
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



คำนำ 
 
 แบบรายงานผลการปฏิบัติที ่เป็นเลิศ (Best Practice) เรื ่อง การพัฒนาทักษะการพิมพ์โดยใช้สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ด้วยรูปแบบ PRIME MODEL จัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการสร้างและพัฒนาสื่อนวัตกรรม 
เพื่อพัฒนากระบวนการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณภาพเป็นระบบ และเพื่อส่งเสริมการสร้างสื่อบนพื้นฐาน
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและการเผยแพร ่โดยมีการสร้างและพัฒนาโดยใช้รูปแบบ PRIME Model  

 ผู้จัดทําหวังเป็นอย่างยิ ่งการพัฒนาทักษะการพิมพ์โดยใช้สื ่ออิเล็กทรอนิกส์ด้วยรูปแบบ PRIME 
MODEL จะเป็นประโยชน์และเป็นแนวปฏิบัติในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะด้านการพิมพ์ของ
นักเรียนต่อไป 
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ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
 
 
ชื่อผลงาน การพัฒนาทักษะการพิมพ์โดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้วยรูปแบบ PRIME MODEL  
ผู้เสนอผลงาน นางสาวศุภรานันท์ โพธิ์เตียน        
ตำแหน่ง ครู            
โรงเรียน บ้านทุ่งยาว          
สังกัด  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต 2    

1. ความเป็นมาและความสำคัญ 
 ในยุคปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT) ได้เข้ามามีบทบาทสำคัญในการ 
จัดการศึกษาและส่งเสริมทักษะที่จำเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะด้านการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสาร ซึ่งรวมถึง “ทักษะการพิมพ์สัมผัส” ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานสำคัญในการใช้
งานคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ดิจิทัล การจัดทำชิ้นงาน เป็นต้น จากการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ 
ของนักเรียนโรงเรียนบ้านทุ่งยาว พบว่า นักเรียนจำนวนมากยังขาดทักษะการพิมพ์ที่ถูกต้อง มักพิมพ์ด้วยนิ้ว
เดียวหรือมองแป้นพิมพ์ตลอดเวลา ส่งผลให้การเรียนรู้ในวิชาที่ใช้คอมพิวเตอร์ ไม่สะดวกรวดเร็ว อีกทั้งยังทำ
ให้เกิดความเหนื่อยล้าและขาดความมั่นใจในการทำงานผ่านเครื่องมือดิจิทัล ซึ่งสวนทางกับเป้าหมายของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศควบคู่กับทักษะการคิด การสื่อสาร และการใช้ภาษา การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือพัฒนาทักษะ
ด้านการพิมพ์ จึงเป็นทางเลือกที่ตอบสนองความต้องการของนักเรียนในยุคปัจจุบัน โดยการออกแบบสื่อให้มี
ลักษณะเป็นเกม แบบฝึก หรือกิจกรรมที่สอดแทรกความรู้ด้วยรูปแบบที่ทันสมัย ช่วยกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียน ลดความเบื่อหน่าย และสามารถใช้เรียนรู้ด้วยตนเองหรือเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มก็ได้  
 การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในครั้งนี้ยึดถือแนวทางตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป็น
พ้ืนฐานสำคัญ มีกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ โดยมุ่งเน้นความพอประมาณในการเลือกใช้เครื่องมือและ
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสมกับวัยและพ้ืนฐานของผู้เรียน ความมีเหตุผลเพ่ือแก้ปัญหาทักษะการพิมพ์ได้อย่าง 
ตรงจุด ตลอดจนการสร้างภูมิคุ้มกันที่ดใีห้กับนักเรียนด้วยการปลูกฝังการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและถูกวิธี 
ซึ่งส่งผลให้นักเรียนพัฒนาได้อย่างครอบคลุมทั้ง 4 มิติ คือมิติด้านวัตถุ สังคม สิ่งแวดล้อม และวัฒนธรรม เพ่ือ
ความสมดุลและยั่งยืนในการเรียนรู้ 
 อีกท้ังยังได้น้อมนำหลักการทรงงานใน "ศาสตร์พระราชา" มาเป็นแนวทางในการขับเคลื่อนการพัฒนา
อย่างเป็นขั้นตอน เริ ่มต้นจากการสร้างความ "เข้าใจ" ในบริบทและความแตกต่างรายบุคคลของนักเรียน
โรงเรียนบ้านทุ่งยาว เพื่อออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ตอบโจทย์ความต้องการ  นำไปสู่การ "เข้าถึง" แหล่ง
เรียนรู้ดิจิทัลที่ทันสมัย และมีจุดมุ่งหมายไปที่การ "พัฒนา" ทักษะด้านการพิมพ์ของนักเรียนที่สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
 นอกจากนี้ ยังน้อมนำพระบรมราโชบายด้านการศึกษาของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 10 
มาเป็นเข็มทิศในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อวางรากฐานการเรียนรู้ที่สมบูรณ์  มุ่งสร้างพื้นฐาน 4 ด้าน 
ประกอบด้วย 1) การมีทัศนคติที่ถูกต้องต่อบ้านเมือง 2) การมีพื้นฐานชีวิตที่มั่นคง - มีคุณธรรม 3) การมีงาน
ทำ - มีอาชีพ และ 4) การเป็นพลเมืองที่ดี ซึ ่งเป็นการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาที่ตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมได้อย่างเป็นรูปธรรมและยั่งยืน 



รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ | 2  

 

 

 ด้วยเหตุผลข้างต้น จึงเป็นที่มาของการพัฒนาทักษะการพิมพ์โดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้วยรูปแบบ 
PRIME MODEL เป็นกรอบในการออกแบบและพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งช่วยให้การดำเนินงานเป็นไปอย่าง
มีระบบ ตั้งแต่การวิเคราะห์ผู้เรียนไปจนถึงการปรับปรุงและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ด้วยความสนุก สนใจ จากการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยสื่อดังกล่าวสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ในทุก
ระดับชั้น และสามารถถ่ายทอดไปยังโรงเรียนอ่ืนในสังกัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
 2.1 วัตถุประสงค์ 
  เพื่อพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เสริมสร้างทักษะด้านการพิมพ์ของนักเรียนโรงเรียนบ้านทุ่งยาว 
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 2.2 เป้าหมาย 
  2.2.1 ด้านปริมาณ 
   สื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนาทักษะด้านการพิมพ์ของนักเรียนโรงเรียนบ้านทุ่งยาว 
จำนวน 1 ชิ้น 
  2.2.2 ด้านคุณภาพ  
   สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและความเหมาะสมตามหลักวิชาการ บูรณา
การหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงได้อย่างครบถ้วน 

3. ขั้นตอนการดำเนินงาน   
 การพัฒนาทักษะการพิมพ์โดยใช้สื ่ออิเล็กทรอนิกส์  ในครั ้งนี ้ มีขั ้นตอนการดำเนินงาน โดยใช้
กระบวนการออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบ PRIME MODEL ภายใต้กระบวนการ PDCA และมุ่งเน้น
การบูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ดังนี้ 
 3.1 การดำเนินงานด้วยรูปแบบ PRIME MODEL 
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 P: Plan  
 การวางแผนและวิเคราะห์ข้อมูล หมายถึง การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เริ่มต้นด้วยการศึกษาสภาพ
ปัญหาและวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน เพ่ือนำข้อมูลมาออกแบบสื่อให้มีความ "พอประมาณ" สอดคล้อง
กับระดับความสามารถของนักเรียน โดยมุ่งเน้นการแก้ปัญหาทักษะการพิมพ์ให้ตรงจุดตามหลักความ "มี
เหตุผล" เพื่อให้ได้โครงสร้างเนื้อหาที่เหมาะสมและสามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 R: Realize  
 การตระหนักรู ้และสร้างสรรค์นวัตกรรม หมายถึง การตระหนักถึงความสำคัญของการเลือกใช้
เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสม โดยนำข้อมูลจากขั้นการวางแผนมาดำเนินการออกแบบเนื้อหา 
(Content Design) และพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นความเรียบง่ายแต่มีประสิทธิภาพ (Simplicity with 
Efficiency) เลือกใช้โปรแกรมหรือแพลตฟอร์มที่เป็นมิตรต่อผู้ใช้งานและไม่ก่อให้เกิดภาระค่าใช้จ่ายที่เกิน
ความจำเป็น เพื่อสร้าง "ภูมิคุ้มกัน" ให้กับสื่อ มีความทันสมัย ใช้งานได้จริง และมีเนื้อหาที่มุ่งเน้นการสร้างเจต
คติท่ีดีควบคู่ไปกับทักษะวิชาชีพตามแนวทางพระบรมราโชบายอย่างเป็นรูปธรรม 

