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คำนำ 

การพัฒนาชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู ้อาĀารĀลัก 5 Āมู ่ เพื ่อยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน          
Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด เป็นรายงานนüัตกรรมการýึกþาของÿถานýึกþาในพื้นที่
นüัตกรรมการýึกþาจังĀüัดÿุราþฎร์ธานี ประเภทนüัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นนüัตกรรมทางการýึกþาที่
คิดค้นและพัฒนาขึ้น เพื่อใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ในĀ้องเรียน ÿามารถแก้ไขปัญĀาการ
จัดการเรียนการÿอนได ้ 

ขอขอบคุณ ผู้บริĀาร คณะครูและบุคลากรโรงเรียนบ้านบ่อผุด และผู้มีÿ่üนเกี่ยüข้องทุกท่านที่ใĀ้การ
ÿนับÿนุน ÿ่งเÿริม พร้อมใĀ้คำแนะนํา ปรึกþา ในการขับเคลื่อนจนประÿบคüามÿำเร็จ  และขอขอบพระคุณ
ผลงานของผู้ทรงคุณüุฒิทุกท่านที่ผู้จัดทำได้นำผลงานของท่านมาอ้างอิงไü้ ณ ที่นี้ด้üย 

ข้าพเจ้าĀüังเป็นอย่างยิ่งü่ารายงานนüัตกรรมการýึกþาของÿถานýึกþาในพื้นที่นüัตกรรมการýึกþา
จังĀüัดÿุราþฎร์ธานี ประเภทนüัตกรรมการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 
Āมู่ เพื่อยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ 
รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุดนี้ จะเป็นแนüทาง      
ที่เป็นประโยชน์ต่อโรงเรียนและคุณผู้ÿอนทุกท่าน ÿามารถนําไปปรับประยุกต์ใช้เพื่อใĀ้การจัดการเรียนการ
ÿอนในชั้นเรียนเป็นไปอย่างมีประÿิทธิภาพ และประÿิทธิผลต่อไป 
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แบบรายงานนวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดสุราษฎรธานี 

ชื่อผลงาน การพัฒนาชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ เพ่ือยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน
Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และ
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด 

ผูเสนอผลงาน นางÿาüýิรินธร  แซ่จอง 
ตำแหนง ครูผู้ช่üย 
หนวยงาน  โรงเรียนบ้านบ่อผุด 
สังกัด   ÿำนักงานเขตพ้ืนที่การýึกþาประถมýึกþาÿุราþฎร์ธานี เขต 1 
ประเภทผลงาน 

 นüัตกรรมการบริĀารÿถานýึกþา  
 นüัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 

 

1. ที่มาและความสำคัญของนวัตกรรม  
จากÿภาüะเýรþฐกิจและÿังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรüดเร็ü ทำใĀ้üิถีชีüิตคüามเป็นอยู่ของคน

ไทยและÿิ่งแüดล้อมเปลี่ยนไป จำเป็นต้องปรับตัüเข้ากับÿิ่งแüดล้อมใĀม่ที่มีคüามเจริญด้านüัตถุและเต็มไปด้üย
เทคโนโลยีที่ทันÿมัย ทำใĀ้ชีüิตมีคüามเป็นอยู่ที่ÿะดüกÿบายขึ้น มีการใช้เครื่องผ่อนแรงในการทำงานเพิ่มมาก
ขึ้น ไม่มีการออกกำลังกาย รูปแบบของอาĀารที่รับประทานก็เปลี่ยนไป ทำใĀ้üิถีชีüิตของคนไทยเปลี่ยนÿู่คüาม
เป็นÿังคมเมืองที่เต็มไปด้üยคüามเร่งรีบ มีผลกระทบต่อแบบแผนการบริโภคอาĀารของครอบครัüและเด็กไทย
ในüัยเรียนอย่างมาก การบริโภคอาĀารต้องอาýัยคüามรüดเร็üเพื่อคüามÿะดüกต่อการดำรงชีพ ทำใĀ้เกิด
ค่านิยมใĀม่ในเรื่องการบริโภคอาĀารประเภทจานด่üน อาĀารÿำเร็จรูป อาĀารกึ่งÿำเร็จรูป โดยเฉพาะกับเด็ก
üัยเรียน อาĀารประเภทนี้ÿ่üนใĀญ่จะมีแป้ง น้ำตาล และไขมันÿูง ประกอบกับคüามเจริญก้าüĀน้าของ
เทคโนโลยีที่ทันÿมัย และÿิ่งอำนüยคüามÿะดüกต่าง ๆ ทำใĀ้เด็กüัยเรียนมีการเคลื่อนไĀüและออกกำลังกาย
น้อยลง องค์ประกอบเĀล่านี้เป็นÿาเĀตุของการเกิดโรคอ้üน ซึ่งโรคอ้üนในเด็กกำลังเป็นปัญĀาÿำคัญที่เพิ่มข้ึน
ในประเทýที่พัฒนาและกำลังพัฒนา ในประเทýÿĀรัฐอเมริกาพบü่า โรคอ้üนในเด็กüัย 6 - 11 ปี เพิ่มจากร้อย
ละ 7 ในปี 1980 เป็น ร้อยละ 15.3 ในปี 2000 องค์การอนามัยโลกประมาณการü่าทั่üโลกมีประชากรอย่าง
น้อย 300 ล้านคนที่กำลังเผชิญปัญĀาโรคอ้üน นอกจากนี้ มีการýึกþาที่น่าÿนใจเกี่ยüกับระบาดüิทยาของโรค
ในประเทýÿĀรัฐอเมริกา พบü่าĀลังจากüัยทารกเด็กĀญิงจะอ้üนมากกü่าเด็กชาย เด็กท่ีอ้üนเมื่ออายุ 6 ขüบขึ้น
ไปจะมีโอกาÿเป็นผู้ใĀญ่ที่อ้üนร้อยละ 25 ในขณะที่เด็กอ้üนเมื่ออายุ 12 ปี จะมีโอกาÿเป็นผู้ใĀญ่ที่อ้üนมากถึง 
ร้อยละ 75 ÿำĀรับประเทýไทยแนüโน้มภาüะอ้üนในเด็กüัยเรียนมีแนüโน้มÿูงขึ้นมากจนน่าเป็นĀ่üง จากข้อมูล
ระบบ Health Data Center (HDC) ของกระทรüงÿาธารณÿุข พบü่า ปี 2557 เด็กüัยเรียนมีภาüะเริ่มอ้üน
และอ้üนร้อยละ 11.4 และปี 2558 เพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 12.5 โดยเขตÿุขภาพที่ 3 (เขต 3 นครÿüรรค์) มีอัตรา
ของภาüะเริ่มอ้üนและอ้üนเป็นอันดับที่ 2 ของระดับประเทý ร้อยละ 19.9 เด็กüัยเรียนที่มีภาüะอ้üนมีโอกาÿ
เป็นโรคร้ายแรงอื่น ๆ ได้มากกü่าปกติ เช่น โรคĀัüใจขาดเลือด โรคไขมันในเลือดÿูง โรคเบาĀüาน ข้ออักเÿบ  
ขาโก่ง รüมทั้งÿมาธิÿั้น นอกจากนี้ในกรณีที่เด็กที่ป่üยด้üยโรคอ้üนขั้นรุนแรงมีผลกระทบต่อทางเดินĀายใจ ทำ
ใĀ้เกิดการคั่งของก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ เกิดกลุ่มอาการ Pickwickian Syndrome ทำใĀ้ง่üงนอนทุกครั้งที่
นั่ง ÿ่งผลขัดขüางต่อการเรียนĀนังÿือ (ประณีต ผ่องแผ้ü, 2559) 
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“อาĀาร” เป็นĀนึ่งในปัจจัยÿี่ที่มีคüามÿำคัญต่อการดำรงชีพของมนุþย์ การบริโภคอาĀารเพื่อเÿริม 
โภชนาการใĀ้กับร่างกาย ÿร้างพลังงาน กระตุ้นการเจริญเติบโต โดยÿ่üนใĀญ่อาĀารมักมาจากพืชĀรือÿัตü์      
ซึ่งมีÿารอาĀารที่ÿำคัญ ได้แก่ คาร์โบไฮเดรต ไขมัน โปรตีน üิตามิน และแร่ธาตุต่าง ๆ (พระราชบัญญัติอาĀาร 
พ.ý. 2522 ฉบับปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติม) โดยปัจจัยพื้นฐานของการพัฒนาคุณภาพชีüิตของเด็กไทย คือ การทำ
ใĀ้เด็กทุกคนมีÿุขภาพอนามัยที่ดีทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และÿังคม ในปัจจุบันคüามเจริญก้าüĀน้าทาง  
ด้านเทคโนโลยีทางการแพทย์ÿามารถแก้ไขปัญĀาการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อต่าง ๆ ได้อย่างมีประÿิทธิภาพ 
ทำใĀ้ÿาเĀตุการตายในระยะแรกเกิดที่เกิดจากการติดเชื้อลดลง ในขณะเดียüกันการเปลี่ยนแปลงทางด้าน
เýรþฐกิจและÿังคม การนำเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาในÿังคมไทย รüมถึงการได้รับอิทธิพลของÿื่อและüัฒนธรรม
ของต่างชาติ การใช้ชีüิตของเด็กไทยจึงÿะดüกÿบายมากยิ่งขึ้นติดกระแÿบริโภคนิยมÿ่งผลทำใĀ้üิถีชีüิต (Life 
Style) ของเด็กไทยในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 1) เด็กมีพฤติกรรมการใช้คüามรุนแรง รüมถึง
ละเลยการดูแลÿุขภาพอนามัยÿ่üนบุคคล 2) ใช้ชีüิตอยู่บนฐานคüามเÿี่ยงต่อÿุขภาพ เช่น ขาดการออกกำลัง
กาย นิยมบริโภคขนมกรุบกรอบ น้ำอัดลมมากขึ้น 3) ล้üนมาจากการมีพฤติกรรมที่ไม่เĀมาะÿม เด็กไทยüัย
เรียนจึงมีคüามเÿี่ยงต่อภัยÿุขภาพ ได้แก่ โรคผิüĀนัง โรคติดเชื้อ โรคภูมิแพ้โรคฟันผุ  โรคอุจจาระร่üงและโรค
อ้üน เป็นต้น (ÿำนักงานกองทุนÿนับÿนุนการÿร้างเÿริมÿุขภาพ, 2560) 

จากข้อมูลการÿำรüจของกองโภชนาการ กรมอนามัย พบü่าเด็กอายุ 6 - 14 ปีมีพฤติกรรมการบริโภค
เครื่องดื่มรÿĀüาน ขนมกรุบกรอบ อาĀารประเภทไขมันÿูงกü่าประชากรกลุ่มอื่น และมีแนüโน้มการบริโภค
ÿูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง ซึ่งช่üงอายุดังกล่าü คือ เด็กท่ีอยู่ในüัยประถมýึกþาถึงมัธยมýึกþาตอนต้น อาจกล่าüได้ü่า
โรคต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนเป็นผลมาจากบริโภคนิÿัย Āรือพฤติกรรมการบริโภคท่ีไม่เĀมาะÿมร่üมกับการดำเนินชีüิตที่
ไม่ถูกต้อง จึงอาจมีÿาเĀตุจากการขาดคüามรู้คüามเข้าใจถึงคüามÿำคัญของการบริโภคอาĀารที่ถูกต้องเพ่ือ
ÿุขภาพที่ดี จนกลายเป็นปัญĀาÿาธารณÿุขของประเทýในขณะนี้ (โÿภณ เมฆธน, 2552) 

การจัดการเรียนรู้แบบÿืบเÿาะĀาคüามรู้ 5 ขั้นตอน (The 5 E’s of Inquiry-Based Learning) เป็น
รูปแบบของการเรียนรู้รูปแบบĀนึ่งที่เน้นใĀ้นักเรียนมีประÿบการณ์ตรงในการเรียนรู้ โดยการแÿüงĀาและ
ýึกþาค้นคü้า เพ่ือÿร้างองค์คüามรู้ของตนเองโดยใช้กระบüนการทางüิทยýาÿตร์ ซึ่งมีครูผู้ÿอนคอยอำนüยการ
และÿนับÿนุน ทำใĀ้ผู้เรียนÿามารถค้นพบคüามรู้Āรือแนüทางแก้ปัญĀาได้ด้üยตัüเอง และÿามารถนําใช้ใน
ชีüิตประจำüัน ซึ่งถือü่าเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาÿใĀ้ผู้เรียนได้นําคüามรู้ Āลักการ แนüคิดĀรือทฤþฎีทาง
üิทยาýาÿตร์ไปเชื่อมโยงกับประเด็นปัญĀาที่ผู ้เรียนÿนใจýึกþาค้นคü้า และลงมือปฏิบัติด้üยตนเองตาม
คüามÿามารถและคüามถนัดของตนเองอย่างเป็นอิÿระ ทำใĀ้การเรียนแบบÿืบเÿาะĀาคüามรู้ 5 ขั้นตอนนี้     
นับได้ü่าเป็นรูปแบบĀนึ่งของการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นÿำคัญ เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนามาจากทฤþฎี
คอนÿตรัคติüิÿต์ (Constructivist Theory) ที่เชื่อü่าการเรียนรู้นั้นเป็นกระบüนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน 
ผู้เรียนเป็นผู้ÿร้างคüามรู้ด้üยตัüเอง โดยการนำเอาประÿบการณ์Āรือÿิ่งที่พบเĀ็นมาเชื่อมโยงกับคüามรู้คüาม
เข้าใจที่มีอยู่เดิม เพื่อÿร้างเป็นคüามเข้าใจของตนเอง และด้üยคüามเชื่อนี้ทำใĀ้ทฤþฎีนี้ถู กนำมาเป็นรากฐาน
ÿำคัญในการÿร้างคüามรู้ของผู้เรียน (นรรัชต์  ฝันเชียร, 2563) 

