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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง
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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน ว 4.2 
เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน


และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน


และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.3/1 
แสดงอัลกอริทึมในการทำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ 


หรือข้อความ
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1.
อธิบายเกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา (K)


2.
แก้ปัญหาในการเล่นเกมบันไดงู เกมเททริส และเกม OX (P)


3.
เห็นความสำคัญของเกมการแก้ปัญหาที่ช่วยฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ (A)
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เกมการแก้ปัญหาเป็นการฝึกแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านสติปัญญา 

รวมถึงให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
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1.
นักเรียนเคยเล่นเกมการแก้ปัญหาอะไรบ้าง

2.
นักเรียนสามารถนำทักษะจากการเล่นเกมแก้ปัญหาไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร
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1.
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา แล้วเขียนคำตอบของนักเรียน
เป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง


(
นักเรียนเคยเล่นเกมการแก้ปัญหาอะไรบ้าง
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2.
นักเรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา จากการตอบคำถาม ดังนี้


(
นักเรียนคิดว่าเกม OX สามารถพัฒนาทักษะอะไรได้บ้าง



(ตัวอย่างคำตอบ ทักษะการตัดสินใจ การคิดอย่างเป็นขั้นตอน การวางแผน และการแก้ปัญหา)

3.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด


4.
นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน แต่ละกลุ่มเลือกศึกษาเกมการแก้ปัญหาที่สนใจ 1 เกม ได้แก่



4.1 
เกมบันไดงู


4.2 
เกมเททริส


4.3 
เกม OX


สมาชิกในกลุ่มร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับวิธีการเล่นและเทคนิคต่าง ๆ






ถ้าพิจารณาการเดินของเกมบันไดงู จะพบว่าการเดินจะต้องพิจารณาตามเงื่อนไขที่เกมกำหนด สามารถเขียนเป็นผังงานได้ ดังนี้














เกมเททริส (Tetris)


เกมเททริสเป็นเกมที่มีรูปสี่เหลี่ยมจำนวน 4 ชิ้น ประกอบกันเป็นรูปต่าง ๆ และมีการสร้างเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้เล่นจะต้องบังคับให้ตัวต่อที่ตกลงมาประกอบกันเป็นพื้นที่เต็ม ซึ่งตัวต่อแต่ละตัวสามารถหมุนไปในตำแหน่งที่ต้องการได้

เกมเททริสเป็นเกมที่เล่นเพียงคนเดียว สำหรับเกมที่ออกแบบเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นโปรแกรมจะสุ่มตัวต่อออกมาทีละตัว แล้วให้ตกลงจากด้านบน ผู้เล่นสามารถใช้คีย์บอร์ดควบคุมการเคลื่อนที่ให้ลงมาเร็ว ๆ หรือหมุนเป็นรูปร่างต่าง ๆ ได้ เมื่อตัวต่อเหล่านั้นตกลงมาบนพื้นนักเรียนจะต้องควบคุม
ให้เป็นพื้นที่ปิดในแนวนอน เพื่อให้โปรแกรมยุบพื้นที่ปิดนั้นออกไป โดยไม่ให้ชิ้นส่วนที่ตกลงมากองสูงขึ้น 
จนจบเกม ถ้าสร้างพื้นที่ปิดในแนวนอนได้มากจะเป็นผู้ชนะ






เกม OX


เกม OX เป็นเกมที่เล่น 2 คน ออกแบบเป็นช่องตารางกว้าง 3 ช่อง ยาว 3 ช่อง แล้วให้ผู้เล่น
ผลัดกันเขียนเครื่องหมาย O หรือ X ลงในตาราง




การเล่นเกม OX นี้เป็นเกมที่ต้องเล่น 2 คน โดยผู้เล่นแต่ละคนจะต้องคิด เพื่อให้ฝ่ายตรงข้าม
ไม่สามารถเขียนเป็นเส้นตรงได้ ซึ่งเป็นเกมที่ใช้การคิดและการคาดการณ์ผลที่เกิดขึ้นได้เป็นอย่างดี

