
ขั้นตอนการด าเนินการตรวจเย่ียมการสร้างผู้เรียน
สู่การเป็นนวัตกรยุคดิจิทัลด้วยเทคนคิ Coding และ
เปลี่ยนผู้เรียนเป็นผู้เล่นด้วยเทคนคิ Gamification

1. แต่งตั้งคณะกรรมการตรวจเยี่ยม 
2. แจ้งโรงเรียนในสังกัด อบจ.ชลบุรี ทราบถึงรายละเอียด
การตรวจเยี่ยม
3. ออกตรวจเยี่ยมการสร้างผู้เรียนสูก่ารเป็นนวัตกรยุค
ดิจิทัลด้วยเทคนิค Coding และเปลี่ยนผู้เรียนเป็นผู้เล่นด้วย
เทคนิค Gamification
4. รายงานผลการตรวจเยี่ยมทั้ง 11 โรงเรียน

ตารางรายชื่อแบบตรวจเยี่ยมการสร้างผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกร
ยุคดิจิทัลด้วยเทคนิค Coding และ

เปลี่ยนผู้เรียนเป็นผู้เล่นด้วยเทคนิค Gamification 
ประจ าปีการศึกษา 2565

โรงเรียนในสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดชลบุรี

ล าดับ
ท่ี

ชื่อโรงเรียน ชื่อผู้สอน ต าแห
น่ง

ระดับชั้น เร่ืองท่ีสอน

1 รร.อนุบาลเมืองใหม่
ชลบุรี

นางนันท์ชญาณ์
ภูริเดชหาพลอย

ครูคศ.2 ป.5 โปรแกรม
Scratch

2 รร.วัดเขาเชิงเทียน
เทพาราม

นางสาวกิตติยา  
อาษากิจ

ครูคศ.1 ป.4 อัลกอรึทึม

3 รร.ท่าข้ามพิทยาคม ว่าที่ร้อยตรีพิชญากร   
ลัคณาวงศ์

ผู้ช่วย
ครู

ป.5 เขียนโปรแกรม
แบบล าดับ

4 รร.วัดยุคลราษฎร์
สามัคคี

นายสุริยนต์             
ทองม่วง

ครูคศ.1 ป.3 เขียนโปรแกรมให้
ตัวละครท างาน

5 รร.สวนป่าเขาชะอางค์ นายอดิศร  นวลวัง

น.ส.ปภาณิน สินโน

ครูคศ.2

ครูคศ.2

ป.6 โปรแกรม
Scratch

6 รร.บ้านคลองมือไทรฯ นางสาวกานดา
สจุรรยา

ครูคศ.3 ป.2 โปรแกรม
microbit

7 รร.บ้านหนองใหญฯ่ นายอดิศักดิ์  
สมชอบ

ครูคศ.2 ป.4 โปรแกรม
Scratch

8 รร.บ้านเขาซกฯ นายปฏิพล 
ไหว้พรหม

ผู้ช่วย
ครู

ป.3 โปรแกรม
Code.org

9 รร.ชุมชนวัดหนอค้อ น.ส.ปัทมวรรณ  
อินทร์บริสุทธ์ิ

ผู้ช่วย
ครู

ป.4 แผนผังแสนสนุก
และcroding
อย่างสร้างสรรค์

10 รร.พลูตาหลวงวิทยา นางสาวมนัสสินี 
ฟุ้งเฟื่อง

ครูคศ.2 ม.4 การต่อวงจรไฟฟ้า
อิเล็กทรอนิกส์และ
ไม่โคร 
คอนโทรลเลอร์

11 รร.หัวถนนวิทยา นายวรวิทย์  ทองแดง ครูคศ.3 ม.4 โปรแกรม
microbit

การสร้างผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกรยุคดิจิทัล
ด้วยเทคนิค Coding และเปลี่ยนผู้เรียน
เป็นผู้เล่นด้วยเทคนิค Gamification

หน่วยศึกษานิเทศก์ กองการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม



Coding เป็นทักษะที่ช่วยให้ผู้เรียนคิดทุกเรื่องอย่างเป็น
เหตุเป็นผล ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาและ
เรียนรู้ระบบการวางแผน โดยวิชา Coding ถูกบรรจุอยู่ใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นวิชาที่บังคับใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับ
ปรับปรุ ง พ.ศ.  2560) ซึ่ งต้องใช้ เทคนิคการ เรียนรู้        
ด้วยวิธีการให้ผู้ เ รียนมีส่วนร่วมโดยใช้กลไกของเกม
ด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน เรียกว่า Gamification 
จึงจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบปรับปรุงและ
หาแนวทางการแก้ไขปัญหา อย่างสมบูรณ์

วัตถุประสงค์การด าเนินการ
1.เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนของครูในสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดชลบุรี เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล
2.เพื่อให้ครูใช้เทคนิค Coding และ Gamification 
สร้างผู้เรียนสู่การเป็นนวัตกรยุคดิจิทัลด้วยเทคนิค Coding 
และ เปลี่ยนผู้เรียนเป็นผู้เล่นด้วยเทคนิค Gamification

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

เชิงปริมาณ

โรงเรียนในสังกัด อบจ.ชลบุรี จ านวน 11 โรงเรียน 
(ตัวแทน 11 คน) ได้ผ่านการอบรมโปรแกรม Coding 
โดยกรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่นร่วมกับมูลนธิิ
สตาร์ฟิชร่วมกันจัดขึ้น

เชิงคุณภาพ

ครู นักเรียน และผู้เกี่ยวข้อง เข้าใจและใช้แนวคิดเชิง
ค านวณมีกระบวนการท างานเป็นขั้นตอน รู้จักใช้ค าสั่ง
เพื่อสั่งการที่ละขั้นตอน สิ่งที่ส าคัญ คือ การมีทักษะใน
การแก้ปัญหา และการคิดอย่างเป็นระบบในการแก้ไข
ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการ
เรียนรู้ การท างานและการด ารงชีวิต สามารถแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

บุคคลส าคัญของการจัดการความรู้
(Knowledge Managaement : KM)

การจัดการความรู้

คณะผู้บริหารระดับสูงได้ให้ความส าคัญกับการตรวจเยีย่ม
การสร้างผู้ เรียนสู่การเป็นนวัตกรยุคดิจิทัลด้วยเทคนิค 
Coding แ ล ะ เ ป ลี่ ย น ผู้ เ รี ย น เ ป็ น ผู้ เ ล่ น ด้ ว ย เ ท ค นิ ค
Gamification ในครั้งนี้ผู้บริหารระดับสูงได้ร่วมเป็นที่ปรึกษา
และคณะกรรมการในการออกตรวจเยี่ยมโรงเรียนในสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดชลบุรี ตามค าสั่ง อบจ.ชลบุรี
ที่ 1669/2565

1. ผู้บริหารระดับสูง ให้ค าปรึกษาด้านความรู้เทคนิค
การสอน ความเป็นไปได้ 

2. บุคลากรในหน่วยศึกษานิเทศก์ รับผิดชอบประสานงาน
โรงเรียนการเตรียมความพร้อมในการเตรียมห้องเรียน 
ผู้เรียน โดยใช้เทคนิค Coding และ Gamification

-การเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้กระบวนการ STEAM Design 
Process

-การเขียนโค้ดผ่านเว็บไซด์
-การใช้ Class craft และการเชิญผู้เรียนเข้าห้องเรียน
-การสร้างองค์ความรู้ด้วยการสร้างช้ินงานหรือเนื้อหา

ตามรายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้ เทคนิค Coding และ 
Gamification

ที่มา หลักการและเหตุผล
ในการด าเนินงาน
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