การจัดกิจกรรมการเรียนการÿอนโดยใช้เกมเป็นüิธีการจัดการเรียนการÿอนที่เน้นผู ้เรียนเป็น
ÿำคัญ เป็นเกมท่ีมีลักþณะการเล่นเพ่ือการเรียนรู้ “Play to learn” มีüัตถุประÿงค์Āลักเพ่ือใĀ้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในขณะĀรือĀลังจากการเล่นเกม เรียนและÿนุกไปด้üยพร้อมกัน ทำใĀ้ผู ้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมี
คüามĀมาย ปัจจุบันเกิดแนüคิดในการทำใĀ้การเรียนการÿอนมีคüามÿนุกÿนานและดึงดูดคüามÿนใจของ
ผู้เรียน โดยใช้การเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning) ซึ่งถือเป็นนüัตกรรมทางการýึกþาที่นำเอาคüาม
ÿนุกÿนานของเกม และเนื้อĀาบทเรียนüิชาต่าง ๆ มาผÿมผÿานและออกแบบใĀ้อยู่ในรูปแบบใĀม่เข้าด้üยกัน 
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ทำใĀ้ผู ้เรียนได้รับทั ้งคüามรู ้และคüามเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กัน โดยเฉพาะในลักþณะของเกมจำลอง
ÿถานการณ์ที่มีการÿร้างÿิ่งแüดล้อมการเรียนรู้ที่ÿนุกÿนาน เพลิดเพลินทำใĀ้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ และมีคüาม
ท้าทาย การเรียนรู้ผ่านเกมถือเป็น Active learning อีกรูปแบบĀนึ่งที่ใĀ้ผู้เรียนมีÿ่üนร่üมในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนเองบนพื้นฐานแนüคิดที่จะทำใĀ้การเรียนรู้เป็นเรื่องÿนุกตามแนüคิด  Edutainment ดังนั้น Game- 
Based Learning Āรือ GBL เป็นนüัตกรรมÿื่อการเรียนรู้รูปแบบใĀม่ที่ออกแบบและÿอดแทรกเนื้อĀาบทเรียน
ลงไปในเกม ใĀ้ผู้เรียนมีÿ่üนร่üมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้üยตนเอง โดยในขณะที่ลง
มือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักþะ และคüามรู้จากเนื้อĀาบทเรียนไปด้üยขณะที่เล่นเกมมักมีÿถานการณ์จำลองเพ่ือ
ดึงดูดคüามÿนใจของผู้เรียนเพ่ือใĀ้ผู้เรียนรู้ÿึกท้าทายและอยากที่จะเล่น ซึ่งจะเĀ็นü่า “เกมการýึกþา” เป็นอีก
นüัตกรรมĀนึ่งที่น่าÿนใจและปัจจุบันมีการÿร้างเกมเพ่ือการýึกþามากขึ้น ซึ่งมีลักþณะคล้าย ๆ กันคือ การนำ
เนื้อĀาที่ต้องการใĀ้ผู้เรียนเรียนนำเข้าไปแทรกในเกมต่าง ๆ แล้üใĀ้ผู้เรียนได้เล่นเกมโดยเชื่อü่าคüามรู้Āรือ
เนื้อĀานั้นจะÿ่งผ่านไปยังผู้เรียนได้ จนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ในที่ÿุด โดยใช้เกมที่มีรูปแบบเดียüกันใช้ÿอน
เนื้อĀาที่ต่างกันเพื่อคüามÿะดüกและง่ายในการÿร้าง ผู้เรียนเกิดคüามกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 
ÿามารถเรียนรู้ได้ด้üยตนเอง เกิดการเรียนรู้ร่üมกัน มีปฏิÿัมพันธ์และการช่üยเĀลือซึ่งกันและกัน โดยมีครูเป็น
ผู้ใĀ้คำแนะนำและใĀ้คำปรึกþาในการเรียนรู้และการทำกิจกรรมต่าง ๆ ทำใĀ้ผู้เรียนมีคüามพึงพอใจในการ
เรียน และทำใĀ้นักเรียนมีผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น (ÿุชาติ แÿนพิช, 2559) 

ดังนั้น ครูผู้ÿอนจึงมีคüามÿนใจที่จะพัฒนาชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่  Āน่üยการ
เรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ ในรายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
ประถมýึกþาปีที ่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด เป็นÿื ่อการเรียนการÿอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based 
Learning) เป็นเทคนิคการÿอนที่กระตุ้นใĀ้ผู ้เรียนÿนใจการเรียนรู้ อยากมีÿ่üนร่üมในการเรียนรู้ภายใต้
บรรยากาýการเรียนที่ท้าทายและÿนุกÿนาน เพื่อใĀ้ผู้เรียนมีคüามรู้คüามเข้าใจĀลักการในการบริโภคอาĀาร
ตามĀลักโภชนาการที่ถูกต้อง และผู้เรียนÿามารถเรียนรู้ด้üยตนเองทั้งภายในและภายนอกĀ้องเรียน อีกทั้งยัง
ช่üยใĀ้ครูผู ้ÿอนÿามารถนำเÿนอเนื ้อĀาการบริโภคอาĀารตามĀลักโภชนาการที ่ไม่ซับซ้อนและเป็นÿื่อ
นüัตกรรมการเรียนการÿอนที่เĀมาะÿมในยุคปัจจุบัน ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่ÿัมฤทธิ์ ได้ฝึกทักþะการบูรณาการ
และÿร้างกลยุทธ์เพื่อคüามÿำเร็จ การทำงานร่üมกับผู้อื่น คüามรับผิดชอบและการเคารพกฎกติกาĀรือผลแพ้
ชนะอย่างมีเĀตุผล ผู้เรียนได้รับประÿบการณ์ตรง บรรยากาýการจัดการเรียนการÿอนเป็นไปอย่างÿนุกÿนาน 
ไม่น่าเบื่อ ผู้เรียนÿามารถพัฒนาตนเองและเกิดทักþะการเรียนรู้อย่างมีประÿิทธิภาพได้  และมีผลÿัมฤทธิ์
ทางการเรียนüิชาüิทยาýาÿตร์เทคโนโลยีÿูงขึ้นต่อไป นอกจากนี้ยังÿอดคล้องกับĀลักÿูตรÿถานýึกþาของ
โรงเรียนบ้านบ่อผุด ซึ ่งได้บูรณาการร่üมกับกลุ่มÿาระการเรียนรู ้ÿุขýึกþาและพลýึกþา ÿาระที ่ 1 การ
เจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุþย์ มาตรฐาน พ 1.1 เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการ
ของมนุþย์ และอธิบายการเจริญเติบโตและพัฒนาการของร่างกายและจิตใจตามüัย ดังกรอบแนüคิดต่อไปนี้ 
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2. วัตถุประสงคและเปาหมายการพัฒนาตามวัตถุประสงคของพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา  
2.1 วัตถุประสงค  

1) เพื่อพัฒนาชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยใน
การดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 
3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด  

2) เพื่อพัฒนาผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของ
มนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้าน
บ่อผุด  

3) เพื่อýึกþาคüามพึงพอใจของนักเรียนต่อชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่  
Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี
ของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด 
2.2 เปาหมาย 
เชิงปริมาณ 

1) นักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านบ่อผุด ร้อยละ 80 มีผลÿัมฤทธิ์ทางการ
เรียน Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์ และ
เทคโนโลยีÿูงขึ้น 
เชิงคุณภาพ 

1) พัฒนาชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการ
ดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านบ่อผุด 

2) นักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3/2 พึงพอใจต่อชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่  
2.3 ขอบเขตและกลุมตัวอยาง  
ประชากร  

ประชากรที่ใช้ในการýึกþา คือ ผู้เรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด อำเภอ
เกาะÿมุย จังĀüัดÿุราþฎร์ธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการýึกþา 2567 จำนüน 3 Ā้องเรียน รüมทั้งĀมด 
113 คน 
กลุมตัวอยาง 

กลุ่มตัüอย่างที่ใช้ในการýึกþา คือ ผู้เรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 Ā้อง 2 โรงเรียนบ้านบ่อผุด 
อำเภอเกาะÿมุย จังĀüัดÿุราþฎร์ธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการýึกþา 2567 จำนüน 1 Ā้องเรียนรüม
ทั้งĀมด 37 คน ได้มาด้üยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection)  

3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
3.1 การใชกระบวนการ PDCA ในการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูอาหารหลัก 5 หมู หนวยการ

เรียนรู เรื่อง ปจจัยในการดำรงชีวิตของมนุษยและสัตว โดยใชรูปแบบ “3A ACTIVE Model” 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูผู ้ÿอนได้นําüงจรคüบคุมคุณภาพ (PDCA) ของเดมมิ่ง คือ üางแผน 

(Plan) การปฏิบัติ (Do) การตรüจÿอบ (Check) และการปรับปรุงแก้ไข (Act) มาใช้ในการดําเนินงานร่üมกับ 

“3A ACTIVE Model” ดังนี้ 
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P = Plan ขั้นวางแผน (A1-A2-A3) 
ในขั้นตอนการüางแผนได้มีการนำÿภาพปัญĀาของผู้เรียนมาüิเคราะĀ์เพื่อĀาจุดเด่น จุดด้อย

รüมถึงการüิเคราะĀ์พฤติกรรมเÿี่ยงที่เคยเกิดขึ้นทั้งภายในและนอกโรงเรียน ดังนี้ 
1. ýึกþาโครงÿร้างĀลักÿูตรแกนกลางการýึกขั้นพื้นฐาน Āลักÿูตรÿถานýึกþา มาตรฐานการ

เรียนรู้และตัüชี้üัด โดยเริ่มจากการüิเคราะĀ์มาตรฐาน ตัüชี้üัด üิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี 
üัตถุประÿงค์และเลือกแนüทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใĀ้เĀมาะÿมกับผู้เรียน  

2. üิเคราะĀ์ผู้เรียนรายบุคคล ประเมินคüามÿามารถของผู้เรียน เพื่อคัดกรองนักเรียน และ
เป็นข้อมูลพื้นฐานในการจัดกิจกรรมการเรียนการÿอน   

3. ýึกþารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิคการÿืบเÿาะĀาคüามรู ้ 5 Es 
Instructional Model ร่üมกับ 3A-Active Model  

4. ýึกþาüิธีการ และเลือกใช้ÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ใĀ้ÿอดคล้องกับüัตถุประÿงค์การเรียนรู้  
5. นําข้อมูลที่ÿืบค้นมาüิเคราะĀ์ üางแผน ออกแบบกิจกรรมและÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ 

เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์  
6. จัดทำแผนการจัดการเรียนรู ้กลุ ่มÿาระการเรียนรู ้ü ิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี üิชา

üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ โดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรม
การเรียนรู้ Bingo อาĀารĀลัก 5 Āมู่ 
D = Do การปฏิบัติ (A-C)  

ปฏิบัติงานตามแผนโดยยึดĀลักปรัชญาของเýรþฐกิจพอเพียง พัฒนาการเรียนรู้ร่üมกันด้üย
นüัตกรรมใĀม ่ๆ มีระบบข้อมูลÿารÿนเทýท่ีทันÿมัย โดยปฏิบัติตามรูปแบบดังนี้ 

1. นําแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ โดยใช้ชุด
ÿื ่อนüัตกรรมการเรียนรู ้ Bingo อาĀารĀลัก 5 Āมู ่ มาจัดกิจกรรมการเรียนรู ้กับนักเรียนชั้น
ประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด 

2. นําÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ โดยใช้ชุดÿื่อ
นüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ มาใช้ใĀ้ÿอดคล้องกับüัตถุประÿงค์การเรียนรู้  เพื่อพัฒนา
นักเรียน โดยครูผู้ÿอนได้กำĀนดกระบüนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้ 

ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) 
1. นักเรียนร่üมกันตอบคำถามเก่ียüกับÿถานการณ์ที่ครูÿร้างข้ึน โดยที่ครูใช้คำถามดังนี้  

1) ÿüัÿดีค่ะนักเรียนทุกคน! üันนี้มีใครทานข้าüเช้ามาบ้างคะ  
   แนüคำตอบ บางคนกิน บางคนอาจจะไม่กิน 
2) ใครทานอะไรมาบ้างเอ่ย  
   แนüคำตอบ อาĀารที่นักเรียนทานก็จะแตกต่างกันออกไป 
3) ÿ่üนประกอบในอาĀารมีอะไรบ้างคะ โดยครูÿุ่มเลือกจากนักเรียนที่ทานข้าüเช้ามา 
   แนüคำตอบ เนื้อÿัตü์ต่าง ๆ ผักชนิดต่าง ๆ 
4) อาĀารที่นักเรียนทานมาเม่ือเช้า ครบ 5 Āมู่Āรือไม ่ 
   แนüคำตอบ ช่üยกันüิเคราะĀ์ü่าอาĀารที่นักเรียนทานมีÿารอาĀารครบ 5 Āมู่

Āรือไม่ ถ้าไม่ครบขาดÿารอาĀารĀมู่ใดและĀมู่นั ้นมีอาĀารใดบ้าง เพื่อใĀ้ร่างกายได้รับ    
ÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ (ใĀ้นักเรียนลองยกตัüอย่าง) 
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  2. ใĀ้นักเรียนทำแบบทดÿอบก่อนเรียน จำนüน 10 ข้อ เพ่ือüัดผลและประเมินผลก่อนเรียน 
   ขั้นสำรวจและคนหา (Exploration) 

1. นักเรียนร่üมกันทบทüนประÿบการณ์เดิมĀรือคüามรู้เดิมของนักเรียน  โดยร่üมกันตอบ
คำถามกระตุ้นคüามคิด ดังนี้  

1) อาĀารในภาพมีอะไรบ้าง (ตัüอย่างคำตอบ ขนมปัง ไข่ไก่ ÿ้ม คะน้า เนย นมÿด) 
2) ถ้านำอาĀารมาจัดเป็นĀมู่จะแบ่งได้กี่Āมู่ อะไรบ้าง  
   แนüคำตอบ อาĀารนำมาจัดเป็นĀมู่ ได้ 5 Āมู่ ดังนี้  

 Āมู่ที่ 1 ได้แก่ ไข่ไก่ นมÿด  Āมู่ที่ 2 ได้แก่ ขนมปัง  
 Āมู่ที่ 3 ได้แก่ คะน้า  Āมู่ที่ 4 ได้แก่ ÿ้ม  
 Āมู่ที่ 5 ได้แก่ เนยÿด 

