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และการสร้าง
นวัตกรรม
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การส่งเสรมิการเรยีนรู้
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นตมิรเ จบ

	 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Active Learning เน้นสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

เทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที ่2 ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จัดทำ�ขึ้น

เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551

	 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Active Learning เน้นสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์์ ในแต่ละ 

หน่วยการเรียนรู้ สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) ได้นำ�แนวคิดสำ�คัญท่ีสอดคล้องกับการเรียนรู้ 

ในศตวรรษที่ 21 มาเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้

	 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ได้พัฒนาทักษะ

ทุกด้าน ทั้งทักษะการคิด การสร้างความรู้ ทักษะการปฏิบัติ ทักษะการสร้างเจตคติ ค่านิยมที่ถูกต้อง 

ในการดำ�เนินชีวิต

	 การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ไดด้ว้ยตนเอง โดยใชค้ำ�ถามผ่านกระบวนการคดิขัน้พืน้ฐานและ

การคิดขั้นสูง ซ่ึงในชุดกิจกรรมการเรียนรู้พัฒนาการคิดวิเคราะห์เล่มนี้ ใช้กระบวนการ GPAS  

5 Steps ที่กระตุ้นการทำ�งานของสมองตามหลัก Brain Based Learning เพื่อหล่อหลอมการคิดทุกมิติ

ให้ผู้เรียน

	 การใช้ผังกราฟิก (Graphic Organizers) หรือแผนภาพความคิด เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลและ

จัดระบบความคิดที่หลากหลายรูปแบบ

	 การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ กระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ตามความถนัดและความสนใจ

ทำ�ให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง

	 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดนี้สอดคล้องกับแนวทาง Backward Design ทำ�ให้ 

ผู้เรียนสร้างความรู้จากประสบการณ ์ไดแ้ลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกนั เกดิเป็นความรู้ทีแ่ท้จริง สามารถพฒันา

ตนเองตามความแตกต่างของแต่ละบุคคลได้เต็มศักยภาพ

						      		   สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)
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หน่วยการเรียนรู้ที่

1 การแกการแก้้ปปััญหาอยญหาอย่่างงางง่่ายายการแก้ปัญหาอย่างง่าย

•	 แสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

	 (ว 4.2 ป.2/1)

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

ตัวชี้วัดปลายทาง

การค้นพบปัญหา

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

การแก้ปัญหา
อย่างง่าย

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การค้นพบปัญหา1.

	 ในชีวิตประจำ�วันมนุษย์ต้องพบปัญหามากมาย ทั้งที่สามารถ 

แกไ้ขไดด้ว้ยตนเอง เชน่ ปญัหาการลมืปิดอปุกรณไ์ฟฟา้หลงัเลกิใชง้าน  

ซึ่งสาเหตุเกิดจากหลายสาเหตุ ดังตัวอย่าง

ไฟฟา้ดบัแลว้ลมืถอด

ปลั๊กไฟ

ไม่ได้ตรวจสอบ

ความเรียบร้อย

ก่อนออกจากบา้น

เกิดอาการอ่อนเพลีย

เลยเผลอหลับไป

สาเหตุ

อยู่ในภาวะรีบเร่ง

ปัญหาการลืมปิดปัญหาการลืมปิด

อุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ไฟฟ้า

เรื่อง

การค้นพบปัญหา

6

	 ปัญหาต่าง ๆ นอกจากจะส่งผลกระทบต่อตัวเราแล้ว 

ยังส่งผลกระทบต่อผู้อื่น เช่น การทิ้งขยะไม่เป็นที่

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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ฝึกอ่านหนังสือทุกวัน

ทำ�แบบฝึกหัดการเขียน

สะกดคำ�เป็นประจำ�

รวมกลุ่มกับเพื่อนฝึก

อา่นหนังสือเวลาพักเที่ยง

ตั้งใจเรียนเวลาครูสอน

เข้าห้องสมุด

วิธีแก้ปัญหา

การอ่านหนังสือ

ไม่คล่อง

	 ปัญหาในชีวิตประจำ�วันสามารถแก้ไขได้หลายวิธีขึ้นอยู่กับ 

ความเหมาะสมกับปัญหานั้น ๆ 

7

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 11

รู้จักปัญหา

ปัญหาที่พบ
ในชีวิตประจำ�วัน

8

2. 	 นักเรียนเลือกปัญหาในชีวิตประจำ�วัน 1 ปัญหา แล้วบอกสาเหตุ	

	 ของปัญหานั้น

	

	

	

1. 	 ในการดำ�เนินชีวิตประจำ�วัน นักเรียนพบปัญหาใดบ้าง
	 เขียนข้อความลงในแผนภาพความคิด แล้วร่วมกัน
	 แลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



แนวทางการแก้ปัญหา

ผลกระทบต่อตนเอง

ผลกระทบต่อผู้อื่น

ปัญหา

สาเหตุ
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3. 	 นักเรียนระบุปัญหาที่พบในโรงเรียน 1 ปัญหา พร้อมบอกสาเหตุ  
	 ผลกระทบ และแนวทางการแก้ปัญหา
	 ลงในแผนภาพความคิด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



ขั้นตอนการแก้ปัญหา2.

