมินสื ่อและการจัดกิจกรรม  ผู ้รายงานใช้ แบบประเมินความพึงพอใจจำนวน 10 ข้อ                 
เพ่ือสำรวจเจตคติ ความสุข และความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุกและสื่อดิจิทัลจาก OBEC 
Content Center ผู้รายงานจัดทำบันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ในทุกแผนการสอน เพ่ือสะท้อนความคิดเห็น
ของผู้สอน ข้อจำกัด เหตุการณ์เหนือความคาดหมาย และแนวทางแก้ไข นำมาปรับปรุงแผนการสอนในหนว่ย
การเรียนรู้ถัดไปให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน (ภาคผนวก ข การประเมินความพึงพอใจฯ หน้า 40-41) 

การประเมินกระบวนการเรียนการสอน ผู้สอนมีการบันทึกผลหลังการสอนเพื่อสะท้อนผลการจัด
กิจกรรม ปัญหา/อุปสรรค และแนวทางแก้ไข เพื่อนำไปปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
(ภาคผนวก ก หน้า 31)  มีการวิเคราะห์บันทึกสะท้อนคิดของนักเรียนเพื่อทำความเข้าใจมุมมองของผู้เรียน
ต่อกิจกรรมและกระบวนการเรียนรู้ 

 

3.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center                            . 
        3.2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 
 

     การจัดการเรียนรู้เรื่อง สารอาหาร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ดำเนินการเชิงรุก (Active Learning) 
ผ่านวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) ผสานสื่อ OBEC Content Center โดยออกแบบกิจกรรมสอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด ว 1.2 ป.6/1 และครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ทุกด้าน (K, P, A, C) อย่างเคร่งครัด มุ่งเป้าให้ผู้เรียน
เข้าใจประโยชน์ของสารอาหาร สามารถออกแบบเมนูอาหารที่เหมาะสมกับวัย และนำความรู้ไปประยุกต์ใชไ้ด้
จริง (ภาคผนวก ก แผนการจัดการเรียนรู้ หน้า 22-30)   
 

        3.2.2 เทคนิค กลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)     
              ขับเคลื่อนกิจกรรมผ่านวัฏจักร 7 ขั้น (7E) เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 : ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) ครูใช้คำถามปลายเปิดเกี่ยวกับ
การรับประทานอาหารเช้าของนักเรียน เพื่อกระตุ้นความคิด เชื่อมโยงประสบการณ์เดิมและสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ 

  ขั้นที่ 2 : ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase) ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
การชมสื่อมัลติมีเดียและร่วมกิจกรรมเกมบัตรภาพอาหารจาก OBEC Content Center เพื่อกระตุ้นความ
สนใจและเตรียมความพร้อม 
    ขั้นที่ 3 : ขั้นสำรวจค้นหา (Exploration Phase) ให้นักเรียนได้ทำงานกลุ่มเพ่ือสำรวจและ
ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับสารอาหาร จากหลากหลายด้วยตนเองใน OBEC Content Center  
    ขั้นที่ 4 : ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย ทบทวน
เนื้อหาผ่านบทเพลงและเกมบิงโก และสรุปองค์ความรู้ที่ถูกต้อง ทำให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง 
    ขั้นที่ 5 : ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) กระตุ้นให้นักเรียนนำความรู้ที ่ได้ไป
สร้างสรรค์ผลงานผ่านชิ ้นงานกลุ่ม "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันโรงเรียนบ้านดง" และนำเสนอเพ่ือ
เชื่อมโยงสู่สถานการณ์ที่ซับซ้อนขึ้น 



 แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล                7 
 

                            

    ขั ้นที ่ 6 : ขั ้นประเมินผล (Evaluation Phase) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้สะท้อนคิด 
(Reflection) ประเมินตนเอง และทำแบบทดสอบแบบเกม (Jungle Food Run) จากผู้สอน เพื่อตรวจสอบ
ความเข้าใจและทักษะ 
    ขั้นที่ 7 : ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ต่อยอดความรู้สู่ชุมชน ผ่านกิจกรรม 
"ยุวทูตโภชนาการน้อย" โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมตัวนำความรู้เรื่องสารอาหาร และผลงานกระดาษ
ชาร์ตการออกแบบเมนูอาหาร ไปนำเสนอให้ความรู้แก่เพ่ือนๆ และน้อง ๆ บริเวณใต้ถุนอาคารเรียนในช่วงเย็น 
เพ่ือส่งเสริมการเลือกรับประทานอาหารที่มีประโยชน์ในโรงเรียนบ้านดง 

 

3.2.3 เทคนิค กลยุทธ์ในการใช้สื ่อจากระบบ OBEC Content Center บูรณาการสื่อดิจิทัลเข้า
กับวัฏจักร 7E อย่างมีกลยุทธ์ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 

   ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase): กระตุ้นความสนใจและทบทวนประสบการณ์
เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสู่บทเรียนอย่างสนุกสนาน โดยใช้สื่อวิดีโอมัลติมีเดีย เรื่อง “สารอาหารและประโยชน์
ของสารอาหาร” (ผลงานโดย คุณยศกร โนนสินชัย) ร่วมกับสื่อรูปภาพ “เกมอาหารและสารอาหาร ป. 6” 
(ผลงานโดย คุณณัฐริกา หอมจันทร์)   

  ขั้นสำรวจค้นหา (Exploration Phase) ใช้สื ่อประเภทหนังสือ “ใบงานสารอาหารและ
ระบบย่อยอาหาร” (ผลงานโดย คุณรัตติกาล ทับทิมไทย) ควบคู่กับการมอบหมายภารกิจ "นักสืบโภชนาการ" 
ให้นักเรียนสืบค้นจากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยครูกำหนดแหล่งสื่อเบื้องต้น
ที่นักเรียนทุกคนจะต้องเข้าศึกษาสื่อประเภทวีดีโอ “สารอาหาร” จาก ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC 
Content Center (ผลงานโดย คุณกัตติกา ภูมิชาติ) และสื่อประเภทหนังสือ“เรื่องอาหารและสารอาหาร” 
จาก ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center (ผลงานโดยคุณ ภัทรภร ทรงโภค) 
  ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) ใช้สื่อประเภทวิดีโอ เพลง “5 หมู่เติม
พลัง” (ผลงานโดย คุณชญานี พวงทรัพย์) และสื่อประเภทหนังสือ “เกมบิงโกเรื่อง สารอาหารหลัก 5 หมู่” 
(ผลงานโดย คุณกัลยารัตน์ ดอนตุ้มไพร) เพ่ือช่วยสรุป เน้นย้ำองค์ความรู้ที่ถูกต้อง และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ทบทวนความเข้าใจอย่างมีส่วนร่วม 

   ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) ใช้สื่อมัลติมีเดีย “แบบทดสอบ เรื่อง Jungle Food 
Run ภารกิจพิชิตสารอาหาร” (ผลงานโดย คุณกมลณัชธน์ ชุ่มพระวงศ์) เพ่ือใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้ใน
รูปแบบของเกม (Gamification) ซึ่งช่วยลดความเครียดในการสอบและเพ่ิมความท้าทายให้กับผู้เรียน 

    ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ประยุกต์ใช้สื่อเรื่อง “สารอาหาร ป.6” จากระบบ  
OBEC Content Center สำหรับการทำใบกิจกรรม “กินอย่างไรให้ครบ 5 หมู่”(ผลงานโดย คุณสาวินีย์ หมื่น
ลาง) และยังมีการแนะนำให้นักเรียนเข้าถึงแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ OBEC Content Center จากที่บ้านเพ่ือ
ทบทวนบทเรียนเพ่ิมเติม 

 

    3.2.4 กระบวนการวัดและประเมินผล การวัดและประเมินผลดำเนินการอย่างต่อเนื่องและครอบคลุม
ด้วยวิธีการที่หลากหลาย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่สะท้อนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างรอบด้านและเป็น
เชิงประจักษ์ โดยสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัดที่กำหนดไว้ ดังนี้ 
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  ด้านความรู ้ (K): ประเมินจากการตรวจ "ใบงาน เรื ่อง สารอาหาร" การทำใบกิจกรรม             
“กินอย่างไรให้ครบ 5 หมู่” และการทดสอบผ่านสื่อมัลติมีเดีย “แบบทดสอบ เรื่อง Jungle Food Run ภารกิจ
พิชิตสารอาหาร” ซึ่งบูรณาการจากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center  

          ด้านทักษะและกระบวนการ (P): ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม             
การนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน และการตรวจประเมินชิ้นงานกลุ่ม "การออกแบบเมนูอาหารกลางวัน เพ่ือ
สุขภาพ" รวมถึงการตรวจสมุดบันทึกสะท้อนคิด (Reflection) เพื่อประเมินกระบวนการคิด การประยุกต์ใช้
ความรู้ และทักษะการปฏิบัติงานของผู้เรียน 

  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A): ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการจัด
กิจกรรม โดยมุ่งเน้นที่ความมีวินัย ความใฝ่เรียนรู้ และความมุ่งมั่นในการทำงานให้สำเร็จ ตลอดจนความ
รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย โดยใช้แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน (C): ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมที่ครอบคลุมทั้ง 5 
ด้าน ได้แก่ ความสามารถในการคิด (การคิดวิเคราะห์และออกแบบเมนูอาหาร) ความสามารถในการสื่อสาร 
(การนำเสนอผลงาน) ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต (กระบวนการทำงาน
กลุ่ม) และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (การสืบค้นข้อมูลและการทำแบบทดสอบ) โดยใช้แบบประเมิน
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

  ด้านเจตคติและความพึงพอใจ: มีการใช้แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เพ่ือประเมินเจตคติเชิงบวกท่ีเกิดข้ึน 

  การวัดและประเมินผลที่หลากหลายและสอดคล้องกับสภาพจริงนี้ ทำให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วน สะท้อน
ถึงการพัฒนาผู้เรียนอย่างแท้จริง และสามารถนำไปใช้เป็นฐานข้อมูลในการวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงและ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ภาคผนวก ก หน้า 32-39) 

 

3.3 ความสอดคล้องและเชื่อมโยงของสื่อเทคโนโลยีและแผนการจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้เรื ่อง สารอาหาร ได้รับการออกแบบโดยให้ความสำคัญกับการบูรณาการสื่อ

เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ากับแผนการจัดการเรียนรู้อย่างแนบแน่น เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการพัฒนา
ผู้เรียน ความสอดคล้องและเชื่อมโยงนี้สามารถพิจารณาได้จากประเด็นสำคัญ ดังนี้ 

 

1) การนำสื่อจากระบบ OBEC Content Center มาใช้ให้สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้  
  สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งหมดที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ ได้รับการคัดเลือกอย่าง

พิถีพิถันจากระบบคลังสื่อ OBEC Content Center และถูกระบุไว้อย่างชัดเจนในส่วน “สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
การเรียนรู้” ของแผนการจัดการเรียนรู้ (ภาคผนวก ก  แผนการจัดการเรียนรู้ หน้า 22-39) การเลือกสื่อ
ไม่ได้เป็นเพียงการนำมาใช้ประกอบ แต่เป็นการวางแผนให้สื่อแต่ละประเภทมีบทบาทและหน้าที่เฉพาะในแต่
ละกิจกรรมและแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ เพื่อสนับสนุนเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ใน  
แผนฯ อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ยังมีการจัดทำและดัดแปลงใบกิจกรรมบางส่วน เช่น ใบงานเรื่องสารอาหาร             
และใบกิจกรรม “กินอย่างไรให้ครบ 5 หมู่” เพื่อให้สอดรับกับการใช้สื่อและกิจกรรมหลักอย่างลงตัว 
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2) สื่อที่นำมาใช้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 
และวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
    สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจาก OBEC Content Center ที่ถูกนำมาใช้ มีความสอดคล้องโดยตรง
กับมาตรฐานการเรียนรู ้ ว 1.2 และตัวชี ้ว ัด ว 1.2 ป.6/1 ที ่มุ ่งเน้นให้นักเรียนสามารถระบุสารอาหาร              
บอกประโยชน์ของสารอาหาร และตระหนักถึงความสำคัญโดยการเลือกรับประทานอาหารที่มีสารอาหาร
ครบถ้วนในสัดส่วนที่เหมาะสม สื่อเหล่านี้ถูกเลือกเพื่อสนับสนุนการบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในทุกด้าน
อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

