
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

หน่วยการเรียนรู้ที่  2  การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน      เวลา   8 ช่ัวโมง 

เร่ือง  การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา                   เวลา 4 ช่ัวโมง 

วิชา วิทยาการค านวณ          กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี      ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

วันที่สอน................................................................................................................................................. 
 

1. มาตรฐาน/ตัวช้ีวดั 

 1.1 ตัวช้ีวัด 
  ว 4.2 ป. 1/1 แกปั้ญหาอยา่งง่ายโดยใชก้ารลองผดิลองถูก การเปรียบเทียบ 
  ว 4.2 ป. 1/2 แสดงล าดบัขั้นตอนการท างาน หรือการแกปั้ญหาอยา่งง่ายโดยใชภ้าพ สญัลกัษณ์ หรือ 
                         ขอ้ความ 

 2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1.  อธิบายวิธีการแกปั้ญหาเกมเขาวงกตโดยใชว้ิธีการลองผดิลองถูกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
  2.  บอกล าดบัขั้นตอนการแกปั้ญหาจุดแตกต่างของภาพไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
     3.  สืบคน้ขอ้มูลขั้นตอนการท างานหรือการแกปั้ญหาอยา่งง่ายได ้(P) 
 4.  สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 
 5.  เห็นความส าคญัของการแกปั้ญหาอยา่งง่าย (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

-    การแกปั้ญหาใหป้ระสบความส าเร็จท าไดโ้ดยใช้
ขั้นตอนการแกปั้ญหา 

-    การแสดงขั้นตอนการแกปั้ญหาท าไดโ้ดยการ
เขียนบอกเล่า วาดภาพ หรือการใชส้ญัลกัษณ์ 

-    ปัญหาอยา่งง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุด  
แตกต่างของภาพ การจดัหนงัสือใส่กระเป๋า 

พจิารณาตามหลกัสูตรของสถานศึกษา 

 

4. สาระส าคญั/ความคดิรวบยอด 
การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบช่วยใหส้ามารถแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ฝึก

ทกัษะการคิดเชิงค  านวณ การคิดวเิคราะห์ และการคิดอยา่งมีวจิารณญาณการแสดงขั้นตอนการ
แกปั้ญหา สามารถท าไดโ้ดยการเขียนบอกเล่า วาดภาพ หรือใชส้ญัลกัษณ์การแกปั้ญหาอยา่งง่าย โดยใช้



ขั้นตอนการแกปั้ญหาสามารถฝึกฝนผา่นเกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ และการจดักระเป๋า
นกัเรียนได ้   ท  าใหส้ามารถแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจริงไดอ้ยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

 

5. สมรรถนะส าคญัของผู้เรียนและคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
สมรรถนะส าคญัของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทกัษะกระบวนการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  
2) ทกัษะการสงัเกต   
3) ทกัษะการส่ือสาร 

 4) ทกัษะการท างานร่วมกนั   
5) ทกัษะการน าความรู้ไปใช ้
6) ทกัษะการแกปั้ญหา  

3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี

1. มีวนิยั    
2. ใฝ่เรียนรู้  
3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
 

 

6. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วธีิการสอน/เทคนิค : แบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (problem - based learning) 
 
 
  

1. ครูสนทนากบันักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่า วนัน้ีจะไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัเร่ือง
อะไร แลว้ให้นักเรียนช่วยกนัตอบค าถาม จากนั้นครูแจง้ช่ือเร่ืองที่จะเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ให้
นกัเรียนทราบ 

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในชั่วโมงที่แลว้ว่า การแสดงขั้นตอนของปัญหามีอะไรบา้ง ให้
นกัเรียนภายในหอ้งช่วยกนัตอบค าถามร่วมกนั 

     (แนวตอบ : มี 3 ขัน้ตอน คือ การเขยีนบอกเล่า การวาดภาพ และการใช้สัญลกัษณ์) 
3. ครูถามค าถามส าคญัประจ าหวัขอ้กบันกัเรียนวา่ การแกปั้ญหาในแต่ละเกมใชข้ั้นตอนการแกปั้ญหา

