
กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
เทคโนโลย ีวทิยาการคำนวณ​ ​ ​             ​ ​      ​    ช ัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 
หนว่ยการเรยีนรูท้ ี ่1 การแกป้ญัหา​ ​                   ​            ​         
จำนวน 3 ช ัว่โมง 
แผนการจดัการเรยีนรูท้ ี ่3 การแกป้ญัหาโดยใชเ้หตผุล เชงิตรรกะ
และเป็นระบบ​      เวลาเรยีน 1 ช ัว่โมง 

 
1. มาตรฐานการเรยีนรู ้

มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคดิเชงิคำนวณในการแกปั้ญหาที่
พบในชวีติจรงิอยา่งเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและ
การสือ่สารในการเรยีนรู ้ การทำงาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมี
ประสทิธภิาพ รูเ้ทา่ทนั และมจีรยิธรรม 
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

 ​ การแกปั้ญหาเป็นทกัษะสำคญัในการใชช้วีติ และการเขยีนโปรแกรม
คอมพวิเตอร ์ซึง่ประกอบดว้ยขัน้ตอนพืน้ฐาน คอื การทำความเขา้ใจปัญหา 
(สงัเกต) การวางแผนแกไ้ข (คดิหาวธิ)ี การลงมอืทำตามแผน และการตรวจ
สอบผลลพัธ ์ เกมเตตรสิเป็นเครือ่งมอืทีช่ว่ยใหเ้ห็นภาพกระบวนการเหลา่นี้
ไดอ้ยา่งเป็นรปูธรรมและสนุกสนาน 

3. ตัวช้ีวัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ป.3/1  แสดงอัลกอริทึมในการทำงาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ 

หรือ ข้อความ 

จุดประสงค์/ผลการเรยีนรูท้ ีค่าดหวงั 
1. นักเรยีนสามารถอธบิายขัน้ตอนการแกปั้ญหาเบือ้งตน้ 4 ขัน้ตอนได ้
(K) 
2. นักเรยีนสามารถนำขัน้ตอนการแกปั้ญหาไปประยกุตใ์ชก้บักจิกรรม
เกมเตตรสิจำลองได ้(สงัเกต, สมัผัส,  
    จับคู)่ (P) 



3. นักเรยีนสามารถยกตวัอยา่งการแกปั้ญหาในชวีติประจำวนัทีเ่ชือ่ม
โยงกบัขัน้ตอนทีเ่รยีนได ้(A) 

4. สาระการเรียนรู้ 

1.​ อัลกอริทึมเป็นข้ันตอนท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  

2.​ การแสดงอัลกอริทึมทำได้โดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพหรือใช้สัญลักษณ์  

3.​ ตัวอย่างปัญหา เช่น เกมเศรษฐี เกมบันไดงู เกม Tetris เกม OX การเดินไปโรงอาหาร  

การทำความสะอาดห้องเรียน​  

 

 

 

5. สมรรถนะสำคัญ 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 

​ ทักษะการส่ือสาร 

2. ความสามารถในการคิด 

​ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

​ ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 

​ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

​ ทักษะการแก้ปัญหา 

4.​ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

ทักษะการใช้กระบวนการทางเทคโนโลยี 
 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. มีวินัย 

2. ใฝ่เรียนรู้ 

3. มุ่งม่ันในการทำงาน 

7. ภาระงาน 

1. ใบงานเกมเตตริส (เด่ียว) 

2. ใบกิจกรรมการตัดต่อเตตริส (กลุ่ม) 
 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. วิธีการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning : CBL) 

2. วิธีการสอนแบบใช้เกม (Game) 



การบรูณาการ: 
●​ คณติศาสตร:์ รปูทรงเรขาคณติ, การประมาณคา่ดว้ยสายตา, พืน้ที ่
●​ ศลิปะ: การจัดวางองคป์ระกอบ, การใชส้แีละรปูทรง 
●​ ทกัษะชวีติ: การวางแผน, การตดัสนิใจ, การทำงานรว่มกบัผูอ้ืน่, การ
สือ่สาร 

 
ข ัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้(60 นาท)ี 
ชว่งที ่1: กอ่นเรยีน - กจิกรรมนำเขา้สูบ่ทเรยีน (10 นาท)ี 
ข ัน้นำ: "ชวนคดิ ชวนคยุ: ปญัหาอยูต่รงไหนนะ?" 