  3) อาĀารĀลักแบ่งเป็นกี่Āมู่ แต่ละĀมู่ประกอบด้üยอาĀารใดบ้าง  
     แนüคำตอบ อาĀารĀลัก แบ่งเป็น 5 Āมู่ ได้แก่  
  Āมู่ที่ 1 อาĀารประเภทเนื้อÿัตü์ นม ไข่ และถั่üชนิดต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 2 อาĀารประเภทข้าü แป้ง เผือก มัน และน้ำตาล  
  Āมู่ที่ 3 อาĀารประเภทผักต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 4 อาĀารประเภทผลไม้ต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 5 อาĀารประเภทไขมันจากÿัตü์และพืช  

 โดยทบทüนอาจใช้üิธีการใĀ้นักเรียนจับคู่ Āรือทำเป็นรายบุคคล 
ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) 

 1. ใĀ้นักเรียนจับคู่เพ่ือทำกิจกรรมเล่นเกมโดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่  
  การเล่นเกมบิงโก (Bingo) โดยมีกติกา ดังนี้  
  1) นักเรียนแต่ละคน/คู่ จะมีตารางบิงโกคน/คู่ ละ 1 แผ่น 
  2) ครูผู้ÿอนชี้แจงกติกาการเล่นบิงโกจะต้องüางทับอาĀารใĀ้ครบตามแนü นักเรียน 
                        จึงจะเป็นผู้ชนะในเกม  
  3) ครผูู้ÿอนÿุ่มĀยิบบัตรอาĀารขึ้นมาทีละใบ   

- ใĀ้ดูที่ตารางบิงโกของตนเองü่ามีอาĀารชนิดนั้นĀรือไม่ ถ้ามีใĀ้นำตัüüาง
มาüางทับอาĀารชนิดนั้น 

- ใĀ้นักเรียนกับครูผู้ÿอนÿลับกันĀยิบบัตรอาĀารขึ้นมาเอง เพื่อใĀ้นักเรียน  
                              ได้มีÿ่üนร่üม โดยที่ครูคอยคüบคุมการเล่นไม่ใĀ้นักเรียนเล่นผิดกติกา  

- ภายในบัตรอาĀารจะประกอบไปด้üยอาĀาร 5 Āมู่ชนิดต่าง ๆ 
- นักเรียนที่ĀยิบบัตรอาĀารต้องพูดชื่ออาĀารเÿียงดัง เพ่ือใĀ้เพ่ือนไดท้ราบ 
- ใĀ้นักเรียนที่มีบัตรอาĀารดังกล่าü ช่üยกันตอบü่าÿารอาĀารในภาพนั้น

เป็นอาĀารประเภทใด และอยู่Āมู่ใด 
- ใĀ้เล่นจนกระทั่งมีคน/คู่ที่บิงโก โดยการüางตำแĀน่งตามเกมที่กำĀนดไü้ 

ในเกณฑ์การเล่นบิงโก จนมีผู้ชนะ  
ขั้นขยายความรู (Elaboration) 
1. ครูผู้ÿอนตั้งคำถามต่อยอดจากบัตรอาĀาร เพื่อกระตุ้นใĀ้นักเรียนได้คิดüิเคราะĀ์ เช่น กุ้ง 

นอกจากนำมาเผาแล้ü ยังÿามารถนำไปทำเมนูอะไรได้อีกบ้าง  
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2. ครูผู้ÿอนนำเมนูอาĀารกลางüันของüันที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ มาใĀ้นักเรียนช่üยกันจัด
ประเภทü่ามีÿารอาĀารครบ 5 Āมู่Āรือไม่ และใĀ้ÿารอาĀารĀมู่ใดบ้าง ซึ่งจะช่üยใĀ้นักเรียนเข้าใจได้
มากยิ่งขึ้น  

3. ใĀ้นักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง เมนูโปรดของฉัน ซึ่งนักเรียนเป็นผู้ออกแบบเมนูอาĀารของ
ตนเองที่ชื่นชอบมา 1 เมนู โดยเมนูอาĀารนั้นต้องมีÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ 

ขั้นประเมิน (Evaluation)  
1. นักเรียนและครผูู้ÿอนร่üมกันÿรุปจากเกมบิงโกที่เล่นไป โดยการใช้คำถามดังนี้  

  1) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทโปรตีนมีอะไรบ้าง   
     แนüคำตอบ ไข่ดาü น้ำเต้าĀู้ แซลมอลย่าง เป็นต้น 
  2) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทคาร์โบไฮเดรตมีอะไรบ้าง  
     แนüคำตอบ ก๋üยเตี๋ยü มันเผา เผือกทอด เป็นต้น 
  3) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทเกลือแร่มีอะไรบ้าง  
     แนüคำตอบ ผัดผักรüมมิตร แกงเลียงเĀ็ด เป็นต้น 
  4) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทüิตามินมีอะไรบ้าง  
     แนüคำตอบ น้ำมะม่üงปั่น แยมบลูเบอร์รี่ ยำผลไม้ เป็นต้น 
  5) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทไขมันมีอะไรบ้าง  
     แนüคำตอบ น้ำมันมะกอก กากĀมู น้ำมันงา เป็นต้น  
   6) ทำไมต้องทานอาĀารใĀ้ครบ 5 Āมู่  

   แนüคำตอบ เพราะในอาĀารแต่ละชนิดประกอบด้üยÿารอาĀารต่าง ๆ ในปริมาณ
ที่มากน้อยแตกต่างกัน การกินอาĀารใĀ้ครบ 5 Āมู่นั ้นจะช่üยใĀ้ได้รับÿารอาĀารต่าง ๆ 
ครบถ้üนตามคüามต้องการของร่างกาย ร่างกายแข็งแรง และมีÿุขภาพที่ดี 

  2. ใĀ้นักเรียนทำแบบทดÿอบ จำนüน 10 ข้อ เพ่ือüัดผลและประเมินผลĀลังเรียน 
C = Check การตรวจสอบ (T) 

เปนการตรวจสอบผลการดำเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรูในแตละขั้นตอนของแผนงานวามี
ปญหาอะไรเกิดข้ึน จำเปนตองเปลี่ยนแปลงแกไขแผนงานในขั้นตอนใด ดังนี้  

1. üัดและประเมินผลการเรียนรู ้ เรื ่อง ปัจจัยในการดำรงชีü ิตของมนุþย์และÿัตü์ ใĀ้
ÿอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัüชี้üัดและüัตถุประÿงค์การเรียนรู้ โดยมีการüัดและประเมินผล
ด้üยüิธีการที่ĀลากĀลาย เช่น การตอบคำถาม การทำใบกิจกรรม และÿังเกตุจากการเล่นเกม เป็นต้น 

2. ประเมินคüามพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื ่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของ
มนุþย์และÿัตü์ โดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่  
A = Act การปรับปรุงแกไข (I-V-E) 

เปนการนำผลที่ไดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูมาปรับใช ปรับปรุง และพัฒนาตอไป ดังนี้ 
1. ทบทüน ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ ÿื่อนüัตกรรม กิจกรรมการเรียนรู้ üิธีการüัดและ

ประเมินผล 
2. รüมกลุ่มกิจกรรม PLC กลุ่มÿาระการเรียนรู้üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของโรงเรียนที่

จัดตั้งขึ้น เพ่ือร่üมกันüิเคราะĀ์จุดเด่น จุดด้อย และข้อพึงระüัง เพ่ือพัฒนางานต่อไป 
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Flow Chart นวัตกรรมการเรียนรูอาหารหลัก 5 หมู  
หนวยการเรียนรู เรื่อง ปจจัยในการดำรงชีวิตของมนุษยและสัตว  

โดยใชรูปแบบ “3A ACTIVE Model” 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

การวิเคราะหสภาพปญหาของผูเรียน 
Swot Analysis 

ความสามารถดานการอาน   
A1 : Ability to read 

ความสามารถดานการเขียน 
A2 : Ability to write 

ความสามารถดานการคิด 
A3 : Ability to think 

ความสามารถในการปรับตัวเพ่ือใหเกิดทักษะอาชีพ 
A: Adaptability and career 

C: Collaboration, Communications and Computing  
ความสามารถในดานเทคโนโลยี         

การสื่อสาร และการทำงาน 

T: Thinking and problem solving  
การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการแกปญหา 

I: Innovation thinking  
การคิดอยางสรางสรรคเชิงนวัตกรรม 

V: Various Linguistic Cultures 
 เขาใจความแตกตางทางวัฒนธรรม และภาษา 

E: Ethics and moral  
การมีคุณธรรมและจริยธรรม 

Plan 

Do 

Check 

1. ไดชุดสื่อนวัตกรรม
การเรียนรูอาหารหลัก 
5 หมู  
2. นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3/2 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรายวิชา
วิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยสีูงขึ้น 
3. นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3/2 
พึงพอใจตอชุดสื่อ
นวัตกรรมการเรียนรู
อาหารหลัก 5 หมู 
 
 

Action 
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3.2 กระบวนการในการออกแบบนวัตกรรม 

 
ในการออกแบบการพัฒนาชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ เพื่อยกระดับผลÿัมฤทธิ์

ทางการเรียน Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์ และ
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด มีการนำกระบüนการ 3A ACTIVE Model 
มาใช้ ดังนี้ 

ทักษะข้ันพื้นฐานของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 (3A) 
A1: Ability to read คüามÿามารถด้านการอ่าน ผู้เรียนมีทักþะพื้นฐานในการอ่านออกเÿียงคำ 

ประโยค การอ่านบทร้อยแก้ü คำประพันธ์ชนิดต่าง ๆ การอ่านในใจเพื่อÿร้างคüามเข้าใจและการคิดüิเคราะĀ์ 
ÿังเคราะĀ์คüามรู้จากÿิ่งที่อ่านเพื่อนำไปปรับใช้ในชีüิตประจำüัน   

A2: Ability to write คüามÿามารถด้านการเขียน ผู้เรียนมีทักþะพื้นฐานในการเขียนÿะกดตาม
อักขรüิธี การเขียนÿื่อÿารโดยใช้ถ้อยคำและรูปแบบต่าง ๆ ของการเขียน ซึ่งรüมถึงการเขียนเรียงคüาม        
ย่อคüาม รายงานชนิดต่าง ๆ การเขียนตามจินตนาการ üิเคราะĀ์ üิจารณ์และเขียนเชิงÿร้างÿรรค์  

A3: Ability to think คüามÿามารถด้านการคิด ผู้เรียนมีทักþะการคำนüณและการคิดเชิงนามธรรม                  
มีคüามคิดÿร้างÿรรค์ คิดอย่างมีเĀตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน ÿามารถüิเคราะĀ์ปัญĀาĀรือÿถานการณ์ได้
อย่างถี่ถ้üน รอบคอบ ช่üยใĀ้คาดการณ์ üางแผน ตัดÿินใจ แก้ปัญĀา และนำไปใช้ในชีüิตประจำüันได้อย่าง
ถูกต้อง เĀมาะÿม  

ทักษะข้ันสูงของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 (ACTIVE)  
A: Adaptability and career คüามÿามารถในการปรับตัüเพื่อใĀ้เกิดทักþะอาชีพ ผู้เรียนเกิดทักþะ

การปรับตัüไปตามÿถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรüดเร็ü ผู้เรียนได้ÿำรüจ รู้จัก และค้นพบตนเอง ÿามารถ
üางแผน ตัดÿินใจเลือกเÿ้นทางการýึกþาเพ่ือการประกอบอาชีพในอนาคตได้ÿอดคล้องกับคüามต้องการ คüาม
ÿนใจ คüามถนัดของผู้เรียน    

C: Collaboration, Communications and Computing คüามÿามารถในด้านเทคโนโลยี          
การÿื ่อÿาร และการทำงานร่üมกับผู ้อื ่น ผู ้เรียนเกิดการพัฒนาทักþะในýตüรรþที่ 21 ด้านเทคโนโลยี
ÿารÿนเทý และเทคโนโลยี เกิดทักþะการÿื่อÿาร มีคüามÿามารถในการใช้คำพูดและท่าทางเพื่อแÿดงออกถึง
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คüามรู้ÿึกนึกคิดของตนเองได้อย่างเĀมาะÿมกับüัฒนธรรมและÿถานการณ์ต่าง ๆ และเกิดทักþะการทำงาน
เป็นทีม เข้าใจตนเอง เข้าใจผู้อ่ืน และเข้าใจĀลักการทำงานร่üมกันอย่างมีประÿิทธิภาพ  

T: Thinking and problem solving การคิดอย่างมีüิจารณญาณ และการแก้ปัญĀา ผู ้เรียน             
มีคüามÿามารถในการคิดüิเคราะĀ์ข้อมูลต่างๆ และประเมินปัญĀาĀรือÿถานการณ์ที่อยู่รอบตัüที่มีผลต่อการ
ดำเนินชีüิต ทักþะการคิดอย่าง มีüิจารณญาณÿามารถช่üยใĀ้เกิดคüามตระĀนักและประเมินผลÿิ่งที ่จะ          
มีผลกระทบต่อทัýนคติและพฤติกรรมของตนเอง เช่น การรู้จักคุณค่าในตนเอง การจัดการกับคüามกดดันจาก
เพ่ือน ๆ Āรือการรับข้อมูลจากÿื่อต่าง ๆ มีกระบüนการคิดอย่างมีüิจารณญาณและการแก้ปัญĀาที่ใช้เĀตุใช้ผล
พิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบ โดยการýึกþาข้อมูล Āลักฐาน แยกแยะข้อมูลü่าข้อมูลใดคือข้อเท็จจริง 
ข้อมูลใดคือคüามคิดเĀ็น ตลอดจนพิจารณาคüามน่าเชื่อถือของข้อมูล แล้üตั้งÿมมติฐานเพื่อĀาÿาเĀตุของ
ปัญĀาและÿามารถĀาแนüทางแก้ไขปัญĀานั้น ๆ ได้ กระบüนการคิดอย่างมีüิจารณญาณจะนำไปÿู่การคิด
ตัดÿินใจอย่างรอบคอบ เพื่อใĀ้เĀ็นü่าเรื่องใดคüรเชื่อĀรือไม่คüรเชื่อ ผ่านกระบüนการคิดอย่างมีüิจารณญาณ 
ตามกระบüนการการคิดอย่างมีüิจารณญาณและการแก้ปัญĀา 

