
 
 

หลกัสตูรเพิม่เติม 
สาระเทคโนโลย ีกลุม่สาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

วิทยาการคาํนวณ  ชั้นประถมศกึษาปทีี ่1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ตวัชีว้ดัและสาระการเรยีนรูแ้กนกลางวทิยาศาสตร ์
สาระที ่4 เทคโนโลย ี
มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ชั้น ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 

ป.1 1. แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การ
ลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 

 

• การแก้ปัญหาให้ประสบความสําเร็จทําได้โดยใช้ขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 

• ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ 
การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

2. แสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน 
หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดย
ใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

 

• การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทําได้โดยการเขียน บอกเล่า 
วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 

• ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ 
การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

3. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือสื่อ 

 
 

• การเขี ยนโปรแกรมเ ป็นการส ร้างลํ า ดับของคํ าสั่ ง  ให้
คอมพิวเตอร์ทํางาน 

• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ ตัวละครย้าย
ตําแหน่ง ย่อขยายขนาด เปลี่ยนรูปร่าง 

• ซอฟต์แวร์ หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ใช้บัตรคําสั่ง
แสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

4. ใ ช้ เ ทค โน โลยี ใ นกา รสร้ า ง 
จั ด เ ก็ บ  เ รี ย ก ใ ช้ข้ อมู ลตาม
วัตถุประสงค์ 

• การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น เช่น การใช้เมาส์ 
คีย์บอร์ด จอสัมผัส การเปิด-ปิด อุปกรณ์เทคโนโลยี 

• การใช้งานซอฟต์แวร์เ บ้ืองต้น เช่น การเข้าและออกจาก
โปรแกรม การสร้างไฟล์ การจัดเก็บ การเรียกใช้ไฟล์ ทําได้ใน
โปรแกรม เ ช่น โปรแกรมประมวลคํา โปรแกรมกราฟิก 
โปรแกรมนําเสนอ 

• การสร้างและจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบจะทําให้เรียกใช้ ค้นหา
ข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว 

5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงใน
การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแล
รักษาอุปกรณ์เบ้ืองต้น ใช้งาน
อย่างเหมาะสม 

• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น รู้จักข้อมูล
ส่วนตัว อันตรายจากการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว และไม่บอก
ข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอ่ืนยกเว้นผู้ปกครอง หรือครู แจ้ง
ผู้เก่ียวข้องเมื่อต้องการ ความช่วยเหลือเก่ียวกับการใช้งาน 

• ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์ เช่น ไม่ขีด
เขียนบนอุปกรณ์ ทําความสะอาด ใช้อุปกรณ์อย่างถูกวิธี 

• การใช้งานอย่างเหมาะสม เช่น จัดท่าน่ังให้ถูกต้อง การพัก
สายตาเมื่อใช้อุปกรณ์เป็นเวลานาน ระมัดระวังอุบัติเหตุจาก
การใช้งาน 



 

คาํอธบิายรายวชิา 
 

รายวชิาเพิม่เตมิ เทคโนโลย ี(วิทยาการคํานวณ) 
กลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

ชั้นประถมศกึษาปทีี ่1                         เวลา   20 ชัว่โมง 

  
ศึกษาการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา การแสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน หรือ การ

แก้ปัญหาโดยใช้ ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ ตลอดจนการเขียนโปรแกรมสร้างลําดับของคําสั่งให้คอมพิวเตอร์
ทํางาน ศึกษาการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น การใช้ซอฟต์แวร์เบ้ืองต้น การสร้างและจัดเก็บไฟล์อย่างเป็น
ระบบและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – based Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ จากการฝึกแก้ปัญหาต่างๆผ่านกระบวนการคิด การปฏิบัติอย่างมีระบบ และสร้างองค์ความรู้ใหม่
จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันได้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ รักษาข้อมูลส่วนตัว และการสื่อสารเบ้ืองต้นในการแก้ปัญหาที่
พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนนําความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้
เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการดํารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ และเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มี
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
ตัวชี้วัด 
ว. 4.2 ป.1/1 ป.1/2 ป.1/3 ป.1/4 ป.1/5   
 
รวม  5 ตัวชี้วัด 
 
 

 

 

 



โครงสร้างรายวิชาเพิม่เตมิ เทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ)ป.1 
 

ลาํดบัที ่ ชื่อหน่วยการเรยีนรู ้ มาตรฐานการเรยีนรู ้
/ ตวัชีว้ัด สาระสาํคญั เวลา (ชม.) 

 
1. 

 
การใช้งานเทคโนโลยี
เบ้ืองต้น 

 
ว 4.2 ป. 1/4 
 

การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น 
เช่น การใช้เมาส์ คีย์บอร์ด จอสัมผสั การ
เปิด-ปิดอุปกรณ์เทคโนโลยี อย่างถูกต้อง 
ทําให้สามารถใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี
เหล่าน้ี เพ่ืออํานวยความสะดวก สร้าง
ประโยชน์ในชีวิตประจําวัน และการเรียน
ได้ 

การใช้งานโปรแกรมประมวลคาํ 
โปรแกรมกราฟิก และโปรแกรมนําเสนอ
เบ้ืองต้น เช่น การเข้าและออกโปรแกรม 
การสร้างไฟล์ การจัดเก็บ การเรียกใช้ไฟล์ 
อย่างถูกต้อง ทําให้สามารถใช้งาน
โปรแกรมเหล่าน้ีเพ่ืออํานวยความสะดวก 
สร้างประโยชน์ในชีวิตประจําวัน และการ
เรียนได้ 

การสร้างและจดัเก็บไฟล์อย่างเป็น
ระบบ ทําให้สามารถเรียกใช้และค้นหา
ข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว 

3 

 
2. 

 
การแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน 

 
ว 4.2 ป. 1/1 
ว 4.2 ป. 1/2 
 
 
 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ฝึกทักษะการคิดเชิง
คํานวณ การคิดวิเคราะห์ และการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 
สามารถทําได้โดยการเขียนบอกเล่า วาด
ภาพ หรือใช้สัญลักษณ ์

การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอน
การแก้ปัญหาสามารถฝึกฝนผ่านเกมเขา
วงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ และ
การจัดกระเป๋านักเรียนได้ ทําให้สามารถ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ 

7 

3. การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้น 

ว 4.2 ป. 1/3
 

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับ
คําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางาน 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้ตัวละคร

7



ลาํดบัที ่ ชื่อหน่วยการเรยีนรู ้ มาตรฐานการเรยีนรู ้
/ ตวัชีว้ัด สาระสาํคญั เวลา (ชม.) 

ย้ายตําแหน่ง ย่อขยายขนาด หรือเปลี่ยน
รูปร่างทําให้เข้าใจระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม 

การเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่ง
และใช้สื่อในเว็บไซต์ ทําให้เข้าใจระบบ
การทํางานของคอมพิวเตอร์ การเขียน
โปรแกรม การวิเคราะห์ปัญหา และการ
วางแผนแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็น
ระบบ และสามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 
การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ

 
4. 

 
การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอยา่ง
ปลอดภัย 

 
ว 4.2 ป. 1/5 
 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย เช่น การไม่เปิดเผยข้อมูล
ส่วนตัวกับบุคคลอ่ืนยกเว้นผู้ปกครอง
หรือครู การแจง้ผู้ที่เก่ียวข้องเม่ือ
ต้องการความช่วยเหลือในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ ก่อให้เกิดความ
ปลอดภัยทั้งชีวิตและทรัพย์สนิ 

การใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมก่อให้เกิดความ
ปลอดภัยทั้งร่างกายและทรัพย์สิน 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสรา้งแผนการจดัการเรยีนรูร้ายวชิาเพิม่เตมิ เทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ)ป.1 
 

เวลา 20 ชัว่โมง 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการจดัการ
เรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการเรยีนรู้

ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 
เวลา 

(ชัว่โมง)
 
1. การใช้งาน
เทคโนโลยี 
เบ้ืองต้น 

 
แผนที ่1 

  
การใช้งาน

อุปกร
ณ์ 

เทคโนโลยี
เบ้ืองต้
น 

 
แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

 
-  ทักษะการ
สื่อสาร 

-  ทักษะการ
ทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะการ
สังเกต 

-  ทักษะการ
นําความรู้ไปใช้ 

 
-สังเกตการใช้งาน

อุปกรณ์เทคโนโลยี 
- ตรวจใบงานท่ี 1.1 
เรื่องการใช้งาน
อุปกรณ์เทคโนโลยี
เบ้ืองต้น 

-  ตรวจแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

 
1 
 
 
 

 
 

แผนที่2การใช้
งานซอฟแวร์
เบ้ืองต้น 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการ
สื่อสาร 
-  ทักษะการ
ทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะการ
สังเกต 

- ทักษะการนํา
ความรู้ไปใช้ 

- ตรวจช้ินงานการใช้
โปรแกรม Microsoft 
Word และโปรแกรม 
Paint 
-  ตรวจการปฏิบัติ

กิจกรรมเสรมิสร้าง
การเรียนรู้หน่วยที่ 1 

-  ตรวจแบบทดสอบหลัง
เรียน 

2 

2. การ
แก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน 

แผนที ่  
การแก้ปัญหา
คืออะไร 

แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

-ทักษะการคิด
เชิงคํานวณ 
-  ทักษะการ
สังเกต 

- ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

- ทักษะการ
ทํางาน
ร่วมกัน 

- ทักษะการนํา
ความรู้ไปใช้ 

 

-  ตรวจขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของช้ินงาน 
-  ตรวจใบงานที่ 2.1 
เรื่องขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 

- ตรวจแบบทดสอบก่อน
เรียน 

2 
 
 
 
 

 



หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการจดัการ
เรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการเรยีนรู้

ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 
เวลา 

(ชัว่โมง)
 
แผนที ่2  
วิธีการแก้ปัญหา 

 
แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

 
- ทักษะการคิด
เชิงคํานวณ 

- ทักษะการ
สังเกต 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการ
ทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะการ
นําความรู้ไป
ใช้ 

 
-  ตรวจผลงานการ

นําเสนอการแสดง
ลําดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหาด้วย
สัญลักษณ ์

-  ตรวจช้ินงานการแสดง
ขั้นตอนการแก้ปัญหา
ด้วยการวาดภาพ 
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แผนที ่3การ
แสดงขั้นตอน 
การแก้ปัญหา 

แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

-  ทักษะ
กระบวนการ
คิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

- ทักษะการ
สังเกต 

- ทักษะการ
สื่อสาร 

-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการ
ทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
ประยุกต์ใช้
ความรู้ 

-  ตรวจผลงานการ
แก้ปัญหาอย่างง่าย 

-ตรวจใบงานที่ 2.2 
เรื่องเกมเขาวงกต 

-  ตรวจการปฏิบัติ
กิจกรรมเสรมิสร้าง
การเรียนรู้หน่วยที่ 2 

-  ตรวจแบบทดสอบหลัง
เรียน 
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แผนที ่2 
ซอฟต์แวร์หรือ

สื่อ 
ที่ใช้ในการ

เขียน 
โปรแกรม 

แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
(Problem - 
based 
Learning) 

- ทักษะการคิดเชิง
คํานวณ 

- ทักษะการสื่อสาร
-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-ตรวจช้ินงาน
เรื่องการใช้
ซอฟต์แวร์
หรือสื่อที่ใช้
ในการเขียน
โปรแกรม 

-  สังเกตการ

-ตรวจช้ินงานเร่ือง
หลักการเขียน
โปรแกรมเบ้ืองต้น 

-ตรวจใบงานที่ 3.1 
เรื่องหลักการเขียน 

   โปรแกรมเบ้ืองต้น 
- ตรวจแบบทดสอบก่อน
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หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการจดัการ
เรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการเรยีนรู้

ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 
เวลา 

(ชัว่โมง)
-  ทักษะ
ประยุกต์ใช้
ความรู้ 

ปฏิบัติ
กิจกรรมใน
เว็บไซต์ 
Code.org 

-  ตรวจใบงาน
ที่ 3.2เรื่อง
การเขียน
โปรแกรม
อย่างง่าย
ผ่านเว็บไซต์ 
Cord.org 

เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

แผนการจดัการ
เรยีนรู ้

วิธสีอน/วธิกีารจัด 
กจิกรรมการเรยีนรู ้

ทกัษะทีไ่ด ้ การประเมนิ 
เวลา 
(ชัว่โม
ง) 

      
 

แผนที ่3
  

ตัวอย่างการ
เขียน 

โปรแกรม 

แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 
(Problem - 
based Learning) 

- ทักษะการคิดเชิง
คํานวณ 

- ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะประยุกต์ใช้
ความรู้ 

 

-  สังเกตการปฏิบัติ
กิจกรรมในเว็บไซต์ 
Code.org 

-  ตรวจผลงานตัวอย่าง
การเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย 

-  ตรวจการปฏิบัติ
กิจกรรมเสรมิสร้าง
การเรียนรู้หน่วยที่ 3 

-  ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน 
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4. การใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

แผนที ่1
  

การใช้
เทคโนโ
ลยี 

สารสนเทศ
อย่าง 

ปลอดภัย 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

-  ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะการนํา
ความรู้ไปใช้ 
-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

-   สังเกตการ
อภิปรายการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

-ตรวจใบงานที่ 4.1 
เรื่องการใช้ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

- ตรวจแบบทดสอบก่อน
เรียน 
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แผนที ่2
  

การใช้งานและ
การ 

ดูแลรักษา
อุปกร
ณ์ 

เทคโนโลยีอย่าง 
เหมาะสม 

แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5Es 
(5EsInstructional 
Model) 

- ทักษะการสื่อสาร 
-  ทักษะการ
แก้ปัญหา 

- ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 

-  ทักษะ
กระบวนการคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 

 

-   ตรวจผลงานการ
นําเสนอการใช้งาน
และการดูแลรกัษา
อุปกรณ์เทคโนโลยี 

-   ตรวจการปฏิบัติ
กิจกรรมเสรมิสร้าง
การเรียนรู้หน่วยที่ 4 

-  ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน 
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หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่1 
การใช้งานเทคโนโลยเีบือ้งต้น 

                                                                                                          เวลา   3  ชั่วโมง 
1. มาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ัด 

 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม       ว  4. 2 
ป. 1/4  ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์   

2. สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น เช่น การใช้เมาส์ คีย์บอร์ด จอสัมผัส การเปิด-ปิด อุปกรณ์
เทคโนโลยี 

2) การใช้งานซอฟต์แวร์เบ้ืองต้น เช่น การเข้าและออกจากโปรแกรม การสร้างไฟล์ การจัดเก็บ การ
เรียกใช้ไฟล์ ทําได้ในโปรแกรม เช่น โปรแกรมประมวลคํา โปรแกรมกราฟิก โปรแกรมนําเสนอ 

3) การสร้างและจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบจะทําให้เรียกใช้ ค้นหาข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว 
 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 
 

3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น เช่น การใช้เมาส์ คีย์บอร์ด จอสัมผสั การเปิด-ปิดอุปกรณ์เทคโนโลยี อย่าง
ถูกต้อง ทําให้สามารถใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเหล่าน้ี เพ่ืออํานวยความสะดวก สร้างประโยชน์ในชีวิตประจําวัน และ
การเรียนได้ การใช้งานโปรแกรมประมวลคํา โปรแกรมกราฟิก และโปรแกรมนําเสนอเบ้ืองต้น เช่น การเข้าและออก
โปรแกรม การสร้างไฟล์ การจัดเก็บ การเรียกใช้ไฟล์ อย่างถูกต้อง ทําให้สามารถใช้งานโปรแกรมเหล่าน้ีเพ่ืออํานวย
ความสะดวก สร้างประโยชน์ในชีวิตประจําวันและการเรียนได้ การสร้างและจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบ ทําให้สามารถ
เรียกใช้และค้นหาข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว 
 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการสื่อสาร 
2) ทักษะการทํางานร่วมกัน 
3) ทักษะการสังเกต 
4) ทักษะการนําความรู้ไปใช้  

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย  
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 

 

 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 



 - ใบงานที่ 1.1 เรื่องการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น 
 - การปฏิบัติกิจกรรมเสรมิสรา้งการเรียนรู้ที่ 1 
 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน

6.1 การประเมินก่อนเรียน  
- แบบทดสอบก่อน 
เรียน หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 1 เรือ่ง การใช้งาน

เทคโนโลยีเบ้ืองต้น 

- ตรวจแบบทดสอบ
ก่อนเรียน  

- แบบทดสอบก่อนเรียน - ประเมินตามสภาพจริง

6.2 ประเมินระหว่าง 
     การจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู ้
     1) กิจกรรมฝึกทักษะ 

- ตรวจสมุดประจําตัว  - สมุดประจําตัว - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

     2) การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี 
เบ้ืองต้น 

-ตรวจใบงานที่ 1.1 -ใบงานที่ 1.1 - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

3) การนําเสนอผลงาน/ 
         ผลการทํากิจกรรม 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน/ผลการทํา
กิจกรรม 

- แบบประเมินการ
นําเสนอผลงาน 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

5) พฤติกรรมการทํางาน 
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
  การทํางานรายบุคคล 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานรายบุคคล 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

6) พฤติกรรมการทํางานกลุ่ม - สังเกตพฤติกรรม
  การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานกลุ่ม 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

7) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ - สังเกตความมีวินัย  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการทํางาน 

- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค์ 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

6.3  การประเมินหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง การใช้งานเทคโนโลยี 
เบ้ืองต้น 

- ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน 

- แบบทดสอบหลังเรียน - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

 
 
 
 
 
 
 



 
 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้

• แผนที่ 1 : การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบื้องต้น   เวลา  1  ชั่วโมง                                      
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
• แผนที่ 2 : การใช้งานซอฟต์แวร์เบื้องต้น    เวลา  2  ชั่วโมง                                      
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model)
  

           (รวมเวลา  3  ชั่วโมง)                               
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1 สื่อการเรยีนรู ้

1) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การใช้
งานเทคโนโลยีเบ้ืองต้น 

2) ใบงานที่ 1.1 เรื่องการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น 
3) PowerPoint เรื่อง วิธีการใช้งานแป้นต่างๆ บนคีย์บอร์ด (Keyboard) 
4) PowerPoint เรื่อง วิธีการใช้งานเมาส์ (Mouse) 
5) PowerPoint เรื่อง วิธีการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
6) บัตรภาพเรื่อง เรื่อง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี 

8.2แหล่งการเรียนรู้ 
1) ห้องเรียน 
2) อินเทอร์เน็ต 
3) ห้องสมุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

   แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
      การใชง้านอปุกรณเ์ทคโนโลยเีบือ้งต้น 

  เวลา  1  ชั่วโมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ป. 1/4 ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดเก็บเรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์  2. จุดประสงค์
การเรียนรู ้
  1.  อธิบายการใช้งานของอุปกรณ์เทคโนโลยีได้ถูกต้อง(K) 
 2.  อธิบายขั้นตอนในการเปิด-ปิดของเครื่องคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง (K) 
 3.  สืบค้นข้อมลูการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีได้(P) 
 4. สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-    การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น เช่น การใช้
เมาส์ คีย์บอร์ด จอสัมผัส การเปิด-ปิดอุปกรณ์
เทคโนโลยี 

 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น เช่น การใช้เมาส์ คย์ีบอร์ด จอสัมผัส ซีพียู การรู้จักหน้าที่ของ
อุปกรณ์ต่างๆ ทําให้เราสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมกับลักษณะของอุปกรณ์ การเปิด-ปิดอุปกรณ์
เทคโนโลยีอย่างถูกต้อง ทําให้สามารถใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเหล่าน้ี เพ่ืออํานวยความสะดวก สร้าง
ประโยชน์ในชีวิตประจําวันและการเรียนได้ 

