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ก  “CODE TO LEARN โดยใช1 TECHNO MODEL” 

คำนำ 
  

เอกสารเล(มนี ้จัดทำขึ ้นเพื ่อเสนอผลงาน Best Practices การจัดการเรียนการสอน รายวิชา

วิทยาการคำนวณ ประเภท Unplugged Coding เปUนการจัดกิจกรรมการเรียนรูWที่ส(งเสริมพัฒนาผูWเรียน 

เร่ือง การเขียนแกรมเบ้ืองตWน โดยใชWกิจกรรม “CODE TO LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO 

MODEL” และพัฒนาทักษะกระบวนการคิด การวิเคราะหmปnญหา การแกWปnญหาอย(างเปUนระบบ  

ขอขอบคุณ ผูWบริหาร และบุคลากรโรงเรียนบWานใหม(กิโล 8 และผูWมีส(วนเกี่ยวขWองทุกท(าน ที่ใหW

ความร(วมมือในการขับเคลื่อนนวัตกรรมจนประสบผลสำเร็จ ผูWจัดทำหวังเปUนอย(างยิ่งว(า กิจกรรม “CODE 

TO LEARN เที่ยวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” จะเปUนประโยชนmต(อผูWที่สนใจ เพื่อนำไป

ประยุกตmใชWในรายวิชาวิทยาศาสตรmและเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ของผูWเรียนต(อไป 

 
 

 ผูจัดทำ 
นางสาวสุทธิดา  ทองสุข 
ครูโรงเรียนบานใหมกิโล 8 
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 “CODE TO LEARN โดยใช1 TECHNO MODEL” 

ช่ือผลงาน  การจัดการเรียนรู “CODE TO LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO  

MODEL” 

กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ช่ือผูเสนอผลงาน นางสาวสุทธิดา  ทองสุข 
โรงเรียน / หนวยงาน โรงเรียนบานใหมกิโล 8 

สังกัด   สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓ 
 
๑. ความสำคัญของผลงาน/การปฏิบัติท่ีเปนเลิศ 
 การเริ่มตนในการเขียนโปรแกรม ทักษะกระบวนการคิด การแกปญหามีความสำคัญเปนอยาง
มาก เปนการจัดลำดับขั้นตอนวิธีการแกปญหาหรือจัดการความคิดอยางเปนขั้นตอน เพื่อแกปญหาใน
ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมที่สอดคลองกับวิธีการแกปญหาที่กำหนดไว การเขียนโปรแกรมอยางงายโดยใช
บัตรคำสั่ง จึงเปนการจำลองการเขียนโปรแกรมแสดงลำดับขั้นตอนลำดับการทำงานตามคุณสมบัติดาน
การประมวลผลของคอมพิวเตอร ที่พรอมจะนำไปแปลงเปนลำดับคำสั่งใหคอมพิวเตอรทำงาน การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาท่ีเหมาะสม เพ่ือส่ังใหคอมพิวเตอรทำงานตามคำส่ังท่ีกำหนดไว  
 ขาพเจาไดรับผิดชอบการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) ช้ันประถมศึกษาปท่ี ๒ จากการสังเกตพฤติกรรมใหหองเรียน นักเรียนบางสวนจะไมมีความเขาใจ
การเขียนโปรแกรมเบื้องตน หรือตามที่ครูปฏิบัติใหดูในหองเรียน เพื่อเกิดแรงบัลดาลใจ และสงเสริมการ
พัฒนาของผูเรียน ดานการเขียนโปรแกรมอยางงายตามจุดประสงคของหนวยการเรียนรู โดยมีเปาหมาย
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู มีทักษะการใชเหตุผลเชิงตรรกะ หรือปฏิบัติตามเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช
พิจารณาในการแกปญหา การอธิบายการทำงาน หรือการคาดการณผลลัพธ 
 จึงไดนำกิจกรรม Unplugged “CODE TO LEARN เที ่ยวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO 

MODEL” เขWามาเพื่อกระตุWนใหWผูWเรียนเกิดการเชื่อมโยงความรูW ผ(านการทำกิจกรรม หลังจากผูWเรียนไดW

ศึกษาบทเรียนนี้ จะสามารถเขียนโปรแกรมเบื้องตWนไดW และสามารถประยุกตmทักษะการแกWปnญหามาใชWใน

ชีวิตประจำวัน 
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 สารบัญ  
 หนา 
คำนำ ก 
บทคัดยอ ข 
สารบัญ ค 
สารบัญภาพ ง 
สวนท่ี 1 รายงานการดำเนินงานวิเคราะหจัดการเรียนรู Coding อยางเปนระบบ 1 
     ๑. การวิเคราะหปญหาและความจำเปนในการจัดการเรียนรู ๑ 
     ๒. การวิเคราะหผูเรียนรายบุคคลในการจัดการเรียนรูใหกับผูเรียน ๒ 
     ๓. แนวทางการออกแบบจัดการเรียนรู Coding ๔ 
สวนท่ี ๒ แผนการจัดการเรียนรู ๘ 
     โครงสรางรายวิชาพ้ืนฐาน ๙ 
     แผนการจัดการเรียนรู ๑๑ 
สวนท่ี ๓ ผลท่ีเกิดจากการเรียนรู Coding ๑๙ 
สวนท่ี ๔ แบบอยางการจัดการเรียนรู Coding ๒๑ 
ภาคผนวก ๒๒ 
     คูมือกิจกรรม  
     วิดีทัศนประกอบการสอน 
     ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 

 

      เกียรติบัตรและรางวัล 
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สารบัญภาพ 
 หนา 
ภาพท่ี ๑ แผนผัง (Flowchart) แสดงนวัตกรรมการจัดการเรียนรูW “CODE TO LEARN เท่ียว   

            เมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” ตามวงจรคุณภาพ PDCA 

ภาพท่ี ๒ การจัดการเรียนการสอนโดยใช TECHNO MODEL 

๔ 
 
๕ 
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สวนท่ี ๑ 
รายงานการดำเนินงานวิเคราะหจัดการเรียนรู Coding อยางเปนระบบ 

 
1. การวิเคราะหปญหาและความจำเปนในการจัดการเรียนรู 

แผนการจัดการศึกษาแห(งชาติ พ.ศ. ๒๕๖๐ – ๒๕๗๙ ไดWกล(าวถึงกรอบเป�าหมายทิศทางการจัด

การศึกษาของประเทศในการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของคนไทยทุกช(วงวัยใหWเต็มตาม

ศักยภาพ สามารถแสวงหาความรูWและเรียนรูWไดWดWวยตนเองอย(างต(อเนื่องตลอดชีวิต โดยการขับเคลื่อน

ภายใตWวิสัยทัศนmคนไทยทุกคนไดWรับการศึกษาและเรียนรูWตลอดชีวิตอย(างมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอย(างเปUนสุข 

สอดคลWองกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี ๒๑ 

การพัฒนาการเรียนการสอนเพื่อใหWนักเรียนไดWรับความรูWเกิดทักษะกระบวนการและเจตคติทาง

วิทยาศาสตรmและเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นสามารถทำไดWโดยใหWนักเรียนไดWมีส(วนร(วมใน

กิจกรรมมากที่สุดและไดWลงมือปฏิบัติดWวยตนเองสู(กระบวนการแกWปnญหาอย(างเปUนระบบ ครูจึงเปUนผูWที่มี

บทบาทสำคัญอย(างยิ่งในการส(งเสริมการเรียนรูWและจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาผูWเรียนใหWเกิดการเรียนรูWมีทักษะ

เปUนผูWที ่เกิดการเรียนรูWในศตวรรษที่ ๒๑ สู(การนำไปรับใชWการดำเนินชีวิต แกWปnญหาไดWและใชWชีวิตที่มี

ความสุขในการเรียนรูW เพ่ือใหWบรรลุตามเป�าหมายท่ีหลักสูตรกำหนด 

วิทยาการคำนวณ (Computing science) เปUนกลุ(มสาระการเรียนรูWวิทยาศาสตรm เทคโนโลยี

(วิทยาการคำนวณ) ท่ีมุ(งเนWนการเรียนการสอนใหWเด็กสามารถคิดเชิงคำนวณ (Computational thanking) 

มีความรูWพื้นฐานความรูWดWานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) และมีพื้นฐานการรูWเท(าทันสื่อและ

ข(าวสาร (Media and information literacy) การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเป�าหมาย

ที่สำคัญในการพัฒนาผูWเรียน เพื่อใหWผูWเรียนมีความสามารถใชWทักษะการคิดเชิงคำนวณในการ คิดวิเคราะหm 

แกWปnญหาอย(างเปUนลำดับขั ้นตอนและเปUนระบบ มีทักษะในการคWนหาขWอมูลสารสนเทศ วิเคราะหm 

สังเคราะหm และนำสารสนเทศมาใชWในการแกWปnญหา สามารถประยุกตmใชWความรูWดWานวิทยาการคอมพิวเตอรm 

สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแกWปnญหาในชีวิตจริง การทำงานร(วมกันอย(าง

สรWางสรรคmเพื่อประโยชนmต(อตนเองหรือสังคม และสามารถใชWเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย(าง

ปลอดภัย การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณในระดับประถมศึกษาเปUนการเนWนการออกแบบ

และการเขียนโปรแกรมอย(างง(าย เพื่อเปUนการฝ�กทักษะการคิดเชิงคำนวณ การแกWปnญหาทางคณิตศาสตรm

และวิทยาศาสตรmไปพรWอม ๆ กัน เพ่ือนำไปใชWต(อยอดและสรWางสรรคmนวัตกรรมในอนาคต 

การเขียนโปรแกรมเปUนการเรียนรูWที ่ทำใหWผู Wเรียนเกิดทักษะการวิเคราะหm และการแกWปnญหา 

(Critical Thinking and Problem Solving) ซึ่งเปUนหนึ่งในทักษะที่จำเปUนสำหรับการเรียนรูWในศตวรรษท่ี 

๒๑ ทำใหWผูWเรียนมีการคิดแบบมีเหตุผล เปUนระบบ มีความคิดสรWางสรรคm สามารถนำไปใชWในการแกWปnญหา 

การสรWางงาน และดำรงชีวิตอยู(ไดWในปnจจุบัน ท้ังเกิดการเรียนรูWแบบย่ังยืนในอนาคต 
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จากความสำคัญของการเขียนโปรแกรม ผูWศึกษาจึงสนใจที่จะนำการเขียนโปรแกรมมาใชWในการ

พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรmสู(การเกิดทักษะการเรียนรูWในศตวรรษที่ ๒๑ ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาป�ที่ ๒ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย(างง(ายโดยใชWบัตรคำสั่ง ในกิจกรรม Unplugged “CODE 

TO LEARN เที่ยวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” ผูWศึกษาเชื่อว(า เมื่อนักเรียนเกิดความรูW 

ความเขWาใจ และสามารถเขียนโปรแกรมอย(างง(ายไดWแลWว จะส(งผลใหWเกิดการเรียนรูWมีความสนใจในการ

เรียนและเรียนรูWวิทยาศาสตรmอย(างมีความสุข ทำใหWผูWเรียนมีการเรียนรูWอย(างมีความหมาย มีพัฒนาการคิด

อย(างเปUนระบบ มีความคิดสรWางสรรคm สามารถแกWปnญหาในชีวิตประจำวัน 

ในการจัดการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมในครั้งนี ้ ผู WสอนไดWศึกษาการจัดกิจกรรมของ

บทความ “Unplugged เรียน Coding โดยไม(ใชWคอมพิวเตอรm” โดยบทความใหWแนวคิดการเรียนการสอน

เพ่ือสรWางความเขWาใจพ้ืนฐานของวิทยาการคอมพิวเตอรmไดWโยไม(จำเปUนตWองใชWเคร่ืองคอมพิวเตอรm แต(จะเปUน

กิจกรรม การเล(นสนุก บัตรคำ ปริศนา เกมกระดาน ดินสอสี อุปกรณmและสิ่งรอบตัวมาประกอบกันเพ่ือ

เปUนสื่อในการแกWปnญหา เนWนกระบวนการคิด การคิดอย(างเปUนเหตุเปUนผล การคิดอย(างเปUนขั้นตอน 

มากกว(าการใชWคอมพิวเตอรm เนWนการมีปฏิสัมพันธm การสื่อสารกับเพื่อร(วมชั้นเรียน ทำใหWผู WเรียนรูWสึก

สนุกสนาน ทำใหWเกิดการเรียนรูWใหWเขWาใจในหลักการพื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอรmและวิทยาการ

คำนวณ 

จากแนวคิดดังกล(าวผูWศึกษาจึงไดWนำแนวคิดนี้ มาประยุกตmเพื่อสรWางเปUนกิจกรรม Unplugged 

“CODE TO LEARN เที ่ยวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” ซึ ่งผู WเรียนจะไดWนำความรู W ใน

บทเรียนเรื่อง การการเขียนโปรแกรมอย(างง(ายโดยใชWบัตรคำสั่ง ของระดับชั้นประถมศึกษาป�ที่ ๒ ซึ่งถือ

เปUนส(วนสำคัญของการเริ่มตWนการเขียนโปรแกรมในลำดับแรก ๆ ทั้งนี้ผูWเรียนจะไดWนำความรูW ความเขWาใจ 