  ด้านความรู้ (K): การใช้สื่อมัลติมีเดีย “สารอาหารและประโยชน์ของสารอาหาร” และวิดีโอ
เพลง “5 หมู่เติมพลัง” ช่วยถ่ายทอดเนื้อหาให้เป็นรูปธรรม ทำให้นักเรียนเข้าใจประเภทและประโยชน์ของ
สารอาหารได้ชัดเจนและจดจำได้ง่ายข้ึน 

  ด้านทักษะและกระบวนการ (P): การบูรณาการสื่อรูปภาพ “เกมอาหารและสารอาหาร” 
และหนังสือ “เกมบิงโกเรื่อง สารอาหารหลัก 5 หมู่” ช่วยกระตุ้นและฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ การจำแนก
ประเภทสารอาหาร และทักษะการทำงานร่วมกันเป็นทีม 

  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) และสมรรถนะสำคัญ (C): การออกแบบกิจกรรมโดย
ใช้สื่อดิจิทัลเป็นฐาน (เช่น ภารกิจนักสืบโภชนาการ) ช่วยเสริมสร้างความกระตือรือร้น ใฝ่เรียนรู้ และความ
รับผิดชอบ พร้อมทั้งต่อยอดทักษะการคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของ
ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

3) สื่อที่นำมาใช้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล
จากระบบ OBEC Content Center ได้รับการบูรณาการเข้ากับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร 7 ขั้น 
(7E Learning Cycle) อย่างเป็นระบบและมีกลยุทธ์ เพื่อให้เกิดความต่อเนื่องและยกระดับประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ ดังนี้ 

 

      ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase): ใช้สื ่อมัลติมีเดีย “สารอาหารและประโยชน์ของ
สารอาหาร” และ สื่อรูปภาพ “เกมอาหารและสารอาหาร ป.6” เพ่ือกระตุ้นความสนใจและนำเข้าสู่บทเรียน  

    ขั้นสำรวจค้นหา (Exploration Phase): ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) และสื่อจาก OBEC 
Content Center เพ่ือให้นักเรียนสำรวจและค้นหาข้อมูลด้วยตนเองในการทำใบงาน 

    ขั้นอธิบาย (Explanation Phase): ใช้สื่อวิดีโอ เพลง “5 หมู่เติมพลัง” และสื่อหนังสือ “เกมบิง
โกเรื่อง สารอาหารหลัก 5 หมู่” เพ่ือทบทวนและเน้นย้ำความรู้ที่ถูกต้องอย่างสนุกสนาน 

    ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase): ใช้ชิ้นงานกลุ่ม "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพ่ือ
สุขภาพ" เพ่ือให้นักเรียนนำความรู้ไปประยุกต์และสร้างสรรค์ผลงาน 

    ขั ้นประเมินผล (Evaluation Phase): ใช้สื ่อมัลติมีเดีย “แบบทดสอบ เรื ่อง Jungle Food 
Run” เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ผ่านรูปแบบ Gamification 

    ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extension Phase): ใช้ใบกิจกรรม “กินอย่างไรให้ครบ 5 หมู่” และภาระ
งานต่อยอด (Home Task) เพ่ือให้นักเรียนได้เชื่อมโยงและประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตประจำวัน 
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4) สื่อที่นำมาใช้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับการวัดและประเมินผล  สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล
บางส่วนถูกออกแบบมาเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้โดยตรง ทำให้การประเมินมี
ความหลากหลายและน่าเชื่อถือ ดังนี้ 

    ด้านความรู ้ (K): ใช้การประยุกต์จากสื่อประเภทหนังสือ “ใบงานสารอาหารและระบบย่อย
อาหาร” และ สื ่อมัลติมีเดีย “แบบทดสอบ เรื ่อง Jungle Food Run ภารกิจพิชิตสารอาหาร” ในการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

    ด้านการประยุกต์ใช้ (P/C): ใช้ใบกิจกรรม “กินอย่างไรให้ครบ 5 หมู่” และชิ้นงานกลุ่มในการ
ประเมินความสามารถในการนำความรู้ไปออกแบบและแก้ปัญหา 

    ด้านเจตคติและความพึงพอใจ: การประเมินความพึงพอใจเป็นส่วนหนึ่งของการสะท้อนผลลัพธ์
เชิงบวกจากการใช้สื่อ OBEC Content Center และกระบวนการจัดการเรียนรู้ 7E ทั้งหมดความสอดคล้องใน
การใช้สื่อสำหรับการประเมินผลนี้ ช่วยให้ครูผู้สอนสามารถเก็บข้อมูลได้อย่างครบถ้วน และนำผลไปใช้ในการ
วิเคราะห์เพื่อพัฒนา ปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4. ผลการดำเนินงาน 
  4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม  
  การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E Learning Cycle) ร่วมกับการ
ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจากระบบ OBEC Content Center เรื่อง สารอาหาร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 ได้ส่งผลลัพธ์ที่บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้อย่างชัดเจน โดยมีหลักฐานเชิงประจักษ์ยืนยันถึง
ผลสัมฤทธิ์และการพัฒนาผู้เรียนในทุกมิติ ดังนี้ 
   1) การบรรลุวัตถุประสงค์ด้านการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้  
 

        วัตถุประสงค์: เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู ้ 7 ขั ้น (7E Learning Cycle) บูรณาการสื ่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ในรายวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง สารอาหาร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

      ผลที่เกิดขึ้น: กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นได้ถูกนำไปใช้จริงและส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งสะท้อนได้จากผลสัมฤทธิ์และการพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น        
การพัฒนานี้สามารถแก้ไขปัญหาการขาดความกระตือรือร้น และเพ่ิมความเข้าใจในเนื้อหาด้านหลักโภชนาการ
ที่ซับซ้อนของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน (ภาคผนวก ก แผนการจัดการเรียนรู้ หน้า 22-39 และ ภาคผนวก ค 
การดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนและตัวอย่างผลงานนักเรียน หน้า 43-47) 

   2) การบรรลุวัตถุประสงค์ด้านการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ด้านความรู้)  
      วัตถุประสงค์: เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   

เรื่อง สารอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้รูปแบบวัฏจักร 7 ขั้น (7E) ร่วมกับ
คลังสื่อดิจิทัล OBEC Content Center 

      ผลที่เกิดขึ้น: นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีผลคะแนนการ
ประเมินด้านความรู้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป ผลการประเมินเฉลี่ยทั้งห้องจาก ใบงานเรื่องสารอาหาร             
อยู่ที่ร้อยละ 95.00 และจาก แบบทดสอบเรื่อง Jungle Food Run ภารกิจพิชิตสารอาหาร จากสื่อมัลติมีเดีย 
OBEC Content Center อยู่ที่ร้อยละ 83.33 ผลลัพธ์นี้ยืนยันว่านักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับประเภท
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และประโยชน์ของสารอาหาร รวมถึงตระหนักถึงความสำคัญของการเลือกรับประทานอาหารที่มีสารอาหาร
ครบถ้วนในสัดส่วนที่เหมาะสมได้อย่างถูกต้องและลึกซึ้ง (ภาคผนวก ก ผลประเมินด้านความรู้ หน้า 32) 

3) การบรรลุวัตถุประสงค์ด้านการพัฒนาทักษะ สมรรถนะสำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
และเจตคติเชิงบวก 

 

      วัตถุประสงค์: เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และเจตคติเชิงบวกต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
รุกที่พัฒนาขึ้น 

 

      ผลที่เกิดขึ้น: ด้านทักษะและกระบวนการ: นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 8 คน คิดเป็น
ร้อยละ 100 มีผลการประเมินด้านทักษะและกระบวนการในการ จำแนกสารอาหาร การออกแบบ และการ
นำเสนอผลงาน "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันโรงเรียนบ้านดง"  ในระดับคุณภาพดีขึ้นไป การที่นักเรียน
สามารถออกแบบ นำเสนอผลงาน และเชื่อมโยงความรู้สู่ชีวิตประจำวันได้อย่างมั่นใจ แสดงให้เห็นถึงการ
พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และความมั่นใจในการแสดงออก  (ภาคผนวก ก ผลประเมิน
ด้านทักษะกระบวนการหน้า 33-35) 

  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์: นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในระดับคุณภาพดีขึ้นไป นักเรียนแสดงความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ มีความ
รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย และมุ่งมั่นในการทำงานกลุ่ม (ภาคผนวก ก ผลประเมินด้านคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ หน้า 35-36) 

 

    ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน: นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
มีสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนในระดับคุณภาพดีขึ้นไป มีทักษะการคิด การสื่อสาร การแก้ปัญหา การใช้ทักษะ
ชีวิต และการใช้เทคโนโลยี โดยได้รับการพัฒนาอย่างเห็นได้ชัดจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม การอภิปราย 
และการทำภาระงานต่าง ๆ (ภาคผนวก ก ผลประเมินด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนหน้า 37-39) 

  ด้านเจตคติเชิงบวก นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น และมีเจตคติเชิงบวกต่อการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ฯ มากขึ ้นอย่างเห็นได้ชัด ซึ ่งประเมินได้จากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ ่ม การอภิปราย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และผลจากแบบประเมินความพึงพอใจ  (ภาคผนวก ข ผลประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนฯ หน้า 40-41) 

 

4) การบรรลุวัตถุประสงค์ด้านการเผยแพร่และส่งเสริมแนวทาง  
วัตถุประสงค์: เพ่ือเป็นแนวทางปฏิบัติที่ดี (Best Practice) และเผยแพร่รูปแบบการจัดการ 

เรียนรู้เชิงรุกด้วยกระบวนการ 7E ร่วมกับคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ในการยกระดับ
คุณภาพผู้เรียน 

  ผลที่เกิดขึ้น: ผลจากการดำเนินงานได้ก่อให้เกิดการแบ่งปันความรู้สู่ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ (PLC) โดยมีการเผยแพร่ผลงาน แหล่งค้นคว้าการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
และแผนการจัดการเรียนรู้ฯ (รายละเอียดปรากฏตามหน้า 16-18) ผ่านช่องทางต่าง ๆ ทั้งในรูปแบบออนไลน์
และออฟไลน์ เพื่อเป็นวิทยาทานให้แก่คณะครูโรงเรียนบ้านดง คณะครูเครือข่ายในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ตลอดจนครูผู ้สอนและบุคลากรทางการศึกษาที ่สนใจทั่วไป           
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ซึ่งสามารถนำแนวทางปฏิบัติที่ดีนี้ไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาและยกระดับศักยภาพ
ของผู้เรียนในบริบทของตนเองได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 
 

4.2 ประโยชน์ที่ได้รับ 
1) เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน "ผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น              

ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่นในการทำงานมากขึ้น อีกทั้งยังได้พัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การทำงานเป็นทีม 
และมีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน สามารถสื่อสารแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันได้เป็นอย่างดี 
รวมถึงสามารถนำความรู้เรื่องสารอาหารไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และขยายผลโดยการนำเสนอให้
ความรู้แก่เพ่ือน ๆ และน้อง ๆ ในโรงเรียนได้อย่างเหมาะสม และนำความรู้เกี่ยวกับสารอาหารไปประยุกต์ใช้ใน
การวิเคราะห์สถานการณ์และออกแบบเมนูอาหาร เพื่อสุขภาพในชีวิตประจำวันได้ (ภาคผนวก ค การดำเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนฯ หน้า 42 - 44) 

