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รายละเอียดการนําเสนอผลงาน 

๑. ลักษณะผลงาน/นวัตกรรมที่นําเสนอ 
 เป็นรูปแบบบูรณาการวิธีการเพ่ือพัฒนาความสามารถในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ร่วมกับการบูรณาการการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ในชั้นเรียน 

๒.  ความสําคัญของผลงานหรือนวัตกรรมที่นําเสนอ/แรงบันดาลใจ    
   แต่เดิมวิชาคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นวิชาหนึง่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพ แต่ปัจจุบันได้ปรับตามหลักสูตร พ.ศ. ๒๕๖๐ ให้เป็นวิชา วิทยาการค านวณ ซึ่งอยู่ในกลุ่มสาระ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีเนื้อหาที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการโค้ดดิ้ง (Coding) หมายถึงการ
เขียนโปรแกรม ซึ่งเป็นการเขียนล าดับขั้นตอน การวางค าสั่ง การสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ มีข้อตกลง 
รหัสหรือภาษาสั่งการที่ถูกสร้างขึ้นมาเฉพาะ มีกฎเกณฑ์ ไวยากรณ์ (Syntax) ที่แน่นอน ทักษะ
ดังกล่าวจึงมีความเกี่ยวพันกับการท างานและการด าเนินชีวิต โดยเน้นการพัฒนาความคิดที่เป็นระบบ 
การวางแผน การแก้ปัญหา และการใช้เหตุผล   
 ด้วยเหตุนี้ผู้น าเสนอในฐานะครูคอมพิวเตอร์ โรงเรียนละหานทรายรัชดาภิเษก ซึ่งเป็นโรงเรียน
ที่เปิดสอนรายวิชาวิทยาการค านวณในทุกระดับชั้น จึงต้องมีการส่งเสริมพัฒนาทักษะการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ อย่างต่อเนื่อง ด้วยวิธีการต่าง ๆ จนสามารถพัฒนาผู้เรียนส่งเข้าร่วมการแข่งขัน
ทักษะทางวิชาการ ได้รับรางวัลระดับต่าง ๆ ผู้น าเสนอไดท้ าการจัดการความรู้ วิเคราะห์ถอดรูปแบบ
วิธีการในการพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ให้กับผู้เรียน โดยศึกษาค้นคว้างานวิจัย 
หนังสือ เอกสารอ้างอิงแนวคิด ทฤษฎีทางการศึกษา จนได้เป็นรูปแบบการพัฒนาทักษะการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ แบบบูรณาการ ด้วย LRP MODEL ขึ้น เพ่ือพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ของนักเรียน และน าเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญนิเทศตรวจสอบรูปแบบ แล้วน ามาทดลองปฏิบัติ
ซ้ าอย่างต่อเนื่อง บังเกิดผลที่เป็นเลิศจนถึงปัจจุบัน จึงได้สรุปวิธีการปฏิบัติน ามาเผยแพร่เพ่ือเป็น
แนวทาง และแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อประโยชน์แก่วงวิชาการศึกษาต่อไป 
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๓.  วัตถุประสงค และเปาหมาย 
 วัตถุประสงค์  

เพ่ือพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
      เป้าหมายเชิงปริมาณ  
   นักเรียนที่ได้รับการพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีความสามารถ
ในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในระดับเบื้องต้น ผ่านเกณฑ์ร้อยละ ๗๕    
  เป้าหมายเชิงคุณภาพ  
   นักเรียนที่ได้รับการพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีความพึงพอใจ
กิจกรรมการเรียนการสอนในระดับมาก 
  ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
   นักเรียนที่ได้รับการพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สามารถพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในระดับเบื้องต้นได้ สามารถเข้าร่วมการแข่งขัน ได้รับการพัฒนาที่สูงขึ้น หรือ
ได้รับรางวัลจากการแข่งขัน 

๔.  กระบวนการ / ขั้นตอนการดําเนินงาน 
 ผู้น าเสนอได้ด าเนินกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักเรียน 
โดยใช้กรอบการด าเนินงานประยุกต์บูรณาการจาก แนวคิดทฤษฎี Constructionism การเสริมแรง 
การบูรณาการ และวงจรการบริหารคุณภาพ Deming cycle ผสมผสานให้ได้ รูปแบบที่เป็น
เอกลักษณ์ LRP MODEL ดังนี้ 
 

แผนผังแสดงกระบวนการพัฒนาความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบบูรณาการ 
ด้วย LRP MODEL 
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จากแผนผังกระบวนการข้างต้น สามารถอธิบายกระบวนการด าเนินงานตามขั้นตอนต่าง ๆ  
ดังตารางวิเคราะห์รูปแบบ ดังนี้ 

ขั้นตอน 
สอดคล้องกับ
แนวคิดทฤษฎี 

แนวปฏิบัติ บทบาทครู 
บทบาท
นักเรียน 

L: Learning   
การเรียนรู ้

การวางแผน (P) 
การปฏิบัติ (D) 