 
5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการสื่อสาร 
2) ทักษะการทํางานร่วมกัน 
3) ทักษะการสังเกต 
4) ทักษะการนําความรู้ไปใช้  

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การใช้งานเทคโนโลยีเบ้ืองต้น เพ่ือวัด
ความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 

3.  ครูถามคําถามกระตุ้นความคิดกับนักเรียนว่า นักเรียนคิดว่าคอมพิวเตอร์ โทรศัพทม์ือถือ เป็นอุปกรณ์
ทางเทคโนโลยีหรือไม่ เพราะอะไร และมีอุปกรณ์ใดอีกบ้างที่นักเรียนคิดว่าเป็นอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี 

4.  ครูถามคําถามประจําหน่วยการเรียนรู้จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) 
ป.1 หน้า 2 ว่านักเรียนคิดว่า เพราะเหตุใดคอมพิวเตอร์ จึงมีความสําคัญในชีวิตประจําวัน 
 (หมายเหตุ :ครูเริ่มประเมินนักเรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 

  5. ครูนักเรยีนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการใช้งานเทคโนโลยีเบ้ืองต้น จากภาพใน
หนังสือเรียนหน้า 2 โดยครูนําอ่านคําศัพท์ และคําแปลดังกล่าว 

 
 
 

 
 
 
 สํารวจค้นหา (Explore) 

1. ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อว่า อุปกรณ์เทคโนโลยีแต่ละประเภทมีลักษณะการใช้งานอย่างไร 
2. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 3 หัวข้อที่ 1เรื่อง

การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น โดยครูอธิบายเรื่องอุปกรณ์เทคโนโลยีแต่ละชนิด เช่น จอมอนิเตอร์ 
ซีพียู คีย์บอร์ด เมาส์ โดยครูมีบัตรภาพอุปกรณ์ต่างๆน้ี เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นภาพ  

3.   ครูให้นักเรียนมองที่คอมพิวเตอร์ที่นักเรียนใช้งาน และให้นักเรียนช้ีบอกตําแหน่งของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
แต่ละชนิดว่าคืออะไร และมีหน้าที่ในการงานอย่างไรบ้าง โดยให้นักเรียนจับคู่กันและลองช่วยกันตอบ
คําถาม 

อธบิายความรู ้(Explain) 
1. ครูอธิบายเน้ือหาหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 3เรื่องจอมอนิเตอร์ 

และซีพียูให้นักเรียนฟัง โดยให้นักเรียนมองภาพจากหน้าจอคอมของตนเอง และสามารถช้ีบอกตําแหน่ง
ของจอมอนิเตอร์ และซีพียูได้ว่าอยู่ตําแหน่งใดมีหน้าที่การใช้งานอย่างไรบ้าง จากน้ันครูจะถามคําถามกับ
นักเรียนว่า จอมอนิเตอร์ และซีพียูมีหน้าที่อย่างไรให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันตอบคําถาม 

2.    ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 4 เรื่องคีย์บอร์ด 
และอธิบายถึงหลักการใช้งานโดยให้นักเรียนดูจากคีย์บอร์ดที่นักเรียนใช้งานลองให้พิมพ์ช่ือ และนามสกุล
ของตนเองลงไป จากน้ันครูอธิบายถึงฟังก์ชันต่างๆ ในส่วนของคีย์บอร์ดว่ามีอะไรบ้าง 

3. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเร่ืองที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้จากPower 
Point เรื่องวิธีการใช้งานแป้นต่างๆ บนคีย์บอร์ด(Keyboard) เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นภาพได้ชัดเจน 

Computer คอมพิวเตอร์

Technology เทคโนโลยี              

Data  ข้อมูล                    



4. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 5 เรื่องเมาส์ 
และอธิบายถึงหลักการใช้งานของเมาส์ เช่น การช้ีตําแหน่ง การคลิกเลือกโฟลเดอร์งานต่างๆ โดยให้
นักเรียนลองปฏิบัติตามทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ไปพร้อมกันกับที่ครูอธิบายและครูมีเกร็ดน่ารู้เก่ียวกับ
เมาส์อธิบายให้นักเรียนฟัง 

5. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้จากPower 
Point เรื่องวิธีการใช้งานเมาส์ (Mouse) เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นภาพได้ชัดเจน 

6. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 6 โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพอุปกรณ์ดังต่อไปน้ีว่ามีสมบัติ
แบบเดียวกันกับจอสัมผัสจากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และให้พิจารณาภาพที่กําหนดให้ต่อไปน้ี 
ระบุว่าภาพใดเป็นอุปกรณ์เทคโนโลยี จากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และบันทึกผล 
(หมายเหตุ :ครูเริ่มประเมินนักเรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 

7. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 1.1 เรื่องการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น และนํามาส่งในช่ัวโมงถัดไป 
8. ครูอธิบายเน้ือหาหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 7เรื่องการเปิด-ปิด 

อุปกรณ์เทคโนโลยี โดยครูอธิบายถึงขั้นตอนการเปิดอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี เช่น การเปิดปิดคอมพิวเตอร์แบบ
ต้ังโต๊ะ คอมพิวเตอร์วางตักหรือโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ และเครื่องพิมพ์ 

9. ครูอธิบายเร่ืองการปิดอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี ตัวอย่างคือปิดการใช้งานของคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถ
อธิบายขั้นตอนต่างๆให้นักเรียนฟัง และให้นักเรียนปฏิบัติตามจากคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 

10. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 9 โดยให้นักเรียนพิจารณาถาพที่กําหนดให้ แล้วเขียนเรียงลําดับ
ขั้นตอนการปิดคอมพิวเตอร์ลงในสมุดให้ถกูต้อง 

 
ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเรื่อง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้นได้ดังน้ี 
• ให้นักเรียนยกตัวอย่างหน้าที่ของจอมอนิเตอร์ ซีพียู คีย์บอร์ด เมาส์ 
• ให้นักเรียนเปิด–ปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยทําตามขั้นตอนที่ครูอธิบายในข้างต้น 

2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและครูจะให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วน
น้ันโดยที่ครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง วิธีการใช้งานแป้นต่างๆ บนคีย์บอร์ด(Keyboard) และ
วิธีการใช้งานเมาส์ (Mouse) เพ่ือช่วยในการอธิบายให้นักเรียนเห็นภาพ 

3. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 1.1 เรื่องการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น และนํามาส่งในช่ัวโมงถัดไป 
 ตรวจสอบผล (Evaluate) 

1.    ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
 2.    ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
     3.    ครูวัดและประเมินการปฏิบัติการ จากการทําใบงานที่ 1.1เรื่องการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี 
เบ้ืองต้น 

4. ครูวัดและประเมินผลจากการทํากิจกรรมฝกึทักษะหน้า 6 และ 9 ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 

5. ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
 
 
 
 



7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง การใช้งาน
เทคโนโลยีเบ้ืองตัน 

- ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

- แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง

7.2  การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) การใช้งานอุปกรณ์

เทคโนโลยีเบ้ืองต้น 

- ตรวจใบงานที่ 1.1 - ใบงานที่ 1.1 ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

2)  กิจกรรมฝึกทักษะ  - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

3)  การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ  
  ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

 

- สังเกตความมีวินัย  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการทํางาน 

- แบบประเมิน     
  คุณลักษณะ              
  อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการใช้งาน 
เทคโนโลยีเบ้ืองต้น 
  2)  ใบงานที่ 1.1 เรื่อง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีเบ้ืองต้น  
  3)  PowerPoint เรื่อง วิธีการใช้งานแป้นต่างๆ บนคีย์บอร์ด (Keyboard) 
  4)  PowerPoint เรื่องวิธีการใช้งานเมาส์ (Mouse) 
  5)  บัตรภาพ เรื่อง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี 
 
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
       1)  ห้องเรียน 
      2)  ห้องสมุด 
       3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 



       แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 2 
      การใชง้านซอฟต์แวรเ์บือ้งต้น 

                                                                                                เวลา   2   ชัว่โมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 
  ว 4.2 ป. 1/4 ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดเก็บ เรียกใช้ขอ้มูลตามวัตถุประสงค์   
2.จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
 1. อธิบายขั้นตอนการใช้งานของโปรแกรมประมวลคํา โปรแกรมกราฟิก และโปรแกรมนําเสนอข้อมูลได้(K) 
 2.  อธิบายความแตกต่างและหน้าที่การใช้งานของโปรแกรมประมวลคาํ โปรแกรมกราฟิก และโปรแกรม 
  นําเสนอข้อมูลได้ (K) 
    3.  สร้างช้ินงานโดยใช้โปรแกรม ไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft word) โปรแกรมเพนต์(Paint)และโปรแกรม

ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ (Microsoft PowerPoint)ได้ (P) 
    4.  สืบค้นข้อมูลการใช้งานเรื่องการใช้งานซอฟต์แวร์เบ้ืองต้น(P) 
    5.  สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-    การใช้งานซอฟต์แวร์เบ้ืองต้น เช่น การเข้าและ
ออกจากโปรแกรม การสร้างไฟล์ การจัดเก็บ การ
เรียกใช้ไฟล์ ทาํได้ในโปรแกรม เช่น โปรแกรม
ประมวลคํา โปรแกรมกราฟิก โปรแกรมนําเสนอ 

-   การสร้างและจัดเก็บไฟล์อย่างเป็นระบบจะทําให้
เรียกใช้ ค้นหาข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว 

 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การใช้งานโปรแกรมประมวลคํา โปรแกรมกราฟิก และโปรแกรมนําเสนอเบ้ืองต้น เช่น การเข้าและออก
โปรแกรม การสร้างไฟล์ การจัดเก็บ การเรียกใช้ไฟล์ อย่างถูกต้อง ทําให้สามารถใช้งานโปรแกรมเหล่าน้ีเพ่ือ
อํานวยความสะดวก สร้างประโยชน์ในชีวิตประจําวัน และการเรียนได้การสร้างและจัดเก็บไฟล์อย่างเป็น
ระบบ ทําให้สามารถเรียกใช้และค้นหาข้อมลูได้ง่ายและรวดเร็ว 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการสื่อสาร 
2)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 
3)  ทักษะการสังเกต 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



4)  ทักษะการนําความรู้ไปใช้  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es(5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 

     ขัน้นาํ 

 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 
1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 

แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งเรื่องที่จะเรียนรู้  
2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วโดยถามนักเรียนว่า ช่ัวโมงที่แล้วเราเรียนเรื่องอะไรไปบ้าง 

และนักเรียนสามารถตอบคําถามต่อไปน้ีของครูได้หรือไม่ 
• จอมอนิเตอร์มีลักษณะอย่างไร และทําหน้าที่อะไร 
• คีย์บอร์ดหรือแป้นพิมพ์มีลักษณะอย่างไร และทําหน้าที่อะไร 
• ให้นักเรียนอธิบายวิธีการเปิด-ปิดของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

3.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 
หน้า10 ว่านักเรียนรู้จักโปรแกรมคอมพิวเตอร์อะไรบ้าง 
 

 

ขัน้สอน 

 สํารวจค้นหา (Explore) 
4. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)หน้า 10 เรื่องการใช้งาน

ซอฟต์แวร์เบ้ืองต้น โดยครูพูดถึงความหมายของซอฟต์แวร์และพูดถึงเรื่องโปรแกรมประมวลคําให้นักเรียน
ฟัง โดยครูสามารถเปิดภาพไอคอนของโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft Word) เพ่ือให้นักเรียน
เห็นภาพของตัวโปรแกรม 

5. ครูอธิบายความหมาย ความสําคัญและหน้าที่ของการใช้งานโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft 
Word)ว่าใช้งานอย่างไร และให้นักเรียนอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้กัน จากน้ันให้นักเรียนภายในห้อง
ร่วมกันสรุปข้อมูลลงบนกระดานดํา โดยครูเป็นผู้ช่วยในการเขียนสิ่งที่นักเรียนบอกลงบนกระดานดํา 

6. ครูอธิบายการเข้าโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft Word) โดยให้นักเรียนใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
ปฏิบัติตามข้ันตอนที่ครูอธิบาย 

  

 



 

อธบิายความรู ้(Explain) 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)หน้า 11 โดยอธิบาย
ชุดคําสั่งต่างๆ ของโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft Word)ว่ามีเมนูคําสั่งอะไรบ้าง และแต่ละ
คําสั่งใช้งานอย่างไร โดยให้นักเรียนลองคลกิที่แต่ละเมนูคาํสั่งจะได้เห็นภาพ 

2.   ครูอธิบายเรื่องการจัดเก็บไฟล์ และการสร้างโฟลเดอร์เพ่ือเก็บงานให้นักเรียนฟัง โดยให้นักเรียนสร้าง
โฟลเดอร์ช่ือของตนเอง เพ่ือใช้เก็บงานโดยทําตามขั้นตอนไปพร้อมกับครู 

3.   ครูให้นักเรียนพิมพ์ช่ือ-นามสกุลลงในโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft Word) และให้นักเรียน
จัดเก็บไฟล์ในโฟลเดอร์ที่นักเรียนสร้างขึ้นลงในโฟลเดอร์ที่นักเรียนสร้าง ครูอาจจะทําให้นักเรียนดูเป็น
ตัวอย่างและให้นักเรียนทําตาม 

4. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 13 โดยให้นักเรียนพิมพ์ข้อมูลลงในโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด 
(Microsoft Word) ตามหัวข้อที่กําหนดให้ แล้วสร้างโฟลเดอร์จัดเก็บงาน โดยกําหนดช่ือโฟลเดอร์ว่า 
ข้อมูลของฉัน 

5. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)หน้า 14โดยครูอธิบายโปรแกรม
กราฟิกที่ใช้ตกแต่ง แก้ไขภาพ เช่น โปรแกรมเพนต์(Paint)โดยอธิบายถึงวิธีการเข้าสู่โปรแกรมเพนต์ 
(Paint) และอธิบายเมนูต่างๆภายในโปรแกรม โดยให้นักเรียนวาดภาพสัตว์เลี้ยงที่นักเรียนสนใจลงไปใน
โปรแกรมเพนต์(Paint)  

6. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 15 โดยให้นักเรียนวาดภาพตามจินตนาการของตนเอง โดยใช้โปรแกรม
เพนต์(Paint)เลือกรูปร่างแบบต่าง ๆ จากชุดคําสั่งโปรแกรม พร้อมตกแต่งให้สวยงาม                      

                                                           

                                                                ชั่วโมงที ่2 

ขั้นสอน 
  
สํารวจค้นหา (Explore) 

1. ครูถามนักเรียนว่านักเรียนเคยใช้งานโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ (Microsoft PowerPoint) 
หรือไม่ และนักเรียนคิดว่าโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ (Microsoft PowerPoint) สามารถ
นําไปใช้ทํางานเก่ียวกับอะไรได้บ้าง 

2. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มะ 3-4 คน แล้วให้นักเรียนร่วมกันศึกษาและสืบค้นข้อมูลเก่ียวกับโปรแกรม
ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ (Microsoft PowerPoint) จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ)ป.1  

อธบิายความรู ้(Explain)  

1.  ครูสุ่มนักเรียนบางกลุ่มออกมานําเสนอผลงานที่ศึกษาและสืบค้นเก่ียวกับโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์
พอยต์ (Microsoft PowerPoint) 

2. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือวิทยาการคํานวณ หน้า 16 เรื่องโปรแกรมนําเสนอข้อมูล โดยครูให้นักเรียนปฏิบัติ
ตามคําสั่งที่ครูบอก ให้นักเรียนเปิดโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ (Microsoft PowerPoint)ตาม
ขั้นตอน 



3. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้ Power 
Point เรื่อง วิธีการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPointเพ่ือให้นักเรียนมองเห็นภาพได้ชัดเจน 

4. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)หน้า 17โดยอธิบายชุดคําสั่ง
ต่างๆของโปรแกรม ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ (Microsoft PowerPoint)ว่ามีเมนูอะไรบ้าง และใช้งาน
อย่างไร 

5.   ครูอธิบายชุดคําสั่งโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ (Microsoft PowerPoint)ว่ามีลักษณะของการ
ใช้งานแตกต่างกันอย่างไร โดยคลิกแต่ละเมนูให้นักเรียนมองเห็นภาพ 

6. ครูถามคําถามท้าทายการคิดขั้นสูง โดยมีคําถามว่า หากต้องการทํารายงานวิชาภาษาไทย นักเรียนจะ
เลือกใช้ซอฟต์แวร์อะไร เพราะเหตุใด 

ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

1.ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 19ให้นักเรียนนําเสนอข้อมูลสัตว์เลี้ยงที่ชอบโดยใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟต์พาวเวอร์พอยต์ (Microsoft PowerPoint)พร้อมตกแต่งให้สวยงามโดยแทรกภาพ 
ออกแบบตัวอักษร และออกแบบรูปแบบของงานที่จะนําเสนอ 
2.ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง หลังจากเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว โดยให้นักเรียนบอกสัญลักษณ์ที่ตรงกับ
ระดับความสามารถของตนเองดังตาราง จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ)ป.1 หน้า 19 
3.ครูให้นักเรียนแต่ละคนสรุปสาระสําคัญจากการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการใช้งาน
เทคโนโลยีเบ้ืองต้น โดยสรุปออกมาในรูปของผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4 พร้อมตกแต่งให้สวยงาม 
แล้วนํามาส่งครูเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
4.ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 1 หน้า 21 เรื่องการใช้งานเทคโนโลยี
เบ้ืองต้น ซึ่งจะให้นักเรียนทํากิจกรรม ดังน้ี 
a. เขียนช่ือของอุปกรณ์เทคโนโลยีต่อไปน้ีลงในสมุด 
b. เขียนจับคู่ลักษณะการใช้งานของแต่ละโปรแกรมลงในสมุดให้ถูกต้อง 
5.ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนหลังการเรียนรู้หน่วยที่ 1เรื่องการ
ใช้งานเทคโนโลยีเบ้ืองต้น 
 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1.    ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 2.ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
     3.    ครูวัดและประเมินผลจากการทํากิจกรรมฝึกทักษะ หน้า 13 15 และ 9ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน  
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 
     4.    ครูวัดและประเมินจากการทํากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้ท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
     5.    ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 



 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
7.1การประเมินระหว่างการ

จัดกิจกรรม 
1) การใช้งานเทคโนโลยี

เบ้ืองต้น 

- ตรวจผังมโนทัศน์เรื่อง
การใช้งานเทคโนโลยี 
เบ้ืองต้น 

- ผังมโนทศัน์เรื่องการ
ใช้งานเทคโนโลยี 
เบ้ืองต้น 

ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

   

5)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม  

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

7.2 การประเมนิหลังเรียน
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
การใช้งานเทคโนโลยี
เบ้ืองตัน 

- ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน 

- แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1)หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการใช้งาน 
เทคโนโลยีเบ้ืองต้น 
 2)  PowerPoint เรื่อง วิธีการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint   
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
 3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 

 

 



 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่2 
การแกป้ญัหาอยา่งเปน็ขัน้ตอน 

เวลา  7  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม      ว  4. 2 
ป. 1/1แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถกู การเปรียบเทียบ 

    ว 4.2 ป. 1/2 แสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ 
หรือข้อความ 

2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)  การแก้ปัญหาให้ประสบความสําเร็จทําได้โดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
2)  ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 
3)  การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทําได้โดยการเขียน บอกเลา่ วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ 
4)  ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
 (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 

3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ฝึกทักษะการคิดเชิง

คํานวณ การคิดวิเคราะห์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา สามารถทําได้โดยการเขียนบอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ ์

การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาสามารถฝกึฝนผ่านเกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ และการ
จัดกระเป๋านักเรียนได้ ทําให้สามารถแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดเชิงคํานวณ   
2) ทักษะการสังเกต   
3) ทักษะการสื่อสาร 