 I: Inspect  
 การตรวจสอบและการทดลองใช้ หมายถึง การนำสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นเข้าสู่กระบวนการ
ทดลองใช้ในชั้นเรียน เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพและความเสถียรของระบบในสภาพแวดล้อมจริง โดยมุ่งเน้น
ความมีเหตุผลในการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานของผู้เรียน และการวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการ
เรียนรู้ กระบวนการนี้เปรียบเสมือนการสร้างภูมิคุ้มกันให้แก่ตัวนวัตกรรม เพ่ือนำข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไข
ให้สื่อมีความสมบูรณ์ มีความง่ายต่อการใช้งาน และสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนโรงเรียนบ้าน
ทุ่งยาวได้อย่างตรงจุดก่อนนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนจริง 

 M: Modify  
 การปรับปรุงและการยกระดับคุณภาพ หมายถึง การนำข้อมูลที่ได้จากการสังเกตและการสะท้อนกลับ
ของผู้เรียนมาดำเนินการปรับปรุงสื่ออิเล็กทรอนิกส์ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยยึดหลักความมีเหตุผลในการ
แก้ปัญหาที่พบจากการใช้งานจริง และความพอประมาณในการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของสื่อให้เหมาะสมกับ
ศักยภาพของผู้เรียน ขั้นตอนนี้คือการสร้าง "ภูมิคุ้มกัน" ให้กับนวัตกรรม เพื่อให้มั่นใจว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความ
พร้อมสูงสุดในการส่งเสริมทักษะการพิมพ์ และสามารถตอบสนองพระบรมราโชบายด้านการศึกษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ก่อนที่จะนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

 E: Enrich  
 การเผยแพร่และการสร้างคุณค่าเพ่ิม หมายถึง การยกระดับนวัตกรรมจากระดับห้องเรียนสู่การเป็น
แบบอย่างที่ยั่งยืนโดยการเผยแพร่สื่ออิเล็กทรอนิกส์และองค์ความรู้ที่พัฒนาขึ้นให้แก่เพ่ือนครูทั้งภายในและ
ภายนอกสถานศึกษา รวมถึงเครือข่ายทางการศึกษาอ่ืน ๆ ผ่านช่องทางดิจิทัลที่หลากหลาย เพื่อให้เกิดการใช้
ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและเกิดประโยชน์สูงสุดตามมิติด้านสังคม อีกท้ังยังเป็นการสร้างวัฒนธรรมการแบ่งปัน
และการเรียนรู้ร่วมกัน  
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 3.2 การดำเนินงานตามกระบวนการ PDCA 
 การดำเนินงาน การพัฒนาทักษะการพิมพ์โดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้วยรูปแบบ PRIME MODEL  
ได้ประสบความสำเร็จ มีข้ันตอนในการดำเนินงานควบคู่กับกระบวนการ PDCA ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1  
P: Plan การวางแผน 