จากบทเรียนท่ีครูสอนในช้ันเรียน มาเปรียบเทียบและปรับใชWในชีวิตประจำวันของผูWเรียน  

2. การวิเคราะหผูเรียนรายบุคคลเพ่ือจัดการเรียนรูใหเหมาะสมกับผูเรียน 
2.1  วัตถุประสงคการวิเคราะหผูเรียน 
 ๒.1.๑ เพื่อศึกษา วิเคราะห แยกแยะเกี่ยวกับความพรอมของผูเรียนในแตละดานเปน

รายบุคคล  
 ๒.๑.2 เพ่ือใหWครูผูWสอนรูWจักนักเรียนเปUนรายบุคคล และหาทางช(วยเหลือผูWเรียนท่ีมีขWอบ(ง

พร(องใหWมีความพรWอมท่ีดีข้ัน 

 ๒.๑.๓ เพ่ือใหWผูWสอนไดWจัดเตรียมการสอน ส่ือ หรือนวัตกรรม สำหรับดำเนินการจัดการ

เรียนรูWแก(ผูWเรียนไดWสอดคลWองเหมาะสม ตรงตามความตWองการของผูWเรียนมากย่ิงข้ัน 

2.2  สรุปการวิเคราะหผูเรียน 
 จากการศึกษาผูเรียนเปนรายบุคคล ดวยการสำรวจผูเรียนในรูปแบบสอบถาม ผูเรียน

ทั้งหมด ๑๖ คน เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ ๒ โรงเรียนบานใหมกิโล 8 สังกัดสำนักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓ โดยผลการสำรวจเปนดังน้ี 
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 ๒.๒.1 นักเรียนมีความรูความเขาใจการเขียนโปรแกรมเบื้องตน คิดเปนรอยละ ๒๕ ของ
จำนวนนักเรียนท้ังหมด อยูในเกณฑ ระดับนอยมาก 

 ๒.๒.๒ นักเรียนเคยเขียนโปรแกรมอยางงายโดยใชบัตรคำส่ัง คิดเปนรอยละ ๒๕ ของจำนวน
นักเรียนท้ังหมด อยูในเกณฑ ระดับนอยมาก 

 ๒.๒.๓ นักเรียนสามารถยกตัวอยางกิจกรรมในชีวิตประจำวันมาเขียนโปรแกรมได คิดเปน
รอยละ ๒๕ ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด อยูในเกณฑ ระดับนอยมาก 

 ๒.๒.๔ นักเรียนมีความสนใจลำดับการทำงานของการเขียนโปรแกรม คิดเปนรอยละ ๒๕ 
ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด อยูในเกณฑ ระดับนอยมาก   

 ๒.๒.๕ นักเร ียนมีความสนใจกิจกรรม Unplugged “CODE TO LEARN เที ่ยวเม ือง

สุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” คิดเปนรอยละ ๘๗.๕๐ ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด อยูในเกณฑ 

ระดับมาก 
๒.๓ อางอิงแบบวิเคราะหผูเรียนเปนรายบุคคล 
 สามารถแสกนเพ่ืออานเอกสารอางอิงเพ่ิมเติมการวิเคราะหผูเรียนเปนรายบุคคล 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 จากการวิเคราะหผูเรียนเปนรายบุคคล ครูผูสอนจึงไดวางแผนการจัดการเรียนการสอนใน

บทเรียนการเขียนโปรแกรมโยใชบัตรคำสั่งเขามาเปนกิจกรรมที่สอดคลองกับประสบการณเดิมของผูเรียน 
และอยูในชีวิตประจำวันของผูเรียนเองนั้นก็คือสถานที่ทองเที่ยวในทองถิ่น แตในกิจกรรมผูสอนไดนำมา
บูรณาการ สถานที่ทองเที่ยวในจังหวัดสุพรรณบุรี เพื่อสงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียนไดมองเห็นถึงการ
ลำดับข้ันตอน การวางแผนการทำงานใหสามารถเขาถึงและจับตองได 

๒.๔ สรุปการวิเคราะหความพึงพอใจของผูปกครองตอการจัดกิจกรรม 
 จากการสำรวจความพึงพอใจของผูปกครองนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ดวยกิจกรรม Unplugged “CODE TO LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” จำนวน 

๑๐ ทาน ผลการสรุปแบบสำรวจรอยละ ๙๐ อยูในเกณฑ ระดับดีมาก และรอยละ ๑๐ อยูในเกณฑ ระดับ
มาก 

๒.๕ อางอิงแบบสำรวจความพึงพอใจของผูปกครองตอการจัดกิจกรรม 
 สามารถแสกนเพ่ืออานเอกสารอางอิงเพ่ิมเติมการสำรวจความพึงพอใจของผูปกครองตอการ

จัดกิจกรรม 
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3. การวิเคราะหเพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรู Coding 
3.๑  แนวทางการออกแบบจัดจัดการเรียนรู Coding 
 ครูผู สอนไดดำเนินการออกแบบการจัดการเรียนรู ใหสอดคลองกับหลักสูตรของ

สถานศึกษาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีบูรณาการกับกลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม รวมท้ังออกแบบการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับหลักสูตรทองถ่ินท่ีโรงเรียน
ต้ังอยูเปนเกณฑในการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู และออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให
สอดคลองและเหมาะสมกับศักยภาพของผูเรียน 

 สืบเนืองจากโรงเรียนบานใหมกิโล 8 ตั ้งอยู ในจักงหวัดสุพรรณบุรี และในจังหวัด

สุพรรณบุรีก็มีสถานที่ทองเที่ยวมากกมาย ผูจัดทำจึงไดเห็นความสำคัญของสถานที่ทองเที่ยวในจังหวัด 
เพ่ือใหผูเรียนไดรูจักกับสถานท่ีทองเท่ียวตาง ๆ ในจังหวัดสุพรรณบุรี  

 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูดาน Coding , ความรูเกี่ยวกับสถานที่ทองเที่ยวในจังหวัด
สุพรรณบุรี มาออกแบบกิจกรรมใหสอดคลองกันโดยอางอิงตามมาตรฐานการเรียนรู ว ๔.๒ เขาใจและใช
แนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาที ่พบในชีวิตจริงอยางเปนขั ้นตอนและเปนระบบ ใชเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู การทำงาน และการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน
และมีจริยธรรม ในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  

3.๒ กระบวนการปฏิบัติงานหรือข้ันตอนการดำเนินงาน 
3.๒.๑  ออกแบบผลงาน/นวัตกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี ๑ แผนผัง (Flowchart) แสดงนวัตกรรมการจัดการเรียนรูD Unplugged “CODE TO LEARN 

เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชD TECHNO MODEL”  ตามวงจรคุณภาพ PDCA 
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3.๒.๓  การดำเนินงานตามกิจกรรม 
 

การดำเนินการ การจัดการเรียนรูกิจกรรม Unplugged “CODE TO LEARN เที่ยวเมือง

สุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” ในการขับเคลื ่อนการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active 

