
 



แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 
ประเภท ผูใชสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

โครงการบริหารจัดการและสนบัสนุนสงเสริมการใชงานคลังความรูเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  
ประจําปงบประมาณ พ.ศ. 2568 

ชื่อผลงาน การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเคลื่อนท่ีแนวตรง โดยใชรูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อการเรียนรู OBEC Content Center  

ผูเสนอผลงาน นางสาวรัตนาภรณ  โยทะพงษ        
ตําแหนง ครู วิทยฐานะครูชํานาญการ        
สถานศกึษา โรงเรียนคลองขลุงราษฎรรังสรรค        
สังกัด  สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศกึษากําแพงเพชร     

1. ความเปนมาและความสําคัญ 
 จากการจัดการเรียนรู เรื่อง การเคลื่อนที่แนวตรง ในรายวิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร ดวยการอธิบายและการคํานวณเก่ียวกับการเคลื่อนที่แนวตรงแลวนั้น พบวา นักเรียนรอยละ 
๓๕ ยังมีความเขาใจคลาดเคลื่อนเก่ียวกับการอธิบายและการคํานวณเก่ียวกับการเคลื่อนที่ของวัตถุแบบตางๆ 
จึงศึกษาแนวคิดของการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเปนกระบวนการเรียนการสอนที่สงเสริมให 
ผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน สรางปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนกับผูเรียน มุงใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ โดยมีครู 
เปนผูอํานวยความสะดวก (Facilitator) สรางแรงบันดาลใจ ใหคําปรึกษา ดูแล แนะนํา ทําหนาที่เปนโคชและ 
พ่ีเลี้ยง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนร และแหลงเรยีนรที่หลากหลาย ใหผูเรียน ได
เรียนรอยางมีความหมาย (Meaningful learning) ผูเรียนสรางองคความรูได มีความขาใจในตนเอง ใช
สติปญญา คิด วิเคราะห สรางสรรคผลงานนวัตกรรมที่บงบอกถึงการมีสมรรถนะสําคัญในศตวรรษที่ ๒๑ มี
ทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ บรรลุเปาหมายการเรียนรตามระดับชวงวัย รวมทั้งศึกษา
ความสําคัญของการจัดการเรยีนรูเชิงรุก (Active Learning) ดังนี้ 

ความสําคัญของการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 
๑. Active Learning สง เสริมการมีอิสระทางดานความคิดและการกระทําของผู เรียน การมี

วิจารณญาณ และการคิดสรางสรรค ผูเรียนจะมีโอกาส มีสวนรวมในการปฏิบัติจริงและมีการใช วิจารณญาณ
ในการคิดและตัดสินใจในการปฏิบัติกิจกรรมนั้น มงสรางใหผูเรียนเปนผกํากับทิศทางการเรียนรู คนหาสไตล
การเรียนรูของตนเอง สการเปนผูรคิด รตัดสินใจดวยตนเอง (Metacognition) เพราะฉะนั้น Active Learning 
จึงเปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่มุงใหผูเรยีนสามารถพัฒนาความคิดข้ันสูง (Higher order thinking) ในการ
มีวิจารณญาณ การวิเคราะห การคิดแกปญหา การประเมนิ ตัดสินใจ และการสรางสรรค  

๒. Active Leaning สนับสนุนสงเสรมิใหเกิดความรวมมือกันอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งความ รวมมือใน
การปฏิบัติงานกลุมจะนําไปสูความสาํเร็จในภาพรวม  

๓. Active Learning ทําใหผูเรียนทุมเทในการเรียน จูงใจในการเรียน และทําใหผูเรียน แสดงออกถึง
ความรูความสามารถ เม่ือผูเรียนไดมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรมอยางกระตือรือรน ในสภาพแวดลอม ท่ีเอื้อ
อานวย ผานการใชกิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไวใหอยางหลากหลาย ผูเรียนเลือกเรยีนร กิจกรรมตาง ๆ ตามความ
สนใจและความถนัดของตนเอง เกิดความรับผิดชอบและทุมเทเพ่ือมุงสูความสําเร็จ  

๔. Active Learning สงเสริมกระบวนการเรียนรูที่กอใหเกิดการพัฒนาเชิงบวกทั้งตัวผูเรียน และตัว
ครู เปนการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอน ผเรียนจะมีโอกาสไดเลือกใชความถนัด ความสนใจ ความสามารถที่
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เปนความแตกตางระหวางบุคคล ( Individual Different) สอด รับกับแนวคิดพหุปญญา (Multiple 
Intelligence) เพื่อแสดงออกถึงตัวตนและศักยภาพของตัวเอง  
 จากความสําคัญของการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) ดังกลาว  จึงไดเล็งเห็นถึ ง
ความสําคัญของการจัดการเรียนการสอนซึ่งมีความจําความจําเปนในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง 
การเคลื่อนที่แนวตรง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 รายวิชา ฟสิกสและทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ตัวชี้วัด ว 2.2 ม.2/14 อธิบายและคํานวณอัตราเร็วและความเร็วของการเคลื่อนท่ีของวัตถุ