I: Innovation thinking การคิดอย่างÿร้างÿรรค์เชิงนüัตกรรม ผู้เรียนมีคüามรู้ จินตนาการ คüามคิด
ÿร้างÿรรค์คüามร่üมมือและÿามารถนำýักยภาพไปพัฒนาใĀ้เกิดนüัตกรรมได้ ซึ ่งอาจอยู ่ในรูปแบบของ
คüามคิด üิธีการ Āรือ ÿิ่งประดิþฐ์ต่าง ๆ โดยอาจเป็นÿิ่งใĀม่ทั้งĀมดĀรือใĀม่เพียงบางÿ่üนและอาจใĀม่ใน
บริบทใดบริบทĀนึ่ง Āรือในช่üงเüลาใดเüลาĀนึ่ง เพื่อใĀ้ผู้เรียนÿามารถดำรงชีüิตและประกอบอาชีพได้อย่างมี
คุณภาพ จัดเป็นทักþะเชิงประยุกต์ที่ต้องผÿมผÿานทักþะต่าง ๆ เข้าด้üยกัน 

V: Various Linguistic Cultures เข้าใจคüามแตกต่างทางüัฒนธรรม และภาþา ผู้เรียนยอมรับคüาม
แตกต่างและเĀ็นคุณของคüามĀลากĀลายทางคüามคิดภาþาและüัฒนธรรมที่มีเอกลักþณ์และมีคüามโดดเด่น
เฉพาะตัüมาÿู่การปรับประยุกต์ใช้ในชีüิตประจำüัน ÿร้างคüามเข้าใจของคนในÿังคมและแÿดงถึงคüามเป็น
เอกลักþณ์ของชาติ เป็นเครื่องมือแÿดงคüามÿัมพันธ์ภายในÿังคม เป็นตัüแทนของการถ่ายทอดพฤติกรรมทาง
ÿังคม การเข้าใจภาþาและüัฒนธรรม เป็นÿิ่งÿำคัญที่ÿุดในการÿร้างคüามÿัมพันธ์ของมนุþย์และเป็นเครื่องมือ
ที่ดีที่ÿุดในการÿื่อÿาร 

E: Ethics and moral การมีคุณธรรมและจริยธรรม ผู้เรียนมีคุณธรรมจริยธรรมพื้นฐาน 8 ประการ 
เกิดค่านิยม อันพึงประÿงค์ รู้จักผิดชอบชั่üดี ÿามารถอยู่ร่üมกับÿังคมได้อย่างมีคüามÿุขโดยÿอดคล้องกับ
บริบทของÿถานýึกþา üัด ýาÿนÿถานและชุมชน ตระĀนักÿำนึกในคุณค่าของĀลักปรัชญาของเýรþฐกิจ
พอเพียง รักþาคüามÿัตย์ การรู้จัก ข่มใจตนเอง การอดทน อดกลั้น อดออม และüิถีประชาธิปไตย 

4. ผลสำเร็จของการสรางหรือพัฒนานวัตกรรม 

4.1 ผลสำเร็จตามวัตถุประสงคและเปาหมาย 
จากการที่ข้าพเจ้าได้นำชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่  มาใช้ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ มีผลการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามüัตถุประÿงค์ ดังนี้ 
1) เพื่อพัฒนาชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื ่อง ปัจจัยในการ

ดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียน
บ้านบ่อผุด  โดยใช้แบบประเมินÿื่อ/นüัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีผลการประเมินÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อยู่
ในระดับดีมากได้แก่ ด้านเร้าคüามÿนใจใĀ้เกิดการใฝ่เรียนรู้ในเรื่องที่ýึกþามีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 5.00 ด้านÿ่งเÿริม
ปฏิÿัมพันธ์ระĀü่างครูผู้ÿอนกับผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 5.00 ด้านคüามคงทน ÿามารถนำกลับมาใช้ใĀม่ได้อีกมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 5.00 ด้านคüามÿอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัüชี้üัดมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.86 ด้านกระตุ้นใĀ้
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ผู้เรียนเกิดกระบüนการคิดüิเคราะĀ์มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.86 ด้านทำใĀ้เกิดองค์คüามรู้ÿรุปรüบยอดได้มีค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.86 ด้านÿื่อมีการประยุกต์ใช้ในการÿอนได้อย่างเĀมาะÿมมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.86 ด้านช่üยใĀ้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้ง่ายและÿามารถจดจำได้นานมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.59 (เอกÿารประกอบ ภาคผนüกĀน้าที่ 39) 

2) เพื่อพัฒนาผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และ
ÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด โดยมีผลการ
เปรียบเทียบแบบทดÿอบก่อนเรียนและแบบทดÿอบĀลังเรียนในรายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี เรื่อง 
ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ ของนักเรียนชั ้นประถมýึกþาปีที ่ 3/2 มีผลการเปรียบเทียบ
แบบทดÿอบก่อนเรียนและแบบทดÿอบĀลังเรียนโดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üย
การเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
ประถมýึกþาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านบ่อผุด มีค่าร้อยละก่อนเรียนอยู่ที่ 44.10 และมีค่าร้อยละĀลังเรียนอยู่ที่ 
88.10 ซึ่งมีค่าร้อยละĀลังเรียนมากกü่าก่อนเรียนเพิ่มข้ึนอยู่ที่ 44.10 (เอกÿารประกอบ ภาคผนüกĀน้าที่ 36) 

3) เพื่อýึกþาคüามพึงพอใจของนักเรียนต่อชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการ
เรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
ประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านบ่อผุด จากการประเมินคüามพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3/2 
จำนüน 37 คน มีคüามพึงพอใจในอยู่ในระดับมากท่ีÿุด จำนüน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 81.08 อยู่ในระดับมาก 
จำนüน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 13.51 และอยู่ในระดับปานกลาง จำนüน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.41 (เอกÿาร
ประกอบ ภาคผนüกĀน้าที่ 40) 

4.2 ประโยชนที่ไดรับ 
จากการที่ข้าพเจ้าได้นําชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยใน

การดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ ไปประกอบการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ มีประโยชน์ ดังนี้ 
1) ครูผู้ÿอนมีรูปแบบและÿ่งเÿริมการใช้ÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการÿอน 
2) นักเรียนมีผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนอาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิต

ของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3/2 ÿูงขึ้นĀลังจาก
ได้รับการเรียนโดยใช้üิธีการÿอนแบบ Active Learning ซึ่งใช้เทคนิคÿืบเÿาะĀาคüามรู้ 5Es Instructional 
Model ร่üมกับชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ 

3) นักเรียนเกิดคüามรู้คüามเข้าใจในรายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีอาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการ
เรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3/2  

4) นักเรียนเกิดประÿบการณ์ในการเรียนรู้ร่üมกันกับครูผู้ÿอน และเพ่ือนในĀ้องเรียน 
5) เพื่อเป็นแนüทางÿำĀรับครูผู้ÿอนท่านอื่นในการจัดกิจกรรมการเรียนการอาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üย

การเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีได ้
6) เพื่อเป็นแนüทางแก่ครูผู ้ÿอนที่ÿนใจ นำüิธีการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไปปรับ

ประยุกต์ใช้กับกลุ่มÿาระการเรียนรู้อื่น ๆ  
7) ผลการดําเนินงานÿ่งผลดีต่อการประกันคุณภาพภายในของโรงเรียน รüมทั้งพัฒนาคุณภาพทาง

การýึกþาและก่อใĀ้เกิดประโยชน์ต่อüงการýึกþาต่อไป 
8) ÿามารถนำข้อมูลและแนüทางการจัดการเรียนการÿอนมาจัดนิทรรýการ นำเÿนอผลงานกับ

โรงเรียนอ่ืนที่มาýึกþาดูงานได้ 
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5. ปจจัย/เงื่อนไขความสำเร็จ 

 ปัจจัยและเงื่อนไขคüามÿำเร็จข้าพเจ้าจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์
และÿัตü์ โดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ มีดังนี้ 

1. ÿำนักงานเขตพ้ืนที่การýึกþาประถมýึกþาÿุราþฎร์ธานี เขต 1 ขับเคลื่อนพ้ืนที่นüัตกรรมการýึกþา
จังĀüัดÿุราþฎร์ธานี ÿ่งผลใĀ้ข้าพเจ้ามีคüามรู้คüามเข้าใจในการผลิตÿื่อนüัตกรรมทางการýึกþา 

2. โรงเรียนบ้านบ่อผุดได้ÿ่งเÿริมครูและบุคลากรทางการýึกþาในการขับเคลื่อนพื้นที่นüัตกรรม
การýึกþาจังĀüัดÿุราþฎร์ธานี ในการผลิตÿื่อนüัตกรรมทางการýึกþา 

3. นางÿาüอัจฉรา ÿมĀüัง ผู้อํานüยการโรงเรียนบ้านบ่อผุด ใĀ้คüามÿำคัญÿ่งเÿริม ÿนับÿนุน นิเทý 
กำกับติดตามการจัดกิจกรรมการเรียนการÿอน โดยใช้üิธีการÿอนแบบ Active Learning ซึ่งใช้เทคนิคÿืบ
เÿาะĀาคüามรู้ 5Es Instructional Model ร่üมกับชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ทางการýึกþาของโรงเรียนบ้าน
บ่อผุด 3A ACTIVE Model 

4. ครูผู ้ÿอนใĀ้คüามÿำคัญกับการจัดกิจกรรมการเรียนการÿอน ตลอดจนการผลิตÿื่อนüัตกรรม
การýึกþาในการจัดการเรียนรู้ที ่ÿอดคล้องกับüัตถุประÿงค์การเรียนรู้  รüมถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตาม
กระบüนการชุมชนการเรียนรู้ทางüิชาชีพ (PLC) โดยมีการดําเนินงาน ดังนี้ 

4.1 Āลังจากท่ีครูผู้ÿอนนําÿื่อนüัตกรรมการýึกþา ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 
Āมู่ ไปใช้ในการจัดการเรียนการÿอน ได้นําผลที่ได้รับมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน มีการĀาจุดเด่น จุดด้อย และข้อ
พึงระüังเพ่ือใĀ้ครูผู้ÿอนได้มีแนüทางในการพัฒนานักเรียนต่อไป 

4.2 ครูผู้ÿอนมีการแลกเปลี่ยนผลที่เกิดขึ้น ด้านปัญĀาและอุปÿรรค มีการใĀ้คำแนะนําและ
คำปรึกþาผ่านกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางüิชาชีพ (PLC) และผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น Line โรงเรียน เü็บไซต์ 
และ Page Facebook 

5. นักเรียนมีคüามพยายาม คüามตั้งใจและใĀ้คüามร่üมมือกับกิจกรรมการเรียนรู้ทุกกิจกรรม 

6. แนวทางการนำนวัตกรรมไปใช 

ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์

และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 ÿามารถนำมาใช้ใĀ้เกิด

ประโยชน์ÿรุปได้ ดังนี้ 
1. นำชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่มาใช้แก้ปัญĀาในเรื่องการเรียนการÿอนในรายüิชา

üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 เช่น  
1.1 ปัญĀาเรื่องüิธีการÿอน ปัญĀาที่มักพบอยู่เÿมอ คือ ครูผู้ÿอนรายüิชาüิทยาýาÿตร์และ

เทคโนโลยีÿ่üนใĀญ่ยังคงยึดรูปแบบการÿอนแบบบรรยาย โดยยึดครูผู้เป็นýูนย์กลางในการเรียนรู้มากกü่าการ

ÿอนในรูปแบบอื่น เพราะจะทำใĀ้นักเรียนเกิดคüามเบื่อĀน่ายขาดคüามÿนใจ อีกท้ังยังเป็นการปิดกั้นคüามคิด

และÿติปัญญาของผู้เรียนใĀ้อยู่ในขอบเขตจำกัดอีกด้üย 
  1.2 ปัญĀาในรายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีมีเนื้อĀาจำนüนมากและบางĀน่üยการ

เรียนรู้มีเนื้อĀาที่เป็นนามธรรมซึ่งยากแก่การเข้าใจ จึงจำเป็นจะต้องนำเทคนิคการÿอนและÿื่อนüัตกรรมมา

ช่üย 
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  1.3 ปัญĀาด้านการüัดและประเมินผล เช่น นักเรียนมีผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ ครูผู้ÿอน

ÿามารถนำไปใช้ในการปรับกิจกรรมการเรียนการÿอนใĀ้มีประÿิทธิภาพยิ่งขึ้น เพ่ือใช้ผลการประเมินเป็นข้อมูล

ย้อนกลับในการพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการÿอนและนักเรียนมีผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน 
  1.4 ปัญĀาเรื ่องอุปกรณ์ üิธีการÿอนĀรือเทคนิคในการจัดการเรียนรู้  บางเนื ้อĀามีÿื่อ

นüัตกรรมการเรียนรู้ค่อนข้างน้อยไม่เพียงพอต่อการนำไปใช้ ทำใĀ้นักเรียนเกิดคüามรู้คüามเข้าใจในเนื้อĀาüิชา

ได้ยากขึ้น จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาคิดค้นĀาเทคนิคüิธีการÿอน และผลิตÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ใĀม่ ๆ เพ่ือ

นำมาใช้ทำใĀ้การเรียนการÿอนบรรลุเป้าĀมายได้ 
2. นำชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการÿอนรายüิชา

üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี เพื่อÿร้างองค์คüามรู้ใĀม่ใĀ้มีประÿิทธิภาพยิ่งขึ้นและเป็นประโยชน์ต่อการýึกþา

โดยการนำÿิ่งประดิþฐ์ĀรือแนüคüามคิดใĀม่ ๆ ในการจัดการเรียนรู้นั้นÿามารถนำไปเผยแพร่ใĀ้กับครูผู้ÿอนใน

รายüิชาอ่ืน ๆ Āรือเพ่ือเป็นตัüอย่างอีกรูปแบบĀนึ่งใĀ้กับครูผู้ÿอนที่ÿอนในรายüิชาเดียüกันได้นำแนüคüามคิด

ไปปรับปรุงใช้Āรือผลิตÿื่อนüัตกรรมการÿอนใĀม่ ๆ เพื่อนำมาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป   
 3. นำชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ไปใช้เป็นผลงานทางüิชาการ นüัตกรรมการเรียนรู้

นอกจากจะเป็นประโยชน์ในด้านการปรับปรุงและพัฒนางานĀรือการจัดการเรียนการÿอนแล้ü ยังเป็น

ประโยชน์ต่อการพัฒนาüิชาชีพอีกด้üย โดยผู้ÿร้างนüัตกรรมÿามารถนำผลจากการนำนüัตกรรมไปใช้เป็น