Learning) โดยดำเนินการตามวงจรคุณภาพ P-D-C-A ดังน้ี 
ข้ันวางแผน (Plan) 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 
2. กำหนดแผนงานที่จะดำเนินกิจกรรม การจัดการเรียนรู “CODE TO LEARN เที่ยว

เมืองสุพรรณบุรี โดยใช TECHNO MODEL” 
3. การวิเคราะหหลักสูตร สาระการเร ียนรู ต ัวช ี ้ว ัดกำหนดคำอธิบายรายวิชาและ

โครงสรางรายวิชาเพื่อใชเปนแนวทางสำหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ชวยใหผูเรียน
บรรลุผลการเรียนรูท่ีกำหนดไวอยางมีประสิทธิภาพ 

 
ข้ันดำเนินการ (Do) 

๑. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการ Active Learning โดยใชกิจกรรม 
Unplugged “CODE TO LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี ๒ การจัดการเรียนการสอนโดยใช TECHNO MODEL 
 
 
 
 
 



๖ 
 

 “CODE TO LEARN โดยใช1 TECHNO MODEL” 

ข้ันนำเขาสูบทเรียน 
1. ครูแจงวัตถุประสงคใหนักเรียนทราบวา วันน้ีนักเรียน จะไดเรียนรู 

T : Technology การใชเทคโนโลยีเขามาจัดการเรียนการสอน 
2. ครูรองเพลงนำสูบทเรียน “เพลงฉอยเที่ยวเมืองสุพรรณบุรี” ครูเปด VDO 

การสอน เน้ือเพลงฉอยเท่ียวเมืองสุพรรณบุรี เพ่ือนำเขาสูบทเรียน 
๓. ครูถามนักเรียนเพ่ือเปนการกระตุนความสนใจของนักเรียน  
- หลังจากท่ีนักเรียนไดฟง “เพลงฉอยเท่ียวเมืองสุพรรณบุรี” นักเรียนจำได 

ไหมวามีสถานท่ีทองเท่ียวในจังหวัดสุพรรณบุรีมีอะไรบาง? 
- วันน้ีครูจะพานักเรียนไปสถานท่ีทองเท่ียวจังหวัดสุพรรณบุรีโดยใชบัตรคำส่ัง 
 

ข้ันสอน 
E : Ethic สรางจริยธรรมในการใชเทคโนโลยี 
๑. ครูใหความรูนักเรียนถึงการใชสื่อเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน การ

สืบคนขอมูล สรางกฎระเบียบ แนวปฏิบัติในการทำกิจกรรม โดยใหคำนึงถึงการมี
จริยธรรม 

๒. ครูอธิบายใหนักเรียนฟงวา การเขียนโปรแกรม คือ การเขียนหรือสรางคำส่ัง
ใหคอมพิวเตอรทำงานใหไดตามที่ตองการ ดวยภาษาที่คอมพิวเตอรเขาใจ ซึ่งวันนี้ครูจะ
พานักเรียนมารูจักกับการเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ัง 

๓. ครูอธิบายเพิ่มเติมวา บัตรคำสั่ง (Program Card) เปนสื่อที่แสดงคำสั่งใน
การทำงาน โดยบัตรคำส่ังแตละใบ แทนข้ันตอน 1 ข้ันตอน  

C : Creative ความคิดสรางสรรค ความสามารถท่ีเนนกระบวนการคิด 
๔. ครูใหนักเรียนเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำสั่งที่กำหนด โดยปฏิบัติตามโจทย

ท่ีครูเตรียมให ในการพาตัวละครไปยังจุดหมายท่ีกำหนด 
     - ใหนักเรียนพาตัวละครไปยัง บึงฉวาก โดยใชบัตรคำส่ัง  

H : Head สรางความรู ฝกสมอง ประลองความคิด 
5. ครูแบงกลุมนักเรียน 2-3 คน โดยคละนักเรียน เกง กลาง ออน จากนั้นแจก

กระดาน Coding เพ่ือทำกิจกรรม ภารกิจพิชิตสุพรรณบุรี   
N : Network สรางการเช่ือมโยง การเรียนรู ในส่ิงตางๆ เพ่ือบรรลุเปาหมาย 
6. ครูใหนักเรียน แตละกลุม ระดมความคิด ในการทำภารกิจ โดยครูกำหนด

เงื่อนไข เพื่อใหนักเรียนรวมกิจกรรม และพาตัวละครไปยังสถานที่ทองเที่ยวที่กำหนดได
สำเร็จ 

O : Option คนหาทางเลือกส่ิงใหมๆ เพ่ือพัฒนา หาความคิดนอกกรอบ 
๗. ครูเนนย้ำนักเรียนถึงวิธีการในการทำกิจกรรม ภารกิจพิชิตสุพรรณบุรี ถึงวิธี

ไปสูจุดหมายสำเร็จ วามีหลายวิธี มุงเนนใหนักเรียน คนหาแนวทางการเขียนโปรแกรม
โดยใชบัตรคำส่ัง ท่ีผานการระดมความคิด และกระบวนการแกปญหา 
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๘. นักเรียน แตละกลุม นำเสนอวิธีและแนวทางการเขียนโปรแกรมโดยใชบัตร
คำสั่งเพื่อพาตัวละครไปยังสถานที่ทองเที่ยวที่กำหนด โดยครูคอยเสนอแนะเพิ่มเติม เพ่ือ
เติมเต็มความรูใหสมบูรณ 
 

ข้ันตรวจสอบและประเมินผล (Check) 
  ข้ันสรุป 

๙. ครูตรวจสอบความรู  เร ื ่อง การเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำสั ่ง โดย
วัตถุประสงคที่กำหนดและรวมสรุปความรูกับนักเรียนวา การเขียนโปรแกรม คือการ
เขียนหรือสรางคำสั่งใหคอมพิวเตอรทำงานใหไดตามที่ตองการ ดวยภาษาที่คอมพิวเตอร
เขาใจ การเขียนโปรแกรมทุกครั้งจะตองทำการทดสอบเมื่อพบขอผิดพลาดตองแกไข
โปรแกรมใหถูกตองเพื่อทำงานตามเปาหมายใหสำเร็จ ผูเรียนจะเกิดกระบวนการคิด
อยางเปนเหตุเปนผล และสามารถพัฒนาสิ่งตาง ๆ ตอยอดไดแบบสรางสรรค ไดเรียนรู
กระบวนการวางแผน ฝกฝนกระบวนการคิดและการลงมือทำอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ข้ันรายงานผลและการดำเนินกิจกรรม (Act) 
ครูประเมิน และปรับปรุงพัฒนาผลการดดำเนินงาน การวิเคราะห ผลสะทอนกลับ ขอเสนอแนะ 