วางแผนการเรียนรู้ 
เลือกเครื่องมือ 
เลือกภาษาในการ
พัฒนาโปรแกรม หา
ความรู้จากแหล่ง
ความรู้อื่น ๆ นอก
ห้องเรียน 

จัดเตรียมสื่อ
การเรียนรู้ และ
แหล่งการเรียนรู้
ที่หลากหลาย
ให้กับนักเรียน 

วางแผนจัดสรร
เวลาในการใช้
สื่อการเรียนรู้ /
แหล่งเรียนรู้ 
ทีห่ลากหลาย 

R: Responsibility 
การปฏิบัติหน้าที่ท่ี
ได้รับมอบหมายด้วย
ความรับผิดชอบ 
 

การปฏิบัติ (D) 
 

ส่งเสริมการมีวินัยใน
ตนเอง การมุ่งม่ันใน
การศึกษาหาความรู้
เพ่ิมเติม รวมทั้งการ
มีความอุตสาหะใน
การฝึกทักษะการ
พัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

ติดตามการ
เรียนรู้ของ
นักเรียน 
กระตุ้นให้เกิด
การอยากรู้
อยากเห็น 
ก าหนดโจทย์
ปัญหาเพื่อให้
นักเรียนได้คิด
วิธีพัฒนา
โปรแกรมแก้
โจทย์ปัญหานั้น 

ศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองจาก
แหล่งเรียนรู้ 
ต่าง ๆ ท าให้
นักเรียนเกิด
กระบวนการ
เรียนรู้และเกิด
องค์ความรู้ 
ด้วยตนเอง 

P: Professional 
การมุ่งสู่ความเป็น
เลิศ ความเชี่ยวชาญ 

ปรับปรุงพัฒนา 
(A) 
 

น าผลการศึกษา
พัฒนาทักษะการ
พัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มา
ปรับปรุงพัฒนาเพ่ือ
เตรียมความพร้อม
ในการแข่งขัน และ
การน าทักษะการ
แก้ปัญหาไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

ให้ความรู้
เพ่ิมเติม แนะน า
การพัฒนาและ
การน าไป
ประยุกต์ใช้ 

น าความรู้และ
ทักษะที่ได้ไปใช้
ใน
ชีวิตประจ าวัน 
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๕.   ผลการดําเนินการ / ผลสําเร็จ / ผลความภาคภูมิใจ (Out come)  
จากผลการด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง นักเรียนมีความรู้และทักษะในการพัฒนาโปรแกรมในระ

กับเบื้องต้น ผ่านเกณฑ์ร้อยละ ๗๕ ทุกคน มีความพึงพอใจในรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ในระดับมาก และมีจ านวนนักเรียนที่ได้รับการพัฒนาความรู้และทักษะในการพัฒนาโปรแกรม เพ่ิม
มากขึ้น การด าเนินการอย่างต่อเนื่องท าให้มีรุ่นพี่ที่เป็นผู้ช่วยในการถ่ายทอดความรู้ให้รุ่นน้อง เป็น
รูปแบบการพัฒนาความสามารถในการพัฒนาโปรแกรม ที่ยั่งยืน ท าให้เกิดผลความภาคภูมิใจ ดังนี้ 

ปี รายการ 

ปี ๒๕๖๒   - ครูผู้ฝึกซ้อม การแข่งขันการสร้าง Web Applications ม.ปลาย เหรียญทอง 
ชนะเลิศ งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
- ครูผู้ฝึกซ้อม การแข่งขันการสร้าง Web Applications ม.ปลาย เหรียญทองแดง 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับชาติ 

๖.  ปจจัยแห่งความสําเร็จ 
จากการถอดบทเรียนการพัฒนานักเรียนพบปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของกิจกรรม ดังนี้  
๖.๑ การสนับสนุนของผู้บริหาร ในด้านงบประมาณโครงการ กิจกรรม ต่าง ๆ รวมทั้ง

นโยบายการเน้นให้นักเรียนมีทักษะที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิต 
๖.๒ การสนับสนุนของผู้ปกครองนักเรียน อนุญาตให้นักเรียนฝึกฝนทักษะนอกเวลาเรียน 

สนับสนุนเครื่องมือคอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ตเพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
๖.๓ ความร่วมมือของคณะครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ร่วมกัน

ขับเคลื่อนการจัดการเรียนการสอนรายวิชา วิทยาการค านวณ มุ่งเน้นส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
น าไปสู่ความส าเร็จ  

๖.๔ ความมุ่งม่ันปฏิบัติตามแผนของผู้นําเสนอ ในการปฏิบัติกิจกรรมตามกระบวนการ
ด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง ไม่ย่อท้อ อดทนต่ออุปสรรค เสียสละ และเป็นแบบอย่างที่ดีในการเรียนรู้ 