โดยใชสมการ v = s/t และ v ⃑ = s ⃑ /t จากหลักฐานเชิงประจักษ โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู
จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อการเรียนรู OBEC Content Center เปนสื่อกลางใน
การจัดการเรียนการสอนและใหความรูผูเรียน เรื่องอัตราเร็วและความเร็ว เพื่อนําขอมูลที่นักเรียนศึกษา
เกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของวัตถุเปนการเปลี่ยนตําแหนงของวัตถุเทียบกับตําแหนงอางอิง โดยมีปริมาณที่
เก่ียวของกับการเคลื่อนที่ มีทั้งปริมาณสเกลาร ซึ่งเปนปริมาณที่มีขนาด เชน ระยะทาง อัตราเร็ว และปริมาณ
เวกเตอร ซึ่งเปนปริมาณท่ีมีทั้งขนาดและทิศทาง เชน การกระจัด ความเร็ว ความเรง มาวิเคราะหและนําเสนอ
ขอมูลตอไป นี้เกิดข้ึนมาจากการทํา PLC วิเคราะหปญหาของนักเรียนในชั้นเรียนแลวพบวา นักเรียนยังไม
สามารถคิดวิเคราะหแกปญหาได ครูผูสอนจึงไดออกแบบการจัดการเรียนการสอน โดยนํารูปแบบการสอน : 
การจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) เพ่ือใหผูเรียนพัฒนาตนเอง และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา
ใหแกผูเรียน และพัฒนาศักยภาพใหเทาทันเทคโนโลยีตอไป 
 
 2. วัตถุประสงคและเปาหมาย 
 2.1 วัตถุประสงค 
  2.1.1 การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แนวตรง โดยใชรูปแบบการ
จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อการเรียนรู OBEC Content Center 

2.1.2 เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3
รายวิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร 
 2.2 เปาหมาย 

2.2.1 เปาหมายเชิงปริมาณ 
2.2.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนคลองขลุงราษฎรรังสรรครอยละ 70 สามารถ

อธิบายความสัมพันธของระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว ความเร็วและความเรงของการเคลื่อนท่ีของวัตถุได 
2.2.2 เปาหมายเชิงคณุภาพ 
2.2.2.1 นักเรียนไดรับการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 รายวิชาฟสิกสและทกัษะกระบวนการวิทยาศาสตร 
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3. ข้ันตอนการดาํเนินงาน 
3.1 การออกแบบการจัดการเรยีนรู 

 จัดการเ รียนการสอนแบบ Active Learning ด วย วิ ธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ( 5Es 
Instructional Model) เพ่ือใหนกัเรียนไดคนหาความรูจากการไดลงมือปฏิบตัิจริงดวยตนเองผานกระบวนการ
จัดการเรียนรูผานกระบวนการ 5 ขั้นตอนไดแก  

ขั้นที่ 1 ข้ันสรางความสนใจ (engagement)  
ขั้นที่ 2 ข้ันสํารวจและคนหา (exploration)  
ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงขอสรุป (explanation)  
ขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู (elaboration)  
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน (evaluation) 

โดยใชส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ภายใตการดําเนินงานดวยวงจรคุณภาพ PDCA ดังตอไปนี้ 
 

 
1. การวางแผน (Plan) 
 1.1 ดําเนินการวิเคราะหสภาพปญหาในการจัดการเรียนการสอน รายวิชาฟสิกสและทักษะ

กระบวนการวิทยาศาสตร ของนักเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 1.2 นําปญหาท่ีไดมารวมกันวิเคราะหรวมกับครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี โดยใชกระบวนการ LS-PLC ของโรงเรียนคลองขลุงราษฎรรังสรรคเพื่อหาขอสรุปเก่ียวกับ
แนวทางในการแกปญหา 

 1.3 วิเคราะหหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง) 
มาตรฐานการเรียนรู ตัวช้ีวัด จุดประสงคการเรียนรู ในรายวิชารายวิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการ
วิทยาศาสตร (ว23204) 

    - มาตรฐาน ว 2.2 เขาใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจําวัน ผลของแรงที่กระทําตอวัตถุ
ลักษณะการเคล่ือนที่แบบตางๆ ของวัตถุ รวมท้ังนําความรูไปใชประโยชน 
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                         - ตัวชี้วัด ว 2.2 ม.2/14 อธิบายและคํานวณอัตราเร็วและความเร็วของการเคลื่อนที่ของ