จัดทำบันทึกหลังการสอน เพื่อนำมาปรับปรุงจุดที่ควรพัฒนาแกนักเรียน และนำมาเผยแพรขยายผลการ
จัดการจักกิจกรรม สูโรงเรียนและหนวยงานอ่ืน 
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สวนท่ี ๒ 
แผนการจัดการเรียนรูท่ีเปนแบบอยางท่ีดี 

๑. โครงสรางรายวิชา 
๒. จุดประสงคการเรียนรู 
๓. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 
๔. การออกแบบวัดและประเมินผล 
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โครงสรางรายวิชาพ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ              กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี ๒                                                 เวลา ๒๐ ช่ัวโมง / ป  
 

ลำดับที ่ หนวยการเรียนรู/เรื่อง มาตรฐาน 
การเรียนรู/ตัวชี้วัด 

สาระสำคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

คะแนน 

1 การใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยาง
ปลอดภัย 

ว 4.2 ป.2/4  - การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง
ปลอดภัย เชน รูจักขอมูลสวนตัว 
อันตรายจากการเผยแพรขอมูล
สวนตัว  
- ขอปฏิบัติในการใชงาน 
และการดูแลรักษาอุปกรณ เชน ไม
ขีดเขียนบนอุปกรณ ทำความสะอาด
ใชอุปกรณอยางถูกวิธ ี
- การใชงานอยางเหมาะสม  
เชน จัดทานั่งใหถูกตอง การพัก
สายตาเมื่อใชอุปกรณเปนเวลานาน 
ระมัดระวังอุบัติเหตุจากการใชงาน    

2 10 

2 การใชประโยชนจาก
เทคโนโลยี 

ว 4.2 ป.2/3  - การใชงานซอฟตแวรเบื้องตน เชน 
การเขาและออกจากโปรแกรม การ
สรางไฟล การจัดเก็บ การเรียกใช
ไฟล การแกไขตกแตงเอกสาร ทำได
ในโปรแกรม เชน โปรแกรมประมวล
คำ โปรแกรมกราฟก โปรแกรม
นำเสนอ 
- การสราง คัดลอก ยาย ลบ เปลี่ยน
ชื่อ จัดหมวดหมูไฟลและโฟลเดอร
อยางเปนระบบจะทำใหเรียกใช 
คนหาขอมูลไดงายและรวดเร็ว 

4 10 
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ลำดับที ่ หนวยการเรียนรู/เรื่อง มาตรฐาน 
การเรียนรู/ตัวชี้วัด 

สาระสำคัญ เวลา 
(ชั่วโมง) 

คะแนน 

3 การแกปญหาอยางเปน
ลำดับขั้นตอน 

ว 4.2 ป.2/1  - การแกปญหาโดยใช 
วิธีการคิดอยางเปนระบบ  
รูจักแยกแยะปญหา  
เขาใจความสำคัญของปญหา  
รูจักวิเคราะหรูปแบบของปญหา
ออกแบบและแสดงลำดับขั้นตอนการ
แกปญหา 
- การแสดงขั้นตอนการแกปญหาทำ
ไดโดยการเขียนบอกเลา วาดภาพ 
หรือใชสัญลักษณ 

4 10 

4 การเขียนโปรแกรม
เบื้องตน 

ว 4.2 ป.2/2 - เขียนโปรแกรมสั่งใหตัวละครทำงาน
ตามที่ตองการ และตรวจสอบ
ขอผิดพลาดปรับแกไขใหไดผลลัพธ
ตามที่กำหนด 
- การตรวจหาขอผิดพลาดทำไดโดย
ตรวจสอบคำสั่งที่แจงขอผิดพลาด 
หรือหากผลลัพธไมเปนไปตามที่
ตองการใหตรวจสอบการทำงานทีละ
คำสั่ง 

4 10 

5 Scratch ว 4.2 ป.2/2 -  การใชงานซอฟตแวรเบื้องตน เชน 
การเขาและออกจากโปรแกรม การ
สรางไฟล การจัดเก็บ การเรียกใชไฟล 
การแกไขตกแตงเอกสาร ทำไดใน
โปรแกรม เชน โปรแกรมประมวลคำ 
โปรแกรมกราฟก โปรแกรมนำเสนอ 
-  การแสดงขั้นตอนการแกปญหาทำ
ไดโดยการเขียนบอกเลา วาดภาพ 
หรือใชสัญลักษณ 

6 20 

สอบปลายภาค  40 

รวม 20 100 
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แผนการจัดการเรียนรู 
เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ                    ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 4 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน                                       จำนวน 2 ช่ัวโมง
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 6 การเขียนโปรแกรมดวยบัตรคำส่ัง         เวลาเรียน 1 ช่ัวโมง 
วันท่ี………….เดือน…………………….. พ.ศ. ……………...                  ครูผูสอนนางสาวสุทธิดา  ทองสุข 

 
  
1. มาตรฐานการเรียนรู 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจและใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยางเปน 
ขั ้นตอนและเปนระบบ ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารในการเรียนรู  การทำงาน และการ
แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ รูเทาทัน และมีจริยธรรม 

 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

เขียนโปรแกรมส่ังใหตัวละครทำงานตามท่ีตองการ และตรวจสอบขอผิดพลาดปรับแกไขใหไดผล 
ลัพธตามท่ีกำหนด การตรวจหาขอผิดพลาดทำไดโดยตรวจสอบคำส่ังท่ีแจงขอผิดพลาด หรือหากผลลัพธไม
เปนไปตามท่ีตองการใหตรวจสอบการทำงานทีละคำส่ัง 
 

3. ตัวช้ีวัด/จุดประสงคการเรียนรู 
 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.2 ป.2/2  เขียนโปรแกรมอยางงาย โดยใชซอฟตแวรหรือส่ือและตรวจหา
ขอผิดพลาดของโปรแกรม 

จุดประสงค 
  1. เขาใจการเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ัง (K)  
  2. เขียนโปรแกรมอยางงายโดยใชบัตรคำส่ัง (P) 
   3. เห็นประโยชนของการเขียนโปรแกรมดวยบัตรคำส่ัง (A) 
 

4. สาระการเรียนรู 
1. ตัวอยางโปรแกรม เชน เขียนโปรแกรมส่ังใหตัวละครทำงานตามท่ีตองการ และตรวจสอบ
ขอผิดพลาดปรับแกไขใหไดผลลัพธตามท่ีกำหนด 

2. การตรวจหาขอผิดพลาดทำไดโดยตรวจสอบคำส่ังท่ีแจงขอผิดพลาด หรือหากผลลัพธไม
เปนไปตามท่ีตองการใหตรวจสอบการทำงานทีละคำส่ัง 

3. ซอฟตแวรหรือส่ือท่ีใชในการเขียนโปรแกรม เชน ใชบัตรคำส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม 
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5. สมรรถนะสำคัญ 
1. ความสามารถในการส่ือสาร 
 ทักษะการส่ือสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