	 2.1 	การวางแผนแก้ปัญหา

		  การแกปั้ญหามหีลายวธีิ ทำ�ไดโ้ดยการเขยีนบอกเลา่ วาดภาพ 

หรือใชส้ญัลกัษณ์ แตล่ะคนอาจมวิีธีการแกปั้ญหาเหมอืนหรือแตกต่างกนั

ขึ้นอยู่กับความสามารถและประสบการณ์ โดยการพิจารณาปัญหา 

ที่เกิดข้ึนอย่างละเอียดว่ามีองค์ประกอบใดบ้าง จากนั้นกำ�หนด 

ขั้นตอนเพื่อให้ผู้แก้ปัญหาปฏิบัติและเข้าใจตรงกัน

		  ตัวอย่างที่ 1  ขั้นตอนการซักผ้า

เริ่มต้น

	 1. 	แยกผ้าสีและผ้าขาว

	 2. 	ตรวจกระเปา๋เสื้อ

	 3. 	ใส่เสื้อผ้าลงในถังซัก

	 4.	 ใส่ผงซักฟอก

	 5. 	ใส่นํ้ายาปรับผา้นุ่ม

	 6. 	ซักผ้า

	 7. 	นำ�ผา้ออกจากถังซัก

	 8. 	นำ�ผา้ไปตาก

จบ

1

4

5

8

2

3

6

7

เริ่มต้น

จบ

10

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



		  สำ�หรับการแสดงขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์นั้นจะต้อง 

เลือกใช้สัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน เช่น

		    	หมายถึง  การเริ่มต้นหรือจบการทำ�งาน

		    	หมายถึง  การตัดสินใจ

		     	หมายถึง  การปฏิบัติงานหรือกระบวนการ

		        	 หมายถึง  จุดเชื่อมต่อ

		  จากปัญหาเร่ือง การต้มไข่ยางมะตูม สามารถเขียนเป็น

สัญลักษณ์ได้ ดังนี้

		  ตัวอย่างที่ 2  ผังงาน การต้มไข่ยางมะตูม

เริ่มต้น

	 1. 	ต้มไข่ในนํ้าเดือด

	 2. 	ถ้าครบ 4 นาที ตักไข่ออก

	 3. 	ถ้าไม่ครบ 4 นาที ต้มไข่

		  ในนํ้าเดือดต่อ

จบ

เริ่มต้น

ตักไข่ออก

ต้มไข่ในนํ้าเดือด

จริง

เท็จ

จบ

ครบ 4 นาที 
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สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



ทางออกทางออก

เริม่ตน้เริม่ตน้

12

	 2.2 	วิธีการแก้ปัญหา

		  การดำ�เนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางไว้ ถ้าพบวิธี 

ที่เหมาะสมกว่าสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการได้ เช่น การลองผิดลองถูก 

ใช้ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีเหตุผลซึ่งกันและกัน และการขจัด

		  ตัวอย่างที่ 1 การลองผิดลองถูก

		  เกมเขาวงกต เป็นเกมท่ีใช้การแก้ปัญหาที่ไม่ซับซ้อน  

เพราะเป็นการลากเส้นเพื่อหาทางออก เมื่อเจอทางตันก็เปลี่ยนเส้นทาง

จนกว่าจะพบทางออกได้

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



		  ตัวอย่างที่ 2 การหาความสัมพันธ์ของข้อมูล

	 ? ?

? ? 	ภาพที่ 3 ควรระบายสีช่องใด

		  ตัวอย่างที่ 3 การขจัด

		  ถ้านักเรียนมีเพื่อน 4 คน และต้องการจัดกิจกรรมให้ 

เพื่อนทุกคน แต่ยังหาเพื่อนมาเล่นฟุตบอลไม่ได้ โดยมีข้อมูลท่ีเพื่อน

แต่ละคนทำ�กิจกรรมได้ดีจากครู ดังนี้

		  หากนักเรียนพิจารณาจากตารางแล้วพบว่าเพื่อนแต่ละคน 

มีความสามารถด้านต่าง ๆ แตกต่างกัน แต่สุวิชสามารถเล่นฟุตบอล 

ได้ดีเพียงด้านเดียว ดังนั้น นักเรียนอาจขจัดเพื่อนท่ีมีความสามารถ

มากกวา่ 1 ดา้นออกไป แลว้ให้สวุชิทำ�กจิกรรมเลน่ฟตุบอล เพือ่ทีเ่พือ่น

ทุกคนจะได้มีกิจกรรม

ภาพที่ 1 ภาพที่ 3ภาพที่ 2 ภาพที่ 4

? ?

? ?
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รายชื่อ วาดภาพ เล่นฟุตบอล เล่นดนตรี แสดงละคร

กิตติพงศ์ ได้ ไม่ได้ ไม่ได้ ได้

สมจิตร ได้ ได้ ได้ ได้

สุวิช ไม่ได้ ได้ ไม่ได้ ไม่ได้

มานะ ไม่ได้ ไม่ได้ ได้ ได้

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 22

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

1. 	 นักเรียนสังเกตภาพการใช้ชีวิตประจำ�วัน แล้วเขียนเครื่องหมาย ✓  
	 ลงใน  ที่คิดว่าควรทำ�เป็นขั้นตอน

ทำ�อาหาร

ล้างมือ

หกล้ม

ซักผ้า

หัวเราะ

ตกใจ

วาดภาพ

ง่วงนอน

รับประทานอาหาร

14

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



1

8

2

3

10

5

5

8

14

14

15

2. 	 นักเรียนหาความสัมพันธ์โดยเติมตัวเลขลงในช่องว่าง 

3. 	 นักเรียนวาดภาพตำ�แหน่งที่หายไปลงใน

	 2.1

	 3.1

	 2.2

	 3.2

   	 2.3

	 3.3

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 วิธีการ 

	

	

เศษดินสอ

เศษยางลบ

ขวดนํ้า

เศษอาหาร

เศษกระดาษ

ถุงพลาสติก
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4. 	 นักเรยีนสังเกตบตัรคำ� แลว้ตอบคำ�ถาม ถา้นักเรยีนพบวา่ในห้องเรยีน 
	 ของนักเรียนมีกลิ่นจากขยะ นักเรียนคิดว่าขยะชนิดใดบ้าง
	 ควรนำ�ไปทิ้งที่ถังขยะนอกห้อง โดยเขียนเครื่องหมาย ✓ 
	 ลงใน  และนักเรียนจะใช้วิธีการใดในการนำ�ขยะไปทิ้ง

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



5. 	 นักเรียนเรียงลำ�ดับขั้นตอนการนำ�ขยะไปทิ้งที่ถังขยะ
	 นอกห้องเรียน โดยเติมตัวเลขลงใน  ให้ถูกต้อง

ขยะอนัตราย ขยะเปียก ขยะทัว่ไป ขยะรไีซเคิลขยะอนัตราย ขยะเปียก ขยะทัว่ไป ขยะรไีซเคิล

ขยะเปยก

ขยะเปยก

17

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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	 จากนั้นคิดหาเส้นทาง 3 เส้นทางให้หุ่นยนต์เดินกลับบ้านและต้อง