5. 
นักเรียนแต่ละกลุ่มนับ 1-3 ต่อกันไปเรื่อย ๆ จนครบทุกคน เพื่อแบ่งกลุ่มใหม่ โดยคนที่นับหมายเลขเดียวกันไปรวมกลุ่มกัน ดังนั้น สมาชิกในกลุ่มใหม่จะมีคนที่สามารถอธิบายเกี่ยวกับเกมบันไดงู เกมเททริส 
และเกม OX ได้ นักเรียนแลกเปลี่ยนความรู้และร่วมกันแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม

6.
นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา แล้วตอบคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้


(
นักเรียนสามารถนำทักษะจากการเล่นเกมแก้ปัญหาไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร


(ตัวอย่างคำตอบ สามารถนำทักษะการคิด การตัดสินใจ การวางแผนไปใช้ในการเดินทาง
หรือบริการเลือกซื้อของได้)

7.
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเกมการแก้ปัญหา ดังนี้


การเล่นเกมเป็นการฝึกแก้ปัญหาที่ใช้ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบตามเงื่อนไขของเกม ตัวอย่างเกมที่ฝึกการแก้ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมบันไดงู เกมเททริส เกม OX เกมเศรษฐี



8.
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.3 สนุกกับเกมแก้ปัญหา ดังนี้


8.1 
เล่นเกมบันไดงู แล้วตอบคำถาม


8.2 
เล่นเกมเททริส โดยวาดชิ้นส่วนตัวต่อที่สามารถทำให้เป็นพื้นที่ปิด


8.3 
เล่นเกม OX โดยผลัดกันเล่นเป็นคนแรก แล้วตอบคำถาม จากนั้นบันทึกคำตอบลงใน
ชิ้นงานที่ 5 เรื่อง เกมบันไดงู ชิ้นงานที่ 6 เรื่อง เกมเททริส และชิ้นงานที่ 7 เรื่อง เกม OX





9. 
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้




เกมการแก้ปัญหาเป็นการฝึกแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และช่วยเสริมสร้างพัฒนาการ
ด้านสติปัญญา รวมถึงให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน


 10.
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอขั้นตอนการเล่นเกมบันไดงู ภาพวาดชิ้นส่วนเกมเททริส 
และวิธีการหรือเทคนิคการเล่นเกม OX ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน



 11.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน


 12.
นักเรียนนำความรู้ไปแนะนำเพื่อนและรุ่นน้องเกี่ยวกับเกมแก้ปัญหา เพื่อฝึกทักษะการคิด 
และสามารถนำไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม

 13.
นักเรียนประเมินตนเอง  โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป


1. 
หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 


ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
ภาพเกมบันไดงู 

3.
ภาพเกมเททริส

4.
ภาพเกม OX


5.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน



นักเรียนออกแบบเกมบันไดงู ตามขั้นตอนต่อไปนี้


1.
เขียนตารางขนาด 10 × 10 บนกระดาน
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



2.
เขียนตัวเลขลงในช่อง โดยเริ่มตั้งแต่เลข 1 แล้วเรียงลำดับต่อไปจนครบทุกช่อง

3.
วาดบันไดและงูตามตำแหน่งที่นักเรียนต้องการ ระบายสีและตกแต่งให้สวยงาม

4.
ค้นหาวิธีการสร้างลูกเต๋า

5.
ค้นหาวิธีการสร้างตัวเดิน

6.
แลกเปลี่ยนกับเพื่อนตรวจสอบเกมบันไดงูและนำมาเล่นด้วยกัน



เกมเศรษฐี เป็นเกมกระดานที่ใช้วิธีการผลัดกันทอดลูกเต๋า 2 ลูก และเดินไปตามช่องโดยนับตามจำนวน
แต้มลูกเต๋าที่ได้ เริ่มต้นจะมีเงินมาให้จำนวนหนึ่งเท่า ๆ กัน เมื่อเดินครบกระดานก็จะได้รับเงินเพิ่มทุก ๆ รอบ 
ระหว่างการเดินแต่ละช่อง ถ้าผู้เล่นตกช่องที่ไม่มีเจ้าของก็สามารถซื้อมาครอบครองได้ แต่ถ้าตกช่อง