 ทักษะความคิดสรางสรรค 
 ทักษะการคิดอยางเปนระบบ 

 ทักษะการคิดวิเคราะห 
3. ความสามารถในการแกปญหา 
 ทักษะการแกปญหา 
4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 ทักษะการใชทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
 ทักษะการใชเทคโนโลยี 
 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค 
1. มีวินัย 
2. ใฝเรียนรู 
3. มุงม่ันในการทำงาน 

7. ภาระงาน 

-  ใบงานท่ี 1 ภารกิจพิชิตสุพรรณบุรี  
 

8. ส่ือการเรียนรู 
1. PowerPoint เร่ือง การเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ัง 

 2. เพลงฉอยเท่ียวเมืองสุพรรณบุรี 
 3. เกมกระดาน ภารกิจพิชิตสุพรรณบุรี 
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ข้ันนำเขาสูบทเรียน 
1. ครูแจงวัตถุประสงคใหนักเรียนทราบวา วันน้ีนักเรียน จะไดเรียนรู 

T : Technology การใชเทคโนโลยีเขามาจัดการเรียนการสอน 
2. ครูรองเพลงนำสูบทเรียน “เพลงฉอยเท่ียวเมืองสุพรรณบุรี” ครูเปด VDO การสอน เน้ือเพลง

ฉอยเท่ียวเมืองสุพรรณบุรี เพ่ือนำเขาสูบทเรียน 
เพลงฉอยเท่ียวเมืองสุพรรณบุรีกับครูม้ิน สุทธิดา 

เอิง เงอ ชะ เอิง เงย 
Good Morning นักเรียนของฉัน     ไปเท่ียวเมืองสุพรรณฯ ดวยกันไหม 
สถานท่ีทองเท่ียวดีดี   เมืองสุพรรณบุรีมีมากมาย 
อยากทองเท่ียว ดูปลา   บึงฉวากเราหนาปลาหลากหลาย 
อยากกินของอรอย ของดี   ไปตลาดรอยป สามชุกได 
วัดปาเลไลยก ก็ไมไกล   หาขุนแผนกันไหม ขุนชางก็ได 
มีอุทยานมังกร    เมืองสวรรคงามงอนรูจักไหม 
เข่ือนกระเสียวท่ีเคยเห็น   มีลานกางเต็นทกวางใหญ 
ถาอยากเห็นท่ัวเมืองสุพรรณฯ (ซ้ำ)  ข้ึนหอคอยบรรหารกัน สำราญใจ 

             เอชา เอชา ชา ชัด ฉา ชา นอย แม 
๓. ครูถามนักเรียนเพ่ือเปนการกระตุนความสนใจของนักเรียน  

- หลังจากที่นักเรียนไดฟง “เพลงฉอยเที่ยวเมืองสุพรรณบุรี” นักเรียนจำไดไหมวามี
สถานท่ีทองเท่ียวในจังหวัดสุพรรณบุรีมีอะไรบาง? 

- วันน้ีครูจะพานักเรียนไปสถานท่ีทองเท่ียวจังหวัดสุพรรณบุรีโดยใชบัตรคำส่ัง 
ข้ันสอน 

E : Ethic สรางจริยธรรมในการใชเทคโนโลยี 
๑. ครูใหความรูนักเรียนถึงการใชส่ือเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน การสืบคนขอมูล สราง

กฎระเบียบ แนวปฏิบัติในการทำกิจกรรม โดยใหคำนึงถึงการมีจริยธรรม 
๒. ครูอธิบายใหนักเรียนฟงวา การเขียนโปรแกรม คือ การเขียนหรือสรางคำสั่งใหคอมพิวเตอร

ทำงานใหไดตามที่ตองการ ดวยภาษาที่คอมพิวเตอรเขาใจ ซึ่งวันนี้ครูจะพานักเรียนมารูจักกับการเขียน
โปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ัง 

๓. ครูอธิบายเพิ่มเติมวา บัตรคำสั่ง (Program Card) เปนสื่อที่แสดงคำสั่งในการทำงาน โดยบัตร
คำส่ังแตละใบ แทนข้ันตอน 1 ข้ันตอน 
 

บัตรคำสั่ง การทำงาน 
 

 
ใชสำหรับสั่งใหหุนยนต
เคลื่อนที่ไปทางขวา 
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บัตรคำสั่ง การทำงาน 
 

 
ใชสำหรับสั่งใหหุนยนต
เคลื่อนที่ไปทางซาย 

 

 
ใชสำหรับสั่งใหหุนยนต
เคลื่อนที่ไปขางหนา 

 

 

 
ใชสำหรับสั่งใหหุนยนต
เคลื่อนทีเ่ดินลง 

 

 
 

ใชสำหรับสั่งใหหุนยนต 
เก็บขนมสาลี ่

 

 
C : Creative ความคิดสรางสรรค ความสามารถท่ีเนนกระบวนการคิด 

๔. ครูใหนักเรียนเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำสั่งที่กำหนด โดยปฏิบัติตามโจทยที่ครูเตรียมให ใน
การพาตัวละครไปยังจุดหมายท่ีกำหนด 
     - ใหนักเรียนพาตัวละครไปยัง บึงฉวาก โดยใชบัตรคำส่ัง  

H : Head สรางความรู ฝกสมอง ประลองความคิด 
5. ครูแบงกลุมนักเรียน 2-3 คน โดยคละนักเรียน เกง กลาง ออน จากนั้นแจกกระดาน Coding 

เพ่ือทำกิจกรรม ภารกิจพิชิตสุพรรณบุรี   
N : Network สรางการเช่ือมโยง การเรียนรู ในส่ิงตางๆ เพ่ือบรรลุเปาหมาย 

6. ครูใหนักเรียน แตละกลุม ระดมความคิด ในการทำภารกิจ โดยครูกำหนดเงื่อนไข เพื่อให
นักเรียนรวมกิจกรรม และพาตัวละครไปยังสถานท่ีทองเท่ียวท่ีกำหนดไดสำเร็จ 

O : Option คนหาทางเลือกส่ิงใหมๆ เพ่ือพัฒนา หาความคิดนอกกรอบ 
๗. ครูเนนย้ำนักเรียนถึงวิธีการในการทำกิจกรรม ภารกิจพิชิตสุพรรณบุรี ถึงวิธีไปสูจุดหมาย

สำเร็จ วามีหลายวิธี มุงเนนใหนักเรียน คนหาแนวทางการเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ัง ท่ีผานการระดม
ความคิด และกระบวนการแกปญหา 

๘. นักเรียน แตละกลุม นำเสนอวิธีและแนวทางการเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำสั่งเพื่อพาตัว
ละครไปยังสถานท่ีทองเท่ียวท่ีกำหนด โดยครูคอยเสนอแนะเพ่ิมเติม เพ่ือเติมเต็มความรูใหสมบูรณ 
ข้ันสรุป 

๙. ครูตรวจสอบความรูเรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำสั่ง โดยวัตถุประสงคที่กำหนดและ
รวมสรุปความรูกับนักเรียนวา การเขียนโปรแกรม คือการเขียนหรือสรางคำสั่งใหคอมพิวเตอรทำงานใหได
ตามที่ตองการ ดวยภาษาที่คอมพิวเตอรเขาใจ การเขียนโปรแกรมทุกครั้งจะตองทำการทดสอบเมื่อพบ
ขอผิดพลาดตองแกไขโปรแกรมใหถูกตองเพื่อทำงานตามเปาหมายใหสำเร็จ ผูเรียนจะเกิดกระบวนการคิด
อยางเปนเหตุเปนผล และสามารถพัฒนาสิ่งตาง ๆ ตอยอดไดแบบสรางสรรค ไดเรียนรูกระบวนการ
วางแผน ฝกฝนกระบวนการคิดและการลงมือทำอยางมีประสิทธิภาพ 
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๙. การวัดและการประเมินผล 

 ๙.๑ การประเมินระหวางการจัดกิจกรรม 

จุดประสงค์ วิธีการประเมิน เคร่ืองมือการประเมิน เกณฑการประเมิน 

๑. นักเรียนเขาใจการ

เขียนโปรแกรมโดยใช
บัตรคำส่ัง (K) 

๑. การตอบคำถามใน 

แบบฝกหัด เร่ือง การ

เขียนโปรแกรมโดยใช้

บัตรคำส่ัง 

๑. แบบฝกหัด เร่ือง 

การเขียนโปรแกรมโดย

ใช้บัตรคำส่ัง 

๑. สามารถตอบคำถาม

ในแบบฝกหัดไดถูกตอง

ตามหลักการ รอยละ 

๖๐ ข้ึนไป 

๒. นักเรียนเขียน

โปรแกรมอยางงายโดย
ใชบัตรคำส่ัง (P) 

๒. ตรวจใบงาน ท่ี ๑ 

เร่ือง ภารกิจพิชิต

สุพรรณบุรี 

๒. แบบประเมินใบงาน

ท่ี ๑ เร่ือง ภารกิจพิชิต

สุพรรณบุรี 

๒. สามารถเขียน

โปรแกรมโดยใช้บัตร

คำส่ังดุถูกตอง รอยละ 

๖๐ ข้ึนไป 

๓. นักเรียนเห็น

ประโยชนของการเขียน
โปรแกรมดวยบัตร
คำส่ัง (A) 

๓. การยกตัวอยาง

ประโยชนของการเขียน

โปรแกรมโดยใช้บัตร

คำส่ัง 

๓. แบบประเมิน

พฤติกรรม 

๓. นักเรียนยกตัวอยาง

ประโยชนของการเขียน

โปรแกรมโดยใช้บัตร

คำส่ังได 
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 ๙.๒ การประเมินใบงานท่ี ๑ เร่ืองภารกิจพิชิตสุพรรณบุรี 

ประเด็นการประเมิน

ช้ินงาน 

คำอธิบายระดับคุณภาพ 

ดี (๓ คะแนน) พอใชK (๒ คะแนน) ปรับปรุง (๑ คะแนน) 

๑. ความถูกตWองของ

เน้ือหา 

๑. สามารถสำรวจ

คWนหาส่ิงต(าง ๆ จาก

แหล(งขWอมูลปฐมภูมิไดW

ถูกตWองตามโจทยmท่ี

ไดWรับ 

๑. สามารถสำรวจ

คWนหาส่ิงต(าง ๆ จาก

แหล(งขWอมูลปฐมภูมิไดW

ถูกตWองตามโจทยmท่ี

ไดWรับ แต(มีขWอผิดพลาด

เล็กนWอย 

๑. สามารถสำรวจ

คWนหาส่ิงต(าง ๆ จาก

แหล(งขWอมูลปฐมภูมิไดW

ถูกตWองตามโจทยmท่ี

ไดWรับ แต(มีขWอผิดพลาด

เปUนส(วนใหญ( 

๒. ออกแบบวิธีการ

เขียนโปรแกรมโดยใชW

บัตรคำส่ัง 

๒. เขียนโปรแกรมโดย

ใชWบัตรคำส่ัง ไดWชัดเจน 

เขWาใจง(าย 

๒. เขียนโปรแกรมโดย

ใชWบัตรคำส่ัง ไดWชัดเจน 

เขWาใจง(ายบางส(วน 

เขียนโปรแกรมโดยใชW

บัตรคำส่ัง ไดWชัดเจน 

เขWาใจยาก 

 

เกณฑMการใหKคะแนน 

ชOวงคะแนน ระดับคุณภาพ 

๕ - ๖ ดี 

๓ - ๔ พอใชW 

๑ - ๒ ปรับปรุง 
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๙.๓ การประเมินพฤติกรรมของนักเรียนโดยใชKแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

คำช้ีแจง : ครูพิจารณาใหWคะแนนนักเรียนรายบุคคลตามขWอคำถามท่ีกำหนดใหWใบรายช่ือนักเรียนโดยใชW

เกณฑmในการประเมิน ดังน้ี 

๓ = มาก  ๒ =  ปานกลาง   ๑ = นWอย  

 

พฤติกรรมท่ีสังเกต 
ระดับคะแนน 

๓ ๒ ๑ 

๑. แสวงหาขWอมูลจากแหล(งเรียนรูWต(าง ๆ     

๒. มีความต้ังใจ    

๓. พยายามแสวงหาความรูW    

๔. เขWาร(วมกิจกรรมการเรียนรูW    

๕. แลกเปล่ียนเรียนรูW    

รวม (๑๕)    

 

เกณฑMการใหKคะแนน 

ชOวงคะแนน ระดับคุณภาพ 

๑๔ - ๑๕ ดีมาก 

๑๑ - ๑๓ ดี 

๘ - ๑๐ พอใชW 

๑ - ๗ ปรับปรุง 

 

แบบประเมินบันทึกหลังแผนการสอน 
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แบบบันทึกหลังแผนการสอน 
 

เทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ                    ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 4 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน                                       จำนวน 2 ช่ัวโมง
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 6 การเขียนโปรแกรมดวยบัตรคำส่ัง        เวลาเรียน 1 ช่ัวโมง 
 
ผลการเรียนรู 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปญหาอุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………  
ขอเสนอแนะแนวทางแกไข 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        

 ลงช่ือ…………………….…………….ผูสอน 

       ( นางสาวสุทธิดา ทองสุข ) 
            ตำแหนง ครูผูชวย 
            ………………/…………....../…………… 

 
ความคิดเห็นของผูบริหารสถานศึกษา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
       
 

          ลงช่ือ…………………………….ผูบริหารสถานศึกษา 
       ( นางสุรีนันต  จงเจริญ ) 
           ตำแหนงผูอำนวยการสถานศึกษา 
                       ………………/…………....../…………… 