 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
5) ทักษะการนําความรู้ไปใช้ 
6) ทักษะการแก้ปัญหา  

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 2.1 เรื่องขั้นตอนการแก้ปัญหา 
 - ใบงานที่ 2.2 เรื่องเกมเขาวงกต 
 - การปฏิบัติกิจกรรมเสรมิสรา้งการเรียนรู้ที่ 2 
 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

6.1 การประเมินก่อนเรียน  
- แบบทดสอบก่อน 
เรียน หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 2เรื่องการ  
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

- ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน  

- แบบทดสอบก่อนเรียน - ประเมินตามสภาพจริง 

6.2 ประเมินระหว่าง 
     การจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู ้
     1) กิจกรรมฝึกทักษะ 

- ตรวจสมุดประจําตัว  - สมุดประจําตัว หรือ  - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

     2) ระบุขัน้ตอนการแก้ปัญหา - ตรวจใบงานที่ 2.1 - ใบงานที่ 2.1 - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

     3) แก้ปัญหาเกมเขาวงกตได้ - ตรวจใบงานที่ 2.2 - ใบงานที่ 2.2 - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

4) การนําเสนอผลงาน/ 
         ผลการทํากิจกรรม 

- ประเมินการนําเสนอ 
  ผลงาน/ผลการทํา 
กิจกรรม 

- แบบประเมินการ
นําเสนอผลงาน 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน 
เกณฑ์ 

5) พฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทํางาน 
รายบุคคล 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทํางานรายบุคคล 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน 
เกณฑ์ 

6) พฤติกรรม 
         การทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน 
เกณฑ์ 

7) คุณลักษณะ 
         อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย   
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น
  ในการทํางาน 

- แบบประเมิน  
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค์ 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน 
เกณฑ์ 

6.3  การประเมินหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลัง 
เรียน หน่วยการ 

เรียนรู้ที่ 2เรื่องการ  

- ตรวจแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

 - แบบทดสอบหลังเรียน - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 



รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้

• แผนที่ 1 : การแก้ปัญหา             เวลา  2  ชั่วโมง                                        
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learnin  
• แผนที่ 2 : การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา    เวลา  2  ชั่วโมง                                      
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
• แผนที่ 3 : การแก้ปัญหาอย่างง่าย     เวลา  3  ชั่วโมง                                      
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 

           (รวม  เวลา  7  ชั่วโมง)                             
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้

8.1 สือ่การเรยีนรู ้
1) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การ

แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
2) ใบงานที่ 2.1 เรื่องขั้นตอนการแก้ปัญหา 
3) ใบงานที่ 2.2 เรื่องเกมเขาวงกต 
4) PowerPoint เรื่อง ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
5) PowerPoint เรื่อง เกมเขาวงกต 
6) PowerPoint เรื่อง เกมหาจุดแตกต่างของภาพ 
7) QR Codeเรื่อง ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
8) QR Code เรื่องเกมเขาวงกต 
9) บัตรภาพเรื่อง การแก้ปัญหาคืออะไร 
10) บัตรภาพเรื่อง ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
11) บัตรภาพเรื่อง การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 
12) บัตรภาพเรื่อง การวาดภาพ 
13) บัตรภาพเรื่อง การวาดภาพ 
14) บัตรภาพเรื่อง เกมเขาวงกตหรรษา 
15) บัตรภาพเรื่อง เกมหาจุดแตกต่างของภาพ 

8.2แหล่งการเรียนรู้ 
1) ห้องเรียน 
2) อินเทอร์เน็ต 
3) ห้องสมุด 

 

 

 



 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
การแกป้ญัหาคืออะไร 

เวลา   2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั  
  ว 4.2 ป. 1/1 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ    
2.จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
  1. อธิบายการใช้วิธีการลองผิดลองถูกในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง (K) 
 2. อธิบายการใช้วิธีการเปรียบเทียบในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง (K) 
 3.  สืบค้นข้อมลูการเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างง่ายได้(P) 
 4. เห็นความสําคัญของการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-    การแก้ปัญหาให้ประสบความสําเร็จทําได้โดยใช้
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

-    ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุด 
แตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ เพ่ือให้ศึกษากระบวนการในการแก้ปัญหา ขั้นตอนการ
แก้ปัญหาซึ่งแต่ละปัญหามีขัน้ตอนการแก้ไขที่แตกต่างกัน เช่น การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ ซึง่ช่วยให้
สามารถรับรู้ถงึปัญหาแต่ละขั้นตอน  สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยฝึกทักษะการคิดเชิง
คํานวณ การคิดวิเคราะห์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดเชิงคํานวณ   
2) ทักษะการสังเกต   
3) ทักษะการสื่อสาร 

 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
5) ทักษะการนําความรู้ไปใช้ 
6) ทักษะการแก้ปัญหา  

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
 

ชั่วโมงที ่1 
 
ขัน้นาํ 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร แล้วให้
นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนเพ่ือวัด
ความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 

3.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อว่า การแก้ปัญหาแต่ละปัญหาใช้วิธีเหมือนกันหรือไม่ 
4.  ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า บอลมักจะต่ืนสายไปโรงเรียนไม่ทันในทุกวัน นักเรียนคิดว่า

บอลควรแก้ไขปัญหาการต่ืนสายน้ีอย่างไร ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันแก้ปัญหา 
 

ขั้นสอน 
ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 

1. ครูเปิดประเด็นและชักชวนนักเรียนให้ร่วมกันอภิปราย โดยใช้คําถามถามนักเรียนว่า ในชีวิตประจําวัน
เคยมีปัญหาเกิดขึ้นกับนักเรียนหรือไม่ (เช่น ปัญหาการเล่นกับเพ่ือน ปัญหาการไม่อยากมาโรงเรียน 
ปัญหาการไม่ชอบกินผัก ปัญหาการเล่นเกม เป็นต้น) เมื่อนักเรียนตอบปัญหาต่างๆท่ีเกิดขึ้นกับตนเอง
แล้วให้ครูถามคําถาม โดยใช้คําถามว่า นักเรียนมีวิธีการในการแก้ปัญหาเรื่องน้ีอย่างไรบ้าง 

2.  ในระหว่างอภิปรายครูสร้างสถานการณ์ปัญหาดังต่อไปนี้ขึ้นมาว่า เมื่อนักเรียนเกิดปัญหาขึ้น โดยปัญหา
น้ันคือการที่นักเรียนลืมจัดกระเป๋านักเรียนมาโรงเรียน นักเรียนจะมีวิธีในการแก้ปัญหานี้อย่างไร 

3.  ครูถามคําถามประจําหน่วยการเรียนรู้ จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)
หน้า 22ว่านักเรียนรู้หรือไม่ว่าการแก้ปัญหาให้ประสบความสําเร็จได้อย่างไร 

4. ให้นักเรียนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน จากภาพใน
หนังสือเรียนหน้า 22 โดยครูนําอ่านคําศัพท์ และคําแปลดังกล่าว 

 
 
 
 
 
 
5.  ครูให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นกับคําถามที่ครูถาม 

 
 

Text ข้อความ

 Problem solving การแก้ปัญหา    

Symbol  สัญลักษณ์                 

Picture   รูปภาพ 



 
ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน้า 23 หัวข้อที่ 
1 เรื่องการแก้ปัญหาคืออะไร โดยครูอธิบายถึงกระบวนการแก้ปัญหา โดยปัญหาที่เกิดขึ้นข้อสงสัย 
หรือประเด็นที่ต้องการแก้ปัญหา และมีขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหามีดังน้ี  
• วิเคราะห์ และทําความเข้าใจปัญหาการที่จะแก้ปัญหาได้น้ัน  สิ่งแรกที่ต้องทําคือทําความเข้าใจ

เก่ียวกับถ้อยคําต่างๆ ในปัญหา  แล้วแยกปัญหาให้ออกเป็นข้อๆ อะไรเป็นข้อมูลที่กําหนดให้
และมีเง่ือนไขใดบ้าง  หลังจากน้ันจึงพิจารณาว่า  ข้อมูลและเง่ือนไขที่กําหนดให้น้ันเพียง
พอที่จะหาคําตอบของปัญหาได้หรือไม่  ถ้าไม่เพียงพอก็ต้องหาข้อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือให้แก้ปัญหา
ได้ 

• วางแผนการแก้ปัญหาจากการทําความเข้าใจกับปัญหาจะช่วยให้เกิดการคาดคะเนว่าจะใช้
วิธีการใดในการแก้ปัญหา  เพ่ือให้ได้มาซึ่งคําตอบ   

• ลงมือแก้ปัญหาเมื่อได้วางแผนแล้วก็ดําเนินการแก้ปัญหา  ระหว่างการดําเนินการแก้ปัญหาอาจ
ได้แนวทางที่ดีกว่าวิธีที่คิดไว้  ก็สามารถนํามาปรับเปลี่ยนได้ 

• ตรวจสอบผลการแก้ปัญหาเมื่อได้วิธีการแก้ปัญหาแล้ว วิธีการแก้ปัญหาได้ผลลัพธ์ถูกต้องเป็น
การประเมินภาพรวมของการแก้ปัญหา  ทั้งในด้านวิธีการแก้ปัญหา  ผลการแก้ปัญหาและการ
ตัดสินใจ  รวมทั้งการนําไปประยุกต์ใช้  ทั้งน้ีในการแก้ปัญหาใดๆ ต้องตรวจสอบถึงผลกระทบ
ต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมด้วย 

2. ครูใช้บัตรภาพกระบวนการแก้ปัญหาโดยมีภาพและข้อความท่ีสอดคล้องกัน และให้นักเรียนเลือกบัตร
ภาพ โดยครูให้สถานการณ์ว่า เมื่อนักเรียนมีปัญหาเรื่องการอ่านหนังสือไม่ออก นักเรียนจะแก้ปัญหาน้ี
อย่างไร โดยให้นักเรียนจับคู่แล้วช่วยกันเลือกจากบัตรภาพที่กําหนดให้ พร้อมบอกเหตุผล 

3. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 24 โดยให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คนช่วยกันพิจารณา
ภาพและพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียนเกี่ยวกับปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละ
ภาพ และครูจะสุ่มให้บางกลุ่มออกมาอภิปรายหน้าช้ันเรียน 

 
ชั่วโมงที ่2 

 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. ครูทบทวนความรู้จากช่ัวโมงที่แล้วให้นักเรียนทราบพอสังเขป 
2. ครูให้นักเรียนศึกษาเน้ือหาเรื่อง วิธีการแก้ปัญหา หน้า 25 ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ)ป.1 และถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อว่า ขั้นตอนการแก้ปัญหาแต่ละขั้นตอน
แตกต่างกันอย่างไร 

3. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้จากพาว
เวอร์พอยต์ เรื่องขั้นตอนการแก้ปัญหา และเขียนสรุปบนกระดานโดยให้ครูช่วยอธิบายเน้ือหาเรื่องน้ี 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูอธิบายเน้ือหาเรื่องการลองผิดลองถูกในหน้าที่ 25 พร้อมยกตัวอย่างเร่ืองการลองผิดลองถูกโดย 
สังเกตภาพตามหนังสือ และคิดวิเคราะห์ว่าวัสดุทั้งสองชนิดสามารถนํามาวางได้พอดีในช่องไหนบ้าง 
2.  ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 26โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพเพ่ือค้นหาเส้นทาง 



เพ่ือให้ฟ้าใสสามารถเก็บสตรอว์เบอร์รีไปฝากคุณยายจํานวน 15 ผลลงในสมุด โดยเส้นทางที่ลากควร 
เช่ือมต่อกัน โดยให้นักเรียนจับกลุ่ม 3-4 คน และช่วยกันแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่กําหนดให้ พร้อม 
นําเสนอหน้าช้ันเรียน 

  3.  ครูอธิบายเน้ือหาเรื่องการเปรียบเทียบหน้า 27ครูยกตัวอย่างภาพที่มีรูปทรงต่างกัน และให้ 
  นักเรียนเปรียบเทียบว่ารูปทรงใดมีความเหมือนกันและรูปทรงใดที่มีความแตกต่างไปจากภาพอ่ืน 
4. ครูใช้บัตรภาพมาช่วยในการเรียนการสอนโดยนําบัตรภาพสิ่งของแต่ละชนดิที่มีรูปทรงใกล้เคียงกัน 
  และต่างกันมาให้นักเรียนช่วยกันเปรียบเทียบและบอกลักษณะที่แตกต่างกัน 

(หมายเหตุ :ครูเริ่มประเมินนักเรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 
  5. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 28โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพแล้วตอบคําถามให้ถูกต้อง 
หลังจากน้ันบันทึกลงในสมุด และออกมาอภิปรายหน้าช้ันเรียนหลัง จากน้ันส่งครูท้ายช่ัวโมงเรียน 
  6. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 2.1 เรื่องขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนส่งใบงานในช่ัวโมงถัดไป 

 
ขั้นสรุป 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปการเรียนในเรื่องการแก้ปัญหาและข้ันตอนการแก้ปัญหา และมีคําถามนักเรียน

ว่า การแก้ปัญหามีประโยชน์อย่างไร 
2. ครูสุ่มนักเรียนตามเลขที่ให้นักเรียนออกมาอธิบายเรื่องของการแก้ปัญหา โดยถามคําถามกับนักเรียนว่า 

กระบวนการแก้ปัญหามีก่ีขั้นตอนอะไรบ้าง 
3. จากสถานการณ์เมื่อกลางวันมีฝนตกหนักที่โรงเรียน ทําให้นักเรียนตากฝนจนมีอาการเป็นหวัด นํ้ามูกไหล

นักเรียนจะมีวิธีในการแก้ปัญหานี้อย่างไร 
4. ครูให้นักเรียนนําความรู้ที่ได้ไปใช้ในการตรวจสอบผลการทําใบงานที่ 2.1 เรื่อง ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
5. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเรื่อง การแก้ไขปัญหาคืออะไร และข้ันตอนในการแก้ไขปัญหาว่ามี

ส่วนไหนท่ียังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ันโดยที่ครูอาจจะใช้ PowerPoint เรื่อง ขั้นตอนใน
การแก้ปัญหาช่วยในการอธิบาย 

6. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายร่วมกัน 
ขัน้ที ่6 นําเสนอและประเมนิผลงาน 

1. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
2. ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
3. ครูตรวจสอบผลจากการทําใบงานที่ 2.1 เรื่องขั้นตอนการแก้ปัญหา 
4. ครูตรวจสมุดประจําตัว 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2
เรื่อง การแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน 

- ตรวจแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

- แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง



7.2  การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

- ตรวจใบงานที่ 2.1 - ใบงานที่ 2.1 ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์

2) กิจกรรมฝึกทักษะ - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ
   อันพึงประสงค์ 

 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
    1)หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
     เรื่องการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
   2)  ใบงานที่ 2.1 เรื่องขั้นตอนการแก้ปัญหา  
   3)PowerPoint เรื่อง ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
    
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
    3)  แหล่งขอ้มูลสารสนเทศ 
 

 

 

 

 

 

 



 

        แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 2 
              วธิกีารแก้ปญัหา 

เวลา  2  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 
  ว 4.2 ป. 1/2 แสดงลําดับขั้นตอนการทํางาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
2.จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
  1. บอกลําดับขั้นตอนการแก้ปัญหาโดยการเขียนบอกเล่าได้อย่างถูกต้อง (K) 
  2. อธิบายขั้นตอนของการวาดภาพและการใช้สัญลักษณ์ได้อย่างถูกต้อง (K) 
 3. สืบค้นข้อมูลขัน้ตอนการทํางานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายได้ (P) 
 4.  สนใจใฝ่รูใ้นการศึกษา (A) 
 5. เห็นความสําคัญของการใช้สัญลักษณ์ในขั้นตอนการแก้ปัญหา (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-    การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทําได้โดยการเขียน
บอกเล่า วาดภาพ หรือการใช้สัญลักษณ ์

-    ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุด
แตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ฝึกทักษะ
การคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณการแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา สามารถ
ทําได้โดยการเขียนบอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา
สามารถฝึกฝนผ่านเกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ และการจดักระเป๋านักเรียนได้ ทําให้สามารถ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการคิดเชิงคํานวณ   
2) ทักษะการสังเกต   
3) ทักษะการสื่อสาร 

 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
5) ทักษะการนําความรู้ไปใช้ 

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



6) ทักษะการแก้ปัญหา  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
 
                                                               ชั่วโมงที ่1 
ขัน้นาํ 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้  

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วว่า การแก้ปัญหามีกระบวนการแก้ปัญหากี่ขั้นตอน 
3.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อกับนักเรียนว่า การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง ให้นักเรียน

ภายในห้องช่วยกันหาคําตอบ  
4. ครูถามคําถามกับนักเรียนว่า วันน้ีนักเรียนเจอปัญหาอะไรมาบ้าง และให้นักเรียนแต่ละคนตอบคําถาม 

(ปัญหาการนอนต่ืนสาย ปัญหาการไม่ได้กินข้าวเช้า ปัญหาการลืมนําอุปกรณ์การเรียนใส่กระเป๋ามา 
ปัญหาการมาโรงเรียนสาย ปัญหาการเรียนไม่ทันเพ่ือน เป็นต้น) 

5.  ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่ากุ้งได้ไปตลาดเพ่ือไปซื้อของมาเตรียมสําหรับอาหารมื้อเย็น 
ซึ่งซื้ออาหารหลายชนิด เช่น เน้ือหมู กะหล่ําปลี กระเทียม และอื่นๆอีกมากมาย ซึ่งกุ้งได้หยิบเงินจาก
กระเป๋าสตางค์มาจ่ายค่าอาหารต่างๆ ก่อนกลับบ้านกุ้งแวะซื้อผลไม้ เมื่อกุ้งกําลังจะจ่ายเงินพบว่า
กระเป๋าสตางค์หาย จึงทําให้กุ้งรู้สึกตกใจ และต้องเดินหากระเป๋าสตางค์ที่ตกเป็นเวลานาน จนมีพลเมือง
ดีเป็นแม่ค้าขายผักได้เก็บกระเป๋าสตางค์และนํามาคืนกุ้งในที่สุด ทําให้กุ้งต้องระมัดระวังในการเก็บ
กระเป๋าสตางค์มากขึ้น 

6.  นักเรียนคิดว่า ในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นน้ีกุ้งแก้ปัญหากระเป๋าสตางค์หายอย่างไร  
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 29  เรื่องการ

แสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยครูอธิบายว่าการเกิดปัญหาแต่ละคร้ัง นักเรียนจะได้สามารถเขียนบอก
เล่าเป็นลําดับขั้นตอนออกมา ยกตัวอย่างสถานการณ์ในหนังสือหน้า 29 คือ เกิดปัญหาคือ การหลง
ทางในสวนสัตว์โดยมีขั้นตอนการเขียนเป็น 7 ข้อ ดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 

1. กําหนดกรอบเร่ืองราวที่เล่า

2. ลําดับขั้นตอนให้ชัดเจน 

3. เกิดอะไรข้ึน(บอกเหตุการณ์สําคัญที่ก่อให้เกิดปัญหา) 

4. เน้นประสอบการณ์ตรง(บอกวิธีการแก้ปัญหาจากประสบการณ์ตรง) 

5. บอกผลลัพธ์ 

6. สะท้อนความรู้สึกจากเหตุการณ์ 

7. เรียนรู้ร่วมกัน 



 
 

ครูอธิบายสถานการณ์และขั้นตอนต่าง ๆ ของการเขียนบอกเล่าเป็นลําดับขั้นตอนให้นักเรียนเห็นภาพ 
และอาจสุ่มนักเรียนในห้อง ถามคําถามเรื่องน้ี  

