
 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ​ ​ ​             ​ ​      ​    ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น​                   ​                              จำนวน 4 ช่ัวโมง

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 7 Unplugged Game​ ​ ​       ​                 เวลาเรียน 1 ช่ัวโมง 

 

  

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นข้ันตอน 

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

เขียนโปรแกรมส่ังให้ตัวละครทำงานตามท่ีต้องการ และตรวจสอบข้อผิดพลาดปรับแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ 

ตามท่ีกำหนด การตรวจหาข้อผิดพลาดทำได้โดยตรวจสอบคำส่ังท่ีแจ้งข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามท่ี

ต้องการให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำส่ัง 
 

3. ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ป.2/2  เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือและตรวจหาข้อผิดพลาด  

ของโปรแกรม 

จุดประสงค์ 

​ ​ 1. อธิบายได้ว่าการเขียนโปรแกรมคืออะไร (K)​  

​ ​ 2. เขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคำส่ังตามข้ันตอนการแก้ปัญหา 4 ข้ันตอนได้ (P) 

 ​ ​ 3. เห็นประโยชน์จากการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมด้วยบัตรคำส่ัง (A) 

 

 

 

 

 



4. สาระการเรียนรู้ 

1.​ ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมส่ังให้ตัวละครทำงานตามท่ีต้องการ และตรวจสอบข้อผิดพลาดปรับ

แก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีกำหนด 

2.​ การตรวจหาข้อผิดพลาดทำได้โดยตรวจสอบคำส่ังท่ีแจ้งข้อผิดพลาด หรือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามท่ี

ต้องการให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำส่ัง 

3.​ ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ใช้บัตรคำส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม Code.org 
 

5. สมรรถนะสำคัญ 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 

​ ทักษะการส่ือสาร 

2. ความสามารถในการคิด 

​ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

​ ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 

​ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

​ ทักษะการแก้ปัญหา 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

​ ทักษะการแก้ปัญหา 
 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. มีวินัย 

2. ใฝ่เรียนรู้ 

3. มุ่งม่ันในการทำงาน 

7. ภาระงาน 

ใบงานท่ี 4 ปาร์ต้ีวันเกิดของเกรซ 
 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. วิธีการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning : CBL) 

2. วิธีการสอนแบบใช้เกม (Game) 

 

 

 



 

 

 

1.​ ผู้สอนทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน เช่น “เราจะส่ังคอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ให้ทำงานตามท่ีเราส่ังได้

อย่างไร” 

แนวคำตอบ : การเขียนโปรแกรม คือการส่ังงานคอมพิวเตอร์ ให้ทำตามท่ีเราต้องการ เหมือนเป็นการ

ส่ือสารกับคอมพิวเตอร์ 

 

 

1.​ คอมพิวเตอร์ และหุ่นยนต์ ใช้การทำงานด้วยคำส่ังท่ีเป็นภาษาเฉพาะ และให้ผู้เรียนดูวีดีโอการเคล่ือนไหว

ของหุ่นยนต์ด้วยการส่ังงาน และหน้าท่ีแตกต่างกัน 

2.​ ผู้สอนนำส่ือแมวหาเพ่ือนมาอธิบายถึงการทำงานตามคำส่ังง่ายๆ พร้อมกับให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการออก

แบบการเดินของแมวจากลูกศร 

3.​ ผู้สอนอธิบายถึงการใช้คำส่ังด้วยสัญลักษณ์มีหลายรูปแบบ ซ่ึงวันน้ีเราจะใช้รูปแบบลูกศร 

  

4.​ ผู้สอนแจก ใบงานท่ี 4 ปาร์ต้ีวันเกิดของเกรซ พร้อมอธิบายการทำงาน คือ ให้ผู้เรียนช่วยกันอ่านโจทย์

และใช้สัญลักษณ์ลูกศรแทนคำส่ังทำตามโจทย์ 

5.​ ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆ กัน 

6.​ ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มออกมาอธิบายวิธีการทำใบงาน โดยผู้สอนให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 

7.​ ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาอธิบายวิธีการทำใบงาน พร้อมท้ังบอกข้ันตอนการทำใบงาน ว่า ทำตาม

ข้ันตอนการแก้ปัญหาอย่างไรบ้าง 

8.​ ผู้สอนนำหุ่นยนต์หอยทากแบ่งตามกลุ่มพร้อมอธิบายถึงการวางบัตรคำส่ังให้หุ่นยนต์หอยทากเดินตาม

คำส่ังซ่ึงเปรียบเสมือนเป็นการเขียนโปรแกรมคำส่ังเบ้ืองต้น 

9.​ ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาอธิบายวิธีการใช้คำส่ังควบคุมหุ่นยนต์หอยทาก พร้อมท้ังบอกข้ันตอนการ

ส่ังงานด้วยบัตรคำส่ัง ว่า ทำตามข้ันตอนอย่างไรบ้าง 

10.​ให้ผู้เรียนบอกปัญหาและอุปสรรคท่ีพบเจอขณะทำใบงาน และมีวิธีแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนอย่างไร 

11.​ผู้สอนคอยให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 

12.​ผู้สอนสรุปกิจกรรมการเรียนท่ีนักเรียนได้จากใช้คำส่ัง 

 



 
 

13.​ผู้สอนสรุปให้ผู้เรียนเข้าใจว่า การเขียนโปรแกรม คือการส่ังงานคอมพิวเตอร์หรือหุ่นยนต์ ให้ทำตามท่ีเรา

ต้องการ เหมือนเป็นการส่ือสารกับคอมพิวเตอร์หรือหุ่นยนต์ ผู้เรียนได้ฝึกการแก้ปัญหา ฝึกวิเคราะห์

ปัญหาในหลากหลายรูปแบบ ทักษะท่ีเกิดข้ึนจากการแก้ปัญหา สามารถนำไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาต่างๆ

ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

14.​ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสอบถามเพ่ิมเติม 
 

9. ส่ือการเรียนรู้  

1. ใบงานท่ี 4 ปาร์ต้ีวันเกิดของเกรซ 

2. ส่ือแมวหาเพ่ือน 

3. หุ่นยนต์หอยทาก 

4. บัตรคำส่ัง 

5. นำเสนอการทำงานของคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์ 
 

10. การวัดและประเมินผล 

 

 

 

 

 

 

วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์ 

ตรวจใบงานท่ี 4 ปาร์ต้ีวันเกิด

ของเกรซ 
แบบประเมินผลงาน 

คุณภาพอยู่ในระดับ ดี ผ่าน

เกณฑ์ 

ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล แบบประเมินพฤติกรรมกลุ่ม คุณภาพอยู่ในระดับ ดี ผ่าน

เกณฑ์ 