เดินผ่าน  ทั้งหมดเพื่อเติมพลังงาน โดยใช้คำ�สั่งแรกเป็น  

	 สำ�หรับเดินเข้าไปในตาราง และคำ�สั่ งสุดท้ายเป็น   

สำ�หรับเดินเข้าบ้าน บล็อกคำ�สั่งแต่ละคร้ังสามารถพาหุ่นยนต์เดินได้ 

ทีละช่อง

เส้นทางที่ 1

เดินขึ้น ไปทางขวาเดินลง ไปทางซ้าย

6. 	 นักเรียนศึกษาบล็อกคำ�สั่งให้
	 หุ่นยนต์เดินได้ดังนี้

ว 4.2 ป.2/1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด
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เส้นทางที่ 2

เส้นทางที่ 3

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 •	 นักเรียนคิดว่าควรเลือกเส้นทางใดให้หุ่นยนต์เดิน 

		  พร้อมอธิบายเหตุผล 

		

	 •	 ในชีวิตจริงถ้าต้องการสั่งให้หุ่นยนต์ทำ�งาน นักเรียนมีวิธีการ 

		  อย่างไรที่จะทำ�ให้หุ่นยนต์เข้าใจคำ�สั่งนั้น 						    
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	 2.3 	เกมตัวต่อ

		  เกมตัวต่อเป็นเกมชนิดหนึ่งท่ีฝึกสมอง เกมตัวต่อสร้าง 

มาจากไม้ พลาสติก กระดาษ แล้วนำ�มาต่อเป็นรูปร่าง รูปทรงต่าง ๆ  

ตามจินตนาการ

		  ตัวต่อมีหลายชนิดแต่ละชนิดมีสีสันและมีความยากง่าย 

แตกต่างกัน

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 33

เกมตัวต่อ

1. 	 นกัเรยีนสงัเกตภาพตวัตอ่ดงัตอ่ไปนี ้

	 •	 จากภาพ นักเรียนเห็นรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสกี่รูป

		

	 •	 ภาพนีเ้ปน็การมองจากดา้นหนา้ ถา้มองจากดา้นบนจะมองเหน็ 

		  ภาพเป็นอย่างไร เขียนเครื่องหมาย ✓ลงใน   

21

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



2. 	 นักเรียนสังเกตบล็อกสี่เหลี่ยมสีม่วง สีเขียว สีแดง และสีเหลือง
	 ที่นำ�มาวางเรียงต่อกัน 4 ชุด ดังภาพ

	 •	 ถา้วางบลอ็กตอ่ไปทางขวาอกี 2 ชดุ นกัเรยีนคดิวา่แตล่ะบลอ็ก 

		  จะเรียงสีอย่างไร ระบายสีลงใน  

	 •	 หากต้องการวางบล็อกให้เรียงสีเหมือนกับชุดที่ 3 และ 4 

		  ใน 4 ชุดแรก จะต้องเรียงบล็อกไปอีกกี่ชุด

		

ชุดที่ 1 ชุดที่ 2

22

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 2.4 	เกมเททริส
		  เ ป็ น เ ก ม ตั ว ต่ อ ที่ มี ลั ก ษ ณ ะ 

เป็นสี่ เหลี่ยมจำ�นวน 4 ชิ้นประกอบกัน 

เป็นรูปร่างต่าง ๆ มาจากคำ�ว่า “เทตทรา”  

ในภาษากรีก

	 ปจัจุบนัไดพ้ฒันามาเป็นเกมคอมพิวเตอร์

ซ่ึ ง ผู้ เล่นต้องบั งคับชิ้นส่ วนให้ตกลงมา 

ประกอบกันบนพื้นที่ให้เต็ม

ปีกำ�เนิดเกม Tetris 
โดยนักออกแบบเกมชาวรัสเซีย 

อะเล็กเซย์ ปายีตนอฟ 
(Alexey Pajitnov)

19842527

เกมเททริส
ที่ผลิตมาจากไม้

Wooden
Tetris

7ในเกมเททริส

ตัวบล็อก

ชนิด
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สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 44

เกมเททริส

1. 	 นักเรียนสังเกตชิ้นส่วนตัวต่อที่กำ�ลังตกลงมา 
	 จากนั้นวาดภาพชิ้นส่วนโดยสามารถหมุน
	 ชิ้นส่วนนั้นได้ เพื่อให้ต่อกันเป็นพื้นที่ปิด
	 แนวนอนได้พอดี

1.1 1.2

24

ว 4.2 ป.2/1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 2.5	 เกมตัวต่อ 7 ชิ้น

		  เป็นเกมที่ใช้ฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยการวางแผนใช้

ความคดิในการประกอบแผ่นปริศนาเป็นรูปทรงต่าง ๆ  ตามจินตนาการ 

ซ่ึงประกอบดว้ยสามเหลีย่ม 5 ชิน้ สีเ่หลีย่ม 2 ชิน้ รวมเปน็ 7 ชิน้ ดงัภาพ

การต่อเป็นภาพในลักษณะตา่ง ๆ

เรื่อง

เกมตัวต่อ 7 ชิ้น

25

ตัวอย่าง

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 55

เกมตัวต่อ 7 ชิ้น

1. 	 นกัเรยีนสงัเกตภาพ แลว้นำ�แตล่ะชิน้สว่นประกอบลงในพืน้ทีว่า่ง 
	 โดยการวาดภาพ เมื่อชิ้นส่วนประกอบกันแล้วระบายสี
	 แต่ละชิ้นส่วนให้ถูกต้อง 

26

ว 4.2 ป.2/1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



2. 	 นักเรียนนำ�ชิ้นส่วนแทนแกรมต่อไปนี้ประกอบ 
	 เป็นรูปทรงต่าง ๆ ตามจินตนาการ โดยวาดภาพ 
	 ลงใน  แล้วระบายสีให้สวยงาม

	 ชื่อผลงาน 

27

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



3. 	 เมื่อนักเรียนเรียนรู้เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย แล้วนักเรียน
	 เข้าใจว่าอย่างไร เลือกคำ�ตอบเติมลงในช่องว่าง

