
กิจกรรมชมรมตามความสนใจของผู้เรียน ประจำปีการศึกษา  2564 

ช่ือชมรม CODING UNPLUG (การเขียนโปรแกรมแบบออฟไลน์)​
  ช่วงช้ันท่ีเปิดสอน 🌕 ป.1-3  🌕 ป.4-6  🌕 ม.๑-๓ 

จำนวนผู้เรียนท้ังหมด 14 คน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้โค้ดด้ิงแบบ Unplug คือกิจกรรมท่ีสามารถฝึกทักษะการแก้ปัญหา การใช้ความ

สร้างสรรค์ การคิดอย่างเป็นระบบของผู้เรียน โดยอาศัยแนวคิดเพ่ือสร้างความเข้าใจหลักการพ้ืนฐานของ

คอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ ผ่านกิจกรรมการเล่นเกม ซ่ึงกิจกรรมน้ีได้รับความสนใจ และนำมาใช้ต้ังแต่มี

หลักสูตรวิทยาการคำนวณท่ีจัดให้ผู้เรียน เรียนรู้ทุกระดับช้ัน  

โดยใช้ทักษะกระบวนการปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplug เป็นแนวคิดการจัดการเรียนการ

สอนคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างความเข้าใจหลักการพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ ผ่านกิจกรรมการเล่น 

โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่นกระดานเกม การลำดับข้ันตอน การเรียนโค้ดด้ิงผ่านกระดาษ เพ่ือเป็นส่ือในการ

เรียนรู้หลักการของคอมพิวเตอร์ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน และสามารถฝึกทักษะการแก้

ปัญหา การใช้ความสร้างสรรค์ การคิดอย่างเป็นระบบ และทักษะการส่ือสาร ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานท่ีเก่ียวข้องกับ

คอมพิวเตอร์ เช่น การเขียนคำส่ัง การเขียนโปรแกรม การลำดับการทำงาน การใช้คอมพิวเตอร์วิทยาการแบบ

พ้ืนฐาน การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม เป็นต้น  

เห็นคุณค่าและนำความรู้มาใช้ในชีวิตประจำวัน มีการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงจากกิจกรรมการเรียนรู้

แบบ Unplug มุ่งให้ผู้เรียนมีความเข้าใจแนวคิดพ้ืนฐานของตรรกศาสตร์และคอมพิวเตอร์ ให้เข้าใจถึงเทคนิค

ข้ันพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมสู่การต่อยอดตามความสนใจของผู้เรียนในอนาคต ​
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

๑. นักเรียนใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 

    จากปัญหาอย่างง่าย 

๒. นักเรียนเขียนชุดคำส่ังของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย “โค้ด (Code)” เพ่ือให้โปรแกรม 

              ทำตามคำส่ัง   

๓. นักเรียนฝึกทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ มีลำดับข้ันตอนผ่านกิจกรรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

๔. นักเรียนเรียนรู้การเขียนคำส่ัง การเขียนโปรแกรม การลำดับการทำงานของคอมพิวเตอร์ 

๕. นักเรียนรู้ เข้าใจการทำงานของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) และหุ่นยนต์ 

๖. นักเรียนรู้ เข้าใจภาษาดิจิทัล ทำให้นักเรียนสามารถดำรงชีวิตท่ีแวดล้อมไปด้วยเทคโนโลยี 

              ท่ีเปล่ียนไปอย่างรวดเร็วได้อย่างง่ายดาย 

๗. นักเรียนฝึกแก้ปัญหาแบบเป็นข้ันเป็นตอน เพ่ือฝึกฝนตรรกะ และความคิดเชิงวิเคราะห์ 

​
กิจกรรม 

เป็นกิจกรรมการเรียนผ่านการเล่น GAME  แบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก ดังน้ี 

1. Computer Science (วิทยาการคอมพิวเตอร์) คือฝึก ทำให้คิดได้เป็นข้ันตอน โดยใช้การ 



             เขียนโปรแกรมมาเป็นเคร่ืองมือ ตามแนวทาง Computational Thinking 

2. ICT (เทคโนโลยีสารสนเทศ) สอนวิธีการรวบรวมข้อมูล จัดการข้อมูล นำข้อมูลมาประมวลผล  

   และทำการตัดสินใจจากพ้ืนฐานของข้อมูลได้ 

3. Digital Literacy (รู้เท่าทันดิจิทัล) การรู้ทันเทคโนโลยีเป็นเร่ืองสำคัญ อีกท้ังสามารถสร้างสรรค์  

    ผลงานบนเทคโนโลยีได้ 

การวัดประเมินผล​
​ 1. ตรวจชุด game ฝึกทักษะ ในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 

    จากปัญหาอย่างง่ายอย่างเป็นข้ันเป็นตอน  

2. สามารถตอบคำถามได้ในใบกิจกรรมถูกต้องตามหลักการ 60% ข้ึนไป 

     3. นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง​
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายช่ือกิจกรรมชมรมตามความสนใจของนักเรียน ชมรม CODING UNPLUG  

(การเขียนโปรแกรมแบบออฟไลน์) ระดับช้ันมัธยมศึกษา ประจำปีการศึกษา 2564 

ครูผู้สอน นางสาวสุกัญญา  แซ่ลือ  

ลำดับ

ท่ี 
ช่ือ-ช่ือสกุล ช้ัน หมายเหตุ 

1 เด็กชายธนภัทร   พงษ์อยู่ ม.3/2  



2 เด็กหญิงกนกวรรณ  ภูนาเถร ม.3/2  

3 เด็กหญิงศศินันท์   ช่ืนชม ม.3/2  

4 เด็กหญิงธนวรรณ  สะสม ม.3/2  

5 เด็กหญิงณัชชา  ไทรย้อย ม.3/2  

6 เด็กชายวิศิษฎ์  อ่อนพรหม ม.3/2  

7 เด็กชายประสิทธ์ิ  ป่ินสุข ม.3/2  

8 เด็กชายณัฏฐชัย  ศรีหาบุตร ม.3/2  

9 เด็กชายพัชรพล  แจ่มแจ้ง ม.3/2  

10 เด็กหญิงอังคณา  โพนรัมย์ ม.3/2  

11 เด็กหญิงมนัสพร  ลอยแก้ว ม.3/2  

12 เด็กชายธีระชัย  กรีเย็น ม.3/2  

13 เด็กชายปรัชญ์กวิน  เชาวนกุล ม.3/2  

14 เด็กชายนภนต์   แก้วธรรม ม.3/2  

                          

 

​ ​ ​ ลงช่ือ                                    ครูท่ีปรึกษาชมรม    

​ ​ ​ ​ (นางสาวสุกัญญา  แซ่ลือ)  ​
                                                  ตำแหน่ง ครู       