ที่มีเจ้าของแล้วต้องจ่ายค่าธรรมเนียมให้กับเจ้าของ ในเกมยังมีการเปิดหีบซึ่งจะต้องใช้ดวงในการเปิดการ์ด 
สุดท้ายใครมีเงินมากที่สุดเป็นฝ่ายชนะ ใครเงินหมดก็แพ้ไป เกมเศรษฐีนี้จะช่วยให้รู้จักการลงทุน

เหมือนทำธุรกิจ รู้จักวางแผน รู้จักแก้ปัญหา โดยสามารถนำทักษะจากเกมเศรษฐีไปประยุกต์ใช้

ในชีวิตประจำวันได้



1.
ประเมินความรู้ เรื่อง เกมการแก้ปัญหา (K) ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม (P) ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง เกมบันไดงู (P) ด้วยแบบประเมิน

4.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง เกมเททริส (P) ด้วยแบบประเมิน

5.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง เกม OX (P) ด้วยแบบประเมิน


6.
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการทำงาน (A) ด้วยแบบประเมิน



แบบประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม

	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	กระบวนการ
ทำงานกลุ่ม
	มีการกำหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
และมีการชี้แจงเป้าหมาย
การทำงาน 
มีการปฏิบัติงานร่วมกัน
อย่างร่วมมือร่วมใจ
พร้อมกับการประเมิน
เป็นระยะ ๆ 
	มีการกำหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจนและปฏิบัติงานร่วมกัน
แต่ไม่มีการประเมิน
เป็นระยะ ๆ
	มีการกำหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้า
ไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจน
ปฏิบัติงานร่วมกัน
ไม่ครบทุกคน
	ไม่มีการกำหนด
บทบาทสมาชิก
และไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย สมาชิก
ต่างคนต่างทำงาน 



แบบประเมินชิ้นงานที่ 5 เรื่อง เกมบันไดงู
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การอธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบ

	อธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบ
ได้ถูกต้อง ละเอียด ชัดเจน และสมเหตุสมผล สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	อธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบ
ได้ถูกต้อง ชัดเจน 
เกิดปัญหาในการทำงาน 
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	อธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบได้ดี 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ในบางขั้นตอน

	อธิบายเงื่อนไข
ที่ทำให้การเล่น
เกมบันไดงูไม่จบได้ 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 6 เรื่อง เกมเททริส
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การวาดชิ้นส่วน
เททริสที่ทำให้เป็น
พื้นที่ปิด

	วาดชิ้นส่วนเททริส
ที่ทำให้เป็นพื้นที่ปิด
ได้อย่างรวดเร็ว 
และเหมาะสม
สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	วาดชิ้นส่วนเททริส
ที่ทำให้เป็นพื้นที่ปิด
ได้เหมาะสม เกิดปัญหา
ในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	วาดชิ้นส่วนเททริส
ที่ทำให้เป็นพื้นที่ปิดได้ เกิดปัญหาในการทำงานแต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ในบางขั้นตอน
	วาดชิ้นส่วนเททริส
ที่ทำให้เป็นพื้นที่ปิดได้
บางภาพ เกิดปัญหา
ในการทำงาน 
แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ



แบบประเมินชิ้นงานที่ 7 เรื่อง เกม OX
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การเล่นเกม OX 
แล้วตอบคำถาม