วิธีการดำเนินงาน 

P: Plan  
การวางแผนและวิเคราะห์ข้อมูล ศึกษาสภาพ
ปัญหาและวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน 
เพ ื ่ อนำข ้อม ูลมาออกแบบส ื ่ อให ้ม ีความ 
" พ อ ป ร ะ ม า ณ "  ส อ ด ค ล ้ อ ง ก ั บ ร ะ ดั บ
ความสามารถของนักเร ียน โดยมุ ่งเน้นการ
แก้ปัญหาทักษะการพิมพ์ให้ตรงจุดตามหลัก
ความ "มีเหตุผล" เพื่อให้ได้โครงสร้างเนื้อหาที่
เหมาะสมและสามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

1) วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียน 
เพื่อกำหนดทิศทางของการพัฒนาสื่อ โดยใช้วิธีการสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียน ซึ่งจากการศึกษาได้ยึดหลัก "ความ
มีเหตุผล" พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังพิมพ์ได้ช้าและไม่
ถูกต้อง ขาดทักษะพื้นฐานในการใช้งานแป้นพิมพ์อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการเรียนในเนื้อหาอื่น ๆ 
ต่อไป จึงเกิดแนวคิดในการพัฒนาสื่อที่ช่วยให้นักเรียนฝึก
พิมพ์ผ่านการเล่นเกมอย่างมีความสุขและต่อเนื่อง 
 
2) วิเคราะห์หลักสูตร/ มาตรฐานการเรียนรู้ 
ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
(ฉบับปรับปรุง 2560) โดยเน้นมาตรฐานในกลุ ่มสาระ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
3) วางแผนโครงสร้างสื่อ กระบวนการพัฒนายังคำนึงถึง
หล ัก "ความพอประมาณ" โดยการออกแบบส ื ่อให้
สอดคล้องกับศักยภาพและพื ้นฐานเดิมของผู ้เรียน ไม่
ซับซ้อนจนเกินไป โดยกำหนดเนื้อหาเกม รูปแบบกิจกรรม 
คำศัพท์ที่ใช้ในเกม จำนวนรอบ ระดับความยากง่าย การ
ให้คะแนน และกลไกการตอบสนอง เช่น การสรุปผล
คะแนน การออกแบบให้มี 3 ระดับ เรียงลำดับจากง่ายไป
ยาก เพื่อให้เด็กเกิดความรู้สึก “ไต่ระดับ” ไปเรื่อย ๆ มี
การออกแบบอินเตอร์เฟซ (UI) ให้เหมาะกับวัย แต่เปี่ยม
ไปด ้วยประส ิทธ ิภาพในการแก ้ป ัญหา เพ ื ่ อสร ้ าง 
"ภูมิคุ้มกัน" ทางทักษะวิชาชีพให้นักเรียนมีความพร้อมใน
การต่อยอดองค์ความรู้สู่ระดับที่สูงขึ้นได้อย่างมั่นคงและ
ยั่งยืน  
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ขั้นตอนที่ 2  
D: Do ลงมือดำเนินงาน 

วิธีการดำเนินงาน 

R: Realize  
การตระหนักถึงความสำคัญของการเลือกใช้
เทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัลที่เหมาะสม โดย
นำข้อมูลจากขั ้นการวางแผนมาดำเนินการ
ออกแบบเนื้อหา และพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่
เน้นความเรียบง่ายแต่มีประสิทธิภาพ เลือกใช้
โปรแกรมหรือแพลตฟอร์มที่เป็นมิตรต่อผู้ใช้งาน
และไม่ก่อให้เกิดภาระค่าใช้จ่ายที ่เกินความ
จำเป็น เพื่อสร้าง "ภูมิคุ้มกัน" ให้กับสื่อ มีความ
ทันสมัย ใช้งานได้จริง และมีเนื้อหาที่มุ่งเน้นการ
สร้างเจตคติที่ดีควบคู่ไปกับทักษะวิชาชีพตาม
แนวทางพระบรมราโชบายอย่างเป็นรูปธรรม 