ประสบการณ์

ส่งผลกระทบ

แก้ปัญหา

การแก้ปัญหา

ขั้นตอนการแก้ปัญหา

วิธีการแก้ปัญหา

	 ในชีวิตประจำ�วันคนเราต้องพบ  มากมาย  

ทั้งท่ีสามารถแก้ไขได้ด้วยตนเองและช่วยกันแก้ไข ซ่ึงแต่ละปัญหา 

มี  ท่ีแตกต่างกันออกไป อาจ   

ต่อตนเองและผู้อื่นได้ ดังนั้น เราจึงต้องทำ�ความเข้าใจกับปัญหา  

เพื่อหาทาง  นั้น ๆ ให้หมดไป

	  มหีลายวธีิ อาจทำ�ไดโ้ดยการบอกเลา่ วาดภาพ 

หรือใช้สัญลักษณ์ แต่ละคนมี  ที่แตกต่างกัน 

ขึ้นอยู่กับความสามารถและ  โดยพิจารณาปัญหา 

ที่เกิดขึ้นอย่างละเอียดว่ามีองค์ประกอบใดบ้าง จากนั้นกำ�หนด  

 เพือ่ใหผู้้ประสบปญัหาปฏบิติัและเขา้ใจตรงกนั

สาเหตุ

ปัญหา

โครงงานสู่นวัตกรรม

สร้างแทนแกรมด้วยตนเอง
	 นักเรียนนำ�กระดาษมาใช้ในการสร้างแทนแกรมในแบบของตนเอง โดยการ 
ตัดกระดาษเป็นรูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ แล้วนำ�มาประกอบเป็นภาพที่ตนเองสนใจ

28

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



11 การแก้ปัญหาอย่างง่ายการแก้ปัญหาอย่างง่าย

หน่วยการเรียนรู้ที่หน่วยการเรียนรู้ที่ แบบทดสอบพัฒนาทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

นกัเรียนใชด้นิสอระบายลงใน  หนา้คำ�ตอบทีถ่กูตอ้งใหเ้ตม็วง

ตัวชี้วัดปลายทาง   	 แสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานหรือการแก้ปัญหาอย่างงา่ยโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ 

					     หรือข้อความ (ว 4.2 ป.2/1)

	1. 	ข้อใดเป็นการแก้ปัญหา

		  1 	ลืมกุญแจบา้น							  

		  2 	การคำ�นวณหาพื้นที่รูปสี่เหลี่ยม

		  3 	การมาโรงเรียนสายเพราะรถติด

	2. 	เพราะเหตุใดจึงควรทำ�ความเข้าใจกับปัญหา

		  1 	 เพื่อให้มีปัญหามากมาย

		  2 	 เพื่อทดสอบความสามารถ

		  3 	 เพื่อหาวิธีแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม

	3. 	“เขาไม่มีดินสอเขียน เพราะเขาลืมไว้ที่บ้าน” 

		  จากข้อความ ข้อใดคือปัญหา

		  1 	จะทำ�อย่างไรให้ไม่ลืมดินสอ		

		  2 	ลืมดินสอไว้ที่บ้าน

		  3 	ไม่มีดินสอเขียน

29

ว 4.2 ป.2/1

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



30

	4. 	จากข้อ 3 ควรตั้งคำ�ถามอย่างไรในการแก้ปัญหา

		  1 	ทำ�ไมจึงลืมดินสอไว้ที่บ้าน

		  2 	ลืมดินสอไว้ที่บ้านบ่อยแค่ไหน

		  3 	จะทำ�อยา่งไรให้ไม่ลืมดินสอไว้ที่บ้าน

	5. 	ข้อใดเป็นการปฏิบัติที่ไม่เป็นขั้นตอน

		  1 	การซักผา้									     

		  2 	การหกล้ม

		  3 	อาการปวดหัว

	6. 	นักเรียนควรใช้สิ่งใดในการแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา

		  1 	ความคิด, ภาพ, ความจำ�

		  2 	ภาพ, สัญลักษณ์, ความจำ�

		  3 	สัญลักษณ์, ภาพ, ข้อความ

	7. 	ข้อใดกลา่วไมถู่กต้องเกี่ยวกับการแต่งตัวมาโรงเรียน

		  1 	ใส่เสื้อนักเรียน

		  2 	ใส่ถุงเท้านักเรียน

		  3 	จัดกระเป๋านักเรียน

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



3 6 12 24

นักเรียนสังเกตตารางความสามารถต่อไปนี้ แล้วตอบคำ�ถามข้อ 9

รายชื่อ ร้องเพลง เล่นดนตรี เต้น

มานพ ได้ ได้ ได้

อาทร ได้ ไม่ได้ ไม่ได้

ขจร ได้ ไม่ได้ ได้

31

นักเรียนสังเกตความสัมพันธ์ของตัวเลข แล้วตอบคำ�ถามข้อ 8

	8. 	จากความสัมพันธ์ของตัวเลข ในช่องว่างคือตัวเลขใด

		  1 	48						      2   49						      3   50

	9. 	หากต้องการจัดกิจกรรมโดยให้ทุกคนมีส่วนร่วม ใครควรได้รับ 

		  หน้าที่ร้องเพลง

		  1 	ขจร

		  2 	อาทร

		  3 	มานพ

	10. เกมตัวต่อเสริมสร้างพัฒนาการด้านใด

		  1 	กล้ามเนื้อ

		  2 	การพูด

		  3 	สมอง

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



หน่วยการเรียนรู้ที่

2 การเขการเขีียนโปรแกรมเบยนโปรแกรมเบ้้ืืองตองต้น้นการเขียนโปรแกรมเบื้องตน้

การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น

การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

การเขียนโปรแกรม
ด้วย Scratch

สนุกกับการเขียนโปรแกรม

การตรวจสอบ
ความผิดพลาด
ของโปรแกรม

ตัวชี้วัดระหว่างทาง

•	 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (ว 4.2 ป.2/2)

แผนผังหัวข้อหน่วยการเรียนรู้

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 การเขียนโปรแกรม เป็นการสั่งงานให้อุปกรณ์หรือ 

สิ่งอื่นใดทำ�งานได้ตามที่เราต้องการ ซึ่งเป็นการนำ�คำ�สั่งมา 

เรียงต่อกัน เ ร่ิมต้นโดยการออกแบบการทำ�งานของ

การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย1.