   
 
 
 
 

 
                                     ภาพที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
 

 

2) เกิดประโยชน์ต่อผู้สอน (ตนเอง) ได้รับการยกระดับศักยภาพและทักษะในการออกแบบการ
จัดการเรียนรู ้เช ิงรุก (Active Learning) ที ่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ การนำ
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E Learning Cycle) มาผสานเข้ากับการใช้สื่อจาก OBEC 
Content Center ถือเป็นการสร้างสรรค์นวัตกรรมการสอนที่ทรงคุณค่า ซึ่งสามารถนำไปประยุกต์และต่อยอด
ในรายวิชาหรือบริบทอ่ืน ๆ ได้ นอกจากนี้ การได้เห็นพัฒนาการด้านทักษะ พฤติกรรมเชิงบวก และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ ้นของผู้เรียน ยังเป็นแรงผลักดันสำคัญที่ ช่วยเติมเต็มความพึงพอใจ สร้างขวัญกำลังใจ              
และก่อให้เกิดความภาคภูมิใจในการปฏิบัติหน้าที่วิชาชีพครูอย่างแท้จริง 

 

3) เกิดประโยชน์ต่อโรงเรียน สามารถยกระดับคุณภาพการศึกษา การนำแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศนี้ไปใช้
ช่วยยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และส่งผลดีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมของโรงเรียนบ้านดง เป็นการส่งเสริมให้ครูและนักเรียนภายในโรงเรียนเกิดการ
เรียนรู้และใช้ประโยชน์จากสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจากระบบ OBEC Content Center มากยิ่งขึ้น อีกทั้งผลงานนี้
ยังสามารถเป็นต้นแบบและแนวทางปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ให้กับคณะครูท่านอ่ืน ๆ ภายในโรงเรียน หรือ
โรงเรียนเครือข่ายในสังกัด สพป.มหาสารคาม เขต 2 ซึ่งอาจนำไปสู่การเป็นศูนย์กลางการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
หรือเตรียมความพร้อมสำหรับการประเมินเพ่ือรับรางวัลในระดับที่สูงขึ้น 

 

4) แนวปฏิบัติสามารถนำไปเป็นต้นแบบและพัฒนาในบริบทอื่น ๆ ได้ แนวทางการจัดการเรียนรู้
เชิงรุกแบบวัฏจักร 7 ขั้น (7E Learning Cycle) ที่บูรณาการการใช้สื ่อเทคโนโลยีดิจิทัลจากระบบ OBEC 
Content Center นี้ มีความยืดหยุ่นสูงและสามารถนำไปประยุกต์ ใช้เป็นต้นแบบในการจัดการเรียนรู ้ใน
รายวิชาอื่น ๆ หรือในระดับชั้นอื่น ๆ ได้ ซึ่งกระบวนการและเทคนิคที่ใช้สามารถปรับเปลี่ยนให้เข้ากับบริบท 
ความพร้อม และความต้องการที่แตกต่างกันของเนื้อหาและผู้เรียน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกและพัฒนา
ทักษะที่จำเป็นอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 
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5. บทเรียนที่ได้รับ 
1) การผสานรวมของหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 

ขั ้น (7E Learning Cycle) เข้ากับการบูรณาการสื ่อเทคโนโลยีดิจิทัลจากระบบคลังสื ่อ OBEC Content 
Center อย่างเป็นระบบและมีกลยุทธ์ สามารถยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้
อย่างแท้จริง หลักการสำคัญที่ทำให้ประสบความสำเร็จ คือ การเน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง การใช้สื ่อที่
หลากหลายและเหมาะสม (เช่น สื่อวิดีโอ, E-book, และเกมการศึกษา) การเชื่อมโยงสู่ชีวิตจริงผ่านการสำรวจ
มื้ออาหารที่บ้าน และการประยุกต์ใช้จริง ซึ่งช่วยให้นักเรียนเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียนรู้และสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้ อีกทั้งการประเมินที่รอบด้านทำให้ครูผู ้สอนเห็นพัฒนาการของผู้เรียนอย่าง
ครบถ้วนและเป็นเชิงประจักษ์ 

2) ประสบการณ์จากการดำเนินงานครั้งนี้ยืนยันว่าแนวทางที่ใช้สามารถแก้ไขปัญหาและพัฒนาผู้เรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
   1) การเพ่ิมความกระตือรือร้นและเจตคติเชิงบวก: นักเรียนแสดงความสนใจและกระตือรือร้น
ในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมากขึ้นอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งสะท้อนผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรม
กลุ่ม การอภิปราย และความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

  2) การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและความมั่นใจ: การที่นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้
ทางโภชนาการในชิ้นงาน "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพื่อสุขภาพ" และนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียนได้
อย่างมั่นใจ แสดงให้เห็นถึงการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร ซึ่งเป็น
การแก้ไขปัญหาการขาดความม่ันใจในการแสดงออกท่ีเคยพบได้อย่างตรงจุด 
    3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่โดดเด่น: ผลการประเมินที่นักเรียนร้อยละ 100 ผ่านเกณฑ์ในทุก
ด้าน (ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสมรรถนะสำคัญ) เป็นเครื่องยืนยันถึง
ความสำเร็จในการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ 
   4) การเรียนรู ้แบบมีปฏิสัมพันธ์:  การใช้สื ่อดิจิทัล (เช่น เกม Jungle Food Run) และ
กิจกรรมกลุ่ม ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น เกิดการช่วยเหลือเกื้อกูลกัน สร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่เป็นห้องเรียนเชิงบวก 
  3) แม้จะประสบความสำเร็จสูง แต่การดำเนินงานก็พบข้อจำกัดและได้เรียนรู้แนวทางแก้ไขเพื่อการ
พัฒนาในอนาคต ปัญหาที่พบคือการบริหารจัดการเวลาและอุปกรณ์ บางครั้งนักเรียนอาจเตรียมอุปกรณ์มาไม่
ครบ หรือการทำกิจกรรมกลุ่มอาจใช้เวลานานกว่าที่กำหนดไว้ ซึ่งแนวทางแก้ไข คือ ผู้สอนควรเผื่อเวลาและ
ยืดหยุ่นเวลาในการทำกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนให้มากขึ้น และมีการเน้นย้ำเรื่องการเตรียมอุปกรณ์ล่วงหน้า
อย่างชัดเจน นอกจากนี้ควรมีแผนสำรองสำหรับการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีในกรณีที่เกิดปัญหาทางเทคนิคหรือ
สัญญาณอินเทอร์เน็ตขัดข้อง 

4) จากบทเรียนที่ได้รับ มีข้อเสนอแนะสำหรับการนำแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศนี้ไปประยุกต์ใช้และพัฒนา
ต่อยอด ดังนี้  
   1) การประยุกต์ใช้ในรายวิชาอ่ืน: การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร 7 ขั้น (7E Learning Cycle) 
และการบูรณาการสื่อ OBEC Content Center สามารถนำไปปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ 
หรือในระดับชั้นอื่น ๆ ได้ โดยปรับปรุงเนื้อหาและบริบทของสื่อให้มีความเหมาะสม 
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  2) การพัฒนาสื่อเพิ่มเติม: ควรส่งเสริมให้ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลเพิ ่มเติมจาก OBEC Content Center หรือออกแบบสื่อใหม่ที ่ตอบโจทย์ความต้องการเฉพาะและ
สอดคล้องกับบริบทของนักเรียนโรงเรียนบ้านดงให้มากยิ่งขึ้น 

  3) การวิจัยและพัฒนา: ควรมีการทำวิจัยและพัฒนา (R&D) ในชั ้นเรียนอย่างต่อเนื ่อง                  
เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการสอนแบบวัฏจักร 7 ขั้น (7E Learning Cycle) และการใช้สื่อ OBEC Content 
Center ในระยะยาว รวมถึงการสำรวจความต้องการและข้อเสนอแนะจากนักเรียนเพื่อนำมาปรับปรุงรูปแบบ
การสอนให้ดียิ่งข้ึน 

 

6. ปัจจัยความสำเร็จ 
6.1 ปัจจัยท่ีช่วยให้งานประสบความสำเร็จ 

      1) ผู้บริหารสถานศึกษา: การสนับสนุนในการจัดประชุมขยายผลและให้ความเห็นชอบจาก
ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านดง แสดงให้เห็นถึงการส่งเสริมและเปิดโอกาสให้ผู้สอนได้พัฒนานวัตกรรมและแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ใหม่ ๆ ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่สร้างขวัญกำลังใจและทำให้สามารถดำเนินงานไปได้อย่าง
ราบรื่น (ภาคผนวก ก บันทึกความเห็นชอบของผู้บริหารสถานศึกษาในแผนการจัดการเรียนรู้ หน้า 30) 

  2) คณะครูในโรงเรียน: การได้รับคำปรึกษา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และความร่วมมือจากเพื่อน
ครูผ่านกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ของโรงเรียนบ้านดงและโรงเรียนต่าง ๆ มีส่วนช่วยใน
การวิเคราะห์ ปรับปรุง และพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน  

  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และความร่วมมือจากเพ่ือนครูผ่านกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทาง

วิชาชีพ (PLC) 
  3) นักเรียน: ความร่วมมือและความกระตือรือร้นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการ

เข้าร่วมกิจกรรม การทำภาระงาน และการแสดงความคิดเห็น ถือเป็นปัจจัยแห่งความสำเร็จที่สำคัญที ่สุด 
เพราะนักเรียนคือหัวใจสำคัญและเป็นผู้รับการพัฒนาโดยตรง (ภาคผนวก ค ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
หน้า 42-46) 

 
 
 
 



 แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล                15 
 

                            

 4) ศึกษานิเทศก์: การได้รับการนิเทศ ติดตาม และสนับสนุนจากศึกษานิเทศก์ สำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ในการขับเคลื่อนการใช้งานระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน (OBEC Content Center) พร้อมทั้งให้คำแนะนำในการดำเนินงาน ถือเป็นปัจจัย
สำคัญที่ช่วยให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีทิศทางและมีคุณภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 การนิเทศ ติดตามการดำเนินการขับเคลื่อนการใช้งานระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
 

  5) สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.): การจัดตั้งระบบคลังสื่อ OBEC 
Content Center ซึ่งเป็นแหล่งเรียนรู้ดิจิทัลคุณภาพสูง ทำให้ผู้สอนมีแหล่งทรัพยากรที่สำคัญในการเลือกใช้
สื่อได้อย่างสะดวก ตอบโจทย์การเรียนรู้ และมีประสิทธิภาพ 
 

 

6.2 วิธีการที่ช่วยให้งานประสบความสำเร็จ 
  1) การออกแบบกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (Active Learning)  การนำรูปแบบวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E Learning Cycle) มาเป็นแกนหลักในการออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลง
มือคิด ปฏิบัติ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง มีความกระตือรือร้น และมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มที่ (ภาคผนวก ค ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ หน้า 42-46) 

  2) การบูรณาการสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีกลยุทธ์ การคัดเลือกและนำสื่อจากระบบ OBEC 
Content Center มาใช้ในแต่ละขั ้นตอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู ้ 7 ขั ้น (7E Learning Cycle)  อย่าง
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และกิจกรรม ทำให้สื่อเป็นเครื่องมือสำคัญที่ช่วยกระตุ้นความสนใจเพ่ิมประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ และส่งเสริมการเข้าถึงข้อมูลที่หลากหลาย (ภาคผนวก ก แผนการจัดการเรียนรู้ หน้า 22-39) 

  3) ความสอดคล้องของกิจกรรมและสื่อกับหลักสูตรและปัญหา  การวิเคราะห์ปัญหาจาก
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านมา (หรือผลสอบ O-NET) และการเชื่อมโยงการออกแบบกิจกรรมและสื่อให้
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ทำให้การจัดการเรียนรู้สามารถตอบโจทย์ความต้องการและ
แก้ไขปัญหาของผู้เรียนได้อย่างตรงจุด 