1) การออกแบบองค์ประกอบเช ิงจ ิตว ิทยาและการ
เสริมแรง ดำเนินการพัฒนาอินเทอร์เฟซ (Interface) ของ
สื่อให้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย โดยออกแบบ
ภาพพื้นหลัง ตัวอักษร และเสียงประกอบที่ช่วยกระตุ้น
การเรียนรู้ จัดวางองค์ประกอบเชิงเกม เช่น "ฉากคำหล่น" 
และระบบการเสริมแรง ผ่าน "คำพิเศษ" หรือเงื ่อนไข 
"พิมพ์ทัน = ได้คะแนน" พร้อมระบบแสดงผลลัพธ์แบบ
เรียลไทม์ เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและเห็น
พัฒนาการของตนเองในทันที ซึ่งเป็นการสร้าง "ภูมิคุ้มกัน" 
ในการเรียนรู้ที่ไม่น่าเบื่อ 
 
2) การบูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มี
ความพอประมาณในการออกแบบเนื ้อหาและเลือกใช้
เทคโน โลย ี อ ั จฉร ิ ยะ  ( A I )  ท ี ่ เ หมาะสมก ับระดั บ
ความสามารถของนักเรียนและทรัพยากรที่มีอยู่ภายใน
โรงเรียนบ้านทุ่งยาว โดยไม่สร้างภาระค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม 
ความมีเหตุผลวิเคราะห์ความจำเป็นในการพัฒนาสื่อ
รูปแบบเกมเพื ่อแก้ปัญหาทักษะการพิมพ์ที ่ล่าช้า โดย
มุ่งเน้นการสร้างแรงจูงใจที่ถูกต้องเพื่อปูพื้นฐานสู่ทักษะ
วิชาชีพในอนาคต  การมีภูมิคุ้มกันที่ดี ออกแบบสื่อให้มี
ความเสถียร ใช้งานง่าย และมีระบบการเสริมแรงเชิงบวก 
เพื่อช่วยให้ผู้เรียนมีความมุ่งมั่นและไม่ท้อถอยต่ออุปสรรค
ในการฝึกฝน เงื่อนไขความรู้และคุณธรรม ใช้ความรู้ด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัลและจิตวิทยาการเรียนรู้ ควบคู่ไปกับการ
ปลูกฝังความเพียรพยายามและความมีวินัยในการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียน  
 

ขั้นตอนที่ 3 C: Check ตรวจสอบการ
ดำเนินงาน 

วิธีการดำเนินงาน 

I: Inspect  
การนำสื ่ออิเล ็กทรอนิกส์ที ่พ ัฒนาขึ ้นเข้าสู่
กระบวนการทดลองใช ้ ในช ั ้ น เร ียน เ พ่ือ
ตรวจสอบประสิทธิภาพและความเสถียรของ
ระบบในสภาพแวดล้อมจริง โดยมุ่งเน้นความมี
เหตุผลในการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานของ
ผู้เรียน กระบวนการนี้เปรียบเสมือนการสร้าง

1) การทดสอบในสภาพแวดล้อมจริง  ดำเนินการให้
น ักเร ียนลงมือใช้งานเกมผ่านเครื่ องคอมพิวเตอร ์ใน
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เพื่อตรวจสอบความเสถียร
ของสื่อและความสอดคล้องกับอุปกรณ์เทคโนโลยีที่มีอยู่
ภายในโรงเรียนตามหลัก "ความพอประมาณ"  
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ภูมิคุ้มกันให้แก่ตัวนวัตกรรม เพ่ือนำข้อบกพร่อง
มาปรับปรุงแก้ไขให้สื่อมีความสมบูรณ์ มีความ
ง่ายต่อการใช้งาน และสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้เรียนโรงเรียนบ้านทุ่งยาวได้อย่าง
ตรงจุดก่อนนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน
จริง 