2. ครูอธิบายแต่ละขั้นตอนให้นักเรียนฟัง และคิดสถานการณ์ขึ้นมาโดยมีบัตรภาพเล่าประกอบสถานการณ์ 
และให้นักเรียนร่วมกันภายในห้องช่วยกันเขียนบอกเล่าออกมาให้ครบทั้ง 7 ขั้นตอน โดยมีสถานการณ์ 

 
ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 

1. เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้ขั้นตอนการเขียนบอกเล่าและได้ฟังสถานการณ์ที่ครกํูาหนดให้แล้ว ให้นักเรียน 
จับคู่และช่วยกันเขียนใส่กระดาษที่โดยการอ่านสถานการณ์และเขียนบอกเล่าขั้นตอนของ 
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

2. นักเรียนคิดว่า ต้นจะแก้ปัญหาจากการทํานํ้าหกใส่ภาพวาดของตนเองอย่างไร   
จากการระดมความคิดในครัง้น้ีให้ครูช่วยอธิบายเพ่ิมเติม เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากย่ิงขึ้น 

3.   ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 30 โดยให้นักเรียนจับคู่ช่วยกันพิจารณาประโยคเก่ียวกับการ
เรียงลําดับเหตุการณ์ให้ถูกต้อง และพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน 

 

ชั่วโมงที ่2 

ขัน้สอน 

ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา (ต่อ) 
4. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)ป.1 หน้า 31เรื่องการวาด

ภาพ โดยพูดถึงการแก้ปัญหาโดยการวาดภาพมีหลักการสําคัญอยู่4 ขั้นตอน คือ 1.วิเคราะห์และทําความ
เข้าใจโจทย์ปัญหา 2. วางแผนแก้ปัญหา 3. ลงมือแก้ปัญหา4. ตรวจคําตอบผลการแก้ปัญหา 

5. ครูอธิบายและยกตัวอย่างตามหนังสือเรียนหน้า31 ลงบนกระดานเพ่ือให้นักเรยีนเห็นภาพ และมองภาพออก 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. ครูมีบัตรภาพเพ่ือให้นักเรียนวาดภาพส่วนที่ขาดเติมลงให้เต็ม โดยให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 3-5 คน  

และแจกบัตรภาพให้นักเรียนมาช่วยกันเติมให้รูปสมบูรณ์ 
2. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาและฝึกฝนเพ่ิมเติมได้

จากเกมส์เติมจุดต่างๆ เพ่ือให้ได้ทักษะในการทําให้ไวขึ้น 
3. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 32โดยให้นักเรียนช่วยกันพิจารณาภาพต่อไปนี้ว่า ถ้าหาขีด

เส้นตรง 2 เส้นเพ่ือแบ่งดอกไม้ออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆกัน จะสามารถแบ่งได้ด้วยวิธีใดได้บ้าง 
จากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน 

 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ)ป.1 หน้า 33  เรื่องการใช้
สัญลักษณ์ โดยพูดถึงสัญลักษณ์หรือสิ่งที่ใช้แทนความหมายของสิ่งใดสิ่งหน่ึง 

2.   ครูอธิบายเน้ือหาเน้ือหาเรื่องการแทนสัญลักษณ์ เป็นการนําเคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ์ที่ใช้แทน 



ความหมาย มาแสดงแทนสิ่งที่ต้องการสื่อความหมาย โดยอธิบายสัญลักษณ์ต่างๆว่าแทนความหมาย 
ว่าอะไร 
3.   ครูยกตัวอย่างการใช้สัญลักษณ์การแสดงลําดับขั้นตอนของแผนการทํากิจวัตรประจําวันที่บ้าน โดย 
เขียนอธิบายบนกระดานเพ่ือให้นักเรียนเห็นภาพและมองภาพของปัญหานี้ออก  

 4. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 34 โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพที่กําหนดให้ต่อไปน้ี แล้วให้ 
นักเรียนคํานวณหาผลลัพธ์ตามท่ีกําหนดให้ถูกต้อง บันทึกลงในสมุด และนํามาส่งในช่ัวโมงหน้า 

 
ขั้นสรุป 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 

1. ครูถามคําถามเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียนไป โดยให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันอภิปรายและหาคําตอบโดยถาม
คําถามดังต่อไปน้ี 

• การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหามีก่ีขั้นตอนอะไรบ้าง 
• การเขียนบอกเล่ามีก่ีขั้นตอนอะไรบ้าง 

2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเร่ือง การแก้ไขปัญหาคืออะไร และขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา ว่ามี
ส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ัน 

3. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายร่วมกัน 
 
ขัน้ที ่6 นําเสนอและประเมนิผลงาน 

5. ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
6. ครูตรวจสมุดประจําตัว 

7. การวัดและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) การแสดงขั้นตอนการ

แก้ปัญหา 

- ตรวจแบบฝกึหัดที่ 2.2 - แบบฝกึหัดที ่2.2

 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์

 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

 



 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1)  หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
      เรื่องการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
    2)  บัตรภาพเรื่อง การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 
    3)  บัตรภาพเรื่อง การวาดภาพ 
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
    3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่3 
      การแสดงขัน้ตอนการแก้ปญัหา 

เวลา   3  ชั่วโมง 
1.มาตรฐาน/ตวัชี้วดั 
 1.1ตัวชี้วดั 
  ว 4.2 ป. 1/1 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 
  ว 4.2 ป. 1/2 แสดงลําดับขัน้ตอนการทํางาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรอื 
ข้อความ 
2.จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.อธิบายวิธีการแก้ปัญหาเกมเขาวงกตโดยใช้วิธีการลองผิดลองถูกได้อย่างถูกต้อง (K) 
  2. บอกลําดับขั้นตอนการแก้ปัญหาจุดแตกต่างของภาพได้อย่างถูกต้อง (K) 
 3. สืบค้นข้อมูลขัน้ตอนการทํางานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายได้ (P) 
 4.  สนใจใฝ่รูใ้นการศึกษา (A) 
 5. เห็นความสําคัญของการแก้ปัญหาอย่างง่าย (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-    การแก้ปัญหาให้ประสบความสําเร็จทําได้โดยใช้
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

-    การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาทําได้โดยการเขียน
บอกเล่า วาดภาพ หรือการใช้สัญลักษณ ์

-    ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุด
แตกต่างของภาพ การจัดหนังสือใส่กระเป๋า 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ฝึกทักษะ
การคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณการแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา สามารถ
ทําได้โดยการเขียนบอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา
สามารถฝึกฝนผ่านเกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ และการจดักระเป๋านักเรียนได้ ทําให้สามารถ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

1.มีวินัย    
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 



2) ทักษะการสังเกต   
3) ทักษะการสื่อสาร 

 4) ทักษะการทํางานร่วมกัน   
5) ทักษะการนําความรู้ไปใช้ 
6) ทักษะการแก้ปัญหา  

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
ขัน้นาํ   

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วว่า การแสดงขั้นตอนของปัญหามีอะไรบ้าง ให้นักเรียน
ภายในห้องช่วยกันตอบคําถามร่วมกัน 

3. ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อกับนักเรียนว่า การแก้ปัญหาในแต่ละเกมใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา
เหมือนกันหรือไม่ 

4. ครูถามคําถามกับนักเรียนว่า นักเรียนเคยเล่นเกมอะไรกันมาบ้าง และใช้วิธีในการชนะเกมน้ันอย่างไร 
5.  ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า มีกระต่ายที่หิวโหยออกไปหาอาหารอยู่กลางป่า และพบ

แคร์รอตของโปรดอยู่อีกฝั่งของพุ่มไม้ใหญ่ที่เป็นเขาวงกต นักเรียนจะมีวิธีพากระต่ายตัวน้ีเดินทางเข้าไป
ยังเขาวงกตเพ่ือไปกินแคร์รอตให้สําเร็จได้อย่างไร 

 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 
3. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 35 เรื่อง

ปัญหาอย่างง่าย โดยให้นักเรียนสังเกตภาพในหน้า 35และถามนักเรียนว่า เกมน้ีคือเกมอะไร และ
นักเรียนเคยเล่นเกมแบบนี้มาก่อนหรือไม่ ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันตอบ 

4. จากสถานการณ์ที่ครูเล่ามา จะมีความสัมพันธ์กับเน้ือหาที่เรียน เพ่ือจะใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้ ซึ่งจะ
ทําให้นักเรียนเกิดความสนใจ และหาวิธีในการแก้ปัญหานี้ 

ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา  
1. ครูอธิบายเร่ืองเกมเขาวงกตในหน้า 35-36 ให้นักเรียนฟัง ในเกมน้ีนักเรียนจะต้องพานกแดงไปหาหมู

เขียวให้สําเร็จ โดยจะต้องใช้ลูกศรจากกล่องลูกศรคําสั่งแก้ปัญหา ให้นักเรียนทําตามขั้นตอนการแก้ปัญหา  
2. ครูอธิบายเรื่องการเล่นเกมเขาวงกตนี้ สามารถใช้วิธีการแก้ปัญหาแบบการลองผิดลองถูกมาใช้เพ่ือ

แก้ปัญหาให้เกิดการหาทางแก้ปัญหาหลายๆทางจนเจอเส้นทางที่ทําให้เดินไปเจอแคร์รอต 



3. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน เพ่ือจะทํากิจกรรม เกมเขาวงกตหรรษา โดยครูจะแจกภาพเกม
เขาวงกตที่เหมือนกันกลุ่มละ 5 ภาพ และให้นักเรียนหาเส้นทางออกให้กิจกรรมน้ันๆ 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. เมื่อนักเรียนแบ่งกลุ่ม และได้รับบัตรภาพเกมเขาวงกตหรรษาจากครูแล้ว ให้นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกัน

ระดมความคิดในการเลือกเส้นทางที่ใช้ในการเดินทางของสิ่งต่างๆในเกมเขาวงกต ใช้ขั้นตอนการ
แก้ปัญหาที่ครูอธิบายมาลองผิดลองถูกในการเล่นเกม นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันหาวิธีแก้ปัญหาจากบัตร
ภาพที่ครูกําหนดให้ 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันหาวิธีในการแก้ปัญหา เช่น การลองผิดลองถูกในการหาเส้นทางการเดินทาง
เพ่ือให้พบจุดหมาย 

3. ครูกําหนดเวลาให้นักเรียนกลุ่มละ 30 นาที กลุ่มไหนทําเสร็จก่อน กลุ่มน้ันจะเป็นผู้ชนะ และได้รับของ
รางวัลเป็นขนมจากครู 

4. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเร่ืองที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้ Power Point 
เรื่องการแก้ปัญหาเกมเขาวงกต ในหน้า 36 และเขียนสรุปบนกระดานโดยให้ครูช่วยอธิบายเน้ือหาเร่ืองน้ี 

 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

2. ครูให้นักเรียนกลุ่มที่ชนะออกมานําเสนอผลงาน เกมเขาวงกตหรรษาหน้าช้ันเรียน ให้นักเรียนกลุ่มที่ชนะ
บอกวิธีการในการแก้ปัญหาของบัตรภาพทั้ง 5 ภาพที่แจก ว่านักเรียนใช้วิธีใดในการแก้ปัญหานี้ 

3.   ครูตรวจสอบความถูกต้องบัตรภาพเกมเขาวงกต ของทุกกลุ่ม และให้คะแนนเพ่ือนําไปบันทึกลงในสมุด
บันทึก 

4.   ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 37 โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพด้านล่าง จากนั้นให้นักเรียนหา
เส้นทางที่จะพาหนูแดงเดินทางไปเล่นนํ้าที่สระน้ํา โดยเลือกลูกศรเพ่ือกําหนดทิศทางในการเดินทางได้
ตามกล่องลูกศรคําสั่งให้ถูกต้อง บันทึกลงในสมุด 

5. ครูสุ่มนักเรียนโดยใช้วิธีการขอความสมัครใจ เพ่ือให้นําผลงานกิจกรรมฝึกทักษะหน้า 37 ออกมาอธิบาย
เพ่ือนๆหน้าช้ันเรียน ว่านักเรียนเลือกเส้นทางใดที่พาหนูแดงเดินทางไปเล่นนํ้าที่สระน้ําได้ 

6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายการเล่นเกมเขาวงกตว่า การแก้ปัญหาในเกมเขาวงกตนี้น้ัน เรา
สามารถใช้วิธีในการแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูก เพ่ือให้เลือกเส้นทางหรือเจอจุดหมายที่ถูกต้อง นักเรียน
อาจจะพบอุปสรรคและต้องหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ไปเรื่อยๆ จนกว่าจะพบจุดหมาย 

7.  ครูแจกใบงานที่ 2.2 เรื่องเกมเขาวงกตให้นักเรียน และนํามาส่งในช่ัวโมงถัดไป 
 

ชัว่โมงที ่2 
 
 ขั้นนํา 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วเรื่องเกมเขาวงกตโดยถามนักเรียนภายในห้องเรียนว่า 
เมื่อช่ัวโมงที่แล้วทํากิจกรรมเกมเขาวงกตหรรษา รู้สึกอย่างไรบ้าง และครูเก็บใบงานที่ 2.2เรื่องเกมเขา
วงกตที่ให้นักเรียนทําเป็นการบ้านในช่ัวโมงที่แล้ว 

2. ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า นํ้าหวานไม่ได้จัดห้องนอนในตอนเช้าก่อนไปโรงเรียน และ
ของในห้องอยู่กระจัดกระจาย คุณแม่ที่เข้ามาทําความสะอาดห้องตอนกลางวัน เข้ามาเห็นเลยจัดของ
ภายในห้องให้เป็นระเบียบ นํ้าหวานกลับมาจากโรงเรียนเข้าไปในห้องซึ่งมีของบางอย่างมีการเปลี่ยนที่วาง
อย่างช้ันเจน 



 

• แก้วนํ้าที่วางไว้ข้างๆคอมพิวเตอร์ เปลี่ยนที่ไปวางที่ช้ันวางของแทน 
• หนังสือที่วางกองไว้บนเตียงเปลี่ยนที่ไปวางไว้บนช้ันวางหนังสือแทน 
• ขนมที่วางไว้ข้างหัวเตียงเปลี่ยนที่ไปแช่ไว้ในตู้เย็น 
• เครื่องสําอางบนโต๊ะเปลี่ยนที่ไปไว้ที่ลิ้นชักของโต๊ะเคร่ืองแป้ง 
• แม่นําแจกันดอกไม้อันใหม่สีส้มมาวางไว้ที่ห้องของน้ําหวานแทนแจกันเก่าสีขาว 

3. ครูอธิบายสถานการณ์ที่เล่าให้นักเรียนฟังว่า เป็นการที่เราเจอจุดที่สิ่งของที่แตกต่างไปจากเดิม หลังจาก
ที่แม่เข้ามาจัดห้องของน้ําหวาน 

 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1หน้า 38 เรื่องเกมหา

จุดแตกต่างของภาพโดยถามคําถามกับนักเรียนว่า นักเรียนเคยเล่นเกมน้ีหรือไม่ และเกมน้ีเล่นอย่างไร 
2. ครูอธิบายสถานการณ์เรื่องของน้ําหวานว่ามีความสัมพันธ์กับเกมจับผิดภาพ เพราะการที่นํ้าหวาน

สังเกตเห็นสิ่งของต่างๆเปลี่ยนที่วางอย่างชัดเจน และมีสิ่งของชนิดใหม่ที่แม่นํามาวางไว้ที่ห้องของ
นํ้าหวาน 

3. จากสถานการณ์ที่ครูเล่ามา จะมีความสัมพันธ์กับเน้ือหาที่เรียน เพ่ือจะใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้ ซึ่งจะ
ทําให้นักเรียนเกิดความสนใจ และหาวิธีในการแก้ปัญหานี้ 

4. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียนหน้า 38 แล้วลองสังเกตภาพสัตว์ทั้งสองภาพว่ามีความเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร  

ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา  
1. ครูให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันสังเกตและหาจุดที่แตกต่างกันของภาพ 2 ภาพน้ี โดยจะมีขั้นตอนการ

แก้ปัญหาเกมหาจุดแตกต่างของภาพ ดังน้ี 
มองภาพด้านซ้ายของช่องบนซ้าย  มองภาพด้านขวาของช่องบนซ้าย 
พบจุดแตกต่างของภาพ   วงกลมล้อมรอบจุดที่มีความแตกต่างกัน 
ทองภาพด้านซ้ายของช่องบนขวา  มองภาพด้านขวาของช่องบนขวา 
พบจุดแตกต่างของภาพ   วงกลมล้อมรอบจุดที่มีความแตกต่างกัน 

 
2. นักเรียนภายในห้องช่วยกันระดมความคิดและหาคําตอบ โดยภายในภาพจะมีจุดที่แตกต่างกันดังน้ี 

• ภาพทางด้านขวาผีเสื้อและนกหายไปอย่างละ 1 ตัว 
• พุ่มไม้บนต้นไหมด้านขวาแตกต่างกับภาพข้างซ้าย 
• ภาพทางด้านขวาม้าลายหายไป 1 ตัว 
• ภาพทางด้านขวาพุ่มไม้ด้านล่างซ้ายไม่เหมือนกับภาพทางด้านซ้าย 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้ PowerPoint 

เรื่องการแก้ปัญหาเกมหาจุดแตกต่าง และเขียนสรุปบนกระดานโดยให้ครูช่วยอธิบายเน้ือหาเรื่องน้ี 
2. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน และมีบัตรภาพมาให้นักเรียนเล่นเกมหาจุดแตกต่างของภาพ โดย

มีบัตรภาพให้ทั้งหมด 3ชุด โดยให้เวลาในการทํากิจกรรมทั้งหมด 30 นาที 
 
 



 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

1. ครูแจกบัตรภาพให้กับนักเรียน และให้นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันหาจุดที่แตกต่างของภาพทั้งหมด 3ชุด 
โดยมีเวลาให้สังเกตภาพแต่ละชุด ชุดละ 10 นาทีโดยครูจับเวลาในการทํา 

2. ครูให้นักเรียนกลุ่มที่ชนะออกมานําเสนอผลงาน เกมหาจุดแตกต่างของภาพ หน้าช้ันเรียน ให้นักเรียนกลุ่มที่
ชนะ  บอกวิธีการในการแก้ปัญหาของบัตรภาพทั้งหมด 3 ชุดที่แจก ว่านักเรียนใช้วิธีใดในการแก้ปัญหานี้ 

3.   ครูตรวจสอบความถูกต้องบัตรภาพเกมหาจุดแตกต่างของภาพของทุกกลุ่ม และให้คะแนนเพ่ือนําไปบันทึก
ลงในสมุดบันทึก 

4.   ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 39 โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพดังต่อไปน้ี แล้วหาจุดแตกต่าง
ของแต่ละภาพมา 5 จุด จากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน 

5. ครูให้นักเรียนภายในห้องร่วมกันอภิปรายกิจกรรมฝึกทักษะหน้า 39โดยช่วยกันบอกจุดแตกต่างของรูปภาพ
ทั้งสองรูปน้ี ว่ามีสิ่งใดที่แตกต่างกันออกไปบ้าง  

6.   ครูถามคําถามนักเรียนในช้ันเรียนว่า นักเรียนใช้ขั้นตอนใดในการแก้ปัญหาเพ่ือหาความแตกต่างของ
รูปภาพอย่างไร 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายการเล่นเกมหาจุดแตกต่างของภาพว่า การแก้ปัญหาในเกมน้ี 
สามารถใช้วิธีในการแก้ปัญหาแบบการเปรียบเทียบเพ่ือสังเกตจุดที่แตกต่างกันของภาพและหาข้อแตกต่าง
ได้ 

 
ชัว่โมงที ่3 

 
ขั้นนํา 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วเรื่องเกมหาจุกแตกต่างของภาพ โดยถามนักเรียนภายใน
ห้องเรียนว่า เมื่อช่ัวโมงที่แล้วทํากิจกรรมเกมหาจุกแตกต่างของภาพ รู้สึกอย่างไรบ้าง  