๖.๕ ความร่วมมือร่วมใจของนักเรียน รุ่นพี่ รุ่นน้อง เพ่ือนครูนักเรียนที่เป็นเครือข่ายสังคม
แห่งการเรียนรู้ PLC รักษ์รัชดา อย่างต่อเนื่องไม่สิ้นสุด ก่อให้เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืนต่อไป 

๗.  บทเรียนที่ไดรับ (Lesson Learned) 
 ๑. การบูรณาการผสมผสานการพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทุกโอกาส 
และหลากหลายวิธีการ ด้วย  LRP MODEL ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาศักยภาพการพัฒนา 
โปรแกรม ซึ่งเป็นทักษะการท างานอย่างหนึ่ง แต่สิ่งส าคัญที่นักเรียนจะได้รับและสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้นั้นก็คือ ทักษะการคิด การวางแผนพัฒนา การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งเป็น
ทักษะที่มีความจ าเป็นอย่างมากท้ังในการศึกษาเล่าเรียนและการด ารงชีวิต 
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๒. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) 
ผลของการเรียนรู้จะสะท้อนอยู่ในรูปของชิ้นงาน (โปรแกรมคอมพิวเตอร์) มีเอกลักษณ์ในตัวทฤษฎี
เหมาะกับการการสอนโดยใช้สื่อเทคโนโลยี ในคอมพิวเตอร์ เป็นทฤษฏีที่อาศัยองค์ความรู้ด้วยตนเอง
มาพัฒนาเป็นสาระส าคัญ ความรู้ไม่ใช้มาจากการสอนของครูเพียงอย่างเดียวแต่เป็นการน าโครงสร้าง
ทางปัญญาของผู้เรียนเองมาสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง (Learning by doing) 
มี ๓ กระบวนการด้วยกัน กล่าวคือ กระบวนที่ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเอง กระบวนการที่สอง 
คือ ผู้สอนเปิดโอกาสและให้โอกาสสร้างสรรค์ชิ้นงานแก่ผู้เรียน กระบวนการสุดท้าย คือกระบวนการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดเกิดการถ่ายทอด ทั้งนีค้รูต้องไม่ถือว่า ครูเป็นผู้รู้แต่ผู้เดียว ผู้เรียนต้อง
เชื่อตามท่ีครูบอกโดยไม่มีเงื่อนไข แต่ครูต้องตระหนักว่าตนเองมีความรู้ที่จะช่วยเหลือนักเรียนเท่าท่ีจะ
ช่วยได้ ดังนั้นครูจึงไม่อับอายผู้เรียนที่จะพูดว่า “ครูก็ยังไม่ทราบ พวกเรามาช่วยกันหาค าตอบดูซิ”ฯลฯ  
หลักการเรียนการสอนตามทฤษฎี Constructionism เป็นการเรียนการสอนที่นักเรียนเรียนรู้จากการ
สร้างงาน นักเรียนได้ด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองโดยการลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานที่ตนเอง
สนใจ ในขณะเดียวกันก็เปิดโอกาสให้สัมผัสและแลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกในกลุ่มที่สนใจในสิ่ง
เดียวกัน ผู้เรียนจะสร้างองค์ความรู้ขึ้นด้วยตนเองจากการปฎิบัติงานที่มีความหมายต่อตนเอง ครูผู้สอน
จะต้องสร้างให้เกิดองค์ประกอบครบทั้ง ๓ ประการ คือ ๑) ให้นักเรียนได้ลงมือประกอบกิจกรรมด้วย
ตนเอง (ได้สร้างงาน) ตามความสนใจ ตามความชอบหรือความถนัด ของแต่ละบุคคล ๒) ให้นักเรียนได้
เรียนรู้ภายใต้บรรยากาศและสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ดี และ ๓) มีเครื่องมืออุปกรณ์ในการ
ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม ด้วยเหตุนี้จึงท าให้ LRP MODEL ประสบผลส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์ 
๓. LRP MODEL สามารถน าไปปรับใช้ได้กับการด าเนินการกิจกรรม โครงการทุกอย่างใน
ชีวิตประจ าวัน กระบวนการ learning เรียนรู้วิธีการ ค้นคว้าหาข้อมูล วางแผนก่อนการด าเนินงาน 
Responsibility ฝึกปฏิบัติด้วยความมุ่งม่ัน ใฝ่รู้ รับผิดชอบ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ มุ่งสู่ความเป็นเลิศ 
Professional ตรวจสอบทบทวนกระบวนการและปรับปรุงแก้ไขพัฒนาจนสามารถประสบผลส าเร็จได ้

๘.  หลักฐานประกอบ 
ผู้น าเสนอได้คัดสรรภาพกิจกรรม ภาพถ่ายเกียรติบัตร แนบมาเป็นหลักฐานในภาคผนวก 



๖ 

ประมวลภาพผลงานที่เกิดจากกระบวนการ LRP MODEL 
. 

 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 