2) การสังเกตพฤติกรรมในระหว่างการใช้งาน ผู้สอนได้
ดำเนินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นที่ทักษะ
การวางนิ้วตามหลักสัมผัส (Touch Typing) ความมีสมาธิ
จดจ่อ และความถูกต้องในการกดแป้นพิมพ์ เพื่อใช้เป็น
ฐานข้อมูลในการสร้าง "ภูมิคุ้มกัน" ทางการเรียนรู้ และ
ประเมินว่าสื่อสามารถสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนเกิดความ
พยายามในการฝึกฝนตนเองอย่างต่อเนื่องได้จริงหรือไม่ 

ขั้นตอนที่ 4 A: Action ปรับปรุงกระบวนการ 
ดำเนินงาน 

วิธีการดำเนินงาน 

M: Modify  
การนำข้อมูลที ่ ได ้จากการส ังเกตและการ
สะท้อนกลับของผู้เรียนมาดำเนินการปรับปรุง
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดย
ยึดหลักความมีเหตุผลในการแก้ปัญหาที่พบจาก
การใช้งานจริง และความพอประมาณในการ
ปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของสื่อให้เหมาะสมกับ
ศักยภาพของผู ้เรียน ขั ้นตอนนี ้คือการสร้าง 
"ภูมิคุ้มกัน" ให้กับนวัตกรรม เพื่อให้มั่นใจว่าสื่อ
ที่พัฒนาขึ้นมีความพร้อมสูงสุดในการส่งเสริม
ทักษะการพิมพ์ และสามารถตอบสนองพระ
บรมราโชบายด ้ านการศ ึกษาได ้อย ่ า งมี
ประสิทธิภาพ ก่อนที่จะนำไปใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ต่อไป 
 
E: Enrich  
ยกระดับนวัตกรรมจากระดับห้องเรียนสู ่การ
เป็นแบบอย่างที ่ย ั ่งย ืนโดยการเผยแพร่สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์และองค์ความรู้ที่พัฒนาขึ้นให้แก่
เพื ่อนครูทั ้งภายในและภายนอกสถานศึกษา 
รวมถึงเครือข่ายทางการศึกษาอื ่น ๆ ผ่าน
ช่องทางดิจิทัลที่หลากหลาย เพื่อให้เกิดการใช้
ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและเกิดประโยชน์สูงสุด
ตามมิต ิด ้านส ังคม อีกทั ้งย ังเป ็นการสร้าง
วัฒนธรรมการแบ่งปันและการเรียนรู้ร่วมกัน  

 

1) นำข้อมูลที ่ได้รับจากการสังเกตพฤติกรรมและการ
สะท้อนกลับ (Feedback) ของนักเรียน มาวิเคราะห์เพ่ือ
ปรับปรุงสื่ออิเล็กทรอนิกส์ให้มีความสมบูรณ์ โดยยึดหลัก 
"ความมีเหตุผล" ในการแก้ไขปัญหาทางเทคนิคและเนื้อหา
ที ่พบจากการใช้งานจริง เช ่น การปรับความเร็วของ
ตัวอักษรให้เหมาะสม หรือการแก้ไขจุดที่ผู้เรียนเกิดความ
สับสน 
 
2) การปร ับสมด ุลตามศ ักยภาพ ใช ้หล ัก "ควา ม
พอประมาณ" ในการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของสื ่อให้
สอดคล้องกับระดับสมรรถนะดิจิทัลและธรรมชาติการ
เรียนรู้ของนักเรียนแต่ละช่วงวัย เพื่อให้สื่อทำหน้าที่เป็น
เครื่องมือส่งเสริมการเรียนรู้ที่ไม่ยากหรือนำเสนอข้อมูลที่
ซับซ้อนจนเกินความจำเป็น 
 
1) ดำเนินการยกระดับสื ่ออิเล ็กทรอนิกส์จากระดับ
ห้องเรียนสู่การเป็นนวัตกรรมต้นแบบที่ยั่งยืน โดยเผยแพร่
สื่อและองค์ความรู้ที่ได้รับจากกระบวนการพัฒนาให้แก่
คณะครูทั ้งภายในและภายนอกสถานศึกษา เพื ่อเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
ที่เท่าทันต่อยุคสมัย 
 