  4) การวัดและประเมินผลที่รอบด้าน การประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ (K) ทักษะ
และกระบวนการ (P) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) และสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน (C) โดยใช้เครื่องมือที่
หลากหลายและประเมินตามสภาพจริง ทำให้เห็นพัฒนาการของผู้เรียนอย่างครบถ้วนและเป็นเชิงประจั กษ์ 
(ภาคผนวก ก การวัดและการประเมินผล หน้า 32-39) 
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7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
  7.1 การเผยแพร่การใช้สื่อ/แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center/
การได้รับการยอมรับ 
   1) เผยแพร่ระดับสถานศึกษา นำเสนอในวงชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพของครู (PLC)             
เรื่อง รูปแบบ/เทคนิคกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และการนำสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
OBEC Content Center มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนานักเรียน อีกทั้งยังทำหน้าที่
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้คำแนะนำแก่คณะครูโรงเรียนบ้านดง ในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกและ
บูรณาการนำสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เพื่อพัฒนาผู้เรียน  
   
 
 
 
 
 
 
               ภาพที่ 5 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้คำแนะนำแก่คณะครูในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

  2) เผยแพร่ระดับกลุ่มเครือข่ายโรงเรียนอื่นๆ  นำเสนอและเผยแพร่ความสำเร็จในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  ที่บูรณาการสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
ให้แก่คณะครู และบุคลากรต่างโรงเรียนอื่น ๆ เพื่อให้เกิดชุมชนแห่งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และนำไปต่อยอด
ร่วมกัน" 
   
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 

 

    ภาพที่ 6 นำเสนอและเผยแพร่ความสำเร็จในการจัดกิจกรรมการเรียน 
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  3) เผยแพร่ระดับเขตพื้นที่การศึกษา  ร่วมนำเสนอผลงานแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ด้านการใช้สื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ขับเคลื่อนด้วยระบบ OBEC Content Center เพ่ือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในงานมหกรรมวิชาการระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ตลอดจนเผยแพร่แก่บุคลากรของสำนักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 
 

  
 
 
 
  
 

   
 
 

 
 

 
 

 

ภาพที่ 7 การนำเสนอผลงานแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศในงานมหกรรมวิชาการระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
 
 

 4) เผยแพร่ผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media)  นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ
ร่วมกับการใช้สื ่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center เผยแพร่ลงในช่องทาง Facebook และช่อง 
YouTube ของโรงเรียน เพ่ือให้คณะครูต่างโรงเรียนหรือผู้ที่สนใจสามารถเข้ามาศึกษาและนำไปใช้ประโยชน์ใน
การจัดการเรียนการสอนได้  
 
 
 

 
   
 
 
 
 
 

    ภาพที ่8 การเผยแพร่ผลงานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ทางเพจ Facebook และช่อง YouTube ของโรงเรียน 
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 5) เผยแพร่ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ส่วนกลาง นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการร่วมกับการใช้
สื ่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center เผยแพร่การจัดการเรียนรู้ลงในระบบคลังสื่อดิจิทัล OBEC 
Content Centerโดยมีว ัตถุประสงค์ให้ครูและบุคลากรทางการศึกษาได้ใช้เป็นแหล่งอ้างอิงและนำไป
ประยุกต์ใช้  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

             ภาพที่ 9  การเผยแพร่สื่อและนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ลงในระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
OBEC Content Center 
 

7.2 รางวัลที่ได้รับจากการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (ตัวอย่างผลงานระหว่างปีการศึกษา 2566 – 2568) 
  1)  ผลงานได้รับรางวัลรองชนะเลิศ อันดับที่ 1 ระดับคุณภาพดีมาก ในการประกวดผลงานที่มีวิธี
ปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ด้านการจัดการเรียนรู้ประเภทครูผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 
Center ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ประจำปีการศึกษา 2567 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        ภาพที ่10  การประกวดผลงานที่มีวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทครูผู้ใช้สื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล ประจำปี 2566   
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  2)  ผลงานได้รับรางวัลชนะเลิศ ระดับคุณภาพดีเยี่ยม ในการประกวดผลงานที่มีวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ประเภทครูผู ้ใช้สื ่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ระดับเขตพื้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
           ภาพที่ 11  การประกวดผลงานที่มีวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทครูผู้สร้างและใช้สื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล ประจำปี 2568 
 

3)  ผลงานได้รับรางวัลชนะเลิศ ระดับคุณภาพดีเยี่ยม ในการประกวดผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์คน
ดี ประเภท  ครูผู้สอน ระดับ โครงการโรงเรียนคุณธรรม สพฐ. ปีการศึกษา 2568 ระดับ เขตตรวจราชการที่ 
12 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12  การประกวดผลงานนวัตกรรมสร้างสรรค์คนดี ประเภท  ครูผู้สอน ระดับ โครงการ
โรงเรียนคุณธรรม สพฐ. ปีการศึกษา 2568 

https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B5?__cft__%5b0%5d=AZbMbZGGwCQpaeMG5qETTsOIwP_PXApF0Y3An4-Qel0ggvi3inBgijrcO8rNYA-K9mJLyqCPSO1rctGn_ew-athpaWibEMZMJy1UxKQoOUeF-29-F-gsZs5FZ8hB4k_cPho6siK6PXfNIEhnmCkTd5Sj&__tn__=*NK-R
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B5?__cft__%5b0%5d=AZbMbZGGwCQpaeMG5qETTsOIwP_PXApF0Y3An4-Qel0ggvi3inBgijrcO8rNYA-K9mJLyqCPSO1rctGn_ew-athpaWibEMZMJy1UxKQoOUeF-29-F-gsZs5FZ8hB4k_cPho6siK6PXfNIEhnmCkTd5Sj&__tn__=*NK-R
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99?__cft__%5b0%5d=AZbMbZGGwCQpaeMG5qETTsOIwP_PXApF0Y3An4-Qel0ggvi3inBgijrcO8rNYA-K9mJLyqCPSO1rctGn_ew-athpaWibEMZMJy1UxKQoOUeF-29-F-gsZs5FZ8hB4k_cPho6siK6PXfNIEhnmCkTd5Sj&__tn__=*NK-R
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B5?__cft__%5b0%5d=AZbMbZGGwCQpaeMG5qETTsOIwP_PXApF0Y3An4-Qel0ggvi3inBgijrcO8rNYA-K9mJLyqCPSO1rctGn_ew-athpaWibEMZMJy1UxKQoOUeF-29-F-gsZs5FZ8hB4k_cPho6siK6PXfNIEhnmCkTd5Sj&__tn__=*NK-R
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99?__cft__%5b0%5d=AZbMbZGGwCQpaeMG5qETTsOIwP_PXApF0Y3An4-Qel0ggvi3inBgijrcO8rNYA-K9mJLyqCPSO1rctGn_ew-athpaWibEMZMJy1UxKQoOUeF-29-F-gsZs5FZ8hB4k_cPho6siK6PXfNIEhnmCkTd5Sj&__tn__=*NK-R
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4) ผลงานได้รับ ผลงานได้รับรางวัลระดับทองแดง ในการประกวดผลงานที่มีวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ประเภทผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
(OBEC Content Center) จัดโดยสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ประจำปีงบประมาณ 
พ.ศ. 2568 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   ภาพที่ 13 การประกวดผลงานที่มีวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทครูผู้ใช้สื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล ประจำปี 2568 ระดับสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) 
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ภาคผนวก 
ภาคผนวก ก แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สื่อจากระบบคลังสื่อฯ 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ว16101)         ภาคเรียนที่ 1/2569 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  สารอาหาร และระบบย่อยอาหาร                  
เรื่อง สา รอาหาร                                                       เวลา 3 ชั่วโมง 
ครูผู้สอน นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์                 โรงเรียนบ้านดง สพป.มหาสารคาม เขต 2 
                                                                                                                              . 

1. มาตรฐานการเรียนรู้   
มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การลำเลียงสารเข้าและออก

จากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ทำงานสัมพันธ์กัน 
ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่างๆ ของพืชที่ทำงานสัมพันธ์กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้
ประโยชน์ 

 
 

2. ตัวชี้วัดชั้นปี 
 ว 1.2 ป.6/1 ระบุสารอาหารและบอกประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภทจากอาหารที่ตนเอง
รับประทาน 
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
       ด้านความรู้ (K) 

1) นักเรียนสามารถระบุประเภทของสารอาหารและอธิบายประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภทได้ 
อย่างถูกต้อง 
    ด้านทักษะและกระบวนการ (P) 
           1) นักเรียนสามารถจำแนกประเภทของสารอาหารและออกแบบเมนูอาหารที่มีสารอาหารครบถ้วน  
            2) นักเรียนสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและนำเสนอผลงานของกลุ่มตนเองได้  
       ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
           1) นักเรียนแสดงออกถึงความใฝ่เรียนรู้ มีวินัย และมีความมุ่งมั่นในการทำงานกลุ่มให้สำเร็จลุล่วงตาม
กำหนด 
 

4. สาระสำคัญ 
 สารอาหาร มี 6 ประเภท ได้แก่ คาร์โบไฮเดรต โปรตีน ไขมัน เกลือแร่ วิตามิน และน้ำ แบ่งเป็น            
(1) สารอาหารที่ให้พลังงานแก่ร่างกาย ได้แก่ คาร์โบไฮเดรต โปรตีน และไขมัน (2) สารอาหารที่ไม่ให้พลังงาน
แก่ร่างกาย ได้แก่ เกลือแร่ วิตามิน และน้ำ ซึ่งสารอาหารแต่ละประเภทมีความจำเป็นต่อร่างกาย มนุษย์
จำเป็นต้องได้รับสารอาหารครบทุกประเภทอย่างครบถ้วนในสัดส่วนที่เหมาะสมกับเพศและวัย 
 

5. สาระการเรียนรู้ 
             สารอาหาร 
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6. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ความสามารถในการคิด (การคิดวิเคราะห์, การคิดสร้างสรรค์)  
2. ความสามารถในการสื่อสาร (การนำเสนอ, การเขียนอธิบาย)  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา (การแก้ปัญหาในการปฏิบัติกิจกรรม)  
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต (กระบวนการทำงานกลุ่ม)  
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (การใช้เทคโนโลยีในการทดสอบ
ความเข้าใจและสืบค้นข้อมูล) 

1) มีวินัย  
2) ใฝ่เรียนรู้  
3) มุ่งม่ันในการทำงาน 

 

    7.กิจกรรม / กระบวนการเรียนรู้ 
 จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E Learning Cycle) 
บูรณาการร่วมกับ OBEC Content Center ดังนี้ 
 

ชั่วโมงที่ 1                                                                                                                 
 

     ขั้นที่ 1 : ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) (10 นาที)                                            
 1) ครูตั้งคำถามชวนคิด "เช้านี้ก่อนมาโรงเรียน นักเรียนรับประทานอะไรมาบ้าง ?” 
 2) สุ่มนักเรียน 2-3 คนตอบคำถาม จากนั้นครูเขียนเมนูอาหารบนกระดาน และถามต่อว่า "นักเรียน
คิดว่าในเมนูที่เพ่ือนบอกมา ร่างกายจะได้รับประโยชน์อะไรบ้างจากอาหารจานนั้น ?" 
 3) ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระโดยยังไม่เฉลยคำตอบ เพื ่อเชื ่อมโยง
ประสบการณ์เดิมเข้ากับเรื่องท่ีจะเรียน 
 4) ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง สารอาหาร ให้นักเรียนได้รับทราบเพื่อนำไปเป็นเป้าหมายใน
การเรียนรู้ในเรื่องนี้ 
 

     ขั้นที่ 2: ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement)  (20 นาท)ี                                                           
 1) นักเรียนชม สื่อประเภท มัลติมีเดีย “สารอาหารและประโยชน์ของสารอาหาร” จากระบบคลัง
สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยคุณยศกร โนนสินชัย  
 
 
 
 
 
 

    
(ท่ีมา https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/128393) 

 
 
 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/128393
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2) นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายและสรุปภาพรวมของสารอาหารและประโยชน์ของสารอาหาร  
โดยการเล่นเกมบัตรภาพอาหารแลกคะแนน จากสื่อประเภทรูปภาพ “เกมอาหารและสารอาหาร ป.6”   
จากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยคุณณัฐริกา หอมจันทร์  
 
 
 
 
 
 
 

                   (ท่ีมา https://contentcenter.obec.go .th/detail/images/185770) 
 

ตัวอย่างคำถาม 
1) จากภาพเป็นสารอาหารประเภทใด และให้ประโยชน์อย่างไรกับร่างกาย ?  
 