วัตถุโดยใชสมการ v = s/t และ v ⃑ = s ⃑ /t จากหลักฐานเชิงประจักษ 
      - จุดประสงคการเรียนรู 
     ดานความรู (Knowledge)  

              1. นักเรียนอธิบายความสัมพันธของระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว ความเร็ว
และความเรงของการเคลื่อนที่ของวัตถุได 
     ดานทักษะ/กระบวนการ (Process/Skills)  

    1. นักเรียนใชระยะทาง การกระจัดเพ่ือคํานวณหาอัตราเร็ว ความเร็ว และ
ความเรงของการเคลื่อนที่ของวัตถุได 

   2. นักเรียนสามารถสรางหรือออกแบบแผนการเดินทางโดยอาศัยความสัมพันธ
ของระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว ความเร็วและความเรงของการเคลื่อนท่ีของวัตถุได 

ดานคุณลักษณะ (Attribute)  
                                 1. มีความมุงมั่นในการทํากิจกรรมการเรียนรู 

 1.4 จัดทําโครงรางของเน้ือหาเร่ือง การเคลื่อนที่แนวตรง  
 1.5 ออกแบบกระบวนการสอนรายวิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร (ว23204)  

เรื่อง การเคลื่อนที่แนวตรง ของนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชรูปแบบวิธีการสอนแบบสืบเสาะหา
ความรู(5Es Instructional Model) ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ข้ันสรางความสนใจ (engagement)  
ขั้นที่ 2 ข้ันสํารวจและคนหา (exploration)  
ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงขอสรปุ (explanation)  
ขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู (elaboration)  
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน (evaluation) 

 1.6 วางแผนการใชสื่อ และดําเนินการคดัเลือกสื่อจาก OBEC Content Center  
2. การปฏิบัติ (DO) 

      ผูสอนดําเนินการจัดทําแผนการจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคลองกับ มาตรฐานการเรียนรู 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา 
โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อการเรยีนรู OBEC Content Center 

 โดยมีกระบวนการจัดการเรียนรู ในรายวิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร (ว23204)  
เรื่อง การเคลื่อนที่แนวตรง ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ข้ันสรางความสนใจ (engagement)  
ขั้นที่ 2 ข้ันสํารวจและคนหา (exploration)  
ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงขอสรปุ (explanation)  
ขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู (elaboration)  
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน (evaluation) 

                โดยในข้ันการเรียนรูแสวงหาสารสนเทศ (Learning to Search) ผูสอนไดมีการนําสื่อ ในระบบ 
OBEC Content Center เรื่อง ความเร็วและอัตราเร็ว มาใชในการจัดการเรียนการเรียน หลังจากที่มีการ
จัดการเรียนการสอนเรียบรอยแลว ผูสอนไดมีกระบวนการวัดผลที่หลากหลาย เชน ตรวจสอบความถูกตอง 
ของชิ้นงานกลุมใบงาน Travel with me และการทาํใบกิจกรรม THE FAST  
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 3. การตรวจสอบประเมินผล (Check) 
       ผูสอนไดประเมินจากการสอนนักเรียน ตรวจสอบความถูกตองของใบงาน และชื้นงานของ
นักเรียน จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหรวมกันกับครูผูสอนในรายวิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการ
วิทยาศาสตร โดยใชกระบวนการ LS-PLC ของโรงเรียนคลองขลุงราษฎรรงัสรรค เพื่อปรับปรุงแผนการจัดการ
เรียนรู เครื่องมือในการวัดผล และประเมินผล เพ่ือหาขอสรุป และวางแผนในการจัดการเรียนการสอนใน
เนื้อหาถัดไป 
 4. การปรับปรุงและพัฒนา (Action) 
      จากการวิเคราะหรวมกันของครูผูสอนในกระบวนการ LS-PLC พบวาแผนการจัดการเรียนการ
สอนเร่ือง การเคลื่อนที่แนวตรง มีกิจกรรมที่ใหนักเรียนปฏิบัติงานเปนกลุมมากเกินไป ควรปรับใหมีการวัดผล
ประเมินผลรายบุคคลมากขึ้น ผูสอนจึงนําขอเสนอแนะ และขอคิดเห็นไปดําเนินการปรบัปรุงตอไป 

3.2 กระบวนการจัดการเรียนรู และการใชสื่อจากระบบ OBEC Content Center 
การจักการเรียนรูในรายวิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร (ว23204)  เร่ือง การเคลื่อนที่