2) เผยแพร่ผลงาน เพื ่อให้เกิดการเข้าถึงข้อมูลที ่ ไร้
พรมแดน ส่งเสริมการใช้ทรัพยากรทางการศึกษาอย่าง
คุ้มค่าและเกิดประโยชน์สูงสุดตาม "มิติด้านสังคม" ช่วยลด
ภาระงานครูและสร้างทางเลือกให้กับผู้เรียนในวงกว้าง 
 
3) มุ่งสร้างวัฒนธรรมการแบ่งปันและการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Professional Learning Community: PLC) ซึ่งสะท้อน
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ถึงการเป ็นพลเมืองที ่ด ีตามพระบรมราโชบายด ้าน
การศึกษา อันจะนำไปสู ่การพัฒนาวิชาชีพครูและการ
ยกระดับคุณภาพการศึกษาของชาติอย่างมีเหตุผลและ
ยั่งยืน 

 

4. ผลการดำเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ  
 4.1 ผลที่เกิดตามจุดประสงค์ 
  สามารถพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อพัฒนาทักษะด้านการพิมพ์ได้จำนวน 1 ชิ้น ที่มีความ
สมบูรณ์เชิงวิชาการและใช้งานได้จริง มีกระบวนการพัฒนาสื่อด้วยรูปแบบ PRIME Model ที่เชื่อมโยงกับหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงได้อย่างครบถ้วน 
 4.2 ด้านผู้เรียน 
  นักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ มีความสนุกสนานในการเรียนรู้และใช้
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ทำให้เกิดความต่อเนื่องในการพัฒนาตนเอง มีสมาธิจดจ่อ และมีความเพียรพยายามที่จะ
เอาชนะข้อจำกัดของตนเองผ่านระบบคะแนนและด่านต่าง ๆ ในเกม เกิดการพัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ซึ่งเป็นรากฐานสำคัญตามพระบรมราโชบายด้านการศึกษา  
 4.3 ด้านผู้สอน 
  สามารถนำรูปแบบ PRIME Model มาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่าง
เป็นระบบ ตั้งแต่การวางแผนไปจนถึงการขยายผล พัฒนาทักษะการเป็นผู้สร้างนวัตกรรม โดยใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลสมัยใหม่ สามารถนำไปใช้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และการจัดการเรียนการสอนต่อไปอย่างยั่งยืน 
 4.4 ด้านสถานศึกษา 
  โรงเรียนบ้านทุ่งยาวมีนวัตกรรมที่เป็น Best Practice ซึ่งสามารถใช้เป็นแบบอย่าง ให้กับ
โรงเรียนเครือข่ายได้ สถานศึกษามีบรรยากาศการเรียนรู้ที่ทันสมัย ตอบโจทย์การเป็นสถานศึกษาพอเพียงที่
รู้จักนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ได้อย่างมีเหตุผล 
 