(แนวคำตอบ เช่น หากภาพเป็นกลุ่ม ข้าว แป้ง น้ำตาล เผือก มัน (คาร์โบไฮเดรต) คำตอบ: เป็นสารอาหาร
ประเภท "คาร์โบไฮเดรต" ประโยชน์: ให้พลังงานแก่ร่างกาย ทำให้เรามีแรงในการทำกิจกรรมต่างๆ เช่น เดิน 
วิ่ง เล่น และเรียนหนังสือ เป็นต้น 

2) ถ้าร่างกายเราขาดสารอาหารประเภทใดประเภทหนึ่งไป นักเรียนคิดว่าจะส่งผลต่อการเรียนและ
การเล่นกีฬาของพวกเราอย่างไร?" (แนวคำตอบ เช่น ผลกระทบต่อ "การเรียน รู้สึกอ่อนเพลีย ง่วงซึม: ถ้าขาด
สารอาหารที่ให้พลังงาน (เช่น คาร์โบไฮเดรต) สมองจะไม่มีพลังงานไปใช้ ทำให้รู้สึกง่วงนอนในห้องเรียน ไม่
ตื่นตัว) 
 

ขั้นที่ 3: ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) (30 นาที)                                                                                                             
1) แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง อ่อน   
2) แต่ละกลุ่มวางแผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่งหัวข้อย่อยให้ เพ่ือนสมาชิกช่วยกันสืบค้นตามที่สมาชิก

กลุ่มช่วยกันกำหนดหัวข้อย่อย เช่น คาร์โบไฮเดรต โปรตีน ไขมัน เกลือแร่ วิตามิน และน้ำ โดยใช้ใบงาน           
จากสื่อประเภทหนังสือ “ใบงานสารอาหารและระบบย่อยอาหาร” จาก ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
OBEC Content Center โดยคุณ รัตติกาล ทับทิมไทย 

 
 
 
 
 
 
 

                           (ที่มา https://contentcenter.obec.g  o.th/detail/book/90782) 
 

2) มอบหมายภารกิจ "นักสืบโภชนาการ" โดยให้นักเรียนเข้าใช้งาน ระบบ OBEC Content Center 
ค้นหา สื่อประเภทหนังสือ หรือ สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง "สารอาหาร" เมื่อศึกษาในแต่ละหัวข้อจนได้ข้อมูลที่
ครบถ้วน ให้นักเรียนบันทึกข้อมูลที่ได้ลงในใบงานที่กำหนดให้โดยครูกำหนดแหล่งสื่อเบื้องต้นที่นักเรียนทุกคน
จะต้องเข้าศึกษา ดังนี้ 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/images/185770
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/90782
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สื่อประเภทวีดีโอ “สารอาหาร” จาก ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
โดยคุณ กัตติกา ภูมิชาติ และสื ่อประเภทหนังสือ“เรื ่องอาหารและสารอาหาร” จาก ระบบคลังสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยคุณ ภัทรภร ทรงโภค 

 

  
 
 
 
 
 
                                (ท่ีมา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/vdo/108232) 
 
 
 
 
 
 
                            (ท่ีมา https://co  ntentcenter.obec.go.th/detail/book/96342 ) 
 

3) สมาชิกกลุ่มนำข้อมูลที่สืบค้นได้มารายงานให้เพื่อน ๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง รวมทั้งร่วมกันอภิปราย  
ซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจที่ตรงกัน  

4) สมาชิกกลุ่มช่วยกันสรุปความรู้ที่ได้ทั้งหมดเป็นผลงานของกลุ่ม และช่วยกันจัดทำสรุปผลการศึกษา 
ค้นคว้าเกี่ยวกับสารอาหาร  

5. ครูสุ่มตัวแทนกลุ่มของนักเรียนออกมานำเสนอข้อสรุปของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้เติมเต็มร่วมกัน  
 
ชัว่โมงท่ี 2                                                                                                                     
 

ขั้นที่ 4: ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) (30 นาที)                                                           
1) ครูทบทวนเนื้อหาของชั่วโมงที่ผ่านมาด้วยการร้องเพลง จากสื่อประเภทวิดีโอ  “5 หมู่เติมพลัง” 

จาก ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยคุณ ชญานี พวงทรัพย ์เป็นการสรุปและ 
เน้นย้ำองค์ความรู้ที่ถูกต้องเกี่ยวกับสารอาหาร และประโยชน์ของสารอาหาร เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจที่
ถูกต้องและ ลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
 
 
 
 
 
 

(ท่ีมา https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/196255) 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/vdo/108232
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/96342
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/196255
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           2) ครูจัดกิจกรรมทบทวนความรู้เรื ่องสารอาหารอย่างสนุกสนาน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของ
นักเรียนผ่านการเล่นเกมและตอบคำถาม โดยนำสื่อประเภทหนังสือ “เกมบิงโกเรื่อง สารอาหารหลัก 5 หมู่” 
จากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center (ผลงานโดยคุณกัลยารัตน์ ดอนตุ้มไพร)               
มาใช้ประกอบการทำกิจกรรม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                              (ท่ีมา https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/190312) 
 

3) ครูเชื่อมโยงความรู้สู่บริบทจริงผ่านภารกิจ "ออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพื่อสุขภาพ" โดยให้
นักเรียนแต่ละกลุ ่มร่วมกันคิดค้นเมนูอาหาร 1 มื้อ ที ่มีสารอาหารครบถ้วนทั ้ง 6 ประเภท โดยเน้นการ
ประยุกต์ใช้วัตถุดิบที่หาได้ง่ายในท้องถิ่น  
 

ขั้นที่ 5 : ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) (30 นาที)                                                . 
        4) นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามกระบวนการทำงานกลุ่ม โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

     ขั้นเตรียมการ: สมาชิกในกลุ่มร่วมกันทบทวนบทบาทหน้าที่ ตกลงการแบ่งงาน และตรวจสอบ
ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับการใช้งาน 

      ขั ้นลงมือปฏิบัติ: สมาชิกทุกคนทำความเข้าใจขั ้นตอนร่วมกัน จากนั ้นวาดภาพและเขียน
ส่วนประกอบของเมนูลงบนกระดาษชาร์ต โดยให้โยงเส้นระบุอย่างชัดเจนว่าวัตถุดิบแต่ละชนิดให้สารอาหาร
ประเภทใด (หมายเหตุ: หากมีกลุ่มที่ปฏิบัติกิจกรรมไม่เสร็จตามกำหนดเวลา ครูอนุญาตให้ดำเนินการต่อใน
ช่วงเวลาพักกลางวันหรือหลังเลิกเรียนได้ โดยมีครูคอยสังเกตการณ์และดูแลความเรียบร้อยอย่างใกล้ชิด) 
 

ชั่วโมงท่ี 3                                                                                                                              
 

 

ขั้นที่ 5 : ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) (ต่อ) (20 นาที)                                                     .                                                                                                    
1) นักเรียนแต่ละกลุ ่มออกมานำเสนอผลงาน "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพื ่อสุขภาพ"              

ของกลุ ่มตนเองหน้าชั ้นเรียน พร้อมทั ้งอธิบายส่วนประกอบของเมนูอาหาร และแจกแจงประเภทของ
สารอาหารที่ได้รับจากวัตถุดิบแต่ละชนิด เพื่อให้เพื่อนในชั้นเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น และเติมเต็มข้อมูลซึ่งกันและกัน 
  2)  นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสะท้อนคิด (Reflection) เกี่ยวกับกระบวนการทำงานของกลุ่ม
ตนเอง เพื่อให้เห็นถึงการคิดเชิงระบบในการตัดสินใจเลือกวัตถุดิบ การประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องสารอาหาร            
และวิธีการทำงานร่วมกันที่มีแบบแผน 

3) นักเรียนนำผลงานกระดาษชาร์ตการออกแบบเมนูอาหารของแต่ละกลุ่มไปจัดแสดงที่ป้ายนิเทศ 
(บอร์ดประชาสัมพันธ์ของโรงเรียนบ้านดง) เพื ่อเป็นการเผยแพร่ความรู ้ และเป็นแนวทางในการเลือก
รับประทานอาหารที่มีสารอาหารครบถ้วน มีประโยชน์ ให้กับเพ่ือนนักเรียนชั้นอื่นๆ และผู้ที่สนใจ 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/190312
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ขั้นที่ 6 : ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) (20 นาที)                                                          .                                                                    
1) นักเรียนตรวจสอบและประเมินกระบวนการเรียนรู้ของตนเองในเรื่อง  สารอาหารและประโยชน์

ของสารอาหาร ว่ามีจุดเด่นหรือข้อบกพร่องอย่างไร มีความสงสัยหรืออยากรู้ในเรื่องใดเพิ่มเติม โดยให้เขียน
บันทึกสะท้อนคิด (Reflection) ลงในสมุดวิทยาศาสตร์ตามประเด็นต่อไปนี้  

- สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในกิจกรรมนี้คืออะไร 
- นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
- เพ่ือนสมาชิกในกลุ่มมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมมากน้อยเพียงใด 
- ปัญหาที่พบในการทำกิจกรรมวันนี้คืออะไร และมีแนวทางในการแก้ไขปัญหาอย่างไร 
- นักเรียนจะนำความรู้เรื ่องสารอาหารที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง    
   ครอบครัว และสังคมท่ัวไปได้อย่างไร 

          2) นักเรียนทำแบบทดสอบ จากสื่อประเภทมัลติมีเดีย เรื่อง “แบบทดสอบ เรื่อง Jungle Food 
Run ภารกิจพิชิตสารอาหาร” จากระบบคลังสื ่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยคุณ
กมลณัชธน์ ชุ่มพระวงศ์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

(ที่มา https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/166262) 
 

3) นักเรียนประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 
(7E Learning Cycle) ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยครูแจกแบบประเมิน 
ความพึงพอใจฯ ให้กับนักเรียนทุกคน  
 

ขั้นที่ 7 : ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extention Phase) (20 นาท)ี                                                          .      
1) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ที่ได้รับจากการปฏิบัติ

กิจกรรม รวมถึงแนวทางการนำความรู้เรื่องสารอาหารไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจำวัน 
2) นักเรียนทำใบกิจกรรม จากสื่อประเภท หนังสือ เรื่อง “กินอย่างไรให้ครบ 5 หมู่”  จากระบบ

คลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยคุณสาวินีย์ หม่ืนลาง เพ่ือฝึกให้นักเรียนนำความรู้ที่
เรียนมาใช้ในการวางแผนและเลือกรับประทานอาหารในแต่ละมื้อให้ได้รับสารอาหารที่ครบถ้วน 
  
 
 
 
 
 
 

(ท่ีมา https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/96687) 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/166262
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/96687
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3) ครูใช้โปรแกรมสุ่มออนไลน์ Online Stopwatch (รูปแบบ Duck Race) เพื่อสุ่มตัวแทนนักเรียน
ออกมานำเสนอเมนูอาหารของตนเองหน้าชั้นเรียน โดยครูเป็นผู้ร่วมซักถามและให้คำแนะนำเพิ่มเติมอย่าง
สร้างสรรค ์