	เล่มเกม OX 
แล้วตอบคำถามได้ถูกต้อง ละเอียด ชัดเจน 
และสมเหตุสมผล สามารถให้คำแนะนำเพื่อนได้
	เล่มเกม OX 
แล้วตอบคำถามได้ถูกต้อง ชัดเจน เกิดปัญหา
ในการทำงาน
แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้
	เล่มเกม OX 
แล้วตอบคำถามได้ดี 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่สามารถแก้ปัญหาเองได้ในบางขั้นตอน 

	เล่มเกม OX 
แล้วตอบคำถามได้ 
เกิดปัญหาในการทำงาน แต่ไม่สามารถ
แก้ปัญหาเองได้ 
ต้องให้เพื่อนแนะนำ 



                                                                            ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3


เรื่อง  เกมการแก้ปัญหา








 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





คุณลักษณะอันพึงประสงค์





คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  





เกมจับผิดภาพ








เกม OX








เกมเททริส








เกมบันไดงู








เกมเศรษฐี








เกมการแก้ปัญหา








เกมเขาวงกต








ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  





เกมบันไดงู





	เกมบันไดงูเป็นเกมกระดานชนิดหนึ่งโดยจะมีผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ลักษณะของตาราง


จะแบ่งเป็นช่อง ๆ มีตัวเลขกำกับ มีงูและบันไดพาดไปมา ลักษณะของกระดานอาจแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบ








อุปกรณ์การเล่น


1.	แผ่นตารางเกมบันไดงู


2.	ลูกเต๋า


3.	ตัวเดิน








วิธีการเล่น





1.	ตกลงกันระหว่างผู้เล่นว่าใครจะเริ่มเล่นก่อน


2.	ผู้เล่นคนแรกทอดลูกเต๋า ถ้าออกแต้มใดให้เดินไปยังหมายเลขนั้น


3.	สลับกันเล่นกับผู้เล่นคนต่อไป


4.	ถ้าเดินไปหยุดที่ช่องบันไดพอดีจะได้เดินขึ้นบันไดไปข้างบน


5.	ถ้าเดินไปหยุดช่องที่มีงูต้องลงจากปากงูไปยังหางงู


6.	การเดินครั้งต่อไปให้นับจำนวนช่องเดินตามแต้มของลูกเต๋าที่ทอดได้


7.	ผู้เล่นคนใดถึงเส้นชัยก่อนจะเป็นผู้ชนะ








เริ่มต้น








ทอดลูกเต๋า 


แล้วเดินไปยังหมายเลขนั้น








จริง








จริง








เดินไปพบบันได








ขึ้นไปขั้นบนสุดของบันได








ไม่จริง








เดินไปพบปากงู








ลงจากปากงูไปยังหางงู








ไม่จริง








ทอดลูกเต๋า แล้วนับจำนวน


ช่องเดิน เพิ่มตามแต้มที่ได้








ถึงเส้นชัย








ไม่จริง








จริง








จบ








เกมเททริสในคอมพิวเตอร์








ชิ้นส่วนตัวต่อเกมเททริสมีทั้งหมด 7 แบบ แต่ละแบบจะมีรูปร่างใกล้เคียงกับ


ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ดังนี้








O








J








L








I








Z








T








S








ผู้เล่นคนแรกเขียนเครื่องหมาย  O หรือ X ลงในตาราง  





ตกลงกันว่าใคร


เป็นคนเล่นก่อน





ผู้เล่นผลัดกันเขียนเครื่องหมายของตัวเองต่อไป








กระดาษสำหรับเขียนเป็นตาราง 3 ( 3 ช่อง








อุปกรณ์การเล่น








ผู้เล่นคนต่อไปเขียนเครื่องหมายตรงกันข้ามลงในตาราง








วิธีการเล่น








ปากกา








เครื่องหมายใดเรียงต่อกันเป็นแนวเส้นตรงหรือแนวทแยงได้จะเป็นฝ่ายชนะ





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการร่วมมือทำงานเป็นทีมและการคิดแก้ปัญหา





ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •   •  •








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •    








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





กิจกรรมเสนอแนะ





ความรู้เพิ่มเติมสำหรับครู





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