แนวตรง ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีจุดประสงคการเรียนรูดังนี้ 
1. ดานความรู (Knowledge)  

1. นักเรียนอธิบายความสัมพันธของระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว ความเร็วและความเรง
ของการเคลื่อนที่ของวัตถุได 

2. ดานทักษะ/กระบวนการ (Process/Skills)  
1. นักเรียนใชระยะทาง การกระจัดเพ่ือคํานวณหาอัตราเร็ว ความเร็ว และความเรงของการ

เคลื่อนท่ีของวัตถุได 
2. นักเรียนสามารถสรางหรือออกแบบแผนการเดินทางโดยอาศัยความสัมพันธของระยะทาง 

การกระจัด อัตราเร็ว ความเร็วและความเรงของการเคลื่อนท่ีของวัตถุได 
3. ดานคุณลักษณะ (Attribute)  

1. มคีวามมุงมั่นในการทํากิจกรรมการเรียนรู 
 ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนการสอนใชรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชรูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อการเรียนรู OBEC Content Center โดยมีกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน (Engagement Phase) 
  1. ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบดวยโปรแกรม Kahoot เรื่อง การเคลื่อนที่ เพ่ือทบทวนความรูเดิม และ
เพื่อใหนักเรียนมีความตื่นตัวและสนุกสนาน โดยเสริมแรงนักเรียนดวยการใหคะแนนพิเศษกับนักเรียนที่ได
คะแนนมากที่สุด 5 คน  
 2. ครูถามคะแนนการทํากิจกรรมของนักเรียน เพ่ือตรวจสอบความรูพ้ืนฐานของนักเรียน พรอมท้ังให
คําแนะนําสําหรับนักเรียนท่ีตอบคําถามไมถูกตอง และนักเรียนที่ไดคะแนนไมผานเกณฑขั้นต่ํารอยละ 80  
  3. นักเรียนและครูรวมกันเฉลยคําตอบ พรอมอธิบาย   

4. ครูแจงจุดประสงคการเรียนรูในคาบเรยีนนี้ใหนักเรียนทราบ 
 ขั้นท่ี 2 ขั้นสํารวจและคนพบ (Exploration Phase) 

1. ใหนักเรียนทํากิจกรรมระดมสมอง ประเด็นคําถาม “ขอมูลใดบางที่เก่ียวของกับการเคลื่อนที่”              
ใหนักเรียนแตละคนทํากิจกรรมลงในโปรแกรม Mentimeter สรางเปน Word Cloud   
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2. ใหนักเรียนดูคลิปวิดีโอส่ือการเรียนรู OBEC Content Center เปนสื่อกลางในการจัดการเรียน
การสอนและใหความรูผูเรียน เร่ืองอัตราเร็วและความเร็ว จากนั้นตอบคําถามเพ่ือเปนการกระตุนความสนใจ
ของนักเรียน 

1) การเคลื่อนที่ดังกลาว มีความสัมพันธกับเร่ืองใดบาง  
2) หากกําหนดใหนักวิ่ง คนที่ 1 ออกว่ิงดวยอัตราเร็ว 3 กิโลเมตรตอชั่วโมง และอีก 2 ชั่วโมง
ตอมา ปลอยนักวิ่งคนที่ 2 ออกวิ่งดวยความเร็ว 5 กิโลเมตรตอชั่วโมง จะมีโอกาสที่นักวิ่งจะว่ิงทัน
กันหรอืไมอยางไร  

3. ครูถามคาํถามเพ่ือตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน เรื่อง การเคลื่อนที่ เชน ในชีวิตประจําวันวัตถุ
ตาง ๆ มีการเคลื่อนท่ีหลากหลายรูปแบบ ใหนักเรียนยกตัวอยางการเคลื่อนที่แบบตางๆ ในชีวิตประจําวัน และ
อธิบายลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ  

4. นักเรียนแบงกลุม กลุมละ 5-6 คน และใหแตละกลุมรวมกันทํากิจกรรม เรื่อง กิจกรรม TRAVEL 
with Me  

4.1 ตามสถานการณ “ในชวงวันหยุดยาวชวงปดภาคเรียน นักเรียนและเพื่อนสนิทวางแผน
ชวนกันไปเที่ยวตางจังหวัด ซึ่งมีจุดมุงหมายจะเดินทางไปทองเที่ยวตามสถานท่ีตางๆ ในประเทศไทย 
ตามแผนที่ทั้งหมด 9 แหง โดยนักเรียนจะออกเดินทางจากกรุงเทพมหานคร ซึ่งเปนจุดศูนยกลางของ
การทองเที่ยวของประเทศ และสามารถเดินทางผาน 4 เสนทาง คอื รถยนต รถไฟ เคร่ืองบิน และเรือ 
โดยการทองเท่ียวในครั้งนี้ นักเรียนจะมีงบประมาณ คนละ 10,000 บาท สําหรับการเดินทาง  