ผลงานüิชาการเพ่ือขอเลื่อนüิทยฐานะ ĀรือปรับตำแĀน่งใĀ้ÿูงขึ้นได้ 

7. ความเปนประโยชน คุมคาของผลงาน/นวัตกรรม 

ในการจัดทำชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรง 
ชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3  ได้มีการ
ประยุกต์ใช้ทรัพยากรและüัÿดุที่มีอยู่ในการได้อย่างมีประโยชน์ เĀมาะÿม คุ้มค่าและÿอดคล้องกับบริบทของ
โรงเรียน เป็นมิตรกับÿิ่งแüดล้อม ดังนี้ 

7.1 ประโยชนของผลงาน/นวัตกรรม 
1) เÿริมÿร้างบรรยากาýในการจัดการเรียนรู้ภายในĀ้องเรียน ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้นั้น

ทำใĀ้บรรยากาýภายในĀ้องเรียนและการเรียนผ่อนคลายขึ้นได้ เนื่องจากรูปแบบของการจัดการเรียนรู้จะ
เปลี่ยนแปลงไปตามรูปแบบของÿื่อที่นำมาใช้ร่üมกับการจัดการเรียนรู้ ทำใĀ้ผู้เรียนÿนุกÿนานกับการเรียน
ได้มากยิ่งขึ้น ไมใ่ช่เพียงแต่การบรรยายของครผูู้ÿอนเพียงอย่างเดียüเท่านั้น 

2) กระตุ้นและÿร้างคüามÿนใจใĀ้กับผู้เรียน ด้üยรูปแบบของÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ÿามารถ
นำมาใช้พลิกแพลงได้ตามüิธีการจัดการเรียนรู้รüมถึงมีรูปแบบที่ĀลากĀลาย ÿามารถกระตุ้นและÿร้างคüาม
ÿนใจใĀ้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

3) ผู้เรียนมีอารมณ์ร่üมและÿนุกÿนานได้มากขึ้น ด้üยรูปแบบที่ĀลากĀลายของÿื่อนüัตกรรม
การเรียนรู้ ÿามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้แบบเรียลไทม์ ช่üยใĀ้ผู้เรียนได้ÿนุกÿนานกับการเรียนได้มากข้ึน 

4) การÿื่อÿารระĀü่างครูผู้ÿอนกับผู้เรียนเข้าใจตรงกัน เนื่องจากบางครั้งการบรรยายของ
ครูผู้ÿอนเพียงอย่างเดียüนั้นไม่ÿามารถÿื่อÿารออกมาได้เพียงพอที่จะทำใĀ้ผู้เรียนเข้าใจตรงกับÿิ่งที่ครูผู้ÿอน
ต้องการ แต่ÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้นั้นÿามารถเข้ามาช่üยในÿ่üนนี้ได้ โดยÿามารถช่üยใĀ้ผู้เรียนเĀ็นภาพต่าง 
ๆ ประกอบการบรรยายได้อย่างชัดเจน เข้าใจตรงกนักับครผูู้ÿอนไดอ้ย่างมีประÿิทธิภาพ 
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5) เกิดการเรียนรู้อย่างมีประÿิทธิภาพ เนื่องจากÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้นั้นช่üยกระตุ้นÿร้าง
คüามÿนใจ ÿนุกÿนาน รüมถึงÿร้างบรรยากาýที่ดีขึ ้นภายในĀ้องเรียน ดังนั้นจึงทำใĀ้การจัดการเรียนรู้มี
ประÿิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

6) นำไปใช้กับการจัดการเรียนรู้ในพื้นที่Ā่างไกล ที่มีบุคลากรทางการýึกþาไม่เพียงต่อการ
จัดการเรียนรู้ได้ ÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ÿามารถแบ่งเบาภาระในÿ่üนนี้ได้ ทำใĀ้ผู้เรียนในพ้ืนที่Ā่างไกลÿามารถ
เรียนรู้ได้ไม่แตกต่างจากคนในÿังคมเมือง ซึ่งÿามารถเพ่ิมโอกาÿทางการýึกþาได้อีกด้üย 

7) ผู้เรียนทบทüนคüามรู้ด้üยตัüเองจากÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ภายนนอกĀ้องเรียนได้ ไม่
จำเป็นต้องใช้ในการจัดการเรียนรู้แค่ภายในĀ้องเรียนเท่านั้น แต่ยังÿามารถนำไปใช้ที่ไĀนก็ได้ซึ่งเป็นการÿร้าง
คüามรู้ด้üยตัüเองได้ทุกที่ ทุกเüลา 

8) การใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ÿามารถ
ช่üยลดคüามเลื่อมล้ำทางการýึกþา และคüามแตกต่างระĀü่างบุคคลได้เป็นอย่างดี 

7.2 ความคุมคาของผลงาน/นวัตกรรม 
1) ÿามารถจัดการและปรับแต่งข้อมูลคüามรู้ต่าง ๆ ใĀ้ÿอดคล้องกับüัตถุประÿงค์ของการ

จัดการเรียนรู้ได้ด ี
2) ÿื่อการÿอนบางรูปแบบÿามารถใช้เทคนิคพิเýþเพื่อเอาชนะข้อจำกัดĀลาย ๆ ประการได้

เช่น ด้านขนาดของĀ้องเรียน ระยะทางของโรงเรียนที่อยู่Ā่างไกล Āรือเüลา อีกทั้งÿื่อการÿอนÿามารถนำ
คüามรู้บางเรื่องท่ีเป็นนามธรรมมาแÿดงและÿื่อÿารใĀ้เข้าใจไดง้่ายและÿอดคล้องกับüัตถุประÿงค์ 

3) ÿามารถแจกจ่ายและขยายข้อมูลคüามรู้ออกเป็นĀลาย ๆ ฉบับเพื่อเผยแพร่ และÿามารถ
ใช้ซ้ำได้Āลายครั้ง ทำใĀ้ÿามารถแก้ปัญĀาในด้านการเรียนการÿอนต่าง ๆ ทั้งการýึกþาในระบบ นอกระบบ
และการýึกþาตามอัธยาýัยได้เป็นอย่างด ี

4) ÿามารถนำไปประยุกต์ใช้ในรายüิชาอ่ืน ๆ ได้เป็นอย่างดี 
5) ÿามารถนำüัÿดุเĀลือใช้มาÿร้างเป็นชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้ได้ อีกท้ังยังเป็นการÿ่งเÿริม

การนำĀลักปรัชญาของเýรþฐกิจพอเพียงมาใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนการÿอนได้อย่างคุ้มค่า และมี
ประÿิทธิภาพ 

6) ÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้มีคüามคงทนÿามารถนำกลับมาใช้ซ้ำได้ ช่üยประĀยัดค่าใช้จ่ายใน
บางÿ่üนได้ เช่น ในÿถานýึกþาที่มีบุคลากรไม่เพียงพอก็ÿามารถนำÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้มาใช้ทดแทน
ชั่üคราüได้ 

8. การเผยแพรนวัตกรรม 

 8.1 การเผยแพรผลงาน  
การเผยแพร่ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ เพื่อใĀ้ครูผู้ÿอนที่ÿนใจได้นำไปปรับใช้ใน

กระบüนการจัดการเรียนการÿอน ข้าพเจ้าได้ดำเนินการเผยแพร่ผ่านช่องทางต่าง ๆ ดังนี้ (เอกÿารประกอบ 
ภาคผนüกĀน้าที่ 47-50) 

1) ดำเนินการนําคüามรู้ที่ได้รับจากการอบรมที่ÿำนักงานเขตพื้นที่การýึกþาประถมýึกþา       
ÿุราþฎร์ธานี เขต 1 ได้จัดขึ้นไปขยายผลใĀ้กับคณะครู บุคลากรทางการýึกþา ผู้ปกครอง และนักเรียน
โรงเรียนบ้านบ่อผุด 

2) ดำเนินการเผยแพร่ไปยังครูผู้ÿอนโรงเรียนบ้านบ่อผุด ผ่านช่องทาง Line กลุ่มของโรงเรียน
และจัดกิจกรรมการเผยแพร่ภายในโรงเรียน 
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3) ดำเนินการเผยแพร่ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ ผ่านระบบคลังÿื่อ OBEC 
Content Center (https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/145584) 

4) ดำเนินการเผยแพร่ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ ไปยังถานýึกþาใกล้เคียง 
และนอกเขตพ้ืนที ่ได้แก่ โรงเรียนบ้านบางรักþ์ โรงเรียนเทýบาล 1 (üัดละไม) และโรงเรียนบ้านนาÿาร 

8.2 รางวัลที่ไดรับ 
1) ได้รับรางüัล “ระดับยอดเยี่ยม” ประเภทผู้ÿร้างÿื่อการจัดการเรียนรู้ ในกิจกรรมการ

พัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ และการÿ่งเÿริมครูและบุคลากรในการใช้งานระบบคลงัÿื่อ 
“OBEC Content Center 2024” ใĀ้ไü้ ณ üันที่ 12 กรกฎาคม 2567 

2) ได้รับรางüัล “ระดับยอดเยี่ยม” ประเภทผู้ÿร้างแบบประเมินผลการเรียนรู้ ในกิจกรรมการ
พัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ และการÿ่งเÿริมครูและบุคลากรในการใช้งานระบบคลงัÿื่อ 
“OBEC Content Center 2024” ใĀ้ไü้ ณ üันที่ 12 กรกฎาคม 2567 

3) ได้รับรางüัล “ระดับดี” ประเภทผู ้ใช้ÿื ่อเทคโนโลยีดิจิทัล การใช้งานระบบคลังÿื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัลระดับการýึกþาขั ้นพื ้นฐาน (OBEC Content Center) ในระดับเขตพื้นที ่การýึกþา
ประถมýึกþาÿุราþฎร์ธานี เขต 1 ใĀ้ไü้ ณ üันที่ 23 กรกฎาคม 2567 
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แผนการจัดการเรียนรู 

กลุ่มÿาระการเรียนรู้üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี               üิชา üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี (ü13101) 
ชั้นประถมýึกþาปีที่ 3                               ปีการýึกþา 2567 
Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์                              เüลา 2 ชั่üโมง 
1. มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 
 สาระท่ี 1 : ÿิ่งมีชีüิตกับกระบüนการดำรงชีüิต 

ü 1.2 เข้าใจÿมบัติของÿิ่งมีชีüิต Āน่üยพื้นฐานของÿิ่งมีชีüิต การลำเลียงÿารผ่านเซลล์คüามÿัมพันธ์
ของโครงÿร้าง และĀน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของÿัตü์และมนุþย์ที่ทำงานÿัมพันธ์กัน คüามÿัมพันธ์ของโครงÿร้าง 
และĀน้าที่ของอüัยüะต่าง ๆ ของพืชที่ทำงานÿัมพันธ์กัน รüมทั้งนำคüามรู้ไปใช้ประโยชน์  
 ตัวช้ีวัดระหวางทาง 

ü 1.2 ป.3/1 บรรยายÿิ่งที่จำเป็นต่อการดำรงชีüิต และการเจริญเติบโตของมนุþย์และÿัตü์ โดยใช้ 
                          ข้อมูลที่รüบรüมได้ 

ü 1.2 ป.3/2 ตระĀนักถึงประโยชน์ของอาĀาร น้ำ และอากาý โดยการดูแลตนเองและÿัตü์ใĀ้ได้รับ  
                          ÿิ่งเĀล่านี้อย่างเĀมาะÿม 
 ตัวช้ีวัดปลายทาง 

ü 1.2 ป.3/4  ตระĀนักถึงคุณค่าของชีüิตÿัตü์ โดยไม่ทำใĀ้üัฏจักรชีüิตของÿัตü์เปลี่ยนแปลง 

สาระท่ี 1 : การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุþย์  
พ 1.1 เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุþย์ และอธิบายการเจริญเติบโตและ

พัฒนาการของร่างกายและจิตใจตามüัย  
 ตัวช้ีวัดระหวางทาง 

พ 1.1 ป.3/1 อธิบายคüามÿำคัญและการเจริญเติบโตของร่างกายมนุþย์ 
พ 1.1 ป.3/3 ระบุปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโต 

 ตัวช้ีวัดปลายทาง 
พ 1.1 ป.3/2 เปรียบเทียบการเจริญเติบโตของตนเองกับเกณฑ์มาตรฐาน 

2. สาระสำคัญ 
 ในแต่ละüันเราคüรกินอาĀารใĀ้ครบĀ้าĀมู่ในปริมาณที่พอเĀมาะ และในแต่ละĀมู่คüรเลือกกินใĀ้
Āลาก Āลาย เพราะในอาĀารแต่ละชนิดประกอบด้üยÿารอาĀารต่าง ๆ ในปริมาณที่มากน้อยต่างกัน  

อาĀารĀมู ่ที ่ 1 ใĀ้ÿารอาĀารประเภทโปรตีน เช่น เนื ้อÿัตü์ ไข่ นม ถั ่ü มีคüามÿำคัญต่อการ
เจริญเติบโตของร่างกาย ทั้งยังมีÿ่üนช่üยซ่อมแซมÿ่üนที่ÿึกĀรอของร่างกาย  

อาĀารĀมู่ที่ 2 ใĀ้ÿารอาĀารประเภทคาร์โบไฮเดรต เช่น ข้าü แป้ง น้ำตาล เผือก มัน ข้าüโพด ช่üยใĀ้
พลังงานแก่ร่างกาย 

อาĀารĀมู่ที่ 3 ใĀ้ÿารอาĀารประเภทเกลือแร่ เช่น ผักต่าง ๆ ช่üยเÿริมÿร้างการทำงานของร่างกายใĀ้
เป็นปกติ และมีใยอาĀาร ช่üยใĀ้ขับถ่ายÿะดüก  
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อาĀารĀมู่ที่ 4 ใĀ้ÿารอาĀารประเภทüิตามิน และแร่ธาตุ เช่น ผลไม้ต่าง ๆ รüมถึงน้ำตาลจากผลไม้
ช่üยเÿริมÿร้างการทำงานของร่างกายใĀ้เป็นปกติ และมีใยอาĀารช่üยใĀ้ขับถ่ายÿะดüก  