 
 
 

 

นักเรียนมีความเขาใจการเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ัง และ รูจักความหมายของการเขียน
โปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ัง นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ังได จากการทำใบงานท่ี 1 
ภารกิจพิชิตสุพรรณบุรี  ผานเกณฑการประเมินคิดเปนรอยละ ๘๗.๕๐ 

นักเรียนบางคนยังอ(าน-เขียนไม(คล(อง ส(งผลใหWนักเรียนตWองใชWเวลาในการทำใบงาน 

ครูผูWสอนค(อย ๆ อธิบายเพ่ือใหWนักเรียนเขWาใจง(ายและสามารถทำงานไปพรWอมเพ่ือนๆ  

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนนาสนใจ  กิจกรรมเนนผูเรียนเปนสำคัญไดดีมาก มีเทคนิค
การสอนท่ีหลากหลาย  เน้ือหาครอบคลุมจุดประสงค และตัวช้ีวัด 
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สวนท่ี ๓ 
ผลท่ีเกิดจากการเรียนรู Coding 

๓.๑ ผลท่ีเกิดกับนักเรียน 
 ๑. นักเรียนเขาใจการเขียนโปรแกรมโดยใชบัตรคำส่ัง ในกิจกรรม Unplugged “CODE TO 

LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” รายวิชาวิทยาการคำนวณ คิดเปนรอยละ 

๘๗.๕๐  
 ๒. นักเรียนเขียนโปรแกรมอยางงายโดยใชบัตรคำส่ังได ในกิจกรรม Unplugged “CODE TO 

LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” รายวิชาวิทยาการคำนวณ คิดเปนรอยละ 

๘๗.๕๐ 
๓. นักเรียนเห็นประโยชนของการเขียนโปรแกรมดวยบัตรคำส่ัง ในกิจกรรม Unplugged 

“CODE TO LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” รายวิชาวิทยาการคำนวณ คิดเปน

รอยละ ๘๗.๕๐ 
๔. นักเรียนมีความมุ(งม่ันในการทำงาน คิดเปUนรWอยละ ๙๕ 

หลักจากไดWลงมือปฏิบัติกิจกรรม Unplugged “CODE TO LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW 

TECHNO MODEL” รายวิชาวิทยาการคำนวณ นักเรียนไดเห็นความสำคัญของการเขียนโปรแกรมโดยใช

บัตรคำส่ัง และสงผลใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน 
 

๓.๒ ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรูK Coding ของนักเรียนและผูKปกครอง 

 ๓.๒.๑ แบบสรุปความพึงพอใจของผูKปกครองนักเรียน 

  จากการสำรวจความพึงพอใจของผูWปกครองนักเรียนในการจัดกิจกรรม Unplugged 

“CODE TO LEARN เท่ียวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” จำนวน ๑๐ ทาน ผลการสรุป

แบบสำรวจรอยละ ๙๐ อยูในเกณฑ ระดับดีมาก และรอยละ ๑๐ อยูในเกณฑ มาก  
 ๓.๒.๒ อKางอิงแบบสำรวจความพึงพอใจของผูKปกครองตOอการจัดกิจกรรม 

สามารถแสกนเพ่ืออ(านเอกสารอWางอิงเพ่ิมเติมการสำรวจความพึงพอใจของผูWปกครองต(อ

การจัดกิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 



๒๐ 
 

 “CODE TO LEARN โดยใช1 TECHNO MODEL” 

 ๓.๒.๓ แบบสรุปความพึงพอใจของนักเรียน 
  จากการสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนในการจัดกิจกรรม Unplugged “CODE TO 

LEARN เที่ยวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW TECHNO MODEL” จำนวน ๑๖ ทาน ผลการสรุปแบบสำรวจรอย

ละ ๙๓.๗๕ อยูในเกณฑ ระดับดีมาก และรอยละ ๖.๒๕ อยูในเกณฑ มาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๑ 
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สวนท่ี ๔ 
แบบอยางการจัดการเรียนรู Coding 

 
 ขาพเจา นางสาวสุทธิดา  ทองสุข ตำแหนงครู โรงเรียนบานใหมกิโล 8 สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓ ไดดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนหนวยการเรียนรูที่ ๔ การ
เขียนโปรแกรมเบื้องตน ดวยกิจกรรม Unplugged “CODE TO LEARN เที่ยวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW 

TECHNO MODEL” พรอมไดจัดทำคูมือกิจกรรม และไดเผยแพร การจัดกิจกรรมผานชองทางเว็บคลังส่ือ

ดิจิทัล OBEC Content Center  และ Facebook โรงเรียนบานใหมกิโล 8  

 
๑. OBEC Content Center 

Link : https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/140304 

  
การเผยแพร*ผลงานบน OBEC Content Center QR Code สื่อบนแพลตฟอรAม OBEC Content Center 

 

๒. Facebook โรงเรียนบKานใหมOกิโล 8 

Link : https://www.facebook.com/profile.php?id=100057473438996 

  

การเผยแพร*ผลงานบน Facebook โรงเรียนบJานใหม*กิโล 8 QR Code สื่อเผยแพร*บน Facebook โรงเรียนบJานใหม*กิโล 8 
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ภาคผนวก 
 

- คูมือกิจกรรม 
- กิจกรรมนำเขาสูบทเรียน 
- ก ิจกรรม Unplugged “CODE TO LEARN เท ี ่ยวเม ืองส ุพรรณบุ รี  โดยใชK  

TECHNO MODEL” 

- วิดีทัศนการจัดการเรียนการสอน 
- ภาพกิจกรรม 
- เกียรติบัตรและผลงงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๒๓ 
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คูมือการจัดกิจกรรม 
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๒๕ 
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๒๗ 
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๒๘ 
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วิดีทัศนประกอบการเรียนการสอน 
QR Code การจัดการเรียนรู Unplugged “CODE TO LEARN เที่ยวเมืองสุพรรณบุรี โดยใชW 

TECHNO MODEL”  https://youtu.be/EGortpdxa0Q  

 

 
 

QR Code ส่ือการเรียนการสอน “Coding เท่ียวสุพรรณบุรี” :  
https://drive.google.com/drive/folders/1B-rpjyBaMgkGM_qpX7xmcpKi23DXFZ97?usp=share_link 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PowerPoint เรื่อง การเขียน

โปรแกรมโดยใชbบัตรคำส่ัง 

วีดีโอ เพลงฉmอย  

เที่ยวสุพรรณบุรี 

ใบงาน เรื่อง ภารกิจพิชิต

สุพรรณบุร ี



๓๐ 
 

 “CODE TO LEARN โดยใช1 TECHNO MODEL” 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 



๓๑ 
 

 “CODE TO LEARN โดยใช1 TECHNO MODEL” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
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เกียรติบัตรและรางวัล 
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เกียรติบัตรและรางวัล 
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