    นักเรียนและเพื่อนสนิท จะทําการจัดตารางออกแบบการเดินทางทองเท่ียวอยางไร โดยมี
เงื่อนไขที่จะตองไปเที่ยว ดังนี้ 1) ตองเดินทางใหครบ 4 ภาคของประเทศ 2) ใชเงินหามเกิน
งบประมาณ และ 3) ใชเวลาในการเดินทางนอยที่สุด ภายใตการเท่ียวในสโลแกน "เที่ยวครบ งบนอย 
ใชสอยประหยัด" 

4.2 ทํากิจกรรม TRAVEL with Me โดยเร่ิมตนจากการ ศึกษาขอมูลเสนทางการเดินทาง
ทองเที่ยว ซึ่งจะมีอยู 4 เสนทางประกอบดวย 

- เสนทางรถยนต  
- เสนทางรถไฟ  
- เสนทางเคร่ืองบิน  
- เสนทางเรอื  

     ระหวางสถานท่ีทองเท่ียว 9 จุดหลัก จะมีกรุงเทพมหานครเปนจุดศูนยกลาง โดยจะตอง
ออกเดินทางและกลับมายังกรุงเทพมหานคร ซึ่งแตละเสนทาง จะมีอัตราเร็วในการเคลื่อนท่ีและมี
คาใชจายในการเดินทางแตกตางกันไป 
5. นักเรียนจดบันทึกการทาํกิจกรรมลงในใบกิจกรรม เร่ือง ตารางการออกแบบการเดินทางทองเที่ยว 

กิจกรรม TRAVEL with Me ภายในเวลา 13 นาที โดยระหวางการทํากิจกรรม ครูจะเปนผูใหคําปรึกษา 
แนะนํา ตรวจสอบความถูกตอง และสังเกตกระบวนการทาํงานกลุม   

6. นักเรียนวางแผนนําเสนอทริปเที่ยว TRAVEL with Me ในกลุมของตนเอง  
 7. ครูใหนักเรียนแตละกลุมแยกกันนั่ง และจับกลุมใหมกับเพ่ือนตางกลุม ใหได 5 กลุมใหม  โดย
กําหนดใหในแตละกลุม (5กลุมใหม) มีตัวแทนจากทั้ง 6 กลุม อยางนอย กลุมละ 1 คน  

8. ครูกําหนดใหนักเรียนท่ีเปนตัวแทนของแตละกลุม ใชชื่อลําดับตามหมายเลข 1 - 6 ตามลําดับกลุม  
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9. ครูใหนักเรียนพูดนําเสนอทริปเที่ยว TRAVEL with Me ของกลุมตนเองใหเพื่อนตางกลุมฟง คนละ                    
1 นาที โดยเรียงลําดับการพูดเร่ิมจากลําดับของกลุม 1, 2, 3, 4, 5, และ 6 ตามลําดับ เพื่อเปรียบเทียบ
แผนการเดินทางทองเท่ียวของนักเรียนกับนักเรียนกลุมอ่ืนๆ 

10. ครูแจก Post-it ใหนักเรียนคนละใบ เพื่อใหนักเรียนเขียนคําชมเชยหรือขอเสนอแนะใหกับทริป
เที่ยว TRAVEL with Me กลุมที่ตนเองสนใจ แลวนํา Post-it นั้น ไปติดบน ทริปเที่ยว TRAVEL with Me ที่
ตนเอง                      ชื่นชอบ  พรอมทั้งนักเรียนรับสติกเกอรรูปหัวใจจากคุณครู คนละ 1 ดวง และให
นักเรียนนําสติกเกอรรปูหัวใจท่ีไดรับ ไปติดท่ี แผนการเดินทางของกลุมที่ตนเองชอบที่สุด 

11. ครูชื่นชมนักเรียน เพ่ือเปนกําลังใจใหกับนักเรียน และใหนักเรียนรูสึกภาคภูมิใจในผลงานที่เกิด
จากความสามัคคีของสมาชิกทุกคนในกลุม 

12. ตัวแทนนักเรียนกลุมที่ไดรับสติกเกอรรูปหัวใจมากที่สุด ออกไปนําเสนอทริปเที่ยว TRAVEL with 
Me หนาชั้นเรียนใหเพ่ือนฟง           

 
                                   
ขั้นท่ี 3 ขั้นอธิบายและลงขอสรุป ( Explanation Phase) 
1. นักเรียนและครูรวมกันสรุปองคความรูเก่ียวกับเน้ือหาที่ไดเรียนรูในกิจกรรม และใหนักเรียนชวยกัน