4) ครูและนักเรียนร่วมกันวางแผนต่อยอดความรู้สู่ชุมชน ผ่านกิจกรรม "ยุวทูตโภชนาการน้อย" โดยให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมตัวนำความรู้เรื่องสารอาหาร และผลงานกระดาษชาร์ตการออกแบบเมนูอาหาร             
ไปนำเสนอให้ความรู้แก่เพื่อนๆ และน้อง ๆ บริเวณใต้ถุนอาคารเรียนในช่วงเย็น ส่งเสริมการเลือกรับประทาน
อาหารที่มีประโยชน์ในโรงเรียนบ้านดง (ใช้เวลาก่อนเลิกเรียน) 

 

8. ชิ้นงานหรือภาระงาน 
1)  ใบงาน เรื่อง “สารอาหาร” 
2)  ชิ้นงานกลุ่ม "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพ่ือสุขภาพ"  
3)  สมุดบันทึกสะท้อนคิด (Reflection) เรื่อง สารอาหารและประโยชน์ของสารอาหาร 
4)  คะแนนผลการทดสอบ จากสื่อประเภทมัลติมีเดีย “แบบทดสอบ เรื่อง Jungle Food Run 
ภารกิจพิชิตสารอาหาร” 
5) ใบกิจกรรม “กินอย่างไรให้ครบ 5 หมู่” 
6) ภาระงานรวบยอด: กิจกรรมนำเสนอความรู้เรื่องสารอาหารและเมนูอาหารสุขภาพ แก่นักเรียน
โรงเรียนบ้านดง (ยุวทูตโภชนาการน้อย) 
7) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 7E ร่วมกับสื่อ OBEC Content 

Center 
 

9. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
    9.1 สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจากระบบ OBEC Content Center 
        1) สื่อประเภทมัลติมีเดีย: “สารอาหารและประโยชน์ของสารอาหาร” (ผลงานโดย คุณยศกร โนนสินชัย) 
        2) สื่อประเภทรูปภาพ: “เกมอาหารและสารอาหาร ป.6” (ผลงานโดย คุณณัฐริกา หอมจันทร์) 
        3) สื่อประเภทหนังสือ: “ใบงานสารอาหารและระบบย่อยอาหาร” (ผลงานโดย คุณรัตติกาล ทับทิมไทย) 
        4) สื่อประเภทวิดีโอ: เพลง “5 หมู่เติมพลัง” (ผลงานโดย คุณชญานี พวงทรัพย์) 
        5) สื่อประเภทหนังสือ: “เกมบิงโกเรื่อง สารอาหารหลัก 5 หมู่” (ผลงานโดย คุณกัลยารัตน์ ดอนตุ้มไพร) 
        6) สื่อประเภทมัลติมีเดีย: “แบบทดสอบ เรื่อง Jungle Food Run ภารกิจพิชิตสารอาหาร” (ผลงาน
โดย คุณกมลณัชธน์ ชุ่มพระวงศ์) 
        7) สื่ออื่นๆ: หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) และสื่อ Interactive เรื่องประเภทของสารอาหารทั้ง 6 
ในระบบ OBEC Content Center 
 

     9.2 สื่อและอุปกรณ์ประกอบการจัดกิจกรรม 
1) สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ สำหรับให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลและทำแบบทดสอบ 
2) เว็บไซต์โปรแกรมสุ่มออนไลน์ Online Stopwatch (รูปแบบ Duck Race) 
3) กระดาษชาร์ต ปากกาเคมี/ปากกาเมจิก และสี สำหรับทำชิ้นงานกลุ่มการออกแบบเมนูอาหาร 
4) สมุดประจำวิชาวิทยาศาสตร์ (สำหรับบันทึกสะท้อนคิด) 
5) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 7E ร่วมกับสื่อ OBEC Content 

Center 
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10. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

รายการวัด วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
ด้านความรู้ (K) 
   1) ระบุประเภทของสารอาหาร
ที่พบในอาหารชนิดต่างๆ ได้ 
   2) อธิบายประโยชน์ของ
สารอาหารแต่ละประเภทที่มีต่อ
ร่างกายได้ 
 

 
- ตรวจใบงานสืบค้น
ข้อมูล 
- ตรวจแบบทดสอบ 
เรื่อง สารอาหาร 
- ตรวจใบกิจกรรม 
“กินอย่างไรให้ครบ 5 
หมู่” 
 

 
- ใบงานสืบค้นข้อมูล 
- คะแนนจากสื่อ 
“แบบทดสอบ 
Jungle Food Run 
ภารกิจพิชิต
สารอาหาร” 
- ใบกิจกรรม “กิน
อย่างไรให้ครบ 5 
หมู่” 

 
- ร้อยละ 80 ผ่าน
เกณฑ์ 
- ร้อยละ 80 ผ่าน
เกณฑ์ 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
    1) จำแนกประเภทของ
สารอาหารและออกแบบ
เมนูอาหารที่มีสารอาหาร
ครบถ้วนเหมาะสมกับวัยได้ 
   2) ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนและ
นำเสนอผลงานของกลุ่มตนเองได้ 

 
- ประเมินชิ้นงาน
กลุ่ม "การออกแบบ
เมนูอาหารกลางวัน
โรงเรียนบ้านดง" 
- สังเกตพฤติกรรม
การทำงานกลุ่ม 

 
- แบบประเมิน
ชิ้นงาน สารอาหาร, 
ความคิดสร้างสรรค์) 
 
- แบบสังเกต
พฤติกรรมการทำงาน
กลุ่ม 

 
- ผ่านระดับคุณภาพดี
ขึ้นไป  
 
 
- ผ่านระดับคุณภาพดี 
ขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(A)  
   1) นักเรียนมีความรับผิดชอบ
ต่อ งานที่ได้รับมอบหมายและ
มุ่งม่ัน ในการทำงานให้สำเร็จ 

 
 
- การสังเกต
พฤติกรรม ใฝ่เรียนรู้ 
มีวินัย มุ่งมั่นใน การ
ทำงาน 

 
 
- แบบประเมิน 
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
- ผ่านระดับคุณภาพ
พอใช้ ขึ้นไป 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการสื่อสาร               
 - ความสามารถในการแก้ปัญหา  
 - ความสามารถในการใช้ทักษะ 
ชีวิต  
 - ความสามารถในการใช้ 
เทคโนโลยี 

 
- สังเกตพฤติกรรม
และประเมิน
สมรรถนะสำคัญ  
ของผู้เรียน 

 
- ประเมินสมรรถนะ 
สำคัญของผู้เรียน 

 
- ผ่านระดับคุณภาพดี 
ขึ้นไป 
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ความคิดเห็นของผู้อำนวยการสถานศึกษา  
     ได้ทำการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้แล้ว มีความคิดเห็นดังนี้ 
    1. ระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
    ดีมาก 
    ดี 
    พอใช้ 
    ควรปรับปรุง 
             2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   มีการนำเอากระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ได้อย่างเหมาะสม 
  ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ควรปรับปรุงและพัฒนาต่อไป 

            3. การนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ 
 สามารถนำไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง 
 ควรปรับปรุงก่อนนำไปใช้ 
 

ข้อเสนอแนะของหัวหน้าสถานศึกษา หรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย  
............................................................................................................................. .................................................
.................................................................................. ............................................................................................
............................................................................................................................. .................................................
............................................................................................................................. .................................................
........................................................................ ......................................................................................................
............................................................................................................................. .................................................
............................................................................................................................. .................................................
.............................................................. ................................................................................................................  
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
   เรื่อง สารอาหาร รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ว16101) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

1. ผลการจัดการเรียนรู้ 
  1) ด้านความรู ้ (K) : นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 จำนวน 8 คน สามารถระบุประเภทของ
สารอาหารและอธิบายประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภทได้อย่างถูกต้อง ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 
80 จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 100  
  2) ด้านทักษะ/กระบวนการ (P): นักเรียนสามารถร่วมกันทำงานเป็นกลุ ่มในกิจกรรม "นักสืบ
โภชนาการ" และ "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพ่ือสุขภาพ" ได้เป็นอย่างดี สามารถจำแนกวัตถุดิบและโยง
เส้นระบุประเภทสารอาหารลงบนกระดาษชาร์ตได้อย่างถูกต้องและมีความคิดสร้างสรรค์ ผ่านเกณฑ์ประเมิน
ระดับ "ดี" ขึ้นไป จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ100 

3) ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A): นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้สูงมาก ให้ความ
ร่วมมือในการตอบคำถาม มีความรับผิดชอบต่องานที่กลุ่มได้รับมอบหมาย และมีความมุ่งมั่นในการสืบค้น
ข้อมูลจากระบบ OBEC Content Center ผ่านเกณฑ์ประเมินระดับ "ดี" ขึ้นไป จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ
100 

4) ด้านสมรรถนะสำคัญ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 มีสมรรถนะสำคัญของผู ้เรียนในด้าน
ความสามารถในการคิด ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้
ทักษะชีวิต และความสามารถใน การใช้เทคโนโลยีโดยสังเกตและประเมินพฤติกรรมการทำงานเป็นรายบุคคล
ผ่านแบบประเมินสมรรถนะสำคัญของ ผู้เรียน พบว่า นักเรียนทั้งหมด 8 คน ผ่านเกณฑ์ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 
คิดเป็นร้อยละ 100 

 

2. บรรยากาศการเรียนรู้   

  การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ 7E Learning Cycle ร่วมกับการใช้สื ่อจากระบบ OBEC Content 
Center (เช่น สื่อวิดีโอ สื่อมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ และเกมการศึกษา) ช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียน
ได้ดีมาก นักเรียนสนุกสนานกับการแข่งขันตอบคำถาม และกล้าแสดงความคิดเห็นในการนำเสนอเมนูอาหาร
หน้าชั้นเรียน บรรยากาศในชั้นเรียนมีความตื่นตัวและเกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning อย่างแท้จริง 
 

3. ปัญหาและอุปสรรค 
  - นักเรียนบางคนยังสับสนระหว่างสารอาหารประเภทวิตามินและเกลือแร่ ว่าพบในผักหรือผลไม้ชนิด
ใดมากกว่ากัน 
 

4. แนวทางแก้ไข / ข้อเสนอแนะ  
  - เน้นย้ำให้นักเรียนใช้ทริคการจำ หรือเพ่ิมกิจกรรมจับคู่ภาพวัตถุดิบกับสารอาหาร (วิตามิน/เกลือแร่) 
ให้บ่อยข้ึนในช่วงก่อนเริ่มบทเรียนถัดไป เพ่ือทบทวนความจำ 

     ลงชื่อ.....................................................ผู้สอน  
                        (นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์)  
                                  ตำแหน่ง ครู 
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 แบบบันทึกผลการประเมินการเรียนรู้ด้านความรู้ (K) 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ใบ
งา

น 
เรื่อ

ง ส
าร

อา
หา

ร 

แบ
บท

ดส
อบ

 เร
ื่อง

สา
รอ

าห
าร

 

คะแนน
ทั้งหมด ร้อยละ 

ผลการประเมิน 

(10) (15) (25) ผ่าน ไม่ผ่าน 
1 เด็กชายวรชาติ ศิลาวรรณ 9 13 22 88      ✓  
2 เด็กชายอรรถพล ถิ่นทัพไทย 10 12 22 88 ✓  
3 เด็กชายกำชัย ทำมะโส 9 13 22 88 ✓  
4 เด็กชายชวลิต มาตรทอง 9 11 20 80 ✓  
5 เด็กชายปกรณ์เกียรติ เรืองอนันต์ 9 11 20 80 ✓  
6 เด็กชายปรเมศวร์ เสือเกิด 10 14 24 96 ✓  
7 เด็กหญิงอติกานต์ เหิมขุนทด 10 13 23 92 ✓  
8 เด็กหญิงสิริประภา พันธ์ลอด 10 13 23 92 ✓  

ค่าเฉลี่ย 9.5 12.5 22 88 ✓  
รวมเฉลี่ยร้อยละ 95 83.33 - - ✓  

(นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ต้องได้คะแนน 20 คะแนนขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 80) 
 

ผลการประเมิน  นักเรียนทั้งหมด 8 คน  
   ผ่าน.........8........คน คิดเป็นร้อยละ.......100..........  
   ไม่ผ่าน..................คน คิดเป็นร้อยละ....................... 
 