5. ปจัจัยความสำเร็จ  
 ความสำเร็จของสื่อนี้เกิดจากความร่วมมือของคณะครูโรงเรียนบ้านทุ่งยาว และการสนับสนุนจาก
ผู ้บริหารสถานศึกษาที่ให้ความสำคัญและส่งเสริมการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ พร้อมทั้ง
สนับสนุนทรัพยากรด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และงบประมาณอย่างพอเพียงและเหมาะสม  เล็งเห็นถึง
ความสำคัญของเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาการเรียนรู้ มีรูปแบบ PRIME Model ที่เป็นระบบ มีโครงสร้าง
การทำงานที่ชัดเจน ช่วยให้การพัฒนาสื่อมีทิศทาง ไม่ซับซ้อน และสามารถตรวจสอบจุดบกพร่องเพื่อแก้ไขได้
ทันท่วงที นอกจากนี้ ยังได้รับความร่วมมือและการตอบรับของผู้เรียนที่มีความกระตือรือร้นและให้ความ
ร่วมมือในการทดลองใช้สื่อ ทำให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความสุข มีชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพจาก
เพื่อนครูโรงเรียนบ้านทุ่งยาว ที่ให้คำแนะนำช่วยให้การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพและประสบ
ผลสำเร็จ  
 ความสำเร็จในครั้งนี้ไม่ได้เกิดจากการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการน้อมนำ
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มาเป็นเข็มทิศในการดำเนินงาน โดยไม่ได้มุ่งเน้นเพียงแค่ความทันสมัยของ
เทคโนโลยี แต่ให้ความสำคัญกับ ความมีเหตุผล ในการเลือกเครื่องมือให้ตรงกับปัญหา ความพอประมาณ ที่
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เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนบ้านทุ่งยาว และการสร้างภูมิคุ้มกันด้วยการตรวจสอบคุณภาพอย่างเป็นระบบ 
ผสานกับ เงื่อนไขความรู้ ในด้านนวัตกรรมดิจิทัล และ เงื่อนไขคุณธรรม คือความมุ่งมั่นที่จะพัฒนาผู้เรียนให้มี
ทักษะติดตัวไปตลอดชีวิต 

6. บทเรียนที่ได้รับ  
 การพัฒนาทักษะการพิมพ์โดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้วยรูปแบบ PRIME MODEL ในครั้งนี้ ทำให้เกิด
ประเด็นสำคัญที่เป็นบทเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1) การใช้เครื่องมือที่ทันสมัยโปรแกรม Canva AI มาพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์จะมีประสิทธิภาพสูงสุด
เมื่อถูกนำมาใช้บนพื้นฐานของ ความมีเหตุผล และความพอประมาณ คือการเลือกใช้ให้เหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียนและบริบทของโรงเรียน ไม่ใช่เพียงเพ่ือความล้ำสมัย แต่เพ่ือแก้ปัญหาทางการเรียนรู้ได้อย่างตรงจุด 
 2) การพัฒนาผู้เรียนด้วยเกมการสอน เป็นการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ Active Learning ที่ทำ
ให้ทักษะการพิมพ์ที่เคยเป็นเรื่องยากและน่าเบื่อ กลายเป็นทักษะที่เด็กอยากฝึกฝนด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
 ข้อเสนอแนะ คือ ควรพัฒนาสื่อให้สามารถใช้ได้ในอุปกรณ์ที่หลากหลาย และเพิ่มระดับความยากให้
เหมาะสมกับแต่ละช่วงชั้นเพ่ือให้เกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ 

7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
 1) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ การพัฒนาทักษะการพิมพ์โดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้วยรูปแบบ PRIME MODEL 
ได้รับการเผยแพร่ผ่านกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของกลุ่ม PLC ในระดับโรงเรียน และเผยแพร่เข้าสู่ระบบคลัง
สื่อดิจิทัล OBEC Content Center 
 2) ได้รับรางวัลระดับดีมาก จากการส่งผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) โครงการขับเคลื่อน
ระบบคลังสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content Center) ประจำปี พ.ศ. ๒๕๖๘ ประเภทผู้สร้างสื่อ
ของสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต ๒ 
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ภาพการเผยแพร่เข้าสู่ระบบคลังสื่อดิจิทัล OBEC Content Center 
 
 

 
 

ได้รับรางวัลระดับดีมาก ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
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ภาคผนวก ก 
หลักฐานที่เกี่ยวข้องกับการดําเนินงาน 

 
- ภาพการใช้งานสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการพิมพ์ของนักเรียน  

โรงเรียนบ้านทุ่งยาว ด้วยรูปแบบ PRIME MODEL 
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การใช้งานสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 8-BIT TYPING MASTER เพื่อพัฒนาทักษะด้านการพิมพ์ของ 
  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านทุ่งยาว 
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ภาคผนวก ข 
 

▪ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 8-BIT TYPING MASTER 
▪ คู่มือการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
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ตัวอย่างสื่อ 
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คู่มือการใช้งาน 
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ภาคผนวก ค 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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