สรปุองคความรูจากการทํากิจกรรมใหเพ่ือนในชั้นเรียนฟง 
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู (Expansion Phase) 
1. ครูมอบหมายงานใหนักเรียนแตละคนทํากิจกรรม The Fast ซึ่งมีจุดประสงคของการทํากิจกรรม 

คือ 
1) เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวาง ความเร็ว การกระจัด และเวลา และ 2) เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวาง 
ความเรง ความเร็ว และเวลา โดยมีวิธีการทํากิจกรรมดังนี้  

1.1 ใหนักเรียนแตละกลุมกําหนดจุดเริ่มตน จุดอางอิง จุดสุดทาย โดยทั้ง 3 จุดจะตองอยู
ภายในระยะที่กําหนดคือ มีการกระจัดเทากับ 10 เมตร 

1.2  ใหนักเรียนแตละกลุมวัดระยะของการกระจัดจากจุดเริ่มตนถึงจุดสุดทาย  
1.3   เมื่อกําหนดระยะจุดอางอิงของกลุม 1 จุด และวัดระยะจากจุดเริ่มตนถึงจุดอางอิง และ

จุดอางอิงถึงจุดสุดทาย จดบันทึกระยะที่ได 
1.4 ใหนักเรียนว่ิงเพ่ือหาอัตราเร็ว และความเร็วจากจุดเร่ิมตนถึงจุดอางอิง และจุดอางอิงถึงจุด

สุดทาย จํานวน 10 รอบ โดยแตละคร้ังใหจับเวลา และบันทึกผล 
1.5  เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมครบตามจํานวนคร้ัง ใหนักเรียนนําผลการทดลองมาคํานวณหาคา 

อัตราเร็วเฉลี่ย ความเร็วเฉลี่ยและคาความเรงเฉลี่ยของกลุม และบันทึกผลทํากิจกรรมลงในกระดาษขนาด A4 
พรอมทั้งแนบคลิปวิดีโอการทํากิจกรรมของตนเอง ในรปูแบบ QR CODE 

2. ครูเนนย้ํานักเรียนใหทํากิจกรรมท่ีมอบหมายใหสมบูรณและสงชิ้นงานตามกําหนด 
ขั้นท่ี 5 ขั้นประเมิน (Evaluation) 
1. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อตรวจสอบความเขาใจหลังเรียนของนักเรียน 
2. ครูตรวจสอบและประเมินผลใบกิจกรรม TRAVEL with Me ของนักเรียนแตละกลุม 
3. ครูตรวจสอบและประเมินผลใบกิจกรรม THE FAST ของนักเรียนแตละกลุม 
4. ครูประเมินผล โดยการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน 
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3.3 ความสอดคลองและเช่ือมโยงของส่ือเทคโนโลยีและแผนการจัดการเรียนรู 
 การนําสื่อจากระบบ OBEC Content Center เร่ือง ความเร็วและอัตราเร็ว มาใชในการจัดการเรียน
การสอน สามารถใช ในการ จัดการเ รียนการสอนในขั้นสํ ารวจและคนพบ (Exploration Phase) 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ นักเรียนสามารถใชขอมูลที่ไดจากการศึกษาสื่อคลิปวิดีโอเรื่อง ความเร็วและอัตราเร็ว  
มาใชในการทํากิจกรรม Travel with me และการทําใบกิจกรรม THE FAST ซึ่งสอดคลองกับจุดประสงคการ
เรียนรูดานความรู (Knowledge) คือ นักเรียนอธิบายความสัมพันธของระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว 
ความเร็วและความเรงของการเคลื่อนท่ีของวัตถุได ดานทักษะ/กระบวนการ (Process/Skills) คือ นักเรียนใช
ระยะทาง การกระจัดเพ่ือคํานวณหาอัตราเร็ว ความเร็ว และความเรงของการเคลื่อนที่ของวัตถุได และนักเรียน
สามารถสรางหรือออกแบบแผนการเดินทางโดยอาศัยความสัมพันธของระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว 
ความเรว็และความเรงของการเคลื่อนที่ของวัตถุได 