เริ่มต้น

	 1. 	เดินทางขวา

	 2. 	เดินทางขวา

	 3. 	เดินทางขวา

	 4. 	เดินทางขวา

	 5. 	เดินขึ้นด้านบน

	 6. 	เดินขึ้นด้านบน

	 7. 	เดินทางซ้าย

จบ

เรื่อง

การเขียน
โปรแกรม
อย่างง่าย

โปรแกรมขึน้มากอ่น เรียกวา่ ขัน้ตอนวิธี เช่น ถ้าหุ่นยนตเ์ดนิไปทางขวา 

4 บล็อก เดินขึ้นด้านบน 2 บล็อก แล้วเดินไปทางซ้าย 1 บล็อก  

เราอาจคิดขั้นตอนเป็นข้อความก่อน แล้วเปลี่ยนเป็นโปรแกรม 

โดยใช้บัตรคำ�สั่ง เช่น

33

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 ในปัจจุบันการเขียนโปรแกรมมักจะใช้คอมพิวเตอร์หรือ 

อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่มีคอมพิวเตอร์เป็นส่วนประกอบอยู่ภายใน เช่น 

อุปกรณ์ไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ สมาร์ตโฟน หุ่นยนต์ โดยเขียนคำ�สั่ง 

ให้อุปกรณ์แต่ละชนิดเข้าใจ ถ้าการเดินหน้าเดินได้คร้ังละก้าวและ 

มีการเขียนโปรแกรมตามคำ�สั่งของ 2 โปรแกรม ดังต่อไปนี้

	 จากโปรแกรมที่ 1 และโปรแกรมที่ 2 จะพบว่าคำ�สั่งมีการทำ�งาน

ท่ีแตกต่างกัน แต่หุ่นยนต์สามารถเดินทางไปยังตำ�แหน่งเดียวกันได้  

ดังนั้น การเขียนโปรแกรมจึงสามารถทำ�ได้มากกว่า 1 วิธี

โปรแกรมที่ 1

เริ่มต้น

	 1.	เดินหน้า

	 2.	เดินหน้า

	 3.	หันซ้าย

	 4.	เดินหน้า

	 5.	เดินหน้า

จบ

โปรแกรมที่ 2

เริ่มต้น

	 1.	หันซ้าย

	 2.	เดินหน้า

	 3.	เดินหน้า

	 4.	หันขวา

	 5.	เดินหน้า

	 6.	เดินหน้า

จบ

34

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 การเขียนโปรแกรมบางคร้ังต้องทำ�บางอย่างซ้ํา ๆ หลายครั้ง  

คำ�สั่งของการเขียนโปรแกรมมักจะมีคำ�สั่งสำ�หรับคำ�สั่งที่ทำ�ซ้ํา ๆ  

โดยเขียนคำ�สั่งแล้วตามด้วยจำ�นวนครั้งที่ต้องการทำ�ซํ้า ดังนี้

เริ่มต้น

จบ

เดินหน้า 3 ครั้ง

กลับหลังหัน

เริ่มต้น จบ

35

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 การเขียนโปรแกรมมีเคร่ืองมือในการเขียนหลายรูปแบบ  

เช่น การใช้คำ�สั่งภาษาโปรแกรมที่ออกแบบไว้ หรือใช้บัตรคำ�สั่งเพื่อให ้

หุ่นยนต์เข้าใจ ดังตัวอย่าง

เริ่มต้น

จบ

เดินหน้า

หัน  ซ้าย

หัน  ขวา

ทำ�ซํ้า 2  ครั้ง

ทำ�ซํ้า 3  ครั้ง

การทำ�งาน คำ�สั่งภาษาโปรแกรม บัตรคำ�สั่ง

เริ่มต้น start

เดินหน้า moveForward	

หันซ้าย turnLeft

หันขวา turnRight

ทำ�ซํ้า 2 ครั้ง LOOP 2

ทำ�ซํ้า 3 ครั้ง LOOP 3

จบ	 end

36

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 11

การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

1. 	 นักเรียนสังเกตภาพต่อไปนี้ แล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ 
	 ลงใน 	  ที่คิดว่ามีการสั่งงานโดยใช้โปรแกรม 
	 แล้วตอบคำ�ถาม

37

	 	การเขียนโปรแกรมสามารถสั่งงานให้หุ่นยนต์ทำ�สิ่งต่าง ๆ 

	 	 อะไรบ้าง

		

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



2. 	 นักเรียนสังเกตภาพหุ่นยนต์แมว ดังนี้

	 	หากคำ�สั่งให้แมวเดินมีอยู่ 4 คำ�สั่ง จากภาพคำ�สั่งแรก คือ 

	 	 คำ�สั่งเดินหน้า นักเรียนโยงเส้นจับคู่คำ�สั่งกับภาพให้ถูกต้อง

เดินหน้า

หันขวา

หันซ้าย

กลับหลังหัน

38

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



3. 	 นักเรียนสังเกตภาพ แล้วตอบคำ�ถาม ดังนี้ 

	 	หากต้องการให้แมวเดินไปกินปลาในช่องที่ 4 ต้องใช้คำ�สั่ง 

	 	 กี่คำ�สั่ง และใช้คำ�สั่งอะไรบ้าง

		

		

	 	ระหว่างปลาที่อยู่ในช่องที่ 1 ช่องท่ี 4 และช่องท่ี 20 ช่องใด 

	 	 ใช้คำ�สั่งน้อยที่สุด

		

		

	 	หากมีปลาอยู่ในช่องที่ 1 ช่องที่ 4 และช่องที่ 20 นักเรียน 

	 	 จะเขียนให้แมวเดินไปกินปลาในช่องใด เพราะเหตุใด

		

		

16 17 18 19

11 12 14 15

6 7 8 9 10

2 3 5

22 23 24 25
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สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



4. 	 นักเรยีนพจิารณาผงังานการเดินของแมว จากน้ันวาดภาพ-
	 แมวในตำ�แหน่งส้ินสุดการทำ�งานและลูกศรการเดิน 
	 ลงในตารางให้ถูกต้อง 

เริ่มต้น

จบ

ทำ�ซ้ํา 2  ครั้ง 

ทำ�ซ้ํา 3  ครั้ง 

หัน  ซ้าย

เดินหน้า

เดินหน้า

40

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



5. 	 นักเรียนพาหุ่นยนต์ออกจากเขาวงกต โดยวาดลูกศร
	 ระหว่างบล็อกจากตำ�แหน่งเริ่มต้นไปยังตำ�แหน่ง
	 ประตูทางออก

ประตู
ทางออก
ประตู
ทางออก

41

จุดเริม่ตน้จดุเริม่ตน้

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 	แสดงขั้นตอนการทำ�งานของหุ่นยนต์โดยใช้บัตรคำ�สั่ง 

42

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 แหลง่การเรียนรู้เกีย่วกบัการเขยีนโปรแกรมทีน่า่สนใจในปจัจุบัน

มีอยู่มากมาย เช่น เว็บไซต์ https://code.org จะมีบทเรียนให้ 

เลือกเรียนหรือฝึกเขียนโปรแกรมมากมาย

สนุกกับการเขียนโปรแกรม2.