2. ครูเล่าเหตุการณ์ให้นักเรียนฟังว่า ย้ิมกับนิดเป็นเพ่ือนสนิทกันโดยย้ิมเป็นเด็กที่จัดประเป๋าโดยนําหนังสือ
มาเรียนครบทุกวิชาทุกครั้ง ส่วนนิดเป็นเด็กที่ไม่เคยจัดกระเป๋ามาโรงเรียนเลยทําให้มีหนังสือไม่ครบเมื่อ
มาโรงเรียน ต้องทําให้เกิดปัญหาในการยืมหนังสือเพ่ือนข้าง ๆ หรือไม่อาจจะไม่มีหนังสือเรียนในคาบน้ัน 
นักเรียนคิดว่านิดควรจัดกระเป๋าหนังสือมาโรงเรียนหรือไม่ เพราะอะไร 

ขั้นสอน 
ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1หน้า 40เรื่องการจัด
กระเป๋านักเรียนโดยถามคําถามกับนักเรียนว่า นักเรียนเคยจัดกระเป๋ามาโรงเรียนหรือไม่  

2. ครูอธิบายเร่ืองการจัดกระเป๋านักเรียน โดยให้นักเรียนพิจารณาว่าในกระเป๋าควรใส่สิ่งของอะไรลงในบ้าง 
และอธิบายถึงขั้นตอนในการจัดกระเป๋านักเรียน มีดังน้ี 

• เปิดตารางสอนของวันพรุ่งน้ี   
• เลือกหนังสือและสมุดของวิชาที่ต้องเรียน  
• นําหนังสือและสมุดใส่กระเป๋า 
• เลือกอุปกรณ์การเรียน  
• นําอุปกรณ์การเรียนใส่กระเป๋า ไม้บรรทัด ยางลบ เป็นต้น 
• ปิดกระเป๋านักเรียน 



ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา  
1.  ครูถามคําถามท้าทายการคิดขั้นสูง โดยมีคําถามว่า หากนักเรียนไม่จัดกระเป๋าก่อนไปโรงเรียน นักเรียนจะ

พบปัญหาอะไรบ้าง 
2.   ครูอธิบายประโยชน์และโทษของการจัดกระเป๋านักเรียน และอธิบายให้นักเรียนฟังโดยอาจจะยกตัวอย่าง 

เช่น โทษของการลืมจัดกระเป๋านักเรียน 
• มีหนังสือเรียนไปครบตามรายวิชาที่เรียนในวันน้ัน 
• ไม่มีอุปกรณ์การเรียน เช่น ดินสอ ยางลบ ปากกา จนทําให้ต้องขอยืมเพ่ือนหรือครู 
• ไม่มีสมุดจดข้อความ เน้ือหาที่ครูสอน เพ่ือนําไปอ่านทบทวนความรู้ 

     ประโยชน์ของการลืมจัดกระเป๋านักเรียน 
• มีหนังสือเรียนครบทุกรายวิชาที่เรียนในวันน้ัน 
• มีอุปกรณ์การเรียนและสมุดจดงาน สามารถจดเนื้อหาได้ และเก็บไว้ทบทวนความรู้เดิม 

 
ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 

1. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 41โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพดังต่อไปน้ี จากน้ันพูดคุย 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียนว่า อุปกรณ์ใดบ้างที่ควรจัดใส่กระเป๋านักเรียน ให้นักเรียนภายใน
ห้องเรียนช่วยกันเลือก และบอกเหตุผบว่าเพราะอะไรถึงควรนําอุปกรณ์น้ีจัดกระเป๋านักเรียน 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปกิจกรรมฝึกทักษะหน้า 41 ว่าสิ่งใดที่ควรนําใส่กระเป๋านักเรียน 
2. ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเองหลังจากเรียนจบหน่วยน้ี ให้บอกสัญลักษณ์ที่ตรงกับระดับความสามารถของ

ตนเอง ในหนังสือเรียนหน้า 41 
3.   ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 2 หน้า 43 โดยแบ่งเป็น 3 ข้อ ดังน้ี 

• เขียนแสดงลําดับขั้นตอนการทําไข่เจียวลงในสมุด โดยใช้สัญลักษณ์ที่กําหนด 
• เขียนอธิบายวิธีการแก้ปัญหาต่อไปน้ีลงในสมุด 
• วงกลมล้อมรอบผลไม้ เพ่ือแบ่งผลไม้ออกเป็น 2 กลุ่มโดยให้แต่ละกลุ่มมีจํานวนผลไม้เท่ากัน 

4. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ที่ได้เรียนมาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน 

 
ขั้นสรุป 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 

1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายเรื่องการจัดกระเป๋า บอกถึงประโยชน์และโทษของการจัดกระเป๋า
เรียน 

2. ครูอธิบายยกตัวอย่างเร่ืองการจัดกระเป๋าเช่น การจัดของในห้องให้เป็นระเบียบ การจัดของภายในห้องเรียน
ให้เป็นระเบียบ การจัดของภายในตู้เย็นให้เป็นระเบียบ เป็นต้น 

3. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระสําคัญเรื่องการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนในหน้า 42 โดยครูสรุปออกมา
เป็นประเด็นว่า 

• การแก้ปัญหาเป็นการหาคําตอบให้ข้อสงสัย หรือประเด็นคําถามที่เกิดขึ้น 
• กระบวนการแก้ปัญหามี 4 ขั้นตอน คือ 1. วิเคราะห์ และทําความเข้าใจปัญหา 2. วาง

แผนการแก้ปัญหา 3. ลงมือแก้ปัญหา 4. ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 
• วิธีการแก้ปัญหา มี 2 ขั้นตอนคือ 1. การลองผิดลองถูก 2. การเปรยีบเทียบ 



• การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา มี 3 แบบ คือ 1. การเขียนบอกเล่า 2. การวาดภาพ 3. การใช้
สัญลักษณ ์

• การแก้ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การจัดกระเป๋านักเรียน 
เป็นต้น 

4. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเร่ือง การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
5. ให้นักเรียนประเมินตนโดยการตรวจสอบตนเองและให้คะแนนตามความเข้าใจของเน้ือหา 
6. ครูและนักเรียนรว่มกันอภิปรายร่วมกัน 

ขัน้ที ่6 นําเสนอและประเมนิผลงาน 
7. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
8. ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
9. ครูตรวจการตรวจสอบตนเองของนักเรียน 
10. ครูตรวจสอบผลจากการทําใบงานที่ 2.2เรื่องเกมเขาวงกต 
11. ครูตรวจสมุดประจําตัว 

 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน

7.1  การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) เกมเขาวงกต 

- ตรวจใบงานที่ 2.2 - ใบงานที่ 2.2 ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

7.2 การประเมนิหลังเรียน
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
การแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน 

- ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน 

- แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง

 

 
 
 



 
 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
  1) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการแก้ปัญหา 
      อย่างเป็นขั้นตอน 
  2)  บัตรภาพเรื่อง การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา 
  3)  บัตรภาพเรื่อง การวาดภาพ 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
    3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่3 
การเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้ 

เวลา  7  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม       

     ว 4.2 ป. 1/3  เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวรห์รือสื่อ   
  2.สาระการเรียนรู้ 

2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1)การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับของคําสั่ง ให้คอมพิวเตอร์ทํางาน 
2)  ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ ตัวละครย้ายตําแหน่ง ย่อขยายขนาด เปลี่ยนรูปร่าง 
3) ซอฟต์แวร์ หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ใช้บัตรคําสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 

3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางาน 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้ตัวละครย้ายตําแหน่ง ย่อขยายขนาด หรือเปลี่ยนรูปร่างทําให้เข้าใจระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรมการเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่งและใช้สื่อในเว็บไซต์ ทําให้เข้าใจระบบการ
ทํางานของคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม การวิเคราะห์ปัญหา และการวางแผนแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1)  ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 
2)  ทักษะการสังเกต 
3)  ทักษะการสื่อสาร 
4)  ทักษะการให้เหตุผล 
5)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 
6)  ทักษะการแก้ปัญหา 

7) ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1.มีวินัย  
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



 
 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 3.1 เรื่องหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
 - ใบงานที่ 3.2เรื่องการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายผ่านเว็บไซต์ Cord.org 
 - การปฏิบัติกิจกรรมเสรมิสรา้งการเรียนรู้ที่ 3 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน

6.1 การประเมินก่อนเรียน  
- แบบทดสอบก่อนเรียน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
การเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้น

- ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน - แบบทดสอบก่อนเรียน - ประเมินตามสภาพจริง

6.2 ประเมินระหว่าง 
     การจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู ้
     1) กิจกรรมฝึกทักษะ

- ตรวจสมุดประจําตัว  - สมุดประจําตัว หรือ  - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

     2) หลักการเขียน 
โปรแกรมเบ้ืองต้น 

-ตรวจใบงานที่ 3.1 เรื่อ
หลักการเขียนโปรแกรม 
เบ้ืองต้น 

-ใบงานที่ 3.1 เรื่อง
หลักการเขียน 
โปรแกรมเบ้ืองต้น

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

     3) ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ 
ในการเขียนโปรแกรม 
 

-ตรวจใบงานที่ 3.2เรื่องการ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
ผ่านเว็บไซต์ Cord.org 

-ใบงานที่ 3.2เรื่องการ 
เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายผ่านเว็บไซต์  
Cord.org

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

4) การนําเสนอผลงาน/ 
         ผลการทํากิจกรรม

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน/ผลการทํากิจกรรม

- แบบประเมินการ/ 
นําเสนอผลงาน

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

5) พฤติกรรมการทํางาน 
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
 การทํางานรายบุคคล 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

6) พฤติกรรมการทํางาน 
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
 การทํางานกลุ่ม

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

7) คุณลักษณะอันพึง 
ประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการทํางาน

- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะ            
 อันพึงประสงค์

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

6.3การประเมนิหลังเรยีน 

- แบบทดสอบหลัง 
เรียน หน่วยการเรียนรู้ที3่การ

เขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น

- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน - แบบทดสอบหลังเรียน - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

 
 
 
 
 
 
 



 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้

• แผนที่ 1 :หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น    เวลา  2  ชั่วโมง     
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem - based learning) 
• แผนที ่2 : ซอฟตแ์วรห์รอืสื่อทีใ่ชใ้นการเขยีนโปรแกรม  เวลา  2    ชั่วโมง                                    
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem - based learning) 
• แผนที ่3 : ตัวอยา่งโปรแกรม     เวลา  3    ชั่วโมง                                    

แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem - based learning) 
                      (รวมเวลา  7  ชั่วโมง)       
                                          
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้

8.1 สือ่การเรยีนรู ้
1)หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลย ี(วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน่วยการเรยีนรู้ที ่3เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้น 
2)ใบงานที่ 3.1 เรื่องหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
3)ใบงานที่ 3.2 เรื่องการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายผ่านเว็บไซต์ Cord.orgPowerPoint เรื่องข้อปฏิบัติใน
การใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 
4)PowerPoint เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่ง 
 5)ใบความรู้เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Scratch เบ้ืองต้น 
 6)บัตรภาพ เรื่อง ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
 7)บัตรภาพ เรื่องการย้ายตําแหน่ง 

 8.2แหล่งการเรียนรู้ 
1) ห้องเรียน 
2) อินเทอร์เน็ต 
3) ห้องสมุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 1 
         หลักการเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้ 

                เวลา   2  ชัว่โมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ป. 1/3เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    
2. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.  อธิบายหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นได้ถูกต้อง (K) 
  2.  สืบค้นข้อมลูหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นได้ถูกต้อง (P) 
 3.  สนใจใฝ่รูใ้นการศึกษา (A) 
 4. เห็นความสําคัญของหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น(A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับของคําสั่งให้
คอมพิวเตอร์ทํางาน 
 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางานการเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งให้ตัวละครย้าย
ตําแหน่ง ย่อขยายขนาด หรือเปลี่ยนรูปร่างทําให้เข้าใจระบบการทํางานของคอมพิวเตอร์และการเขียน
โปรแกรมการเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่งและใช้สื่อในเว็บไซต์ ทําให้เข้าใจระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม การวิเคราะห์ปัญหา และการวางแผนแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 
การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1)  ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 
2)  ทักษะการสังเกต 
3)  ทักษะการสื่อสาร 
4)  ทักษะการให้เหตุผล 
5)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 
2)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



3)  ทักษะการสังเกต 
4)  ทักษะการนําความรู้ไปใช้  

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
ขัน้นาํ 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น เพ่ือวัด
ความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 

3.  ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า เมื่อบ้านของนักเรียนอยู่ในพ้ืนที่อากาศร้อนต้องการที่จะ
สร้างบ้านให้ลมถ่ายเทได้สะดวก นักเรียนคิดว่าจะสร้างบ้านในลักษณะใด และควรวางแผนอย่างไรบ้าง
ในการสร้างบ้าน ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันคิดแก้ปัญหาในเร่ืองน้ี  

 
 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 
1.  ครูเปิดประเด็นและชักชวนนักเรียนให้ร่วมกันอภิปราย โดยใช้คําถามถามนักเรียนว่า เมื่อนักเรียน

ต้องการต่ืนนอนตอนเช้าเพ่ือไปออกกําลังกายกับคุณพ่อ นักเรียนมีวิธีการวางแผนการต่ืนนอนอย่างไร
บ้างโดยที่ให้นักเรียนต่ืนทันไปออกกําลังกาย  

2. ในระหว่างอภิปรายครูสามารถแนะนําหรือช้ีแจงให้นักเรียนมองเห็นถึงลําดับขั้นตอนของการวิเคราะห์
ปัญหา เพ่ือให้นักเรียนสามารถแยกแยะวางแผนออกเป็นขั้นตอนได้ง่ายขึ้น 

3. ครูถามคําถามประจําหน่วยการเรียนรู้ จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)
ป.1หน้า 44ว่านักเรียนคิดว่า กระต่ายจะเดินไปกินแคร์รอตอย่างไร 

 (หมายเหตุ :ครูเริ่มประเมินนักเรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 
4. ครูนักเรียนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นจากภาพในหนังสือ

เรียนหน้า 44 โดยครูนําอ่านคําศัพท์ และคาํแปลดังกล่าว 

 
 
 

 
 

Process        ประมวลผล 

Software  ชุดคําสัง่หรือโปรแกรม 

Programmer  นกัเรยีนโปรแกรม 

Program card  บัตรคําสัง่ 



 
 
 ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 

1. ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อว่า เพราะเหตุใดเราจึงต้องเรียนรู้หลักการเขียนโปรแกรม 
2. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 45เรื่องหลักการเขียน

โปรแกรมเบ้ืองต้น โดยครูอธิบายเน้ือหาเร่ืองการเรื่องการเขียนโปรแกรม โดยครูอธิบายถึงโครงสร้างและ
ความหมายในการเขียนโปรแกรม โดยยกตัวอย่างหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นว่ามีหลักการเขียนดังน้ี 

• วิเคราะห์งานหรือปัญหาที่ต้องการเขียนโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องทําความเข้าใจและ
ทําการวิเคราะห์ปัญหาเป็นลําดับแรก เพราะการทําความเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหาเป็นสิ่งที่
สําคัญโดยที่ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องวิเคราะห์ปัญหาร่วมกับนักวิเคราะห์ระบบว่าโจทย์ต้องการ
ผลลัพธ์อะไร และการให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์น้ัน ต้องป้อนข้อมูลอะไรบ้าง และเมื่อป้อนข้อมูลเข้าไป
แล้วจะทําการประมวลผลอย่างไร สิ่งเหล่าน้ีผู้เขียนโปรแกรมจะต้องทําความเข้าใจให้ถูกต้อง 
เพราะถ้าผู้เขียนโปรแกรมวิเคราะห์ปัญหาไม่ถูกต้อง ผลลัพธ์ที่ได้ออกมาก็อาจจะไม่ตรงกับความ
ต้องการของโจทย์ได้ 

• วางแผนการแก้ปัญหาหลังจากทําความเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหาโจทย์จนได้ข้อสรุปุว่าโจทย์
ต้องการอะไรแล้ว ผู้เขียนโปรแกรมก็จะทําการกําหนดแผนในการแก้ไขปัญหาโดยการเขียนผังงาน 
(Flowchart) ซึ่งการเขียนผังงานคือการเขียนแผนภาพที่เป็นลําดับ เพ่ือแสดงข้ันตอนการทํางาน
ของโปรแกรมเพื่อให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ การเขียนผังงานมี3 แบบคือ แบบเรียงลําดับ
(Sequential) แบบมีการกําหนดเง่ือนไข (Condition) และแบบมีการทํางานวนรอ (Looping)ซึ่ง
สัญลักษณ์ของผังงาน (Flowchart Symbol)  

• ลงมือแก้ปัญหา เมื่อผู้เขียนโปรแกรมเขียนผังงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ขัน้ตอนต่อไปคือการเขียน
โปรแกรมตามผังงานท่ีได้กําหนดเอาไว้ ในกรณีที่เขียนด้วยภาษาซีการเขียนโปรแกรมก็ต้องเป็นไป
ตามกฎเกณฑ์และโครงสร้างของภาษาซี เท่าน้ัน 

• ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา หลังจากเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้ทดลองการใช้งานของโปรแกรม 
3.  ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเรื่องหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 

 
                                                ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
4. ครูทบทวนความรู้จากช่ัวโมงที่แล้วให้นักเรียนทราบพอสังเขป 
5. ครูให้นักเรียนศึกษาเน้ือหาเรื่องหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น หน้า 45 ในหนังสือเรียน รายวิชา

พ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1โดยครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน ในการทํา
กิจกรรม 

6. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทําแผนผังมโนทัศน์ เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น โดยให้นักเรียนแต่
ละกลุ่มสรุปสาระสําคัญจากการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นโดย
สรุปออกมาลงในกระดาษ A4 พร้อมตกแต่งให้สวยงาม แล้วนํามาส่งครูเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
(หมายเหตุ :ครูเริ่มประเมินนักเรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายกลุ่ม) 

 
 



 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

8. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 46โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพดังต่อไปน้ี แล้วบอกว่าแต่ละคน
กําลังทําขั้นตอนใดในหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น โดยให้นักเรียนส่งใบงานในช่ัวโมงถัดไป 

9.   ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 3.1 เรื่องหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น โดยมีเน้ือหาให้นักเรียนทําดังน้ี 
• หลักการเขยีนโปรแกรมเบ้ืองต้นมีทั้งหมดก่ีข้อ อะไรบ้าง 
• ขั้นตอนแรกในการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นคืออะไร 
• หลักการเขียนโปรแกรมมีประโยชน์กับนักเรียนอย่างไร 
• หลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นสามารถประยุกต์ใช้เข้ากับชีวิตประจําวันได้หรือไม่ 

หลังจากน้ันให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานําเสนอใบงานที่ 3.1 เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นหน้า
ช้ันเรียน โดยครูจะจับเวลาในการทําใบงานน้ีเป็นเวลา 20 นาที 

 
ขั้นสรุป 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปการเรียนในเร่ืองหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น และมีคําถามถามกับนักเรียน

ว่า หลักการเขียนโปรแกรมมีก่ีขั้นตอนอะไรบ้าง 
8. ครูสุ่มนักเรียนตามเลขที่ให้นักเรียนออกมาอธิบายเรื่องของการหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น  
9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายร่วมกัน 

 
ขัน้ที ่6 นําเสนอและประเมนิผลงาน 

1. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
2. ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
3. ครูวัดและประเมินการปฏิบัติการ จากการทาํใบงานที่ ใบงานที่ 3.1 หลกัการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
4. ครูวัดและประเมินผลจากการทํากิจกรรมฝกึทักษะหน้า 46 ในหนังสือเรียนวิทยาการคํานวณป.1 
5.  ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3
การเขยีนโปรแกรม
เบ้ืองต้น 