อาĀารĀมู่ที่ 5 ใĀ้ÿารอาĀารประเภทไขมัน เช่น ไขมันและน้ำมันจากพืชและÿัตü์ ได้แก่ ไขมันจาก
ปลา น้ำมันĀมู น้ำมันถั่üเĀลือง น้ำมันปาล์ม น้ำมันมะกอก น้ำมันมะพร้าüใĀ้พลังงาน และคüามอบอุ่นแก่
ร่างกาย และช่üยในการดูดซึมüิตามินที่ละลายในไขมัน คือ üิตามิน A D E K 
3. สาระการเรียนรู 

อาĀารĀลัก 5 Āมู่ 
4. จุดประสงคการเรียนรู  
 1. นักเรียนÿามารถอธิบายคüามÿำคัญของการรับประทานอาĀาร 5 Āมู่ (K) 
 2. นักเรียนÿามารถออกแบบเมนูอาĀาร 1 มื้อ ใĀ้ได้ÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ โดยอาýัยคüามรู้เรื ่อง  
              การกินอาĀารที่ĀลากĀลาย (P) 
 3. นักเรียนÿามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีüิตประจำüันโดยการกินอาĀารได้ĀลากĀลายครบ 5 Āมู่           
      (A) 
5. คุณลักษณะอันพึงประสงค 

1. ซื่อÿัตย์ÿุจริต 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการทำงาน 

6. สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 1. คüามÿามารถในการÿื่อÿาร 

2. คüามÿามารถในการคิด 
3. คüามÿามารถในการแก้ปัญĀา 
4. คüามÿามารถในการใช้ทักþะชีüิต 

7. ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 1. แบบทดÿอบก่อนเรียน - แบบทดÿอบĀลังเรียน 

2. ใบกิจกรรม เรื่อง เมนูโปรดของฉัน 
3. ÿรุปองค์คüามรู้เกี่ยüกับอาĀารĀลัก 5 Āมู่ 
4. เล่นเกมบิงโกด้üยชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ 

8. กิจกรรมการเรียนรู (เทคนิค: สืบเสาะหาความรู 5Es Instructional Model) 
8.1 ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) 

1. นักเรียนร่üมกันทบทüนประÿบการณ์เดิมĀรือคüามรู้เดิมของนักเรียน  โดยร่üมกันตอบ
คำถามกระตุ้นคüามคิด ดังนี้  

1) อาĀารในภาพมีอะไรบ้าง (ตัüอย่างคำตอบ ขนมปัง ไข่ไก่ ÿ้ม คะน้า เนย นมÿด) 
 2) ถ้านำอาĀารมาจัดเป็นĀมู่จะแบ่งได้กี่Āมู่ อะไรบ้าง  
   แนüคำตอบ อาĀารนำมาจัดเป็นĀมู่ ได้ 5 Āมู่ ดังนี้  

 Āมู่ที่ 1 ได้แก่ ไข่ไก่ นมÿด  Āมู่ที่ 2 ได้แก่ ขนมปัง  
 Āมู่ที่ 3 ได้แก่ คะน้า  Āมู่ที่ 4 ได้แก่ ÿ้ม  
 Āมู่ที่ 5 ได้แก่ เนยÿด 
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  3) อาĀารĀลักแบ่งเป็นกี่Āมู่ แต่ละĀมู่ประกอบด้üยอาĀารใดบ้าง  
     แนüคำตอบ อาĀารĀลัก แบ่งเป็น 5 Āมู่ ได้แก่  
  Āมู่ที่ 1 อาĀารประเภทเนื้อÿัตü์นม ไข่ถ่ัüชนิดต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 2 อาĀารประเภทข้าü แป้ง เผือก มัน และน้ำตาล  
  Āมู่ที่ 3 อาĀารประเภทผักต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 4 อาĀารประเภทผลไม้ต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 5 อาĀารประเภทไขมันจากÿัตü์และพืช  

 โดยทบทüนอาจใช้üิธีการใĀ้นักเรียนจับคู่ Āรือทำเป็นรายบุคคล  
 8.2 ขั้นสำรวจและคนหา (Exploration) 

1. นักเรียนร่üมกันทบทüนประÿบการณ์เดิมĀรือคüามรู้เดิมของนักเรียนเกี่ยüกับเรื่องที่จะ
เรียนใĀม ่โดยร่üมกันตอบคำถามÿำคัญกระตุ้นคüามคิด ดังนี้  

1) อาĀารในภาพมีอะไรบ้าง (ตัüอย่างคำตอบ ขนมปัง ไข่ไก่ ÿ้ม คะน้า เนย นมÿด) 

   
 

     ขนมปง                    ไขไก 
   

   
 
         สม      คะนา 
  

                           

                            เนย         นมสด 
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2) ถ้านำอาĀารมาจัดเป็นĀมู่จะแบ่งได้กี่Āมู่ อะไรบ้าง  
   แนüคำตอบ อาĀารนำมาจัดเป็นĀมู่ ได้ 5 Āมู่ ดังนี้  

 Āมู่ที่ 1 ได้แก่ ไข่ไก่ นมÿด  Āมู่ที่ 2 ได้แก่ ขนมปัง  
 Āมู่ที่ 3 ได้แก่ คะน้า  Āมู่ที่ 4 ได้แก่ ÿ้ม  
 Āมู่ที่ 5 ได้แก่ เนยÿด 

  3) อาĀารĀลักแบ่งเป็นกี่Āมู่ แต่ละĀมู่ประกอบด้üยอาĀารใดบ้าง  
     แนüคำตอบ อาĀารĀลัก แบ่งเป็น 5 Āมู่ ได้แก่  
  Āมู่ที่ 1 อาĀารประเภทเนื้อÿัตü์นม ไข่ถ่ัüชนิดต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 2 อาĀารประเภทข้าü แป้ง เผือก มัน และน้ำตาล  
  Āมู่ที่ 3 อาĀารประเภทผักต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 4 อาĀารประเภทผลไม้ต่าง ๆ  
  Āมู่ที่ 5 อาĀารประเภทไขมันจากÿัตü์และพืช  

 โดยทบทüนอาจใช้üิธีการใĀ้นักเรียนจับคู่ Āรือทำเป็นรายบุคคล 
8.3 ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) 
 1. ใĀ้นักเรียนจับคู่เพ่ือทำกิจกรรมเล่นเกมโดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ 
การเล่นเกมบิงโก (Bingo) โดยมีกติกา ดังนี้  
  1) นักเรียนแต่ละคน/คู่ จะมีตารางบิงโกคน/คู่ ละ 1 แผ่น 
 

  
 
  2) คุณครูชี้แจงกติกาการบิงโกจะต้องüางทับอาĀารใĀ้ครบตามแนü นักเรียนจึงจะ
เป็นผู้ชนะในเกม ดังภาพด้านล่างนี้ 
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      3) คุณครูÿุ่มĀยิบบัตรอาĀารขึ้นมาทีละใบ  
- ใĀ้ดูที่ตารางบิงโกของตนเองü่ามีอาĀารชนิดนั้นĀรือไม่ ถ้ามีใĀ้นำตัüüาง

มาüางทับอาĀารชนิดนั้น 

           

- ใĀ้นักเรียนกับคุณครูÿลับกันĀยิบบัตรอาĀารขึ้นมาเอง เพ่ือที่นักเรียนจะ 
                                          ได้มีÿ่üนร่üม โดยที่ครูคอยคüบคุมการเล่น เพ่ือไม่ใĀ้นักเรียนผิดกติกา 

- ภายในบัตรอาĀารจะประกอบไปด้üยอาĀาร 5 Āมู่ชนิดต่าง ๆ 
- นักเรียนที่ĀยิบบัตรอาĀารต้องพูดชื่ออาĀารเÿียงดัง ๆ เพื่อใĀ้เพื่อนได้ 

                                          ทราบ 
- ใĀ้นักเรียนที่มีบัตรอาĀารดังกล่าü ช่üยกันตอบü่าÿารอาĀารในภาพนั้น 

                                          เป็นอาĀารประเภทใด และอยู่Āมู่ใด 
- ใĀ้เล่นจนกระท่ังมีคน/คู่ที่บิงโก โดยการüางตำแĀน่งตามเกมที่กำĀนดไü้ 
ในเกณฑ์การเล่นบิงโก จนมีผู้ชนะ 

8.4 ขั้นขยายความรู (Elaboration) 
1. ครูผู้ÿอนตั้งคำถามต่อยอดจากบัตรอาĀาร เพื่อกระตุ้นใĀ้นักเรียนได้คิดüิเคราะĀ์ เช่น กุ้ง 

นอกจากนำมาเผาแล้ü ยังÿามารถนำไปทำเมนูอะไรได้อีกบ้าง  
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2. ครูผู้ÿอนนำเมนูอาĀารกลางüันของüันที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ มาใĀ้นักเรียนช่üยกันจัด
ประเภทü่ามีÿารอาĀารครบ 5 Āมู่Āรือไม่ และใĀ้ÿารอาĀารĀมู่ใดบ้าง ซึ่งจะช่üยใĀ้นักเรียนเข้าใจได้
มากยิ่งขึ้น  

3. ใĀ้นักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง เมนูโปรดของฉัน ซึ่งนักเรียนเป็นผู้ออกแบบเมนูอาĀารของ
ตนเองที่ชื่นชอบมา 1 เมนู โดยเมนูอาĀารนั้นต้องมีÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ 

  8.5 ขั้นประเมิน (Evaluation)  
1. นักเรียนและครูผู้ÿอนร่üมกันÿรุปจากเกมบิงโกที่เล่นไป โดยการใช้คำถามดังนี้  

  1) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทโปรตีนมีอะไรบ้าง   
     แนüคำตอบ ไข่ดาü น้ำเต้าĀู้ แซลมอลย่าง เป็นต้น 
  2) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทคาร์โบไฮเดรตมีอะไรบ้าง  
     แนüคำตอบ ก๋üยเตี๋ยü มันเผา เผือกทอด เป็นต้น 
  3) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทเกลือแร่มีอะไรบ้าง  
     แนüคำตอบ ผัดผักรüมมิตร แกงเลียงเĀ็ด เป็นต้น 
  4) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทüิตามินมีอะไรบ้าง  
     แนüคำตอบ น้ำมะม่üงปั่น แยมบลูเบอร์รี่ ยำผลไม้ เป็นต้น 
  5) อาĀารที่ใĀ้ÿารอาĀารประเภทไขมันมีอะไรบ้าง  
     แนüคำตอบ น้ำมันมะกอก กากĀมู น้ำมันงา เป็นต้น  
   6) ทำไมต้องทานอาĀารใĀ้ครบ 5 Āมู่  

   แนüคำตอบ เพราะในอาĀารแต่ละชนิดประกอบด้üยÿารอาĀารต่าง ๆ ในปริมาณ
ที่มากน้อยแตกต่างกัน การกินอาĀารใĀ้ครบ 5 Āมู่นั ้นจะช่üยใĀ้ได้รับÿารอาĀารต่าง ๆ 
ครบถ้üนตามคüามต้องการของร่างกาย ร่างกายแข็งแรง และมีÿุขภาพที่ดี 

  2. ใĀ้นักเรียนทำแบบทดÿอบ จำนüน 10 ข้อ เพ่ือüัดประเมินผลĀลังเรียน 

9. การวัดและประเมินผล 
จุดประสงคการเรียนรู วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑการประเมิน 

1) นักเรียนÿามารถอธิบาย
คüามÿำค ัญของการรับ 
ประทานอาĀาร 5 Āมู่ (K) 

- การตอบคำถามในชั้น
เรียน 

 

- แบบÿังเกตพฤติกรรม 
นักเรียน 

- แบบประเมินÿังเกต
พฤติกรรมนักเรียน 

2) น ักเร ียนÿามารถออก 
แบบเมนูอาĀาร 1 มื้อ ใĀ้ได้
ÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ โดย
อาýัยคüามรู ้ เร ื ่องการกิน
อาĀารที่ĀลากĀลาย (P) 

- ประเมินใบกิจกรรม  - แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

- แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

3) นักเร ียนÿามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีüิตประจำüัน 
โดยการกินอาĀารได้Āลาก 
Āลายครบ 5 Āมู่ (A) 

- การแÿดงคüาม
คิดเĀ็นในชั้นเรียน 

- แบบÿังเกตพฤติกรรม 
- นักเรียน 

- แบบประเมินÿังเกต
พฤติกรรมนักเรียน 
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10. สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. Āนังÿือเรียนรายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 1  
2. ÿื่อการÿอน Power Point เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ 
3. ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ 
4. ระบบคลังÿื่อ OBEC Content Center  
5. üัÿดุ-อุปกรณ์ÿําĀรับการเล่นเกมบิงโก อาĀารĀลัก 5 Āมู่ 
6. ระบบคลังÿื่อ DLTV  

ความคิดเห็นของหัวหนากลุมสาระการเรียนรู 
   กิจกรรมการเรียนการÿอนตรงตามมาตรฐานและตัüชี้üัด เน้นผู้เรียนเป็นÿำคัญ มีÿื่อนüัตกรรมการ
เรียนรู้ที่ทันÿมัยและน่าÿนใจ คลอบคุมเนื้อĀา ตรงตามüัตถุประÿงค์ที่ตั้งไü้ แผนการจัดการเรียนรู้ÿามารถ
นำไปใช้ÿอนนักเรียนได ้
 

       ลงชื่อ 

               (นางÿาüปานüดี  แอĀลัง) 
      ĀัüĀน้ากลุ่มÿาระการเรียนรู้üิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี 
 
ความคิดเห็นของหัวหนากลุมบริหารงานวิชาการ 
   จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดี นักเรียนมีคüามกระตือร้น ÿนใจเรียนรู้ÿิ่งแปลกใĀม่ ÿร้างเจตคติที่ดี และ

ÿามารถพัฒนาทักþะกระบüนการเรียนรู้ของนักเรียนได้ดีมาก 
 

       ลงชื่อ 
                 (นางดาราราย  ชอุ่มüรรณ) 
                     ĀัüĀน้ากลุ่มบริĀารงานüิชาการ 
ความคิดเห็นของผูบริหารสถานศึกษา 

แผนการจัดการเรียนรู้มีการüิเคราะĀ์มาตฐานการเรียนรู้และตัüชี้üัดที่ÿอดคล้องกับผู้เรียนอย่าง
เĀมาะÿม มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ÿ่งเÿริมการมีÿ่üนร่üมแบบ Active Learning ได้เป็นอย่างดี มีการüัด
และประเมินผลที่ÿอดคล้องกับจุดประÿงค์การเรียนรู้ เĀ็นÿมคüรนำไปใช้ในการจัดการเรียนการÿอน  