43

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม3.

	 การเขียนโปรแกรมบางคร้ังอาจมีข้อผิดพลาดเกิดข้ึน 

เช่น การเขียนโปรแกรมด้วยคำ�สั่งแล้วเราสะกดผิด หรือ

เขียนคำ�สั่งที่โปรแกรมไม่เข้าใจ หากตรวจสอบทีละคำ�สั่ง 

แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง โปรแกรมจะสามารถทำ�งานต่อไปได้  

ดังตัวอย่าง

	 เมื่อหุ่นยนต์เร่ิมต้นทำ�งานจะทำ�คำ�สั่งเดินไปข้างหน้าซํ้า 2 คร้ัง  

จากนั้นหันซ้าย แล้วเดินไปข้างหน้า ดังนั้น หากต้องการให้โปรแกรม

ทำ�งานได้อย่างถูกต้องจะต้องใช้คำ�สั่งเดินไปข้างหน้าซํ้า 3 ครั้ง

A B

C

D

หุน่ยนต์มาอยูใ่นตำ�แหนง่ทีไ่มต่อ้งการ

เรื่อง

การตรวจสอบ
ความผิดพลาด
ของโปรแกรม

	 ตัวอย่างที่ 1 เมื่อโปรแกรมทำ�งานพบว่าหุ่นยนต์ไม่สามารถเก็บ

แอปเปิลได้ ลองพิจารณาความผิดพลาด

44

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 22

สนุกกับการเขียนโปรแกรม

45

1. 	 นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://code.org เพื่อเข้าสู่บทเรียน 
	 ที่ 1 การเขียนโปรแกรมกับเจ้านกขี้โมโห (Angry Birds) 
 	 โดยปฏิบัติตามขั้นตอนต่อไปนี้ จากนั้นบันทึกผลลงใน 
	 แบบบันทึก โดยเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงใน  

	 1.1 	 นักเรียนเข้าเว็บไซต ์https://code.org เลือกสำ�รวจการเรียนรู้

สำ�หรับอาย ุ5-11 ป ีและเลอืก Start Express Course แลว้ทำ�กจิกรรม

ตามลำ�ดับ

1 2

3

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 1.2 	 จากนั้นนักเรียนลองเขียนโปรแกรม และเรียนรู้ไปเรื่อย ๆ

แบบบันทึกการเข้าเว็บไซต์ https://code.org

1. 	 นักเรียนเข้าเว็บไซต์ https://code.org ได้หรือไม่

		    ได้		 	 	 	   ไม่ได้	

2. 	 นักเรียนเลือก Express Course ได้หรือไม่

		    ได้		 	 	 	   ไม่ได้	

3. 	 นกัเรียนเขา้บทเรียนที ่1 : การเขยีนโปรแกรมกบัเจ้านกขีโ้มโห

 	 (Angry Birds) ได้หรือไม่

		    ได้		 	 	 	   ไม่ได้	

4. 	 นักเรียนเขียนโปรแกรมได้สำ�เร็จหรือไม่

		    ได้		 	 	 	   ไม่ได้	

46

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



2. 	 ถ้าต้องการให้หุ่นยนต์เดินทางไปเติมพลังงาน 
	 นักเรียนตรวจสอบความผิดพลาดของ
	 โปรแกรมที่กำ�หนด แล้วแก้ไขผังงาน
	 ให้ถูกต้อง

ผังงานหุ่นยนต์เดินทาง

ไปเติมพลังงานที่ผิดพลาด

ผังงานหุ่นยนต์เดินทาง

ไปเติมพลังงานที่ถูกต้อง

ว 4.2 ป.2/2

เริ่มต้น

จบ

หัน   ซ้าย

เดินหน้า

หุน่ยนต์มาอยูใ่นตำ�แหนง่ทีไ่มต่อ้งการ

ทำ�ซ้ํา 3  ครั้ง 

เดินหน้า

47

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch4.

	 การเขียนโปรแกรมมีเคร่ืองมือที่ใช้ในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  

คอื Scratch ซ่ึงสามารถเขยีนโปรแกรมบนเว็บไซตห์รือตดิต้ังโปรแกรม

ไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็ได้โดยไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  

ส่วนประกอบหลักของโปรแกรม มีดังนี้

แถบเมนูเครื่องมือ

กลุ่มบล็อกคำ�สั่ง

พื้นที่ทำ�งาน
เวที

เครื่องมือฉาก

บล็อกคำ�สั่งในกลุ่ม
ที่ถูกเลือก

รายการตัวละคร ข้อมูลตัวละคร

แถบเมนูแสดงข้อมูล

สคริปต์​

*หมายเหตุ การเขียนโปรแกรม Scratch ผ่านเว็บไซต์ โปรแกรมจะมีการ 

อัปเดตเร่ือย ๆ อาจทำ�ให้รูปแบบของโปรแกรมในแต่ละเวอร์ชันไม่เหมือนกัน  

ผู้ใช้อาจทำ�การติดตั้งโปรแกรมแบบออฟไลน์ในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็ได้

เพิ่มส่วนขยาย

48

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



กิจกรรมที่ กิจกรรมที่ 33

1. 	 นักเรียนสังเกตภาพ แล้วตอบคำ�ถาม

	 	 หากต้องการให้แมวเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส โดยให้ระยะทาง 

	 	 การเดินเป็น X ให้นักเรียนเขียนขั้นตอนของคำ�สั่ง 

	 	 โดยนำ�ข้อความในบัตรคำ�เติมลงในผังงาน

	 	 และสามารถเติมข้อความซํ้าได้

หันเป็นมุม 90 องศา เดินในระยะทาง X

จบ เริ่มต้น

49

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



50

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



2. 	 นักเรียนนำ�ผังงานจากข้อ 1 มาช่วยในการเขียนโปรแกรม 

	 ให้แมวเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส โดยปฏิบัติตามขั้นตอนต่อไปนี ้