4. ผลการดําเนินงาน 

4.1 ผลที่เกิดข้ึนบรรลุตามกิจกรรม 
จากผลการจัดการเรยีนรูตามแผนการจัดการเรียนรูเรื่อง การเคลื่อนที่แนวตรง นักเรยีนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) รวมกับสื่อการเรียนรู OBEC 
Content Center เรื่อง การเคลื่อนที่แนวตรง มาใชในการจัดการเรียนการสอนพบวา 
 1. ผลการจัดการเรียนรู 
  1.1 ดานความรู (K) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 81.81 
สามารถอธิบายความสัมพันธของระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว ความเร็วและความเรงของการเคลื่อนที่ของ
วัตถุได จากการทํากิจกรรมดวยโปรแกรม Kahoot เร่ือง การเคลื่อนที่ ผานเกณฑรอยละ 80 
  1.2 ดานทักษะ/กระบวนการ (P) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/1 จํานวน 33 คน คิดเปน
รอยละ 100 สามารถใชระยะทาง การกระจัดเพ่ือคํานวณหาอัตราเร็ว ความเร็ว และความเรงของการเคลื่อนท่ี
ของวัตถุได ผานเกณฑระดับคุณภาพดี 
  1.3 ดานทักษะ/กระบวนการ (P) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/1 จํานวน 33 คน คิดเปน
รอยละ 100 สามารถสรางและออกแบบแผนการเดินทางโดยอาศัยความสัมพันธของของระยะทาง การกระจัด 
อัตราเร็ว ความเร็วและความเรงของการเคล่ือนที่ของวัตถุไดผานเกณฑระดับคุณภาพดี 
  1.4 ดานคุณลักษณะ (A) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 100 
นักเรียนมีความมุงมั่นในการทํางาน จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางเรียน ผานเกณฑระดับคุณภาพดี  

2. ผลสําเร็จของกระบวนการจัดการเรียนรู 
2.1 นักเรียนมีผลลัพธการเรียนรู ผานตามเกณฑที่กําหนด เพราะกิจกรรมการเรียนรู

ดําเนินการเปนขั้นตอน มีแบบทดสอบดวยโปรแกรม Kahoot เพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูความสัมพันธของ
ระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว ความเร็วและความเรงของการเคลื่อนที่ของวัตถุแลวมีกิจกรรมท่ีทําใหนักเรียน
ไดสืบคนและวางแผนการทํางานรวมกับเพ่ือน  

2.2 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหนักเรียนไดเชื่อมโยงความรูและไดชวยใหนักเรียนไดเตรียม
ความพรอมกอนเรียนผานการทําแบบทดสอบดวยโปรแกรม Kahoot ทําใหนักเรียนมีผลประเมินดานความรู
ผานตามเกณฑดังกลาวขางตน 

2.3 การออกแบบกิจกรรมกลุมโดยใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธระหวางกันเพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรูโดยนักเรียนเกงทําหนาท่ีอธิบาย และชวยใหเพ่ือนปานกลางหรือออน เกิดการเรียนรูรวมกัน นอกจากนี้
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นักเรียนยังมีโอกาสไดสรางและออกแบบแผนการเดินทางเพ่ือแกปญหาในชีวิตประจําวันดวยตนเอง จึงชวยให
นักเรียนสรุปองคความรูและมีแนวทางในการกํากับตนเองเพื่อใหการเรียนรูบรรลุตามเปาหมาย 

2.4 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่เนนใหนักเรียนลงมือไดปฏิบัติ ทําใหนักเรียนมีโอกาส
ฝกทักษะการคิด การแกปญหาและนักเรียนทุกคนยังมีโอกาสในการนําเสนอผลงานของกลุมผานกิจกรรมการ
สรางและออกแบบแผนการเดินทางเพ่ือแกปญหาชีวิตประจําวัน  

2.5 การออกแบบกิจกรรมโดยใชเทคโนโลยี ซึ่งสามารถกระตุนความสนใจผานกิจกรรมการ
ตอบคําถามเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ ใน Mentimeter รวมกันระดมสมอง นักเรยีนจึงสามารถเขาใจเปาหมายการ
เรียนรูไดชัดเจนย่ิงขึ้น 

2.6 ดานบรรยากาศการเรียนรู นักเรียนมีความตื่นตัวและสนุกสนาน โดยเสริมแรงนักเรียน
ดวยการใหคะแนนพิเศษกับนักเรียน ครูสงเสรมิใหนักเรียนกลาแสดงออก สรางความม่ันใจ มีการใหนักเรียนฝก
ทักษะการนําเสนอ มีการแลกเปลี่ยนความรูรวมกันระหวางนักเรียน ทําใหนักเรียนและครูไดมีปฏิสัมพันธ
รวมกัน  