- ตรวจแบบทดสอบก่อน
เรียน 

- แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) หลักการเขียน

โปรแกรมเบ้ืองต้น 

- ตรวจใบงานที่ 3.1 - ใบงานที่ 3.1 

 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์ 

 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ  - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว ระดับคุณภาพ 2  



 ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ 
 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

 

- สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมินคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 
 

 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1 สื่อการเรียนรู้ 
   1) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
  การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
 2)  ใบงานที่ 3.1 เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
    3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

  แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 2 
ซอฟตแ์วรห์รอืสือ่ทีใ่ชใ้นการเขยีนโปรแกรม 

                เวลา   2  ชัว่โมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ป. 1/3  เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ   2. จุดประสงค์
การเรียนรู ้
  1.  อธิบายหลักการเขียนโปรแกรมโดยใช้สื่อในเว็บไซต์ Code.org ได้ถูกต้อง (K) 
  2.  สืบค้นข้อมลูหลักการหลักการเขียนโปรแกรมโดยใช้สื่อในเว็บไซต์ Code.org (P) 
 3.  สนใจใฝ่รูใ้นการศึกษา (A) 
 4. เห็นความสําคัญของหลักการหลักการเขยีนโปรแกรมโดยใช้สื่อในเว็บไซต์ Code.org (A) 
3. สาระการเรยีนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-   ซอฟต์แวร์ หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
ใช้บัตรคําสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางานการเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งให้ตัวละครย้าย
ตําแหน่ง ย่อขยายขนาด หรือเปลี่ยนรูปร่างทําให้เข้าใจระบบการทํางานของคอมพิวเตอร์และการเขียน
โปรแกรมการเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่งและใช้สื่อในเว็บไซต์ ทําให้เข้าใจระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม การวิเคราะห์ปัญหา และการวางแผนแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 
การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1)  ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 
2)  ทักษะการสื่อสาร 
3)  ทักษะการแก้ปัญหา 
4)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 
5)  ทักษะประยุกต์ใช้ความรู้  

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
 

ชั่วโมงที ่1 
 
ขัน้นาํ 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเร่ืองอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้  

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วว่า หลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นมีก่ีข้อ 
 

3.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อกับนักเรียนว่า ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมมีอะไรบ้าง  
 (หมายเหตุ :ครูเริ่มประเมินนักเรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรายบุคคล) 
4.  ครูถามคําถามกับนักเรียนว่า นักเรียนเคยใช้งานซอฟต์แวร์อะไรบ้างในการเขียนโปรแกรม 
 5.  ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่าเมื่อนักเรียนต้องเขียนแผนที่บอกทางของโรงเรียนให้กับ

ผู้ปกครอง โดยจะต้องเดินทางจากบ้านไปทางทิศเหนือ 500 เมตร และเลี้ยวซ้ายอีก 500 เมตร เดิน
ตรงไปและข้ามสะพาน เราจะเจอโรงเรียน โดยนักเรียนจะต้องวาดแผนที่ออกมาให้ผู้ปกครองเข้าใจให้
มากที่สุด นักเรียนจะวาดรูปน้ีได้หรือไม่ 

6.  นักเรียนคิดว่า ในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นน้ีนักเรียนจะมีขั้นตอนการวางแผนก่อนการวาดภาพอย่างไรบ้าง 
 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 47  เรื่อง 

ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม โดยครูจอธิบายความหมายของซอฟต์แวร์ว่า ซอฟต์แวร์น้ัน
เป็นสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เป็นอุปกรณ์ที่นักเขียนโปรแกรมใช้ในการเขียนโปรแกรมต่างๆ 

2. ครูอธิบายการเขียนบัตรคําสั่งโดยใช้บัตรคําสั่ง และอธิบายว่าบัตรคําสั่งเป็นบัตรที่รหัสของคําสั่งหรือชุดคําสั่ง 
สําหรับส่งเข้าเคร่ืองเพ่ือประมวลผลเป็นสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร ์

3. ครูอธิบายตัวอย่างของการใช้บัตรคําสั่งแสดงการเขียนโปรแกรมพาช้างเข้าป่า ซึ่งเขียนรหัสคําสั่งเรียงต่อ
กันตามการสั่งงาน โดยมีรหัสคําสั่ง ดังน้ี 

• เดินไปด้านซ้าย 3 หน่วย 
• เดินหน้า 3 หน่วย 
• ช้างจะเข้าป่าได้สําเร็จ 

4. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 48  เรื่อง การเขียน
รหัสคําสั่งลงในแผนที่ด้วยสัญลักษณ์โดยกําหนดสัญลักษณ์ ดังน้ี 

แทนการเคลื่อนที่ไปทางซ้าย 
 



แทนการเคลื่อนที่ขึ้นด้านบน 
 
แทนช้างเข้าป่าได้สําเร็จ 
 

5. ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันแก้ปัญหาเพ่ือให้ช้างเดินทางเข้าป่าได้สําเร็จโดยให้ทําตามขั้นตอนที่
กําหนดให้ 

6. ครูกําหนดปัญหาให้นักเรียนว่า ครูมีบัตรคําสั่งที่แสดงการเขียนโปรแกรมพาหนูน้อยหมวกแดงนํา                
แอปเปิลไปให้คุณยาย ซึ่งครูจะเขียนรหัสคําสั่งเรียต่อกันตามการส่ังงาน โดยให้นักเรียนจับกลุ่มกัน 3-4 
คน ในการแก้ปัญหานี้ ให้เวลาในการทํา 10 นาที 

 
ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 

1. จากกิจกรรมบัตรคําสั่งที่แสดงการเขียนโปรแกรมพาหนูน้อยหมวกแดงนําแอปเปิลไปให้คุณยาย ให้
นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนวางแผนวิธีการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนอ่านรหัส
คําสั่งว่าสั่งให้นักเรียนทําอย่างไรบ้าง และใหนั้กเรียนทําตามขั้นตอน 

2. เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่งแล้ว นักเรียนจะสามารถอธิบายขั้นตอน
ต่างๆและทําบัตรคําสั่งสําเร็จได้อย่างสมบูรณ์ 

3. ให้นักเรียนภายในกลุ่มเขียนรหัสคําสั่งลงในแผนที่ด้วยสญัลักษณ ์โดยนักเรียนต้องกําหนดสัญลักษณ์ ดังน้ี 
 
ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 

5. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลองคิดบัตรคําสั่งที่แสดงการเขียนโปรแกรมของแต่ละกลุ่ม ให้กําหนดตัวละคร 
และรหัสคําสั่งขึ้นมา โดยครูจะมีกระดาษ A4 ให้ พร้อมระบายสีตกแต่งให้สวยงาม  

6. ครูกําหนดเวลาให้นักเรียนกลุ่มละ 20 นาที กลุ่มไหนทําเสร็จก่อน กลุ่มน้ันจะได้รับของรางวัลเป็นขนม
จากครู 

7. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้ Power 
Point เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่งเพ่ือให้นักเรียนมองเห็นภาพได้ชัดเจน 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานําเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน โดยอธิบายบัตรคําสั่งที่แสดงการเขียน

โปรแกรมของแต่ละกลุ่มว่ามีลักษณะของตัวละครอย่างไร และมีวิธีการแก้ปัญหาให้เดินทางสําเร็จถึง
จุดหมายได้อย่างไร 

2.    ครูตรวจสอบความถูกต้องบัตรคําสั่งที่แสดงการเขียนโปรแกรมของทุกกลุ่ม และให้คะแนนเพ่ือนําไป
บันทึกลงในสมุดบันทึก 

3.   ครูอธิบายขยายความเข้าใจเรื่องเกร็ดน่ารู้ว่าการเขียนโปรแกรม เป็นการฝึกให้ผู้เรียนมีความคิดแบบมีเหตุ
มีผล เป็นระบบ และสร้างสรรค์ ทําให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นหน่ึงใน
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

4. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 49 โดยให้นักเรียนทํากิจกรรมดังคําสั่งต่อไปน้ี 
• หาวิธีพาแมวไปยังจานอาหาร 3 วิธี โดยเขียนบัตรคําสั่งลงในสมุด จากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นภายในห้องเรียน 
• ช่วยกันหาผลไม้ที่เป็ดน้อยเดินทางไปหา โดยปฏิบัติตามคําสั่งที่กําหนดให้ลงในสมุด 

5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายเร่ืองการเขยีนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่ง  



 
ชัว่โมงที ่2 

 
ขัน้นาํ 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วเรื่อง เขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่งโดยถามนักเรียน
ภายในห้องเรียนว่า เมื่อช่ัวโมงที่แล้วทํากิจกรรมบัตรคําสั่งที่แสดงการเขียนโปรแกรมของแต่ละกลุ่ม รู้สึก
อย่างไรบ้าง  

2.ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า เมื่อนักเรียนต้องบอกตําแหน่งที่อยู่ของนักเรียนให้ผู้อ่ืนทราบ
นักเรียนมีวิธีในการบอกแบบใดได้บ้าง 

     3.ครูให้นักเรียนบอกบุคคลสําคัญที่นักเรียนรู้จักเก่ียวกับวงการเทคโนโลยีและการเขียนโปรแกรม 
 
ขั้นสอน 
ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 50 เรื่อง เขียน
โปรแกรมโดยใช้สื่อในเว็บไซต์Code.org และอธิบายว่าโปรแกรมน้ีมีลักษณะอย่างไร และใช้ทําอะไรบ้าง 

2. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 เรื่อง ตัวอย่างการ
เขียนโปรแกรม Code.org และสามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้ในภาคผนวกท้ายเล่มเรื่อง วิธีการใช้งานเว็บไซด์ 
Code.org และอธิบายการเข้าเว็บไซต์www.code.orgในช่องของ Web address จากน้ันให้นักเรียน
สมัครเป็นสมาชิกของCode.org ตามข้ันตอนในหนังสือ  

ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 51เรื่อง การ

เขียนคําสั่งในโปรแกรมCode.org และสามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้ในภาคผนวกท้ายเล่มเรื่อง วิธีการใช้งาน
เว็บไซด์ Code.org  

 
ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 51เรื่อง การ
เขียนคําสั่งในโปรแกรม Code.org โดยให้นักเรียนทําตามขั้นตอน ดังน้ี 
1.1 พิจารณาภารกิจที่ได้รับเพ่ือออกแบบชุดคําสั่ง 
1.2 นําบล็อกคําสั่ง มาใช้ตามชุดคําสั่งที่ออกแบบได้ 
1.3 วางบล็อกคําสั่งต่อจากคําสั่งเริ่มทํางานไปเรื่อยๆ จนสิ้นสุดคําสั่งที่ออกแบบไว้ 
1.4 กดปุ่มเริ่มเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องว่าภารกิจสําเร็จหรือไม่ 

2. ครูอธิบายการลบบล็อก และการย้ายบล็อก ในโปรแกรม Code.org ว่ามีการทํางานอย่างไรบ้าง 
3.   ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ันโดยที่ครู

อาจจะใช้สื่อสังคมออนไลน์เช่น Youtubeเรื่อง โปรแกรม Code.org ตามลิงก์ที่แนบนี้
https://www.youtube.com/user/CodeOrgเพ่ือช่วยในการอธิบายเรื่องน้ี ให้เข้าใจเน้ือหามากขึ้น 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันสรุปเรื่อง Code.org และสรุปออกมาเป็นแผนผังบนกระดานดํา 
2.  ครูถามคําถามนักเรียนเก่ียวกับวิธีการลบบล็อก และการย้ายบล็อกว่าต้องทําอย่างไรบ้าง 
3.  ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ โดยให้ทํากิจกรรมในเว็บไซต์ Code.org และปฏิบัติตามข้ันตอนที่ 
กําหนดให้ 



 
ขั้นสรุป 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 

4. ครูถามคําถามเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียนไป โดยให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันอภิปรายและหาคําตอบโดยถาม
คําถามดังต่อไปน้ี 

• Code.org เป็นโปรแกรมที่เก่ียวข้องกับอะไร 
5. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาเร่ือง เขียนโปรแกรมโดยใช้สื่อในเว็บไซต์ ว่ามีส่วนไหนท่ียังไม่เข้าใจ

สามารถให้ครูอธิบายเพ่ิมเติมได้ 
6. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายร่วมกัน 

 
ขัน้ที ่6 นําเสนอและประเมนิผลงาน 

1. ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
2. ครูวัดและประเมินการปฏิบัติการ จากการทาํใบงานที่ ใบงานที่ 3.2เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

ผ่านเว็บไซต์ Code.org 
3. ครูวัดและประเมินผลจากการทํากิจกรรมฝกึทักษะ หน้า 49 และ 51ในหนังสือเรียนเทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ)ป.1 
4. ครตูรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 

 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1การประเมินระหว่างการจัด
กิจกรรม 
1) การเขียนโปรแกรม

อย่างง่ายผ่านเว็บไซต์ 
Code.org 

- ตรวจใบงานที่ 3.2 - ใบงานที่ 3.2

 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์

 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

3) การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ
 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

5)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

6)  คุณลักษณะ
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
 

 



 
 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1 สื่อการเรียนรู้ 
   1)หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
  2)  ใบงานที่ 3.2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายผ่านเว็บไซต์ Code.org 

3)  บัตรภาพ เรื่อง ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
 8.2 แหล่งการเรียนรู้ 

1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่3 
ตวัอยา่งโปรแกรม 

เวลา  3   ชั่วโมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 
  ว 4.2 ป. 1/3  เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    
2. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.  อธิบายหลักการย้ายตําแหน่งโดยการใช้เว็บไซต์ Code.org ได้ (K) 
  2. อธิบายขั้นตอนการย่อขยายขนาดโดยใช้โปรแกรม Scratch ได้ (K) 
  3.  สืบค้นข้อมลูโปรแกรม Scratch(P) 
 4.  สนใจใฝ่รูใ้นการศึกษา (A) 
 5.เห็นความสําคัญของหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น(A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรยีนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-    ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสั่งให้ ตัว
ละครย้ายตําแหน่ง ย่อขยายขนาด เปลี่ยนรูปร่าง 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดับคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางานการเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งให้ตัวละครย้าย
ตําแหน่ง ย่อขยายขนาด หรือเปลี่ยนรูปร่างทําให้เข้าใจระบบการทํางานของคอมพิวเตอร์และการเขียน
โปรแกรมการเขียนโปรแกรมโดยใช้บัตรคําสั่งและใช้สื่อในเว็บไซต์ ทําให้เข้าใจระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรม การวิเคราะห์ปัญหา และการวางแผนแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 
การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1)  ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 
2)  ทักษะการสื่อสาร 
3)  ทักษะการแก้ปัญหา 
4)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 
5)  ทักษะประยุกต์ใช้ความรู้  

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem- based learning) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
 ขัน้นาํ 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม  

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วว่า นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรกับการใช้โปรแกรม 
Code.org ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันร่วมกันตอบปัญหา 

4. ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า เมื่อครอบครัวของนักเรียนจะไปเที่ยวสวนสัตว์ที่ต่างจังหวัด 
โดยมีคุณพ่อขับรถพาไปสวนสัตว์โดยไม่รู้เส้นทาง นักเรียนคิดว่าคุณพ่อจะต้องใช้วิธีใดในการค้นหา
เส้นทางเพ่ือที่จะขับรถไปถึงได้โดยที่ไม่หลงทาง ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันคิดวิเคราะห์ว่าคุณพ่อควร
แก้ปัญหานี้อย่างไร 

 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 
5. ครูกําหนดสถานการณ์โดยมีบัตรภาพมาว่า กระต่ายตัวหน่ึงจะไปหาแคร์รอตเพ่ือมากินเป็นอาหาร โดย

ต้องผ่านป่าไม้ที่มีสิ่งกีดขวางต่างๆ มากมาย เช่น สะพานข้ามแม่นํ้า ก้อนหินขนาดใหญ่กับดักจาก
นายพราน นักเรียนคิดว่ากระต่ายตัวน้ีจะเดินทางไปหาแคร์รอตต้องมีวิธีการเคลื่อนที่อย่างไรได้บ้าง 

6. จากสถานการณ์ที่กําหนดมาข้างต้น โดยถามนักเรียนว่าการเขียนโปรแกรมโดยการย้ายตําแหน่งของตัว
ละคร นักเรียนจะมีวิธีในการย้ายตําแหน่งของตัวละครอย่างไร 

ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา  
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 52 เรื่อง 

ตัวอย่างของโปรแกรม ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อกับนักเรียนว่า นักเรียนคิดว่าตัวละครในเกม
ต่างๆ สามารถเคลื่อนที่ได้อย่างไร 

 ครูอธิบายเร่ือง การย้ายตําแหน่ง ของตัวละครในโปรแกรม Code.org โดยมีตัวอย่างให้นักเรียนทําให้
ตัวละครย้ายตําแหน่ง โดยอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ในการย้ายตัวละคร 

2. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 53 ให้ครูให้
นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะ โดยให้เขียนรหัสคําสั่งลงในสมุด เพ่ือพาส้มไปเก็บดินสอทั้ง 5 แท่งให้
ครบ และนํามาส่งในชั่วโมงต่อไป โดยครูสามารถอธิบายหรือยกตัวอย่างก่อนการทํากิจกรรมให้
นักเรียนฟัง 

3. ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน เพ่ือช่วยกันแก้ปัญหาเรื่องการย้ายตําแหน่ง โดยให้นักเรียน
ภายในกลุ่มทํากิจกรรมจากโปรแกรม Code.org และให้นักเรียนทํากิจกรรมที่ 4 เขาวงกต : 
Sequence จะมีกิจกรรมให้นักเรียนฝึกทักษะการเคลื่อนที่ของตัวละคร ที่ครูอธิบายไว้ข้างต้น ซึ่ง
กิจกรรมในข้อน้ีเป็นการแก้ปัญหาโดยให้ตัวละครของนกอังก้ีเบิร์ดเคลื่อนที่ไปจับที่หมูให้ได้ โดยให้
นักเรียนใส่สัฐลักษณฺของการเคลื่อนที่ที่กําหนดให้ลงไป เพ่ือให้ภารกิจสําเร็จ ซึ่งภารกิจที่ 4 น้ีมีด้วยกัน



อยู่ 12 ฐาน ให้นักเรียนช่วยกันทําภารกิจน้ีให้สําเร็จ ภายในเวลาอันรวดเร็ว กลุ่มไหนที่ทําเสร็จก่อน 
ครูจะมีรางวัลให้ 
 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. เมื่อนักเรียนแบ่งกลุ่มแล้วใหนั้กเรียนช่วยกันแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนเขา้ไปในเว็บไซต์ Code.org และ

สมัครสมาชิก เข้าไปที่ Course Catalog เลือกคอร์สที่ 1 คลิกเลือกข้อ4 เขาวงกต: Sequence จะมี
กิจกรรมให้นักเรียนฝึกทักษะการเคลื่อนที่ของตัวละคร หรือคลิกที่ลิงก์ตามน้ี
https://studio.code.org/s/course1/stage/4/puzzle/1 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
10. ครูตรวจสอบความถูกต้องของของกิจกรรมที่นักเรียนแบ่งกลุ่มกันทําในโปรแกรม Code.org และให้

คะแนนเพ่ือนําไปบันทึกลงในสมุดบันทึก 
11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเร่ืองการย้ายตําแหน่งของตัวละครโดยใช้โปรแกรม Code.org ถ้านักเรียน

มีข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจเน้ือหาให้นักเรียนถามกับครู เพ่ือที่จะให้ครูอธิบายขั้นตอนต่างๆให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 
 

ชัว่โมงที ่2 
 
ขัน้นาํ  

1. ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม  

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วว่า เมื่อช่ัวโมงที่แล้วนักเรียนได้เรียนเรื่องการย้าย
ตําแหน่งของตัวละครที่ใช้โปรแกรมอะไรในการทํา ให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันตอบคําถาม 

3. ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนอย่างสร้างสรรค์ตัวละครเป็นของตัวเองหรือไม่ หลังจากน้ันถามนักเรียนว่า
รู้จักโปรแกรม Scratch หรือไม่  

 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 
1. ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังว่า มดกําลังขนนํ้าตาลจากเศษขนมที่ตกลงบนพ้ืนในห้องครัวในบ้าน

ของบอล บอลต้องการดูลักษณะต่างๆของมดว่าขนนํ้าตาลพวกนี้ได้อย่างไร บอลต้องใช้อุปกรณ์ใดใน
การส่องดูมด ให้นักเรียนภายในห้องเรียนช่วยกันหาคําถามจากสถานการณ์ที่ครูกําหนดให้ 

2. จากสถานการณ์ที่ครูเล่าให้นักเรียนฟัง นักเรียนคิดว่ามีอุปกรณ์ใดอีกบ้างที่สถานการณ์ใช้สังเกต
สิ่งมีชีวิตขนาดเล็ก หรือสิ่งของต่างๆท่ีอยู่ไกลจากตัวเราบ้าง 

3. จากสถานการณ์ที่ครูเล่ามานี้จะมีความสัมพันธ์กับเน้ือหาท่ีเรียน เพ่ือจะใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้ ซึ่ง
จะทําให้นักเรียนเกิดความสนใจ และหาวิธีในการแก้ปัญหาน้ี โดยเราจะเรียนเร่ือง การย่อขยายขนาด
ของตัวละครในโปรแกรม Scratch 
 

ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา  
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 54เรื่อง การ

ย่อขยายขนาด โดยครูจะอธิบายนักเรียนว่านอกจากบัตรคําสั่ง และสื่อในเว็บไซต์ Code.org แล้ว ยังมี



โปรแกรม Scratch ซึ่งเป็นโปรแกรมที่สามารถส่ังให้ตัวละครย้ายตําแหน่ง ย่อขยายขนาด และสามารถ
เปลี่ยนรูปร่างของตัวละครได้ 

2. ครูอธิบายโปรแกรม Scratch โดยอธิบายว่าเป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหน่ึงที่พัฒนาขึ้นมา
เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบของกราฟิก ลากแล้ววาง อาจมีการ
กําหนดค่าบ้างเล็กน้อย นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่าย สนุกสนานกับการเรียนรู้ ฝึกกระบวนการคิดอย่าง
เป็นขั้นเป็นตอนอย่างสร้างสรรค์  สามารถสร้างช้ินงานได้หลากหลายตามความต้องการหรือตาม
จินตนาการ เช่น การสร้างการเคล่ือนไหว สร้างเป็นเรื่องราว สร้างเกม หรือด้านศิลปะ เป็นต้น 

3. ให้นักเรียนจับคู่กัน และลองหาข้อมูลของโปรแกรม Scratch ให้นักเรียนสรุปสาระสําคัญ โดยสรุป
ออกมาในรูปของผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4 พร้อมตกแต่งให้สวยงาม แล้วนํามาส่งครูเพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
8. หลังจากที่ครูอธิบายเรื่องโปรแกรม Scratch เรียบร้อยแล้ว ให้ครูแจกใบความรู้เรื่องน้ีเพ่ือใช้ประกอบ

กับเน้ือหาครูให้นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch ขึ้นมา โดยให้นักเรียนเข้าได้จากลิงค์ที่แนบมานี้ 
www.scratch.mit.edu 

9. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ันโดยที่ครู
อาจจะใช้สื่อสังคมออนไลน์เช่น Youtubeเรื่อง แนะนําโปรแกรม Scratch เบ้ืองต้นตามลิงก์ที่แนบน้ี 
https://www.youtube.com/watch?v=6eWKwXHC9gM เ พ่ือช่วยในการอธิบายเ ร่ือง น้ี  ทําใ ห้
นักเรียนเข้าใจเน้ือหามากขึ้น 

10.   ครูอธิบายตัวอย่างของการเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้ตัวะครย่อขยายขนาดในโปรแกรม Scratch โดย
อธิบายเป็นขั้นตอน ดังน้ี 
a. การย่อขนาดของตัวละครเป็นการเปลี่ยนขนาดของตัวละครให้มีขนาดเกกว่าเดิม โดยให้นักเรียนดู 

ภาพที่โดยดูจากสัญลักษณ์ จะมีค่าให้เปลี่ยนขนาดของตัวละครให้ใส่เป็น -50 ผลลัพธ์ที่ได้หลัง
จากน้ันให้กดปุ่มที่รูปธง 

b. การขยายขนาดของตัวละคร เป็นการเปลี่ยนแปลงขนาดของตัวละครให้มีขนาดใหญ่กว่าเดิม โดยให้
นักเรียนดู ภาพที่โดยดูจากสัญลักษณ์ จะมีค่าให้เปลี่ยนขนาดของตัวละครให้ใส่เป็น 50 ผลลัพธ์ที่ได้
หลังจากน้ันให้กดปุ่มที่รูปธง 

11.   เมื่อนักเรียนสามารถเปลี่ยนขนาดของตัวละครได้เรียบร้อยแล้ว ครูจะให้นักเรียนทําตามคําสั่งที่ครู
กําหนดให้ ดังน้ี 
a. ให้นักเรียนสร้างขนาดของตัวละคร 1 ตัว ให้มีการขยายขนาดของตัวละครน้ีให้มีขนาดเท่ากับ80 
b. ให้นักเรียนสร้างขนาดของตัวละคร 1 ตัว ให้มีการลดขนาดของตัวละครน้ีให้มีขนาดเท่ากับ 20 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
2. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 55โดยให้นักเรียนทําตามคําสั่งต่อไปนี้ 

a. การขยายขนาดของตัวละครต้องใส่รหัสคําสั่ง ตามที่กําหนดให้ ถ้าหากต้องการขยายขนาดตัวละคร
ให้ใหญ่กว่าเดิม นักเรียนต้องใส่ตัวเลขที่น้อยกว่า หรือมากกว่า 50เพราะเหตุใด จากน้ันพูดคุย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน พร้อมวาดภาพรหัสคําสั่ง และบันทึกลงในสมุด 

b. พิจารณาภาพที่กําหนดให้ แล้วเขียนขั้นตอนการย่อขนาดตัวละครให้มีขนาดเล็กกว่าเดิม 
3.   ครูและนักเรียนภายในห้องช่วยกันสรุปสาระสําคัญของโปรแกรม Scratch โดยอธิบายว่าโปรแกรมน้ีมี

ลักษณะในการใช้งานอย่างไรบ้าง และสามารถทําอะไรได้บ้าง โดยให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันตอบ  
4.   ครูถามนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมที่เรียนวันน้ีว่า นักเรียนได้อะไรจากการทํากิจกรรมในวันน้ีบ้าง เพ่ือให้

นักเรียนได้เตือนความจําเก่ียวกับเน้ือหาที่ได้เรียนไปในวันน้ี 



 
 

ชัว่โมงที ่3 
 
ขัน้นาํ  

1. ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม  

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วว่า เมื่อช่ัวโมงที่แล้วนักเรียนได้เรียนเร่ืองการย่อขยาย
ขนาดของรูปภาพจากโปรแกรม Scratch นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรบ้าง ให้นักเรียนภายในห้อง
ช่วยกันตอบคําถาม 

3. ครูอธิบายการทํางานของโปรแกรม Scratchให้นักเรียนเข้าใจเพ่ิมเติมมากขึ้น โดยอธิบายถึงหน้าต่าง
เมนูต่างๆภายในโปรแกรมอีกรอบ เพ่ือทบทวนความรู้เพ่ิมเติมของนักเรียน 
 

ขั้นสอน 
ขั้นที่ 1 การกําหนดปัญหา 

1. ครูกําหนดสถานการณ์ขึ้นมาให้นักเรียนภายในห้องฟังว่า แยมเป็นคนที่รับประทานอาหารจํานวนมากและ
หลายมื้อ โดยแต่ละมื้อแยมจะรับประทานท้ังของคาวและของหวาน ซึ่งของหวานที่แยมชอบรับประทาน
ส่วนใหญ่จะเป็นพวกไอศกรีม เค้ก ขนมที่มีนํ้าตาลมากๆ และพวกนํ้าอัดลม นักเรียนคิดว่าแยมจะมีรูปร่าง
แบบใด ให้นักเรียนภายในห้องร่วมกันตอบคําถาม 

2. เมื่อนักเรียนได้ฟังและแสดงความคิดเห็นในสถานการณ์ข้างต้น ครูมีคําถามถามนักเรียนว่า เมื่อนักเรียนมี
ภาวะโรคอ้วน หรือนํ้าหนักเกิน นักเรียนมีวิธีป้องกันไม่ให้เกิดโรคน้ีได้อย่างไร ให้นักเรียนภายในห้อง
ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 

3. จากสถานการณ์ที่ครูเล่ามานี้จะมีความสัมพันธ์กับเน้ือหาที่เรียน เพ่ือจะใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้ ซึ่งจะ
ทําให้นักเรียนเกิดความสนใจ และหาวิธีในการแก้ปัญหานี้ โดยเราจะเรียนเรื่อง การเปล่ียนแปลงรูปร่าง
ของตัวละครโดยใช้โปรแกรม Scratch 

ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา  
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 56เรื่อง การ

เปลี่ยนรูปร่าง โดยครูอธิบายเร่ืองการเปลี่ยนแปลงรูปร่างของตัวละครให้มีความเปลี่ยนแปลง แตกต่างไป
จากเดิมได้โดยสามารถใช้งานจากโปรแกรม Scratch ในการเปลี่ยนรูปร่างของตัวละคร 

2. ก่อนจะเริ่มเข้าสู่การทํางานของโปรแกรม Scratch ครูใหนั้กเรียนศึกษาเพ่ิมเติมได้จากสื่อสังคม
ออนไลน์เช่น Youtubeเรื่อง ตัวอย่างโปรเจกในโปรแกรม Scratchตามลิงก์ที่แนบนี้ 
https://www.youtube.com/watch?v=3nNjHLnFFyEเพ่ือช่วยในการอธิบายเรื่องน้ี ทําให้นักเรียน
เข้าใจเน้ือหามากขึ้น 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงรูปร่างในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1

หน้า 56 ซึ่งให้นักเรียนต้ังค่าเอฟเฟกต์เพ่ือที่จะเปลี่ยนรูปร่างในโปรแกรม Scratch  
2.   ในการเปลี่ยนรูปร่างของตัวละครหรือวัตถุต่างๆน้ันให้นักเรียนเลือกที่การต้ังค่าเอฟเฟกต์ จากน้ันคลิกเลือก

เมนูที่นักเรียนต้องการ และคลิกปุ่มธงหลังจากคลือกเมนูที่ต้องการเรียบร้อยแล้ว ภาพที่ได้ก็จะเปลี่ยน
รูปแบบไปจากเดิม 



3.   ครูลองเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งให้มีการเปลี่ยนรูปร่างในโปรแกรม Scratchให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง จากน้ัน
ให้นักเรียนทําตามเป็นช้ินงานของตนเอง โดยท้ายช่ัวโมงครูจะมาตรวจให้คะแนน 

 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

5. ครูให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งให้มีการเปลี่ยนรูปร่างในโปรแกรม Scratch โดยให้นักเรียนสร้างสรรค์
ตัวละครข้ึนมา และให้เปลี่ยนรูปร่างของตัวละครตามความชอบของเรา โดยจะต้องทําให้เสร็จภายใน
ช่ัวโมงน้ี และครูจะมาตรวจท้ายช่ัวโมง 

6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลการเรียนรู้เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น โดยมีเรื่องย่อยๆ ดังน้ี  
• หลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
• ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
• ตัวอย่างโปรแกรม 

7. ครูให้นักเรียนสรุปสาระสําคัญของหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น โดยสรุป
ออกมาในรูปของผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4 พร้อมตกแต่งให้สวยงาม แล้วนํามาส่งครูในช่ัวโมงต่อไปเพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้อง 

8. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ที่ได้เรียนมาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องการเขียน
โปรแกรมเบ้ืองต้น 

 
ขั้นสรุป 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 

1. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 57โดยการเปลี่ยนแปลงรูปร่างของตัวละครต้องใส่รหัสคําสั่ง ดังน้ี 
ตามภาพ ถ้าหากต้องการให้รูปร่างของต้นไม้ในหน้า 56 กลับมาเป็นรูปเดิม นักเรียนต้องใส่ตัวเชขใด 
เพราะเหตุใด จากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน 

2.    ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง หลังจากเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว โดยให้นักเรียนบอกสัญลักษณ์ที่ตรงกับ
ระดับความสามารถของตนเองดังตาราง จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
ป.1หน้า 57 

3. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเน้ือหาที่ได้เรียนมาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
4. ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 3 หน้า 59 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นซึ่ง

จะให้นักเรียนทํากิจกรรม ดังน้ี 
a. พิจารณาชุดรหัสคําสั่งต่อไปน้ี ว่าชุดรหัสคําสั่งใดที่สามารถพาผีเสื้อไปหาดอกไม้ได้ แล้วบันทึกข้อมูล

ลงในสมุด 
b. พิจารณาบัตรคําสั่งต่อไปน้ี แล้วเขียนรหัสคําสั่งลงในสมุดเพ่ือพาหมีไปกินนํ้าผึ้งใหค้รบทุกช่อง 

9. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ันโดยที่ครู
อาจจะใช้สื่อสังคมออนไลน์เช่น Youtubeเรื่อง แนะนําโปรแกรม Scratch เบ้ืองต้นตามลิงก์ที่แนบนี้ 
https://www.youtube.com/watch?v=6eWKwXHC9gM เพ่ือช่วยในการอธิบายเรื่องน้ี ทําให้
นักเรียนเข้าใจเน้ือหามากขึ้น 
 

ขัน้ที ่6 นําเสนอและประเมนิผลงาน 
5. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
6. ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
7. ครูวัดและประเมินผลจากการทํากิจกรรมฝึกทักษะ หน้า 53 55และ57ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 



8. ครูวัดและประเมินจากการทํากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้ท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
9. ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 

 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิหลังเรียน
- แบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบ้ืองต้น 

- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน - แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง

7.2  การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) การย้ายตําแหน่ง

- ตรวจการทํากิจกรรมใน
เว็บไซต์ Code.org 

- การทํากิจกรรมใน
เว็บไซต์ Code.org 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์

       2)การย้ายตําแหน่ง - ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่อง
โปรแกรม Scratch 

- ผังมโนทศัน์ เรื่อง
โปรแกรม Scratch 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์

       3) การเปลี่ยนรูปร่าง - ตรวจผังมโนทัศน์สรุปหน่วย
การเรียนรู้ที่ 3

- ผังมโนทศัน์สรุปหน่วย 
การเรียนรู้ที่ 3

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์

4) กิจกรรมฝึกทักษะ - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์

5)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์

6)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์

7)  คุณลักษณะ
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน 

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
    1)หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
    2)  สื่อสังคมออนไลน์เช่น Youtubeเรื่อง แนะนําโปรแกรม Scratchตัวอย่างโปรเจกต์ในโปรแกรม  
Scratch 
  3)  บัตรภาพเรื่อง ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 
    4)  ใบความรู้เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Scratch เบ้ืองต้น 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
         3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 



 
 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่4 
การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

เวลา   3  ชั่วโมง 
1.มาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวชี้วดั 

 ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม      ว  4. 2 
ป. 1/5  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน 
ดูแลรักษาอุปกรณ์เบ้ืองต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม   

2.สาระการเรียนรู้ 
2.1สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1)การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น รู้จักข้อมูลส่วนตัว อันตรายจากการเผยแพร่ข้อมูล
ส่วนตัว และไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอ่ืนยกเว้นผู้ปกครอง หรือครู แจ้งผู้เก่ียวข้องเม่ือต้องการ 
ความช่วยเหลือเก่ียวกับการใช้งาน 

2)  ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์ เช่น ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ ทําความสะอาด ใช้
อุปกรณ์อย่างถูกวิธี 

3) การใช้งานอย่างเหมาะสม เช่น จัดท่าน่ังให้ถูกต้อง การพักสายตาเมื่อใช้อุปกรณ์เป็นเวลานาน 
ระมัดระวังอุบัติเหตุจากการใช้งาน 

 2.2สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
  (พิจารณาตามหลักสูตรสถานศึกษา) 

3. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภัย เช่น การไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอ่ืน ยกเว้นผู้ปกครองหรือครู การ
แจ้งผู้ที่เก่ียวข้องเม่ือต้องการความช่วยเหลือในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ก่อให้เกิดความปลอดภัยทั้งชีวิตและ
ทรัพย์สินการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมก่อให้เกิดความปลอดภัยทั้งร่างกายและ
ทรัพย์สิน 
4. สมรรถนะสาํคญัของผู้เรยีนและคณุลักษณะอนัพงึประสงค ์

สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1)  ทักษะการสื่อสาร 
2)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 
3)  ทักษะการนําความรู้ไปใช้ 
4)  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1.มีวินัย  
2.ใฝ่เรียนรู ้ 
3.มุ่งมั่นในการทํางาน 
 

 



5. ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 - ใบงานที่ 4.1 เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 - การปฏิบัติกิจกรรมเสรมิสรา้งการเรียนรู้ที่ 4 
 
6. การวัดและการประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน

6.1 การประเมินก่อนเรียน  
- แบบทดสอบก่อน 
เรียน หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 4 เรือ่ง การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

- ตรวจแบบทดสอบ
ก่อนเรียน  

- แบบทดสอบก่อน
เรียน 

- ประเมินตามสภาพจริง

6.2 ประเมินระหว่าง 
     การจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู ้
     1) กิจกรรมฝึกทักษะ

- ตรวจสมุดประจําตัว  - สมุดประจําตัว หรือ  - ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

     2) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย 

-ตรวจใบงานที่ 4.1 
เรื่องการใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศ

-ใบงานที่ 4.1 เรื่อง
การใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศ

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

3) การนําเสนอผลงาน/ 
         ผลการทํากิจกรรม 

- ประเมินการนําเสนอ 
ผลงาน/ผลการทํา
กิจกรรม

- แบบประเมินการ
นําเสนอผลงาน 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

5) พฤติกรรมการทํางาน 
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
  การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
 การทํางานรายบุคคล 

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

6) พฤติกรรมการทํางานกลุ่ม - สังเกตพฤติกรรม
  การทํางานกลุ่ม

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
 การทํางานกลุ่ม

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

7) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ - สังเกตความมีวินัย  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการทํางาน

- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะ            
 อันพึงประสงค์

- ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

6.4  การประเมินหลังเรียน 
- แบบทดสอบหลัง 
เรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
เรื่อง การใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศ 

- ตรวจแบบทดสอบ
หลังเรียน 

- แบบทดสอบหลัง
เรียน 

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์

 
7. กจิกรรมการเรยีนรู ้

• แผนที่ 1 :  การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย    เวลา  1   ชั่วโมง                                     
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
• แผนที ่2 : การใชง้านและการดูแลรกัษาอปุกรณ์เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมเวลา  2   ชั่วโมง                                   
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 

           (รวมเวลา  3  ชั่วโมง)                               
 
 
 



 
 
 
8. สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
 8.1 สื่อการเรยีนรู ้

7) หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

8) ใบงานที่ 4.1 เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
9) PowerPoint เรื่อง ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 
10) PowerPoint เรื่อง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
11) บัตรภาพเรื่อง เรื่อง การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
12) บัตรภาพเรื่อง เรื่อง เรื่อง ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 
13) สื่อสังคมออนไลน์เช่น Youtubeเรื่อง การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ตามลิงก์ที่แนบ

น้ี https://www.youtube.com/watch?v=VnzKFvmjoUU เป็นต้น 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 