 

ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 
                   (นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์) 
                          ตำแหนง่ ครู 
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แบบบันทึกผลการประเมินการเรียนรู้ด้านทักษะ กระบวนการ (P) 
แบบประเมินผลงาน ประเมินชิ้นงานกลุ่ม "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันโรงเรียนบ้านดง" 

 

คำชี้แจง : ให้ผู้สอนประเมินผลงานของนักเรียนแต่ละคน โดยใส่คะแนนลงในช่องว่างตามเกณฑ์การประเมิน  
ดังนี้   4 = ดีมาก  3 = ดี   2 = พอใช้  1 = ปรับปรุง 

ที่ ชื่อ – สกุล 
ด้าน 

ผลงาน 
ด้านการ
สื่อสาร 

ด้านการมีส่วน
ร่วมในการ

ทำงาน 

รวม 
คะแนน 
(20) 

ระดับ 
คุณภาพ 

ผลการ 
ประเมิน 

ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 ข้อ 5 
1 เด็กชายวรชาติ ศิลาวรรณ 4 4 4 4 4 20 ดีมาก ผ่าน 
2 เด็กชายอรรถพล ถิ่นทัพไทย 4 4 4 4 4 20 ดีมาก ผ่าน 
3 เด็กชายกำชัย ทำมะโส 4 4 4 4 4 20 ดีมาก ผ่าน 
4 เด็กชายชวลิต มาตรทอง 3 3 2 4 4 16 ด ี ผ่าน 
5 เด็กชายปกรณ์เกียรติ เรืองอนันต์ 4 4 3 4 4 19 ดีมาก ผ่าน 
6 เด็กชายปรเมศวร์ เสือเกิด 4 4 4 4 4 20 ดีมาก ผ่าน 
7 เด็กหญิงอติกานต์ เหิมขุนทด 4 4 4 4 4 20 ดีมาก ผ่าน 
8 เด็กหญิงสิริประภา พันธล์อด 4 4 3 4 4 19 ดีมาก ผ่าน 

(นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ต้องได้ระดับคุณภาพดีขึ้นไป) 
              เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ผลการประเมิน  
นักเรียนทั้งหมด 8 คน  
ผ่าน.........8........คน คิดเป็นร้อยละ........100.........  
ไม่ผ่าน..................คน คิดเป็นร้อยละ....................... 
 

 
 
 
ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 

                    (นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์) 
                           ตำแหน่ง ครู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
17 – 20 ดีมาก 
13 – 16 ดี 
10 – 12 พอใช้ 

ต่ำกว่า 10 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนประเมินชิ้นงานกลุ่ม "การออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพื่อสุขภาพ" 
 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 
ด้านผลงาน 
1. ความถูกต้องของ 
ผลงาน 

ผลงานถูกต้องตาม
หลักการ ครบถ้วน 

ผลงานถูกต้องตาม 
หลักการส่วนใหญ่ 

ผลงานถูกต้องตาม 
หลักการบางส่วน 

ผลงานถูกต้องตาม 
หลักการบ้าง แต่ต้อง 
ได้รับคำแนะนำจากคร ู

ด้านการสื่อสาร 
2. การมีส่วนร่วมใน
การสนทนาและ            
การแลกเปลี่ยน  
ความคิดเห็น 

มีการถามคำถามเพื่อ 
ตรวจสอบความเข้าใจ
และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น เก่ียวข้องกับ
เร่ืองที่สนทนาอย่าง
สม่ำเสมอ ด้วยการ
สร้างความสัมพันธท์ี่ดี 
เกิดความเข้าใจ จูงใจ
ให้ร่วมมือ ยอมรับว่า
ความ คิดเห็นของผู้อ่ืน
นั้นสำคัญ 

มีการถามคำถามเพื่อ 
ตรวจสอบความ
เข้าใจ และ
แลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นเก่ียวกับเร่ือง
ที่สนทนาอยูบ่่อยครั้ง 
และอธิบายความ
คิดเห็นของตนเองให้
เชื่อมต่อกับความ
คิดเห็นของผู้อ่ืนอยู่
ได้เป็นอย่างด ี

เร่ิมมีการถามคำถาม
เพื่อตรวจสอบความ
เข้าใจและ
แลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นเก่ียวกับเร่ือง
ที่สนทนาอยู่เปน็
บางครั้ง และอธิบาย
ความคิดเห็นของ
ตนเองได้ไมช่ัดเจน 

ไม่ค่อยถามคำถามเพื่อ 
ตรวจสอบความเข้าใจ 
หรือแลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นที่เก่ียวกับเร่ือง  
ที่สนทนากนัอยู่ 

3. การนำเสนอปาก
เปล่า 

เมื่อต้องนำเสนอแบบ
ปากเปลา่ ใช้นำ้เสียงที่
ดัง เหมาะสมอย่าง
สม่ำเสมอ สามารถ
อธิบายและตอบ 
คำถามในหัวข้อการ
นำเสนออย่างมีอรรถรส
และนา่ติดตาม ทำให้
ผู้ฟังเกิดความสนใจต่อ
การนำเสนอข้อมูลเป็น
อย่างมาก 

เมื่อต้องนำเสนอ
แบบปากเปลา่       
ใช้เสียงที่ดัง แตไ่ม่
สม่ำเสมอ สามารถ
ตอบคำถามเพื่อ
แสดงออกถึงความ
เข้าใจในหัวข้อที่ 
นำเสนอได้อย่าง
ถูกต้อง ลึกซึ้งและมี
ความมั่นใจ 

เมื่อต้องนำเสนอแบบ
ปากเปลา่ เร่ิมใช้
เสียงที่ดังขึ้นแตไ่ม่
เพียงพอให้ผู้ฟัง
ทั้งหมดได้ยิน 
สามารถตอบคำถาม
เพื่อแสดงออกถึง
ความเข้าใจในหัวข้อ
ที่นำเสนอได้อย่าง
ถูกต้องบางส่วน               
และเร่ิมมีความมั่นใจ 

เมื่อต้องนำเสนอแบบ
ปากเปลา่ มักจะใช้
เสียงเบาเกินไปจน 
ผู้ฟังได้ยนิไม่ถนัด และ
ไม่สามารถตอบคำถาม
เพื่อแสดงออกถึงความ
เข้าใจในหัวข้อที่
นำเสนอได้อย่าง
ถูกต้อง มั่นใจ 

ด้านการมีส่วนร่วมในการทำงาน 
4. ความสามารถใน 
การเป็นผู้นำและ  
การมีความคิดริเริ่ม 
สร้างสรรค 

มีความเข้าใจขอบเขต
และความสำคัญของ
การทำงานกลุ่ม แสดง
ความรับผิดชอบในการ
ดำเนินการตาม
แผนงานอย่าง

มีความเข้าใจ
ขอบเขต และ
ความสำคัญของการ
ทำงานกลุ่ม แสดง 
ความรับผิดชอบใน 
การดำเนินการตาม 

มีความเข้าใจ
ขอบเขต และ
ความสำคัญของการ
ทำงานกลุ่มแสดง
ความรับผิดชอบใน  

มีความเข้าใจขอบเขต 
และความสำคัญของ 
การทำงานกลุ่มแต่   
ไม่ค่อยแสดงความ
รับผิดชอบในการ
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รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 
สม่ำเสมอและสามารถ
ทำหน้าที่อื่น ๆ ได้
นอกเหนือจากงานใน 
ความรับผิดชอบ 

แผนงานอย่าง
สม่ำเสมอ 

การดำเนินการตาม 
แผนงานบางคร้ัง 

ดำเนินการตาม
แผนงาน 

5. ความรับผิดชอบ 
และทักษะดา้นผลิต 
ภาพ 

มีความกระตือรือร้นใน
งานที่รบัผิดชอบและ
เป็นผู้กระตุ้นให้เกิดการ
ทำงานกลุ่มจนได้
ผลงานที่มีคุณภาพ 

มีความสมัครใจใน 
การรับผิดชอบภาระ 
ต่างๆ ให้ความ
ช่วยเหลือผู้อื่น จนได้
ผลงานตามที่กำหนด
ไว้บ่อยครั้ง 

มีความสมัครใจใน 
การรับผิดชอบภาระ 
ต่างๆ ให้ความ
ช่วยเหลือผู้อื่น           
จนไดผ้ลงานตามที่ 
กำหนดไวบ้างครั้ง 

ขาดความสมัครใจใน 
การรับผิดชอบภาระ 
ต่างๆ มักไม่ค่อยให้ 
ความช่วยเหลือผู้อื่น 
และไมไ่ด้ผลงานตามที่ 
กำหนดไว ้

 
 

แบบบันทึกผลการประเมินการเรียนรู้ด้านเจตคติ/คุณลักษณะ (A) 
แบบบันทึกผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 

ที ่
 

ชื่อ – สกุล 
มีวินัย 

ใฝ่
เรียนรู้ 

มุ่งม่ัน  
ในการทำงาน 

รวม 

ระ
ดับ

 ผลการประเมิน 

3 3 3 9 ผ่าน ไม่ผ่าน 
1 เด็กชายวรชาติ ศิลาวรรณ 3 3 3 9 ดี ✓  
2 เด็กชายอรรถพล ถิ่นทัพไทย 3 3 3 9 ดี ✓  
3 เด็กชายกำชัย ทำมะโส 3 3 3 9 ดี ✓  
4 เด็กชายชวลิต มาตรทอง 3 3 2 8 ดี ✓  
5 เด็กชายปกรณ์เกียรติ เรืองอนันต์ 3 3 2 8 ดี ✓  
6 เด็กชายปรเมศวร์ เสือเกิด 3 3 3 9 ดี ✓  
7 เด็กหญิงอติกานต์ เหิมขุนทด 3 3 3 9 ดี ✓  
8 เด็กหญิงสิริประภา พันธ์ลอด 3 3 2 8 ดี ✓  

            (เกณฑ์การผ่าน : นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ต้องได้ระดับคุณภาพดีใช้ขึ้นไป) 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ผลการประเมิน   นักเรียนทั้งหมด 8 คน  
  ผ่าน..........8........คน คิดเป็นร้อยละ.......100.........  

ไม่ผ่าน..................คน คิดเป็นร้อยละ....................... 
 