2.7 ดานการวัดและการประเมินผล ครูออกแบบกิจกรรมใหนักเรียนไดรวมกันสะทอน
ความคิดและชวยกันเสนอแนะเพ่ือเติมเต็มใหกับนักเรียนที่ออกมานําเสนอและสรุปองคความรูจากการทํา
กิจกรรมใหเพ่ือนในช้ันเรยีนฟง ทําใหทุกคนมสีวนรวมในการประเมิน  
          3. ปญหา/อุปสรรค  
  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 18.18 ไมสามารถอธิบาย
ความสัมพันธของระยะทาง การกระจัด อัตราเร็ว ความเร็วและความเรงของการเคลื่อนที่ของวัตถุได เนื่องจาก
นักเรียนขาดความรูพื้นฐานที่เกี่ยวของกับการเคลื่อนท่ี 
 4. แนวทางในการแกไขปญหาและพัฒนา 
  ครูผูสอนแกไขโดยการสอนซอมเสริม ในคาบ 9 (คาบซอมเสริม) เพื่อใหผานเกณฑ รอยละ 
80 โดยการทบทวนเพ่ิมเติมในบทเรียนตั้งแตเร่ิม และใหนักเรียนทํากิจกรรม TRAVEL with Me อีกครั้ง เพื่อ
ทําใหนักเรียนเขาใจความสัมพันธไดดีย่ิงขั้น 

4.2 ประโยชนที่ไดรับ 
ประโยชนตอผูเรียน 

  1. ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลดวยตนเอง โดยการสืบคนขอมูลสื่อคลิปวิดีโอ เร่ือง ความเร็ว
และอัตราเร็ว ผานระบบ OBEC Content Center 
  2. หลังจากท่ีผูเรียนศึกษาคลิปวิดีโอ เรื่องความเร็วและอัตราเร็ว เรียบรอยแลวนักเรียน
สามารถนําองคความรูจากการเรียนเร่ืองความเร็วและอัตราเร็ว ไปทํากิจกรรม Travel with me และการทํา
ใบกิจกรรม THE FAST  

ประโยชนตอผูสอน 
  1. สื่อการสอนเรื่อง ความเร็วและอัตราเร็วจากระบบ OBEC Content Center เปนสื่อท่ี
สอดคลองกับวิสัยทัศนและจุดหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 
2560) ที่เนนสมรรถนะผูเรียน มาตรฐาน และตัวชี้วัด ท่ีนําไปสูการปฏิบัติโดยเฉพาะสมรรถนะสําคัญของ
ผูเรียนท่ีมุงใหเกิดความสามารถในการแกปญหา และความสามารถในการคิด 
  2. เปนสื่อที่สามารถกระตุนการเรียนรูของผูเรียน สงผลใหนักเรียนสามารถสรางองคความรู
ไดดวยตนเอง 
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5. บทเรียนทีไ่ดรับ 
     1. นักเรียนไดรับความรูจากใชสื่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center ทําใหผูเรียนมีสวนรวม
ในกิจกรรม มีความกระตือรือรนที่จะศึกษาเนื้อหาในบทเรียน  
     2. นักเรียนไดเกิดองคความรูจากทฤษฎี Constructivist นี้ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียน 
การสอนในรูปแบบเดิมๆ เปนการสอนใหนักเรียนไดฝกคิดและปฏิบัติลงมือทําดวยตนเอง ทําใหเกิดการเรียนรู
ที่ยั่งยืนและเกิดความภาคภูมิใจในผลงานที่ตนเองสรางขึ้นและวิเคราะหขอมูลดวยตนเอง 
     3. สามารถแกปญหาการจดจําเนื้อหาไดไมครบถวน เกิดเปนความจําในระยะสั้น ของนักเรียนไดเปน
อยางดี 

6. ปจจัยความสําเร็จ 

- ดานบุคคล การนําสื่อการจัดการเรียนรูจาก OBEC Content Center ไปใช รวมกับการจัดการเรียน
การสอน และการนํากระบวนการชุมชนทางวิชาชีพ LS-PLC ของโรงเรียนคลองขลุงราษฎรรังสรรค จะชวยให
ครูไดมีแนวทาง มีสื่อนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดอยางหลากหลาย และกระบวนการ LS-PLC ทําให
ครูผูสอนคนพบจุดเดน และจุดที่ควรพัฒนาของตนเอง สามารถนําไปปรับใชในการจัดการเรยีนการสอนได
อยางมีประสิทธิภาพ 
           - ดานหนวยงาน/องคกร คอื โรงเรยีนคลองขลุงราษฎรรังสรรค ใหการยอมรบั ปรับปรงุ และ 
พัฒนาการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู และการใชสื่อการเรียนรู OBEC Content Center ที่มีไป 
พัฒนาความสามารถดานอ่ืน ๆ ของนักเรียน  
           - ดานกลวิธี/ กลยุทธคือ ครไูดมีการการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนมาเปนกระบวนการจัดการ
เรยีนการสอนในรูปแบบ Active Learning ทําใหนักเรียนไดคนหาความรูจากแหลงเรียนรูที่หลายกหลาย เชน 
OBEC Content Center ดวยตนเอง สามารถสรางความรูไดดวยตนเอง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