4) ห้องเรียน 
5) อินเทอร์เน็ต 
6) ห้องสมุด 

             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 

                เวลา   1  ชัว่โมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 

ว 4.2 ป. 1/5  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน  
ดูแลรักษาอุปกรณ์เบ้ืองต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม    

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.  อธิบายความหมายของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้(K) 
  2.  อธิบายวิธีการใช้งานวิธีอย่างปลอดภัย และเมื่อเกิดปัญหาสามารถขอความช่วยเหลือได้ทันท่วงท(ีK) 
 3.  สืบค้นข้อมลูการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย (P) 
 4. สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-   การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย เช่น รู้จักข้อมูล
ส่วนตัว อันตรายจากการเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว 
และไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอ่ืนยกเว้น
ผู้ปกครอง หรอืครู แจ้งผู้เก่ียวข้องเมื่อต้องการ
ความช่วยเหลือเก่ียวกับการใช้งาน 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เช่น การไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอ่ืน ยกเว้นผู้ปกครอง
หรือครู การแจง้ผู้ที่เก่ียวข้องเม่ือต้องการความช่วยเหลือในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ก่อให้เกิดความ
ปลอดภัยทั้งชีวิตและทรัพย์สนิ 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1)  ทักษะการสื่อสาร 
2)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 
3)  ทักษะการนําความรู้ไปใช้ 
4)  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ    

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
ขัน้นาํ 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเรื่องอะไร แล้วให้
นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งช่ือเรื่องที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือวัด
ความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 

3.  ครูถามคําถามกระตุ้นความคิดว่า นักเรียนคิดว่า นักเรียนคิดว่าการใช้งานคอมพิวเตอร์หรือ
โทรศัพท์มือถือ ส่งผลดีหรือสง่ผลเสียกับเราอย่างไรบ้าง     

4.  ครูถามคําถามประจําหน่วยการเรียนรู้ จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
ป.1หน้า 60ว่านักเรียนรู้หรือไม่ว่า นักเรียนรู้หรือไม่ว่า การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยเป็น
อย่างไร 

  5. ครูนักเรียนเรียนรู้คําศัพท์ของหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจากภาพในหนังสือ
เรียนหน้า 60โดยครูนําอ่านคําศัพท์ และคําแปลดังกล่าว 

 
 
 
   ขัน้สอน 
 สํารวจค้นหา (Explore) 
     1)ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อว่า เหตุใดจึงไม่ควรบอกข้อมูลส่วนตัวให้กับคนที่รู้จักทางอินเทอร์เน็ต 
     2)ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน้า 61เรื่องการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยครูอธิบายเน้ือหาเรื่องการไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวกับบุคคอ่ืน เพราะถ้า
นักเรียนเปิดเผยข้อมูลจะส่งผลเสียกับตัวนักเรียนเอง 
     3) ครูต้ังคําถามกับนักเรียนภายในห้องเรียนว่า เมื่อนักเรียนเจอบุคคลแปลกหน้านําขนมมาให้ นักเรียนจะรับ
ขนมและไปกับคนแปลกหน้าคนน้ันหรือไม่ เพราะอะไร โดยครูจะสุ่มถามนักเรียนภายในห้อง  
     4) ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน สังเกตภาพซึ่งเป็นเหตุการณ์ในห้องเรียน โดยมีครูที่ต้ังคําถามกับ
นักเรียนว่า นักเรียนคิดว่าการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยมีอะไรบ้าง และให้นักเรียนช่วยกันคิด
วิเคราะห์และตอบคําถามกับครู 

อธบิายความรู ้(Explain) 

Information technology    เทคโนโลยีสารสนเทศ 



1. ครูอธิบายเน้ือหาหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 หน้า 62เรื่องผลกระทบจาก
การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวให้กับผู้อ่ืน และอธิบายถึงเกร็ดน่ารู้คําว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ และข้อมูลส่วนตัวให้
นักเรียนภายในห้องฟัง 
2. ครูถามคําถามกับนักเรียนว่า เมื่อนักเรียนใช้งานFacebookเสร็จเรียบร้อยแล้ว นักเรียนต้องคลิกออก
จากระบบหรือไม่ และเพราะอะไรนักเรียนถึงคลิกออกจากระบบ 
3. ครูจะมีบัตรภาพเร่ือง การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มาให้นักเรียนภายในห้องสังเกต 
และให้นักเรียนระบุว่าภาพไหนเป็นภาพการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศที่ไม่ปลอดภัย และเป็นอันตราย
กับนักเรียน 
4.ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 63โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพดังต่อไปนี้ว่า เป็นการปฏิบัติที่
ถูกต้องและปลอดภัยต่อตนเองหรือไม่ เพราะอะไร จากน้ันให้นักเรียนภานในห้องพูดคุยแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และช่วยกันสรุปว่าแต่ละภาพมีลักษณะอย่างไรบ้าง 
5.ครูอธิบายเน้ือหาหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน้า 64เรื่องแจ้ง
ผู้เก่ียวข้องเมื่อต้องการความช่วยเหลือในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  ซึ่งเป็นการสอนให้นักเรียนเห็นถึง
ปัญหาที่เกิดขึ้นและเมื่อต้องการความช่วยเหลือ นักเรียนสามารถขอคําปรึกษาจากบุคคลใดได้บ้าง เช่น 
ผู้ปกครอง หรือครู 
6.ครูถามคําถามท้าทายการคิดขั้นสูงโดยมีคําถามว่า เพราะเหตุใดเราไม่ควรขอความช่วยเหลือจากบุคคล
แปลกหน้าเมื่อต้องการส่งงานหรือข้อมูลไปยงับุคคลอ่ืน 
7.ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 65โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพดังต่อไปนี้ว่า ภาพใดคือบุคคล
ที่สามารถให้คําปรึกษาเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้ จากนั้นพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ภายในห้องเรียน  

 
    ขั้นสรุป 
 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
• ให้นักเรียนยกตัวอย่างการปฏิบัติที่ถูกต้องและปลอดภัยกับตนเองเวลาเล่นอินเทอร์เน็ต 

7. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ันโดย
ที่ครูอาจจะใช้สื่อสังคมออนไลน์เช่น Youtubeเรื่องการใช้Internetอย่างปลอดภัยตามลิงก์ที่แนบนี้ 
https://www.youtube.com/watch?time_continue=5 &v=UbdZ8 iw5 _Tsเ พ่ื อ ช่ ว ย ใ น ก า ร
อธิบายเรื่องน้ี ทําให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหามากขึ้น 

8. ครูให้นักเรียนทําใบงานที่ 4.1 เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย และนํามาส่งในช่ัวโมงถัดไป 
    ขั้นประเมิน 

 ตรวจสอบผล (Evaluate) 
1. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 

     2.ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
     3.ครูวัดและประเมินการปฏิบัติการ จากการทําใบงานที่ 4.1 เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  อย่างปลอดภัย 
         4.ครูวัดและประเมินผลจากการทํากิจกรรมฝึกทักษะ หน้า 63และ 65ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)ป.1 
          5.ครตูรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 



 
 
 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิก่อนเรียน
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4การ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

- ตรวจแบบทดสอบก่อน
เรียน 

- แบบทดสอบก่อนเรียน ประเมินตามสภาพ
จริง 

7.2  การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรม 
1) การใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศอยา่ง
ปลอดภัย 

- ตรวจใบงานที่ 4.1 - ใบงานที่ 4.1

 

ร้อยละ 60 ผา่น
เกณฑ์ 

 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์

      3)การนําเสนอผลงาน - ประเมินการนําเสนอ
ผลงาน 

- ผลงานที่นําเสนอ ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการทํางาน
รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์

5)  พฤติกรรมการทํางาน
กลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
การทํางานกลุ่ม

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์

6)  คุณลักษณะ
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
    1)หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
   2)  ใบงานที่ 4.1 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
  3)  บัตรภาพ เรื่องการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย  
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
         3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 



 
 

       แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 2 
                      การใชง้านและการดูแลรกัษาอปุกรณเ์ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม 

                เวลา   2  ชัว่โมง 
1. มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด 
 1.1 ตวัชี้วดั 

ว 4.2 ป. 1/5  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน  
  ดูแลรักษาอุปกรณ์เบ้ืองต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม    

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  1.  อธิบายการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ถูกต้อง (K) 
  2.  อธิบายข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีได้(K) 
 3.  สืบค้นข้อมลูการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยได้ถูกต้อง (P) 
 4.  เห็นความสําคัญของการใช้งานและดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ (A) 
 5. สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 
3. สาระการเรียนรู ้

สาระการเรียนรูแ้กนกลาง สาระการเรียนรูท้้องถิ่น 

-   ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์ 
เช่น ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ ทําความสะอาด ใช้
อุปกรณ์อย่างถูกวิธี 

-   การใช้งานอย่างเหมาะสม เช่น จัดท่าน่ังให้ถูกต้อง 
การพักสายตาเมื่อใช้อุปกรณ์เป็นเวลานาน 
ระมัดระวังอุบัติเหตุจากการใช้งาน 

พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสาํคญั/ความคิดรวบยอด 

การใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม เพ่ือก่อให้เกิดความปลอดภัยทั้งร่างกายและ
ทรัพย์สินของผูใ้ช้งานและช่วยลดความเสี่ยงของการเปิดอุบัติเหตุในการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี 
 

5. สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค ์
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รยีน คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1)  ทักษะการสื่อสาร 
2)  ทักษะการแก้ปัญหา 
3)  ทักษะการทํางานร่วมกัน 
4)  ทักษะกระบวนการคิดอย่างมี

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
 



วิจารณญาณ    
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
6. กจิกรรมการเรยีนรู ้

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค :แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es (5Es Instructional Model) 
 

ชัว่โมงที ่1 
 
   ขัน้นํา 
 กระตุ้นความสนใจ (Engage) 

1.ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วันน้ีจะได้เรียนรู้เก่ียวกับเร่ืองอะไร 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคําถาม จากน้ันครูแจ้งเรื่องที่จะเรียนรู้  

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในช่ัวโมงที่แล้วโดยถามนักเรียนว่า ช่ัวโมงที่แล้วเราเรียนเรื่องอะไรไปบ้าง 
และนักเรียนสามารถตอบคําถามต่อไปน้ีของครูได้หรือไม่ 

• เมื่อนักเรียนพบเจอคนแปลกหน้าให้ขนม นักเรียนจะรับขนมน้ันหรือไม่ 
• เมื่อนักเรียนเจอปัญหา บุคคลใดบ้างที่นักเรียนควรปรึกษา 

3.  ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อจากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 
หน้า66ว่าเหตุใดเราต้องเรียนรู้ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 

ขัน้สอน 

 สํารวจค้นหา (Explore) 
1)ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน้า 66เรื่องข้อ
ปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี โดยครูอธิบายถึงวิธีการใช้งานของคอมพิวเตอร์
อย่างถูกต้อง ยกตัวอย่าง เช่น ไม่ควรเปิดหรือปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์บ่อยเกินไป  ไม่ควรนําอาหารหรือนํ้า
ด่ืมมารับประทานที่หน้าคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
2)ครูถามคําถามนักเรียนว่า นักเรียนคิดว่าจะมีวิธีดูแลรักษาเคร่ืองคอมพิวเตอร์อย่างไรบ้าง ให้นักเรียน
ตอบมาคนละ 1 ข้อ และช่วยกันสรุปลงบนกระดานดํา 
3)ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน โดยครูจะมีบัตรภาพข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยี ให้นักเรียนออกมานําเสนอหน้าช้ันเรียน และบอกว่าภาพที่เป็นเป็นการใช้งานเทคโนโลยีที่ถูก
หรือผิด เพราะอะไร 

 อธบิายความรู ้(Explain) 

1.ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน้า 67โดย
อธิบายเรื่องข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีต่อ และสลับกับการถามคําถาม
นักเรียน ดังน้ี 

• การที่กินขนมขณะใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นการกระทําที่เหมาะสมหรือไม ่
• วางคอมพิวเตอร์ห่างจากผนังอย่างน้อย 30 เซนติเมตร เป็นการกระทําที่เหมาะสมหรอืไม่ 
• ไม่ควรวางซีพียูไว้ในห้องที่มีอุณหภูมิสูง เพราะจะทําให้เครื่องร้อน เป็นการกระทําที่เหมาะสมหรอืไม่ 



• นําแก้วนํ้ามาวางไว้บริเวณที่ใช้งานคอมพิวเตอร์ เป็นการกระทําที่เหมาะสมหรือไม ่
2.ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 หน้า 68โดย
อธิบายเรื่องข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีต่อ จากน้ันครูสุ่มนักเรียนโดย
เรียกเลขที่ และถามคําถามกับนักเรียนว่า นักเรียนมีวิธีดูแลโทรศัพท์มือถือ หรือเคร่ืองใช้ภายในบ้าน
อย่างไร ใหย้กตัวอย่างและอธิบาย 
3.ครูถามคําถามท้าทายการคิดขั้นสูง โดยมีคําถามว่า หากเราใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีไม่ถูกต้อง จะสง่ผล
เสียต่ออุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างไร 
4.ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 69โดยให้นักเรียนพิจารณาว่าบุคคลในภาพใช้อุปกรณ์
เทคโนโลยีถูกวิธีหรือไม่ จากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน โดยจับเวลาให้นักเรียนทํา
กิจกรรมเป็นเวลา 10 นาที   

 
 

ชัว่โมงที ่2 
  
ขั้นสอน 
สํารวจค้นหา (Explore) 

1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ป.1 หน้า 70 โดยอธิบาย
เรื่องการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม และสลบักับการถามคําถามนักเรียน ดังน้ี 

• บนโต๊ะคอมพิวเตอร์สามารถมีอะไรไปวางไว้บนโต๊ะได้บ้าง 
• ในห้องนอนสามารถมีอะไรไปไว้ในห้องนอนได้บ้าง 
• นักเรียนอ่านหนังสือโดยให้แสงสว่างจากโคมไฟในเวลากลางคืน 
• น่ังพิมพ์งานคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน ต้ังแต่เช้าถึงเย็นโดยไม่ได้พัก 

2.   ครูถามคําถามสําคัญประจําหัวข้อว่าเพราะเหตุใดเราต้องรู้จักวิธีการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสม 

อธบิายความรู ้(Explain) 

7. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ป.1 หน้า 70 พร้อมอธิบาย
ความรู้เรื่องการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมให้นักเรียนฟัง พร้อมยกตัวอย่างการใช้งาน
อุปกรณ์ให้มีประสิทธิภาพของการใช้งานยาวนานขึ้น 

8. ครูให้นักเรียนดําเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่ต้องการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้ Power 
Point เรื่อง การใช้งานเทคโนโลยีอย่างเหมาะสมเพ่ือให้นักเรียนมองเห็นภาพได้ชัดเจน 

9. ครูให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายในห้อง และอภิปรายในหัวข้อว่าการใช้งานอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์อย่างปลอดภัยทําได้อย่างไรบ้าง 
 
 
 
 
 
 



 
ขั้นสรุป 
ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

5. ครูให้นักเรียนทํากิจกรรมฝึกทักษะหน้า 71โดยให้นักเรียนพิจารณาถึงผลกระทบที่บุคคลในภาพใช้
อุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างไม่เหมาะสม จากน้ันพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในห้องเรียน 

6. ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเอง หลังจากเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว โดยให้นักเรียนบอกสัญลักษณ์ที่ตรงกับระดับ
ความสามารถของตนเองดังตาราง จากหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1
หน้า 71 

7. ครูให้นักเรียนแต่ละคนสรุปสาระสําคัญจากการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยสรุปออกมาในรูปของผังมโนทัศน์ลงในกระดาษ A4 พร้อมตกแต่งให้สวยงาม แล้วนํามา
ส่งครูเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 

8. ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 4 หน้า 73 เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศซึ่ง
จะให้นักเรียนทํากิจกรรม ดังน้ี 

4.1 พิจารณาภาพท่ีกําหนดให้ แล้วเขียนอธิบายว่าภาพใดเป็นการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมหรือไม่
เหมาะสม พร้อมทั้งให้เหตุผลประกอบลงในสมุด 

4.2 เขียนอธิบายวิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่กําหนดให้ลงสมุด 
9. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเน้ือหาว่ามีส่วนไหนที่ยังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพ่ิมเติมในส่วนน้ันโดยที่ครู

อาจจะใช้สื่อสังคมออนไลน์เช่น Youtubeเรื่องการดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ตามลิงก์ที่แนบนี ้
https://www.youtube.com/watch?v=VnzKFvmjoUUเพ่ือช่วยในการอธิบายเรื่องน้ี ทําให้นักเรียน
เข้าใจเน้ือหามากขึ้น 

10. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) ป.1 หน้า 74-75 
เน้ือหาในส่วนน้ีเป็นภาคผนวก อธิบายถึงวิธีการเข้าใช้งานเว็บไซต์ Code.org 

11. ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนหลังการเรียนรู้หน่วยที่ 4 เรื่องการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

 
ตรวจสอบผล (Evaluate) 

10. ครูตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
11. ครูประเมินผล โดยการสังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันทําผลงาน และจากการนําเสนอผลงาน 
12. ครูวัดและประเมินผลจากการทํากิจกรรมฝกึทักษะ หน้า 69และ 71ในหนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน 

เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1 
13. ครูวัดและประเมินจากการทํากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้ท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
14. ครูตรวจสมุดประจําตัวของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
7. การวัดและประเมนิผล 

รายการวัด วิธีวดั เครือ่งมอื เกณฑก์ารประเมิน 

7.1 การประเมนิหลังเรียน
- แบบทดสอบหลัง
เรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที ่4การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ตรวจแบบทดสอบหลังเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน ประเมินตามสภาพจริง

7.2  การประเมินระหว่าง
การจัดกิจกรรม 
1) ข้อปฏิบัติในการใช้

งานและการดูแล
รักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยี 

- ตรวจการนําเสนอหน้าช้ัน
เรียน เรื่อง ข้อปฏิบัติใน 
การใช้งานและการดูแล 
รักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 

- การนําเสนอหน้าช้ัน
เรียน เรื่อง ข้อปฏิบัติ 
ในการใช้งานและการ 
ดูแลรักษาอุปกรณ์ 
เทคโนโลยี 

ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ์
 

2) กิจกรรมฝึกทักษะ - ตรวจสมุดประจําตัว - สมุดประจําตัว ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมการ
ทํางานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานรายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

4)  พฤติกรรมการ
ทํางานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การทํางานกลุ่ม

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

5)  คุณลักษณะ 
   อันพึงประสงค์ 

- สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทํางาน

- แบบประเมิน    
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

 
8.สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
8.1สื่อการเรียนรู้ 
    1)หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ป.1หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
     การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น 
     2)  PowerPoint เรื่อง ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 
    3)  PowerPoint เรื่อง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
  4)  บัตรภาพ เรื่อง ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี 
8.2แหล่งการเรียนรู้ 
 1)  ห้องเรียน 
 2)  ห้องสมุด 
         3)  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 
 
 
 



 

9 ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ท่ีได้รบัมอบหมาย 
 
 
 
 
 
 

10. บันทึกผลหลังการสอน 

  
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  ปัญหา/อุปสรรค 
      
      

  แนวทางการแก้ไข 
      
      

  ด้านความรู้ 
      
      

  ด้านสมรรถนะสําคัญของผู้เรยีน 
      
      

  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
      
      

 ด้านความสามารถทางเทคโนยี (วิทยาการคาํนวณ)  
      
      

  ด้านอ่ืน ๆ (พฤติกรรมเด่น หรอืพฤติกรรมทีม่ีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล (ถ้ามี)) 
      
      

ข้อเสนอแนะ ..........................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
                                                             ลงช่ือ................................................................. 
                                                               (......................................................) 
                                                                                  ตําแหน่ง................................................................................ 