1.​ทกัทายและสรา้งบรรยากาศ (2 นาท)ี: ครทูกัทายนักเรยีนอยา่ง
เป็นกนัเอง และชวนคยุเรือ่งเกมทีนั่กเรยีนชอบเลน่ เพือ่สรา้งความ
ผอ่นคลาย 

2.​กระตุน้ความสนใจดว้ยภาพปรศินา (5 นาท)ี: 
o​ ครเูปิดภาพงา่ยๆ ทีม่บีางอยา่ง "ผดิปกต"ิ หรอื "ขาดหายไป" บน
จอ เชน่ ภาพรถยนตท์ีล่อ้เป็นสีเ่หลีย่ม, ภาพแมวทีไ่มม่หีาง, 
ภาพโตะ๊อาหารทีข่าหายไปหนึง่ขา้ง 

o​ ครตูัง้คำถาม: 
▪​ "นักเรยีนเห็นอะไรในภาพนีบ้า้งเอย่?" 
▪​ "มอีะไรแปลกๆ หรอืไมถ่กูตอ้งในภาพนีไ้หมครับ/คะ?" (นี่
คอื ปญัหา) 

▪​ "ถา้เราจะทำใหม้นัถกูตอ้ง เราตอ้งทำยงัไง?" (นีค่อื การ
แกป้ญัหา) 

3.​เชือ่มโยงสูบ่ทเรยีน (3 นาท)ี: 
o​ ครสูรปุสัน้ๆ วา่ "การทีเ่รามองเห็นสิง่ทีผ่ดิปกต ิแลว้คดิหาวธิี
แกไ้ข น่ันแหละคอื 'การแกปั้ญหา' ซึง่วนันีเ้ราจะมาเป็น 'นักแก ้
ปัญหาตวันอ้ย' ผา่นเกมทีส่นุกมากๆ กนัครับ/คะ่" 

o​ ครเูปิดวดิโีอการเลน่เกม "เตตรสิ (Tetris)" สัน้ๆ (ประมาณ 30 
วนิาท)ี แลว้ถามนักเรยีนวา่ "ใครเคยเห็นหรอืเคยเลน่เกมนีบ้า้ง?" 
และ "เป้าหมายของเกมนีค้อือะไร?" เพือ่นำเขา้สูก่จิกรรมหลกั 

 
ชว่งที ่2: ระหวา่งเรยีน - กจิกรรมกลุม่/คู ่(35 นาท)ี 
ข ัน้สอน: "ลงมอืทำ: นกัแกป้ญัหาตวันอ้ยกบัเตตรสิมหาสนกุ" 



1.​แนะนำ 4 ข ัน้ตอนนกัแกป้ญัหา (5 นาท)ี: 
o​ ครแูนะนำขัน้ตอนการแกปั้ญหาเบือ้งตน้ 4 ขัน้ตอน โดยใชบ้ตัร
คำพรอ้มรปูภาพทีเ่ขา้ใจงา่ยตดิบนกระดาน 

▪​ 1. สงัเกต: (รปูแวน่ขยาย) "ดซู.ิ.. ปัญหาของเราคอื
อะไร?" (ในเกมเตตรสิกค็อื ชอ่งวา่งอยูต่รงไหน? มรีปูรา่ง
อยา่งไร?) 

▪​ 2. วางแผน: (รปูหลอดไฟความคดิ) "คดิซ.ิ.. เราจะแก ้
ปัญหานีด้ว้ยวธิไีหนด?ี" (เราจะใชร้ปูรา่งตวัไหน? ตอ้ง
หมนุมนัไหม?) 