	 จากนั้นบันทึกผลลงในแบบบันทึก 

	 โดยเขียนเครื่องหมาย ✓ลงใน  

	 2.1	 หากเขียนโปรแกรมด้วย Scratch และให้ตัวละครเดินใน 

ระยะทาง 100 ก้าว อาจเขียนโปรแกรมโดยการนำ�บล็อกคำ�สั่งมาวาง 

ดังภาพ

ว 4.2 ป.2/2

1.	 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งโค้ด

2.	 เลือกกลุ่มคำ�สั่งการเคลื่อนไหว 4.	 กำ�หนดการเคลื่อนที่เป็น 100 ก้าว

3.	 เลือกบล็อกคำ�สั่งการเคลื่อนที่มาวาง

51

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 2.2 	 ลากบล็อกควบคุมการหันมาวาง แล้วกำ�หนดให้หัน 

เปน็มมุ 90 องศา จากนัน้นำ�บลอ็กรอเวลามาวาง แลว้รอเวลาไป 1 วนิาท ี

เพื่อให้เห็นการเปลี่ยนแปลงขณะเคลื่อนที่ ดังภาพ

1.	 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งโค้ด

2.	 เลือกกลุ่มคำ�สั่งควบคุม 4.	 ลากบล็อกคำ�สั่งรอเวลามาวาง
	 แล้วกำ�หนดรอเวลาเป็น 1 วินาที

3.	 ลากบล็อกคำ�สั่งการหันมาวาง
	 แล้วกำ�หนดค่าเป็น 90 องศา

52

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 2.3		 นำ�บล็อกคำ�สั่งการทำ�งานต่าง ๆ มาวางให้ครบ เพื่อให้

โปรแกรมทำ�งานอย่างสมบูรณ์ โดยเขียนโปรแกรมได้ ดังนี้

	 2.4		 ทดลองรันโปรแกรม จะเห็นว่าตัวละครจะเคลื่อนที่เป็น 

รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส

โปรแกรมแสดงบล็อกคำ�สั่ง
การเดินทางของตัวละคร
ออกมา 

53

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด

สงวนลิขสิทธิ์ บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) จำากัด



	 2.5		 การเขียนโปรแกรมลักษณะนี้จะพบว่ามีการทำ�งานซํ้า ๆ  

เราอาจนำ�บล็อกคำ�สั่งการทำ�ซํ้ามาใช้้ โดยให้ทำ�ซํ้า 4 ครั้ง แล้วให้ 

การทำ�งานต่าง ๆ ที่ต้องการทำ�ซํ้าอยู่ในบล็อกนั้น ดังภาพ

1.	 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งโค้ด
3.	 ลากบล็อกคำ�สั่ง ทำ�ซ้ํา มาวาง
	 กำ�หนดค่าเป็น 4 ครั้ง

6.	 ลากบล็อกคำ�สั่งรอเวลามาวาง
	 แล้วกำ�หนดรอเวลาเป็น 1 วินาที

5.	 ลากบล็อกคำ�สั่งการหันมาวาง
	 แล้วกำ�หนดค่าเป็น 90 องศา

2.	 เลือกกลุ่มคำ�สั่งควบคุม

4.	 ลากบล็อกคำ�สั่งการเคลื่อนที่
	 มาวาง แล้วกำ�หนดค่าเป็น 100 ก้าว
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	 2.6 	 ลองเพิ่มคำ�สั่งการจรดปากกาเพื่อให้ตัวละครเดินไป แล้ว 

ลากเส้นไปด้วย

2.	 คลิกเพิ่มส่วนขยาย เลือกกลุ่มคำ�สั่งปากกา

1.	 คลิกเมาส์เลือกคำ�สั่งโค้ด
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	 2.7		 เมื่อโปรแกรมทำ�งานจะพบว่าตัวละครจะเดินและวาดเส้น

เป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส ดังภาพ
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1. 	นักเรียนลากบล็อกคำ�สั่งมาวางในพื้นที่ทำ�งานได้หรือไม่

	   ได้	   ไม่ได้

2. 	นักเรียนกำ�หนดการเคลื่อนที่ได้หรือไม่

	   ได้	   ไม่ได้

3. 	นักเรียนกำ�หนดค่าการหันได้หรือไม่

	   ได้	   ไม่ได้

4. 	นักเรียนลากบล็อกคำ�สั่งรอเวลามาวางในพื้นที่ทำ�งาน  

แล้วกำ�หนดเวลาได้หรือไม่

	   ได้	   ไม่ได้ 

5. 	นักเรียนลากคำ�สั่งทำ�ซํ้ามาวางในพื้นที่ทำ�งาน แล้วกำ�หนดค่า  

4  ครั้งใช่หรือไม่

	   ใช่	   ไม่ใช่

6. 	 เขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัสสำ�เร็จหรือไม่

	   สำ�เร็จ	   ไม่สำ�เร็จ

แบบบันทึกการเขียนโปรแกรมให้แมวเดินเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส
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3. 	 เมื่อนักเรียนเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่  2 การเขียนโปรแกรม 

	 เบื้องต้น แล้วนักเรียนจะนำ�ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันอย่างไร  

	 โดยนำ�ข้อความที่กำ�หนดให้เติมลงในช่องว่าง

ขั้นตอนการออกแบบ

โปรแกรม Scratch

https://code.org

ข้อผิดพลาด

การเขียนโปรแกรม

บล็อกคำ�สั่ง

	  เป็นการสั่งงานให้อุปกรณ์หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

ทำ�งานได้ตามต้องการ ซึ่ งทำ�ได้ โดยการเขียนโปรแกรมบน 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองมืออื่น ๆ ได้เช่นกัน ซึ่งจะต้องผ่าน  

 การทำ�งานของโปรแกรม

	 การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมมีแหล่งการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจ เช่น 

เวบ็ไซต ์  จะมบีทเรียนใหฝ้กึเขยีนโปรแกรมอยา่ง

หลากหลาย นอกจากนัน้     เปน็เคร่ืองมอืทีส่ามารถ

ใช้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้เป็นอย่างดี เราสามารถฝึกเขียน