 
       

ลงชื่อ 
                  (นางÿาüอัจฉรา  ÿมĀüัง) 
                     ผู้อำนüยการโรงเรียนบ้านบ่อผุด 
 
 

⑧

sour
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู 
 ผลการจัดการเรียนรู 
   นักเรียนÿามารถอธิบายคüามÿำคัญของการรับประทานอาĀาร 5 Āมู่ได้ จำนüน 35 คน คิดเป็นร้อย

ละ 94.59 ไม่ผ่านจำนüน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 5.41 มีคüามÿามารถในการออกแบบเมนูอาĀารที่มีÿารอาĀาร

ครบ 5 Āมู่ โดยอาýัยคüามรู้ เรื่องการกินอาĀารที่ĀลากĀลายได้ผ่านอยู่ในระดับดี จำนüน 30 คน คิดเป็นร้อย

ละ 81.08 และอยู่ในระดับพอใช้ จำนüน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 18.92 นำไปประยุกต์ใช้ในชีüิตประจำüันโดย

การกินอาĀารได้ĀลากĀลายครบ 5 Āมู่ได ้จำนüน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 91.89 ไม่ผ่านจำนüน 4 คน  คิดเป็น

ร้อยละ 8.11 และนักเรียนได้ÿะท้อนการเรียนรู้ของตนเอง กับเพ่ือนนักเรียนและครูผู้ÿอนได้เป็นอย่างดี 
 

ปญหาที่พบ 
   นักเรียนไม่ÿามารถอธิบายคüามÿำคัญของการรับประทานอาĀาร 5 Āมู่ได ้จำนüน 5 คน คิดเป็นร้อย

ละ 5.41 ออกแบบเมนูอาĀารที่มีÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ โดยอาýัยคüามรู้ เรื่องการกินอาĀารที่ĀลากĀลายอยู่

ในระดับพอใช้ จำนüน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 18.92 ไม่ÿามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีüิตประจำüันโดยการกิน

อาĀารได้ĀลากĀลายครบ 5 Āมู่ จำนüน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 8.11 และนักเรียนบางคนที่มีพัฒนาการการ

เรียนรู้ช้ากü่านักเรียนคนอื่น ทำใĀ้กิจกรรมล่าช้า    
 
 ขอเสนอแนะ/แนวทางแกไข 

คุณครูยกตัüอย่างอาĀารĀลัก 5 Āมู่เพิ่มเติม เพื่อใĀ้นักเรียนÿามารถอธิบายคüามÿำคัญของการ

รับประทานอาĀาร 5 Āมู่ได้ ออกแบบเมนูอาĀารที่มีÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ โดยอาýัยคüามรู้ เรื่อง การกิน

อาĀารที่ĀลากĀลาย ÿามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีüิตประจำüันได้ โดยการกินอาĀารได้ĀลากĀลาย ครบ 5 Āมู่ 

และนักเรียนบางคนที่มีพัฒนาการการเรียนรู้ล่าช้า ใĀ้มาเรียนเพิ่มเติมในคาบพักเท่ียง 
 
 
               ลงชื่อ                                        ครูผู้ÿอน 
                  (นางÿาüýิรินธร  แซ่จอง) 
               ตำแĀน่ง ครูผู้ช่üย 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

for
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หนวยการเรียนรู เรื่อง ปจจัยในการดำรงชีวิตของมนุษยและสัตว 

คำชี้แจง ใหนักเรียนทำเครื่องหมาย × หนาขอที่ถูกเพียงขอเดียว 

1. ข้อใดประกอบด้üยอาĀารครบ 5 Āมู่ 
ก. แกงจืดตำลึงĀมูÿับ ข้าüเปล่า      
ข. โจ๊กĀมู ขนมปัง  
ค. ข้าüเĀนียü ÿ้มตำ 
ง.  ไข่ดาü ไÿ้กรอก 
 

2. ข้อใดคืออาĀารĀลักĀมู่ที่ 1 
    ก. เนื้อÿัตü์ นม ไข่ และถั่üเมล็ดแĀ้ง    
    ข. ข้าü แป้ง น้ำตาล เผือก มัน 
    ค. พืชผักÿีเขียüและÿีเĀลือง ÿีแดง ÿีม่üง  
        ÿีขาü(พืชผัก 5 ÿี) 
    ง. อาĀารประเภทไขมันÿัตü์และพืช 
 

3. พืชผักÿีเขียüและÿีอ่ืน ๆ จัดอยู่ในอาĀาร
ĀลักĀมู่ใด 
    ก. อาĀารĀลักĀมู่ 1      
    ข. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 2 
    ค. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 3    
    ง. อาĀารĀลักĀมู่ที่  4 
 

4. น้ำเต้าĀู้และเต้าเจี้ยüจัดอยู่ในอาĀารĀลักĀมู่
ใด 
    ก. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 1     
    ข. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 2 
    ค. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 3     
    ง. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 5 
 

5. ข้อใดไม่ใช่อาĀารพüกเดียüกัน 
    ก. ข้าü มันÿำปะĀลัง      
    ข. น้ำตาลทราย น้ำผึ้ง 
    ค. นม โปรตีนเกþตร       
    ง. ถั่üเĀลือง ถั่üฝักยาü 
 

6. ก๋üยเตี๋ยü เผือกกüน มันเทýเชื่อม จัดอยู่ใน
อาĀารĀลักĀมู่ใด 
   ก. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 1    
   ข. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 2 
   ค. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 3   
   ง. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 5 
 

7. น้ำมันพืชจัดเป็นอาĀารĀลักĀมู่เดียüกับข้อใด 
    ก. ถั่ü                      ข. เนย           
    ค. น้ำตาล                 ง. ผักต่าง  ๆ 
 

8. มันต้มจัดอยู่ในอาĀารĀลักĀมู่ที่ 2 ใĀ้ÿารอาĀาร
ประเภทใด 
    ก. คาร์โบไฮเดรต         ข. เกลือแร่        
    ค. โปรตีน                  ง. ไขมัน 
 

9. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของอาĀารĀลักĀมู่ที่ 1 
    ก. ใĀ้พลังงาน    
    ข. ชü่ยไม่ใĀ้ท้องผูก 
    ค. เป็นÿ่üนประกอบของÿารรเอนไซน์แลละ 
        ฮอร์โมน 
    ง. ซ่อมแซมÿ่üนที่ÿึกĀรอของอüัยüะต่าง ๆ ใน 
       ร่างกาย 
 

10. ข้อใดไม่ÿัมพันธ์กัน 
    ก. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 1 ใĀ้ÿารอาĀารประเภท 
        โปรตีน 
    ข. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 2 ใĀ้ÿารอาĀารประเภท 
        คาร์โบไฮเดรต 
    ค. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 3 และ 4 ใĀ้ÿารอาĀาร 
        ประเภทเกลือแร่ 
    ง. อาĀารĀลักĀมู่ที่ 5 ใĀ้ÿารอาĀารประเภท 
       ไขมันและคาร์โบไฮเดรต 

  

เฉลย 

แบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
 

1. ก. 2. ก. 3. ค.  4. ก.   5. ง.    6. ข.   7. ข.    8. ก   9. ข.   10. ง.  
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ใบกิจกรรม เรื่อง เมนูโปรดของฉัน 
จุดประสงค นักเรียนÿามารถออกแบบเมนูอาĀาร 1 มื้อ ใĀ้ได้ÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ โดยอาýัยคüามรู้  
               เรื่อง การกินอาĀารที่ĀลากĀลาย (P) 
คำชี้แจง ใĀ้นักเรียนออกแบบเมนูอาĀารที่ชื่นชอบมา 1 เมนู โดยเมนูอาĀารนั้นต้องมีÿารอาĀารครบทั้ง 5 Āมู่  
   üาดภาพ พร้อมระบายÿีใĀ้ÿüยงาม 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อเมนูโปรดของฉัน  ....................................................................................................  

 เมนูอาĀารมีÿ่üนประกอบĀลักอะไรบ้าง.................................................................................................  

............................................................................................................................. ................................................. 

............................................................................................................................. ................................................. 

 ÿารอาĀารที่ได้รับจำนüน  ................ Āมู่ ได้แก่Āมู่ใดบ้าง............................................................... ...... 

............................................................................................................................. ................................................. 

............................................................................................................................. ................................................. 
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แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
จุดประสงคขอที่ 1 นักเรียนÿามารถอธิบายคüามÿำคัญของการรับประทานอาĀาร 5 Āมู่ (K) 
จุดประสงคขอที่ 3 นักเรียนÿามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีüิตประจำüัน โดยการกินอาĀารได้ĀลากĀลายครบ  
                       5 Āมู่ (A) 
คําชี้แจง ใĀ้ทําเครื่องĀมาย  ลงในช่องรายการÿังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

เลขที่ จุดประสงคขอที่ 1 จุดประสงคขอที่ 3 
ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
11     
12     
13     
14     
15     
16     
17     
18     
19     
20     
21     
22     
23     
24     
25     
26     
27     
28     
29     
30     
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เลขที่ จุดประสงคขอที่ 1 จุดประสงคขอที่ 3 
ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน 

31     
32     
33     
34     
35     
36     
37     

 
สรุปผล 
  นักเรียนผ่านจุดประÿงค์ข้อที่ 1 ÿามารถอธิบายคüามÿำคัญของการรับประทานอาĀาร 5 Āมู่ได้ 35 คน 
คิดเป็นร้อยละ 94.59 และจุดประÿงค์ข้อที่ 3 ÿามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีüิตประจำüัน โดยการกินอาĀารได้
ĀลากĀลายครบ 5 Āมู่ได ้34 คน คิดเป็นร้อยละ 91.89   
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แบบประเมินใบกิจกรรม 
จุดประสงคขอที่ 2 นักเรียนÿามารถออกแบบเมนูอาĀาร 1 มื้อ ใĀ้ได้ÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ โดยอาýัยคüามรู้ 
                        เรื่องการกินอาĀารที่ĀลากĀลาย (P) 
คําชี้แจง ใĀ้ทําเครื่องĀมาย  ลงในช่องรายการÿังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

เลขที่ การออกแบบชิ้นงาน สารอาหารครบ 5 หมู 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 3 2 1 
1       ด ี
2       ด ี
3       พอใช้ 
4       ด ี
5       ด ี
6       พอใช้ 
7       ด ี
8       ด ี
9       ด ี
10       ด ี
11       ด ี
12       ด ี
13       ด ี
14       พอใช้ 
15       ด ี
16       ด ี
17       ด ี
18       ด ี
19       ด ี
20       ด ี
21       ด ี
22       พอใช้ 
23       ด ี
24       พอใช้ 
25       ด ี
26       ด ี
27       ด ี
28       ด ี
29       ด ี
30       ด ี
31       พอใช้ 
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เลขที่ การออกแบบชิ้นงาน สารอาหารครบ 5 หมู 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 3 2  
32       พอใช้ 
33       ด ี
34       ด ี
35       ด ี
36       ด ี
37       ด ี

 
สรุปผล 
  นักเรียนÿามารถออกแบบเมนูอาĀาร 1 มื้อ ใĀ้ได้ÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ โดยอาýัยคüามรู้เรื่องการกิน
อาĀารที่ĀลากĀลายได้อยู่ในระดับดี จำนüน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 81.08 และอยู่ในระดับพอใช้ จำนüน 7 
คน คิดเป็นร้อยละ 18.92 
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เครื่องมือที่ใชวัดและประเมินผล 

1. เกณฑการประเมินพฤติกรรมนักเรียน ที่ใชในการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน และการ
สรุปจากการเลนเกมบิงโก อาหารหลัก 5 หมู 

รายการประเมิน ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (พอใช) ระดับ 1 (ควรปรับปรุง) 
อธิบายคüามÿำคัญของ
การรับประทานอาĀาร 
5 Āมู ่

อธิบายคüามÿำคัญของ
การรับประทานอาĀาร 5 
Āมู่ได้อย่างครบถ้üนและ
ชัดเจน 

อธิบายคüามÿำคัญของ
การรับประทานอาĀาร 
5 Āมู ่ได้อย่างครบถ้üน 
แต่ย ังคล ุมเคร ือไม ่ชัด 
เจน 

อธิบายคüามÿำคัญของ
การรับประทานอาĀาร 5 
Āมู่ได้ไม่ครบถ้üนและไม่
ชัดเจน 

ÿามารถนำไปประยุกต ์
ใช้ในชีüิตประจำüัน โดย
การกินอาĀารได้Āลาก 
Āลายครบ 5 Āมู่ 

นำคüามรู้ที่ได้ไปประยุกต์ 
ใช้ในชีüิตประจำüัน โดย
การกินอาĀารได้Āลาก 
Āลายครบ 5 Āมู่ และ 
ได้ตรงประเด็น 

นำคüามรู้ที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีüิต 
ประจำüัน โดยการกิน
อาĀารได้ĀลากĀลาย
ครบ 5 Āมู่ และ 
ตรงประเด็นเป็นÿ่üน
ใĀญ ่

นำคüามรู้ที่ได้ไปประยุกต์ 
ใช้ในชีüิตประจำüัน โดย
การกินอาĀารได้Āลาก 
Āลายครบ 5 Āมู่ และ 
ตรงประเด็นบางÿ่üน 

 
2. เกณฑการประเมินใบกิจกรรมของนักเรียน 

รายการประเมิน ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (พอใช) ระดับ 1 (ควรปรับปรุง) 
ออกแบบเมนูอาĀาร 1 
มื้อได้อย่างÿüยงามและ
มีคüามน่าÿนใจของ
ผลงาน 

ผลงานมีคüามÿüยงาม 
ไม่ซ้ำแบบใคร และโดด
เด่น 
 

ผลงานมีคüามÿüยงาม 
ไม่ซ้ำแบบใคร แต่ไม่ 
โดดเด่น 

ผลงานมีคüามÿüยงาม 
แต่คล้ายคลึงกับผลงาน
ของผู้อ่ืน 

ออกแบบเมนูอาĀาร 1 
มื้อ ใĀ้ได้ÿารอาĀารครบ 
5 Āมู ่

ออกแบบเมนูอาĀาร 1 
มื้อÿารอาĀารครบ 5 Āมู่ 
ได้ครบถ้üนและชัดเจน 

ออกแบบเมนูอาĀาร 1 
มื้อได้ÿารอาĀารอย่าง
น้อย 3 Āมู่ และชัดเจน 

ออกแบบเมนูอาĀาร 1 
มื้อได้ÿารอย่างน้อย 1 
Āมู่ 
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ภาคผนวก ข 
  - แบบบันทึกการเปรียบเทียบผลการÿอบก่อนเรียน และแบบทดÿอบĀลังเรียน 

- แบบประเมินชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ 
- แบบการประเมินคüามพึงพอใจการจัดการเรียนรู้  
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แบบบันทึกการเปรียบเทียบผลการสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
อาหารหลัก 5 หมู หนวยการเรียนรู เรื่อง ปจจัยในการดำรงชีวิตของมนุษยและสัตว  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/2 

เลขที่ คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
ผลตาง (+/-) 

10 คะแนน 10 คะแนน 
1 4 7 +3 
2 6 8 +2 
3 5 8 +3 
4 6 8 +2 
5 4 9 +5 
6 5 8 +3 
7 6 8 +2 
8 6 9 +3 
9 7 10 +3 
10 4 10 +6 
11 5 10 +5 
12 3 8 +5 
13 4 8 +4 
14 4 9 +5 
15 5 8 +3 
16 3 10 +7 
17 3 9 +6 
18 4 10 +6 
19 5 10 +5 
20 4 9 +5 
21 6 8 +2 
22 5 9 +4 
23 6 8 +2 
24 3 8 +5 
25 2 9 +7 
26 3 10 +7 
27 4 9 +5 
28 4 8 +4 
29 5 8 +3 
30 3 9 +6 
31 2 9 +7 
32 2 9 +7 
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เลขที่ คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
ผลตาง (+/-) 

10 คะแนน 10 คะแนน 
33 4 8 +4 
34 5 10 +5 
35 5 10 +5 
36 6 10 +4 
37 5 8 +3 

ค่าเฉลี่ย 4.41 8.81 4.41 
ค่าร้อยละ 44.10 88.10 44.10 

สรุปผล 
  ผลการเปรียบเทียบแบบทดÿอบก่อนเรียนและแบบทดÿอบĀลังเรียนโดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้
อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านบ่อผุด มีค่าร้อยละก่อนเรียนอยู่ที่ 44.10 และมีค่าร้อยละĀลัง
เรียนอยู่ที่ 88.10 ซึ่งมีค่าร้อยละĀลังเรียนมากกü่าก่อนเรียนเพิ่มข้ึนอยู่ที่ 44.10  
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แบบประเมินชุดสื่อนวัตกรรมการเรียนรูอาหารหลัก 5 หมู 
ชื่อ-ÿกุล ครูผู้ÿอน……………………………… รĀัÿüิชา ............................... รายüิชา ............................................... 
กลุ่มÿาระการเรียนรู้ ................................แผนการเรียนรู้ที่ ..............................  ภาคเรียนที่ ……....../.............. 
Āน่üยการเรียนรู้ที่........................ตüัชี้üัดข้อที่.................................. เรื่อง........................................................... 
จุดประÿงค์การเรียนรู้........................................................................................................ ................................... 

ที ่ ดานการประเมิน ระดับคุณภาพ 
ขอเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 
1 คüามÿอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัüชี้üัด       
2 มีคüามถูกต้องและÿอดคล้องกับเนื้อĀาüิชา       
3 ÿอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการÿอน       
4 เร้าคüามÿนใจใĀ้เกิดการใฝ่เรียนรู้ในเรื่องที่ýึกþา       
5 มีคüามทันÿมัย แปลกใĀม่แตกต่างไปจากการเรียนปกติ       
6 กระตุ้นใĀ้ผู้เรียนเกิดกระบüนการคิดüิเคราะĀ์       
7 ช่üยใĀ้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายและÿามารถจดจำได้นาน       
8 ทำใĀ้เกิดองค์คüามรู้ÿรุปรüบยอดได้       
9 ทำใĀ้เกิดการเรียนรู้ด้üยตัüเอง       
10 ด้านÿ่งเÿริมปฏิÿัมพันธ์ระĀü่างครูผู้ÿอนกับผู้เรียน       
11 ÿะดüก และง่ายต่อการใช้งาน       
12 มีคüามคงทน และÿามารถนำกลับไปใช้ใĀม่ได้อีก       
13 ÿื่อมีการประยุกต์ใช้ในการÿอนได้อย่างเĀมาะÿม       

รวม       
 

ขอเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ..................................................................ผู้ประเมิน 
              (...............................................................) 

เกณฑการประเมิน 

4.50-5.00   ระดับดีมาก     3.50-4.49   ระดับด ี   
2.50-3.49   ระดับปานกลาง  1.50-2.49  ระดับน้อย   
0-1.49    ระดับน้อยที่ÿุด 
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ผลการประเมินชุดสื่อนวัตกรรมการเรียนรูอาหารหลัก 5 หมู 

ที ่ ดานการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 

1 คüามÿอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัüชี้üัด 4.86 ดีมาก 
2 มีคüามถูกต้องและÿอดคล้องกับเนื้อĀาüิชา 3.92 ดี 
3 ÿอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการÿอน 3.92 ดี 
4 เร้าคüามÿนใจใĀ้เกิดการใฝ่เรียนรู้ในเรื่องที่ýึกþา 5.00 ดีมาก 
5 มีคüามทันÿมัย แปลกใĀม่แตกต่างไปจากการเรียนปกติ 3.92 ดี 
6 กระตุ้นใĀ้ผู้เรียนเกิดกระบüนการคิดüิเคราะĀ์ 4.86 ดีมาก 
7 ช่üยใĀ้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายและÿามารถจดจำได้นาน 4.59 ดีมาก 
8 ทำใĀ้เกิดองค์คüามรู้ÿรุปรüบยอดได้ 4.86 ดีมาก 
9 ทำใĀ้เกิดการเรียนรู้ด้üยตัüเอง 3.92 ดี 
10 ด้านÿ่งเÿริมปฏิÿัมพันธ์ระĀü่างครูผู้ÿอนกับผู้เรียน 5.00 ดีมาก 
11 ÿะดüก และง่ายต่อการใช้งาน 3.92 ดี 
12 มีคüามคงทน และÿามารถนำกลับไปใช้ใĀม่ได้อีก 5.00 ดีมาก 
13 ÿื่อมีการประยุกต์ใช้ในการÿอนได้อย่างเĀมาะÿม 4.86 ดีมาก 

รวม 4.51 ดี 

สรุปผล 
 จากตารางพบü่าแบบประเมินชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้ เรื่อง 
ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์ รายüิชาüิทยาýาÿตร์ของนักเรียนชั้นประถมýึกþาปีที่ 3 โรงเรียน
บ้านบ่อผุด มีผลการประเมินÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก ได้แก่ ด้านเร้าคüามÿนใจใĀ้เกิดการใฝ่
เรียนรู้ในเรื่องที่ýึกþามีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 5.00 ด้านÿ่งเÿริมปฏิÿัมพันธ์ระĀü่างครูผู้ÿอนกับผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
5.00 ด้านคüามคงทน ÿามารถนำกลับมาใช้ใĀม่ได้อีกมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 5.00 ด้านคüามÿอดคล้องกับมาตรฐาน
การเรียนรู้และตัüชี้üัดมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.86 ด้านกระตุ้นใĀ้ผู้เรียนเกิดกระบüนการคิดüิเคราะĀ์มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.86 ด้านทำใĀ้เกิดองค์คüามรู้ÿรุปรüบยอดได้มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.86 ด้านÿื่อมีการประยุกต์ใช้ในการÿอนได้อย่าง
เĀมาะÿมมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.86 ด้านช่üยใĀ้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายและÿามารถจดจำได้นานมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.59 และมีผลการประเมินÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดี ได้แก่ด้านคüามถูกต้องและÿอดคล้องกับ
เนื้อĀาüิชามีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.92 ด้านÿอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการÿอนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.92 ด้านคüาม
ทันÿมัย แปลกใĀม่แตกต่างไปจากการเรียนปกติมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.92 ด้านทำใĀ้เกิดการเรียนรู้ด้üยตัüเองมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.92 และด้านÿะดüก และง่ายต่อการใช้งานมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.92 
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แบบการประเมินความพึงพอใจการจัดการเรียนรู 
โดยใชชุดสื่อนวัตกรรมการเรียนรูอาหารหลัก 5 หมู  

หนวยการเรียนรู เรื่อง ปจจัยในการดำรงชีวิตของมนุษยและสัตว  
รายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/2 โรงเรียนบานบอผุด จำนวน 37 คน 

คําชี้แจง  ใĀ้นักเรียนประเมินคüามพึงพอใจจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 
5 Āมู่ รายüิชาüิทยาýาÿตร์และเทคโนโลยี โดยทำเครื่องĀมาย  ลงในช่องü่าง 

เลขที่ 
มากที่สุด 

 
 

มาก ปานกลาง พอใช นอย 

1      
2      
3      
4      
5      
6      
7      
8      
9      
10      
11      
12      
13      
14      
15      
16      
17      
18      
19      
20      
21      
22      
23      
24      
25      
26      
27      
28      
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เลขที่ 
มากที่สุด 

 
 

มาก ปานกลาง พอใช นอย 

29      
30      
31      
32      
33      
34      
35      
36      
37      

คิดเปนรอยละ 30 5 2   
81.08 13.51 5.41   

สรุปผล 
จากการประเมินคüามพึงพอใจการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก  5 Āมู่ 

Āน่üยการเรียนรู้ เรื ่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์  รายüิชาüิทยาýาÿตร์ของนักเรียนชั้น

ประถมýึกþาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านบ่อผุด จำนüน 37 คน ผลปรากฏü่ามีนักเรียนมีคüามพึงพอใจในอยู่ใน

ระดับมากที่ÿุด จำนüน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 81.08 อยู่ในระดับมาก จำนüน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 13.51 

และอยู่ในระดับปานกลาง จำนüน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.41 
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ภาคผนวก ค 
ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู  
ใช้ชุดÿื่อนüัตกรรมการเรียนรู้อาĀารĀลัก 5 Āมู่ Āน่üยการเรียนรู้  

เรื่อง ปัจจัยในการดำรงชีüิตของมนุþย์และÿัตü์  
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ภาคผนวก ง 
Āลักฐาน ร่องรอย การเผยแพร่ผลงาน และรางüัลที่ได้รับ 
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การเผยแพรผลงานผานแพลตฟอรมตางๆ 

1. ดำเนินการเผยแพร่ไปยังครูผู้ÿอนโรงเรียนบ้านบ่อผุด ผ่านช่องทาง Line กลุ่มของโรงเรียน และจัดกิจกรรม
การเผยแพร่ภายในโรงเรียน  

    
 

2. ดำเนินการเผยแพร่เอกÿารแผนการจัดการเรียนรู้บนเü็บไซต์ ระบบÿนับÿนุนคลังÿื่อ ÿื่อ OBEC Content 
Center ของโรงเรียนบ้านบ่อผุด (https://www.krupalm.in.th/Obec/Best) 

สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจากระบบคลังสื่อ OBEC Content Center เรื่อง ชุดสื่อ Bingo อาหารหลัก 5 หมู 
(ออกแบบโดย ýิรินธร แซ่จอง) 

ลิงค์ÿื่อการเรียนรู้ : https://contentcenter.obec.go.th/detail/template/137764 
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3. QR Code ÿื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจากระบบคลังÿื่อ OBEC Content Center เรื่อง ชุดÿื่อการเรียนรู้ Bingo 

อาĀารĀลัก 5 Āมู่ 

 

รางวัลและการอบรมตาง ๆ 

1. ได้รับรางüัล “ระดับดี” ประเภทผู้ใช้ÿื่อเทคโนโลยีดิจิทัล การใช้งานระบบคลังÿื่อการใช้งานระบบคลังÿื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัลระดับการýึกþาขั ้นพื ้นฐาน (OBEC Content Center) ในระดับเขตพื้นที ่การýึกþา
ประถมýึกþาÿุราþฎร์ธานี เขต 1 ใĀ้ไü้ ณ üันที่ 23 กรกฎาคม 2567 
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2. ได้รับรางüัล “ยอดเยี่ยม” ประเภทผู้ÿร้างÿื่อการจัดการเรียนรู้ ในกิจกรรมการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการจัดการเรียนรู้ และการÿ่งเÿริมครูและบุคลากรในการใช้งานระบบคลังÿื่อ  “OBEC Content Center 
2024” ใĀ้ไü้ ณ üันที่ 12 กรกฎาคม 2567 

 

3. ได้รับรางüัล “ยอดเยี่ยม” ประเภทผู้ÿร้างแบบประเมินผลการเรียนรู้ ในกิจกรรมการพัฒนาการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ และการÿ่งเÿริมครูและบุคลากรในการใช้งานระบบคลังÿื่อ “OBEC Content 
Center 2024” ใĀ้ไü้ ณ üันที่ 12 กรกฎาคม 2567 
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4. ÿำนักงานเขตพ้ืนที่การýึกþาประถมýึกþาÿุราþฎร์ธานี เขต 1 ได้ขับเคลื่อนโดยการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ
พัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ “Digital for All 2024” ระĀü่างüันที่ 
27-31 พฤþภาคม 2567 ÿ่งผลใĀ้ข้าพเจ้ามีคüามรู ้คüามเข้าใจในการใช้และผลิตÿื่อเข้าÿู่ระบบ OBEC 
Content Center 

 
5. โรงเรียนบ้านบ่อผุดได้ขับเคลื่อนโดยจัดการอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และการ
ÿ่งเÿริมครูและบุคลากรในการใช้งานระบบคลังÿื่อ "Obec Content Center 2024" เมื่อüันที่ 3 กรกฎาคม 
พ.ý. 2567 โดยมีคุณครูÿัตยา ทองอ่อน เป็นüิทยากรใĀ้คüามรู้เกี ่ยüกับการใช้งานระบบคลังÿื ่อ OBEC 
Content Center การอัพโĀลดÿื่อการจัดการเรียนรู้และÿื่อการüัดและประเมินผลเข้าÿู่ระบบคลังÿื่อ OBEC 
Content Center 
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