▪​ 3. ลงมอืทำ: (รปูมอืทีก่ำลงัทำงาน) "ลองเลย... นำบล็อก
ไปวางตามทีค่ดิไว!้" 

▪​ 4. ตรวจสอบ: (รปูเครือ่งหมายถกู) "สำเร็จไหม... รปูรา่งที่
เราวางลงไปพอดกีบัชอ่งวา่งหรอืเปลา่?" 

o​ ครพูานักเรยีนอา่นและทำทา่ประกอบไปพรอ้มกนัอยา่ง
สนุกสนาน 

2.​กจิกรรมกลุม่/คู:่ "สมัผสัและจบัคู:่ เตมิเต็มชอ่งวา่ง" (20 นาท)ี: 
o​ ครแูบง่นักเรยีนออกเป็นกลุม่ หรอืเป็นคู ่แลว้แจกอปุกรณ:์ ชุด
ใบกจิกรรมเตตรสิตวัตอ่ (สือ่จำลอง) และ กระดานจำลอง 
(แผน่กระดาษทีม่ชีอ่งวา่ง) ใหแ้ตล่ะกลุม่ 

o​ คำส ัง่: "ใหนั้กเรยีนชว่ยกนัเป็นนักแกปั้ญหา! ใช ้4 ขัน้ตอนทีเ่รา
เรยีนไปเมือ่กี ้เพือ่หารปูรา่งทีถ่กูตอ้งมาเตมิชอ่งวา่งบนกระดาน
ใหเ้ต็มพอด"ี 

o​ บทบาทนกัเรยีน (Active Learning): 
▪​ สงัเกต: นักเรยีนมองดรูปูทรงของ "ชอ่งวา่ง" ในกระดาน 
▪​ สมัผสั: นักเรยีนหยบิจับ "รปูรา่ง" ตา่งๆ ขึน้มาพจิารณา 
เปรยีบเทยีบรปูรา่ง 

▪​ จบัคู:่ นักเรยีนปรกึษากนั (สือ่สาร) และตดัสนิใจเลอืก
รปูรา่งทีค่ดิวา่ใช ่แลว้นำไปวางทาบลงบนชอ่งวา่ง (ลงมอื
ทำ) เพือ่ตรวจสอบวา่พอดหีรอืไม ่

o​ บทบาทคร:ู เดนิดรูอบๆ หอ้ง สงัเกตการทำงานของนักเรยีน 
คอยใชค้ำถามกระตุน้ความคดิ เชน่ "ทำไมหนูถงึเลอืกบล็อกชิน้



นัน้ละ่?" "ถา้หมนุบล็อกชิน้นีอ้กีทาง จะวางไดไ้หมนะ?" "กลุม่นี้
วางแผนกนัยงัไง บอกครหูน่อยส"ิ 

3.​สาธติและเลน่รว่มกนัผา่นเกมจรงิ (10 นาท)ี: 
o​ ครสูุม่ตวัแทนนักเรยีน 2-3 คนออกมาหนา้ชัน้เรยีน เพือ่ลองเลน่
เกมเตตรสิจรงิๆ บนสือ่เกมการศกึษา แผน่เตตรสิ 

o​ ขณะทีเ่พือ่นเลน่ ใหค้รแูละนักเรยีนทีเ่หลอืชว่ยกนั "พากย"์ การ
เลน่โดยใช ้4 ขัน้ตอนทีเ่รยีนมา 

▪​ "เร็วเขา้! สงัเกตชอ่งวา่งดา้นลา่ง!" 
▪​ "วางแผนเลย! ใชต้วั L ดไีหม? ตอ้งหมนุนะ!" 
▪​ "กดเลย! ลงมอืทำ!" 
▪​ "เย!้ ตรวจสอบแลว้... พอดเีป๊ะเลย!" 