 

ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 
                   (นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์) 
                           ตำแหน่ง ครู 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

7-9 ดี 
4-6 พอใช้ 

ต่ำกว่า 4 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 ( ดี ) 2 ( พอใช้ ) 1 ( ปรับปรุง ) 

มีวินัย 

ปฏิบัติตนตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของโรงเรียน  
และไม่ละเมิดสิทธิของ 
ผู้อื่น ตรงต่อเวลาใน        
การปฏิบัติกิจกรรมและ 
รับผิดชอบในการทำงาน 

ปฏิบัติตนตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของโรงเรียน  
ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติ 
กิจกรรมและรับผิดชอบใน 
การทำงาน 

ปฏิบัติตนตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของโรงเรียน  
ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติ 
กิจกรรม แต่ต้องมีการ
เตอืนเป็นส่วนใหญ่ 

ใฝ่เรียนรู้ 

เข้าเรียนตรงตามเวลา 
ตั้งใจเรียน เอาใจใส่และ  
มีความเพียรพยายามใน
การเรียนรู้มีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ ร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ และเป็น
แบบอย่างที่ดี 

เข้าเรียนตรงตามเวลา 
ตั้งใจเรียน เอาใจใส่และ   
มีความเพียร พยายาม           
ในการเรียนรู้ มีส่วนร่วม 
ในการเรียนรู้และร่วม 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
บ่อยครั้ง 

เข้าเรียนตรงตามเวลา   
ไม่ค่อยตั้งใจเรียน ไม่เอาใจ
ใส่ในการเรียน มีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ และร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
บางครั้ง 

มุ่งม่ันในการทำงาน 

ทำงานด้วยความขยัน 
อดทนและให้งานสำเร็จ 
ตามเป้าหมายก่อนเวลาที่ 
กำหนด ไม่ย่อท้อต่อต่อ 
ปัญหา และชื่นชมผลงาน 
ด้วยความภาคภูมิใจ 

ทำงานด้วยความขยัน 
อดทนและพยายามให้งาน 
สำเร็จตามเป้าหมายบาง 
คราวและชื่นชมผลงาน
ด้วยความภาคภูมิใจ 

ไม่ขยันอดทน ในการ
ทำงาน ทำงานไม่สำเร็จ 
ตามเป้าหมาย 
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แบบบันทึกผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 

ที ่ ชื่อ–สกุล ของนักเรียน 

คว
าม

สา
มา

รถ
 ใน

กา
รส

ื่อส
าร

 

คว
าม

สา
มา

รถ
 ใน

กา
รค

ิด 

คว
าม

สา
มา

รถ
 ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญ

หา
 

คว
าม

สา
มา

รถ
 ใน

กา
รใ

ช้ท
ักษ

ะ
ชีวิ

ต 

คว
าม

สา
มา

รถ
 ใน

กา
รใ

ช้
เท

คโ
นโ

ลยี
 รวม 

15 
คะแนน 

ระดับ 
คุณภาพ 

1 เด็กชายวรชาติ ศิลาวรรณ 3 3 3 3 3 15 ดีมาก 
2 เด็กชายอรรถพล ถิ่นทัพไทย 3 3 3 3 3 15 ดีมาก 
3 เด็กชายกำชัย ทำมะโส 2 3 3 3 3 14 ดีมาก 
4 เด็กชายชวลิต มาตรทอง 2 2 3 3 3 13 ดีมาก 
5 เด็กชายปกรณ์เกียรติ เรืองอนันต์ 2 2 3 3 2 12 ดีมาก 
6 เด็กชายปรเมศวร์ เสือเกิด 3 3 3 3 3 15 ดีมาก 
7 เด็กหญิงอติกานต์ เหิมขุนทด 3 3 3 3 3 15 ดีมาก 
8 เด็กหญิงสิริประภา พันธ์ลอด 2 3 3 3 3 14 ดีมาก 

(นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ต้องได้ระดับคุณภาพดีขึ้นไป) 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ผลการประเมิน  
นักเรียนทั้งหมด 8 คน  
ผ่าน.........8........คน คิดเป็นร้อยละ........100.........  
ไม่ผ่าน..................คน คิดเป็นร้อยละ....................... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน  
 3 = ดีเยี่ยม: ปฏิบัติเป็นประจำ สม่ำเสมอ มีความเชี่ยวชาญ  
 2 = ดี: ปฏิบัติได้เป็นส่วนใหญ่ หรือปฏิบัติได้ดี  
 1 = ผ่าน: ปฏิบัติได้เป็นบางครั้ง หรือยังต้องแนะนำ  
 0 = ปรับปรุง: ไม่สามารถปฏิบัติได้ หรือต้องช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด 
 
 

ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 
                   (นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์) 
                             ตำแหน่ง ครู 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
12-15 ดีมาก 
8-11 ดี 
4-7 พอใช้ 
0-3 ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องระดับคุณภาพที่ตรงกับพฤติกรรมของนักเรียน  
ระดับคุณภาพ  
  3 = ดีเยี่ยม ปฏิบัติเป็นประจำ สม่ำเสมอ มีความเชี่ยวชาญ  
  2 = ดีปฏิบัติได้เป็นส่วนใหญ่ หรือปฏิบัติได้ดี  
  1 = ผ่าน ปฏิบัติได้เป็นบางครั้ง หรือยังต้องแนะนำ  
  0 = ไม่ผ่าน/ต้องปรับปรุง ไม่สามารถปฏิบัติได้ หรือต้องช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด 
ส่วนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไป ชื่อ-สกุลนักเรียน : ..................................................................................................  
ระดับชั้น : ....................................................ภาคเรียนที่ : .................. ปีการศึกษา : ........................ 
 
 ส่วนที่ 2 : การประเมินสมรรถนะ 

สมรรถนะด้าน รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดมีาก 
(3) 

ดี 
(2) 

พอใช้ 
(1) 

ปรับปรุง 
(0) 

1.ความสามารถ 
ในการสื่อสาร 

1) มีความสามารถในการรับส่งสาร ความเข้าใจ 
ของตนเอง โดยใช้ภาษาอย่างเหมาะสม 

    

2) มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ 
ความคิด 

    

3) ใช้วิธีการสื่อสารที่เหมาะสมมีประสิทธิภาพ     
4) เจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความ
ขัดแย้งต่าง ๆ ได้ 

    

5) เลือกรับและไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยเหตุผล
และถูกต้อง 

    

สรุปผลการประเมิน 
2. ความสามารถ 
ในการคิด 

1) มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์     
2) มีทักษะในการคิดนอกกรอบอย่างสร้างสรรค     
3) สามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ     
4) มีความสามารถในการสร้างองค์ความรู้     
5) ตัดสินใจแก้ปัญหาเกี่ยวกับตนเองได้อย่าง
เหมาะสม 

    

สรุปผลการประเมิน 
3. ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา 

1) สามารถแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญ
ได้ 

    

2) ใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา     
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สมรรถนะด้าน รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดมีาก 
(3) 

ดี 
(2) 

พอใช้ 
(1) 

ปรับปรุง 
(0) 

3) เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงใน 
สังคม 

    

4) แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา 

    

5) สามารติดสินใจได้เหมาะสมตามวัย     
สรุปผลการประเมิน 

4. ความสามารถ 
ในการใช้ทักษะ
ชีวิต 

1) เรียนรู้ด้วยตนเองได้เหมาะสมตามวัย     
2) สามารถทำงานกลุ่มร่วมกับผู้อ่ืนได้     
3) นำความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน     
4) จัดการปัญหาและความขัดแย้งได้เหมาะสม     
5) หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผล 
กระทบต่อตนเอง 

    

สรุปผลการประเมิน 
5. ความสามารถ 
ในการใช้
เทคโนโลยี 

1) เลือกและใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมตามวัย     
2) มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี     
3) สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้พัฒนาตนเอง     
4) ใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์     
5) มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี     

สรุปผลการประเมิน 
 

ส่วนที่ 3 : สรุปผลการประเมินและข้อเสนอแนะ  
สรุปผล : คะแนนรวมทั้งหมด : .......................... คะแนน  
ระดับคุณภาพโดยรวม : ..................................... 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 

ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 
                   (นายอภิสิทธิ์ สุวรรณไตรย์) 
                         ตำแหน่ง ครู 

 
 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
12-15 ดีมาก 
8-11 ดี 
4-7 พอใช้ 
0-3 ปรับปรุง 
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ภาคผนวก ข ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                             .  
 

       ทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยนำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
ไปวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ( 𝑥̅ ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) กำหนดค่าเฉลี่ยไว้ 5 ระดับ       
แปลความหมายของค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 103 )  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 

ตาราง 1   แสดงผลค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม การเรียนรู้ 
              สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 8 คน (n= 8) 
 

รายการประเมิน 
ความพึง 
พอใจ 

S.D. ระดับ 

ด้านเนื้อหา 
1) การจัดลำดับเนื้อหาในการสอนมีความเหมาะสมทำให้เข้าใจ
เนื้อหาได้ดี 
2) นักเรียนนำความรู้ที่ได้รับไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

 
    5.00 
 
    4.88 

 
0.00 

 
0.33 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

รวมด้านเนื้อหา     4.94 0.17 มากที่สุด 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
3) กิจกรรมการดูวิดีโอและเล่นเกม (เช่น เกมบิงโก) ด้วยสื่อดิจิทัล
จาก OBEC Content Center ช่วยให้เข้าใจบทเรียนและสนุกสนาน 
4) ภารกิจ "ออกแบบเมนูอาหาร" ทำให้เราเข้าใจประโยชน์ของ
สารอาหารได้ลึกซ้ึงขึ้น 
5) นักเรียนชอบที่ได้เรียนรู้ ทำงาน และแก้ปัญหาร่วมกับเพื่อน ๆ        
ในกลุ่ม 

 
5.00 

 
4.75 

 
4.63 

0.00 
 

0.43 
 

0.48 

  มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 

รวมด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.80 0.30 มากที่สุด 
ด้านสื่อการเรียนการสอน 
6) สื่อที่นำมาใช้มีความน่าสนใจ กระตุ้นให้นักเรียนคิดและส่งเสริม
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
7) สื่อดิจิทัลจาก OBEC Content Center มีความหลากหลาย ไม่
น่าเบื่อ 
8) สื่อต่างๆ ช่วยให้เราเห็นภาพและเข้าใจเนื้อหาที่ยากให้ง่ายขึ้น 

 
5.00 

 
5.00 

 
4.88 

 
0.00 

 
0.00 

 
0.33 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

รวมด้านสื่อการเรียนการสอน 4.96 0.11 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ความพึง 
พอใจ 

S.D. ระดับ 

ด้านความรู้สึกโดยรวม 
9) นักเรียนรู้สึกสนุกและมีความสุขกับการเรียน ในครั้งนี้ 
10) โดยรวมแล้ว นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในครั้งนี้ 

    5.00 
5.00 

0.00 
0.00 

   มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวมด้านความรู้สึกโดยรวม 5.00 0.00 มากที่สุด 
สรุปรวมทุกด้าน 4.91 0.16 มากที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 14   แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง ภารกิจพิชิต
สารอาหารด้วย 7E ผสานคลังสื ่อดิจิทัล OBEC Content Center เพื ่อยกระดับผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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ภาคผนวก ค การดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนและตัวอย่างผลงานนักเรียน 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพ 15 การจัดกิจกรรมขั ้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase) ใช้มัลติมีเดียและเทมเพลต           
(บัตรคำถาม) เพ่ือกระตุ้นความสนใจและนำเข้าสู่บทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 16 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นสำรวจค้นหา (Exploration Phase) โดยใช้สื่อหนังสือ และสื่อ
วิดีโอ รวมทั้งใบงานจากระบบ OBEC Content Center เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง 
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ภาพ 17 การจัดกิจกรรมขั ้นอธิบาย (Explanation Phase) ใช้สื ่อวิดีโอและหนังสือ (เกมบิงโก)            
จากระบบ OBEC Content Center เพ่ือทบทวนและเน้นย้ำความรู้ที่ถูกต้องอย่างสนุกสนาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 18 การจัดกิจกรรมขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) ใช้กิจกรรมการออกแบบเมนูอาหาร
กลางวันโรงเรียนบ้านดง  
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ภาพ 19 การจ ัดก ิจกรรมข ั ้นประเม ินผล (Evaluation Phase) จากส ื ่อประเภทมัลต ิม ี เดีย                    
เรื่อง “แบบทดสอบ เรื่อง Jungle Food Run ภารกิจพิชิตสารอาหาร” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 20 ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extention Phase) กิจกรรม "ยุวทูตโภชนาการน้อย"นำเสนอให้ความรู้
แก่เพื่อนๆ และน้อง ๆ บริเวณใต้ถุนอาคารเรียนในช่วงเย็น เพื่อส่งเสริมการเลือกรับประทานอาหารที ่มี
ประโยชน์ในโรงเรียนบ้านดง 
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ภาพที่ 21 ชิ้นงานและผลงานของนักเรียนที่เกิดจากการบูรณาการความรู้ผ่านการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
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ภาพที่ 22 ชิ้นงานและผลงานของนักเรียน กิจกรรมออกแบบเมนูอาหารกลางวันเพ่ือสุขภาพ 
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