โปรแกรมได้หลายรูปแบบ โดยใช้  บางครั้งอาจมี 

 เกิดขึ้น สามารถตรวจสอบทีละคำ�สั่งแล้วแก้ไข 

ให้ถูกต้อง โปรแกรมจะทำ�งานต่อไปได้
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โครงงานสู่นวัตกรรม

สร้างการเขียนโปรแกรม

นักเรียนสร้างเกมโดยการกำ�หนดจุดเริ่มต้น จุดหมาย และสิ่งกีดขวาง  

แล้วออกแบบบล็อกคำ�สั่ง พร้อมโจทย์เพื่อกำ�หนดการเก็บค่าที่ปลายทาง 

ในตาราง
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22 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

หน่วยการเรียนรู้ที่หน่วยการเรียนรู้ที่ แบบทดสอบพัฒนาทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

นกัเรียนใชด้นิสอระบายลงใน  หนา้คำ�ตอบทีถ่กูต้องใหเ้ตม็วง

ตัวชี้วัดระหว่างทาง  	 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา
	 	 	 ข้อผิดพลาดของโปรแกรม (ว 4.2 ป.2/2)

ว 4.2 ป.2/2

	1. 	ก่อนเริ่มเขียนโปรแกรมควรทำ�สิ่งใดเป็นอันดับแรก

		  1 	ทดลองใช้โปรแกรม

		  2 	ตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรม

		  3 	ออกแบบขั้นตอนการทำ�งานของโปรแกรม

	2. 	สิ่งใดไม่ใช่อุปกรณ์ที่สั่งงานด้วยโปรแกรม

		  1 	 เครื่องซักผ้า

		  2 	ช่องระบายอากาศ

		  3 	 เครื่องปรับอากาศ

สังเกตภาพ แล้วตอบคำ�ถามข้อ 3

	3. 	จากภาพ หาก A คือเดินหน้า D คือคำ�สั่งใด

		  1 	ถอยหลัง		 	 	 		 2  หันซ้าย		 	      3  กลับหลังหัน

A B C D

ได ้  คะแนน

คะแนนเต็ม 10 คะแนน
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สังเกตภาพ แล้วตอบคำ�ถามข้อ 4-5

	4. 	หากต้องการให้ลิงไปเก็บกล้วยควรเขียนโปรแกรมอย่างไร

		  1 	 เริ่มต้น  เดินหน้า 	 	 	  ทำ�ซํ้า 3 ครั้ง	  จบ

		  2 	 เริ่มต้น  ทำ�ซํ้า 4 ครั้ง 		   เดินหน้า 	  จบ

		  3 	 เริ่มต้น  เดินหน้า 4 ครั้ง 	  ทำ�ซํ้า  	  จบ

	5. 	ลิงต้องเดินกี่บล็อกจึงจะถึงกล้วย

		  1 	2

		  2 	3

		  3 	4

	6.	 โปรแกรม Scratch สามารถสร้างสรรค์ผลงานแบบใดบ้าง

		  1 	วาดภาพตามจินตนาการ

		  2 	วาดภาพพร้อมแสดงวิดีโอ

		  3 	สร้างตัวละคร เกม ภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง	
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	7. 	ชุดคำ�ส่ังใดสามารถสั่งให้ หุ่นยนต์แมวเดินและวาดเส้นเป็น 

	 	 รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสได้ถูกต้อง

	

		  1 						      2 							      3 	

	9. 	บล็อกคำ�สั่งในโปรแกรม Scratch ในข้อใดถูกต้อง

		  1 	

		  2 	

		  3 	

	10. ข้อใดเป็นประโยชน์ของโปรแกรม Scratch

		  1 	ฝึกทักษะการอ่าน

		  2 	ฝึกการเขียนโปรแกรม

		  3 	ฝึกการเขียนภาษาอังกฤษ

	8. 	ข้อใดเป็นตัวละครในโปรแกรม Scratch

		  1 						      2 							      3 	 
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ชุดกิจกรรมการเรียน
รู้ A

ctive Learning

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

เทคโน
โลยี (วิทยาการคำาน

วณ
) ป.2

ชื่อ	 								ระดับชั้น

เทคโนโลยีเทคโนโลยี
(วิทยาการคำานวณ)(วิทยาการคำานวณ)
ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด	กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์	(ฉบับปรับปรุง	พ.ศ.	2560)	

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	2551

ชั้น
ปร

ะถมศกึษาปีท่ี

2

เน้นสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ Active Learning

พัฒนาโครงงาน
และการสร้าง
นวัตกรรม

ราคา 75 บาท

กระบวนการคิดขั้นสูง
เชิงระบบ GPAS 5 Steps

ข้อตกลง
ในการพัฒนางาน
ออกแบบการจดัการเรยีนรู ้
การส่งเสรมิการเรยีนรู้
และการพัฒนาตนเองด้วย 
GPAS 5 Steps

สรุปผลการประเมิน
การจดัการเรยีนรู ้
การส่งเสรมิการเรยีนรู ้
และการพัฒนาตนเอง 
ที่เกิดจากการคิด
ขั้นสูงเชิงระบบ 
GPAS 5 Steps

มีนวัตกรรม
การจดัการเรยีนรู ้
การส่งเสรมิการเรยีนรู้
และการพัฒนาตนเอง
ที่มีคุณภาพ 
และคุณประโยชน์ต่อวิชาชีพครู

ผลการประเมินของคณะกรรมการ
ด้านการจดัการเรยีนรู ้การส่งเสรมิการเรยีนรู ้
และการพัฒนาตนเองตามวิทยฐานะ

เสนอผลของการจดัการเรยีนรู ้
   การส่งเสรมิการเรยีนรู ้
       และการพัฒนาตนเอง 
         จากการพัฒนาด้วย   
          GPAS 5 Steps

สรุปผลการประเมิน
การพัฒนางาน

ผลงาน
ทางวิชาการ

ประเมินผลการพัฒนางาน
ตามข้อตกลง

กรรมการประเมิน
ตามวิทยฐานะ

1.

3.5.

2.

4.

สอดคล้องกับการเลื่อนวิทยฐานะ (ว PA)

หลักสูตรฯ 2551 (ฉบับปรับปรุง พ
.ศ. 2560)
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