o​ ขัน้ตอนนีจ้ะชว่ยตอกย้ำความเขา้ใจและเชือ่มโยงกจิกรรมทีท่ำ
ดว้ยมอื (Analog) เขา้กบัโลกของคอมพวิเตอร ์(Digital) 

ชว่งที ่3: หลงัเรยีน (15 นาท)ี 
ข ัน้สรปุ: "วเิคราะห:์ การแกป้ญัหากบัการเชือ่มโยงบทเรยีนไปใชใ้น
ชวีติประจำวนั" 

1.​ ผู้สอนสรุปให้ผู้เรียนเข้าใจว่า อัลกอริทึมช่วยให้ไม่สับสนวิธีดำเนินงาน เพราะทุกอย่างจะถูกจัดเรียงเป็น

ข้ันตอนมีวิธีการและทางเลือกไว้ให้ เม่ือนำมาใช้ จะทำให้การทำงานสำเร็จอย่างรวดเร็ว ทำให้ปัญหาลด

ลง หรือสามารถค้นหาต้นเหตุของปัญหาได้อย่างรวดเร็ว เน่ืองจากกระบวนการจะถูกแยกแยะกิจกรรม 

ข้ันตอน และความสัมพันธ์ ออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน 

2.​ ผู้สอน และผู้เรียน ร่วมกันสรุป ลักษณะของอัลกอริทึมท่ีดี  

แนวคำตอบ : ​ มีลำดับข้ันตอนการทำงาน ก่อน – หลัง ชัดเจน 

​ ​ เข้าใจง่าย ไม่กำกวม 

​ ​ สามารถประมวลผลการทำงานด้วยคอมพิวเตอร์ได้ 

​ ​ การทำงานของอัลกอริทึมต้องส้ินสุด หลังดำเนินงานตามระยะเวลาท่ีกำหนด 

9. ส่ือการเรียนรู้ 
1.​คอมพวิเตอร ์และจอทวีสีำหรับฉายวดิโีอเกมเตตรสิ 

 
2.​สือ่ของจรงิ/จำลอง: 

o​ บล็อกตวัตอ่รปูทรงเรขาคณติ: ตดัจากกระดาษแข็งสตีา่งๆ 
หรอืใชบ้ล็อกพลาสตกิทีม่รีปูทรงเหมอืนในเกมเตตรสิ (รปูตวั I, 
L, J, T, S, Z, O) จำนวนหลายๆ ชดุ 



o​ กระดานจำลอง: แผน่กระดาษ A4 ทีม่ตีาราง และวาด "ชอ่ง
วา่ง" ทีม่รีปูรา่งพอดกีบับล็อกแตล่ะชิน้ไวห้ลายๆ แบบ สำหรับ
ใหนั้กเรยีนนำบล็อกไปเตมิ 

3.​บตัรคำ 4 ขัน้ตอนการแกปั้ญหา (สงัเกต, วางแผน, ลงมอืทำ, ตรวจ
สอบ) พรอ้มรปูภาพประกอบงา่ยๆ 

4.​ใบงานเกมเตตริส (เด่ียว) 
5.​ใบกิจกรรมการตัดต่อเตตริส (กลุ่ม) 

0 
 

10. การวัดและประเมินผล 
 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชือ่…………………….
…………….ผูส้อน 

​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​       (นางสาวสภุาพร  
โลหากาศ) 

วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์ 

สังเกตฤติกรรมของผู้เรียน 

จากการทำ  ใบกิจกรรมการ

ตัดต่อเตตริส 

แบบประเมินพฤติกรรมราย

บุคคล 

คุณภาพอยู่ในระดับ ดี  

ผ่านเกณฑ์ 

ตรวจผลงานของผู ้
เรยีน  
จากใบงานเกมเตตริส 

แบบประเมนิผลงาน 

คณุภาพอยูใ่น
ระดบั ด ีผา่น
เกณฑ ์