เหมือนกนัหรือไม่  

ช่ัวโมงท่ี 1-2 

 ข้ันน ำ 



 (แนวตอบ : การแก้ปัญหาในเกมแต่ละชนิดอาจจะใช้วิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน แต่เหมือนกัน
ตรงที่การใช้วิธีการลองผิดลองถกูในการเล่นเกม นักเรียนสามารถลองผิดลองถกูในการเล่นเกมได้
หลายคร้ัง จนกว่าจะแก้ปัญหาในเกมได้) 

4. ครูถามค าถามกับนักเรียนว่า นักเรียนเคยเล่นเกมอะไรกันมาบา้ง และใช้วิธีในการชนะเกมนั้ น
อยา่งไร 

 (แนวตอบ : ขึน้อยู่กับดลุยพินิจของนักเรียน) 
5.  ครูเล่าสถานการณ์ใหน้ักเรียนฟังโดยบอกวา่ มีกระต่ายที่หิวโหยออกไปหาอาหารอยูก่ลางป่า และ

พบแคร์รอตของโปรดอยูอี่กฝ่ังของพุม่ไมใ้หญ่ที่เป็นเขาวงกต นกัเรียนจะมีวธีิพากระต่ายตวัน้ีเดิน
ทางเขา้ไปยงัเขาวงกตเพือ่ไปกินแคร์รอตใหส้ าเร็จไดอ้ยา่งไร 

 
 

ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) ป.1 หน้า 35 เร่ือง

ปัญหาอยา่งง่าย โดยใหน้กัเรียนสงัเกตภาพในหนา้ 35 และถามนกัเรียนวา่ เกมน้ีคือเกมอะไร และ
นกัเรียนเคยเล่นเกมแบบน้ีมาก่อนหรือไม่ ใหน้กัเรียนภายในหอ้งช่วยกนัตอบ 

2. จากสถานการณ์ที่ครูเล่ามา จะมีความสมัพนัธก์บัเน้ือหาที่เรียน เพื่อจะใชใ้นการกระตุน้การเรียนรู้ 
ซ่ึงจะท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ และหาวธีิในการแกปั้ญหาน้ี 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา  
1. ครูอธิบายเร่ือง เกมเขาวงกตในหนา้ 35-36 ใหน้กัเรียนฟัง ในเกมน้ีนักเรียนจะตอ้งพานกแดงไปหา

หมูเขียวใหส้ าเร็จ โดยจะตอ้งใชลู้กศรจากกล่องลูกศรค าสัง่แกปั้ญหา ใหน้ักเรียนท าตามขั้นตอนการ
แกปั้ญหา  

2. ครูอธิบายเร่ืองการเล่นเกมเขาวงกตน้ี สามารถใชว้ธีิการแกปั้ญหาแบบการลองผดิลองถูกมาใชเ้พื่อ
แกปั้ญหาใหเ้กิดการหาทางแกปั้ญหาหลาย ๆ ทางจนเจอเสน้ทางที่ท  าใหเ้ดินไปเจอแคร์รอต 

3. ครูใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน เพือ่จะท ากิจกรรม เกมเขาวงกตหรรษา โดยครูจะแจกภาพ
เกมเขาวงกตที่เหมือนกนักลุ่มละ 5 ภาพ และใหน้กัเรียนหาเสน้ทางออกใหกิ้จกรรมนั้นๆ 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. เม่ือนักเรียนแบ่งกลุ่ม และไดรั้บบตัรภาพเกมเขาวงกตหรรษาจากครูแลว้ ให้นักเรียนภายในกลุ่ม

ช่วยกนัระดมความคิดในการเลือกเส้นทางที่ใช้ในการเดินทางของส่ิงต่าง ๆ ในเกมเขาวงกต ใช้
ขั้นตอนการแกปั้ญหาที่ครูอธิบายมาลองผิดลองถูกในการเล่นเกม นกัเรียนภายในกลุ่มช่วยกนัหาวิธี
แกปั้ญหาจากบตัรภาพที่ครูก าหนดให ้

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันหาวิธีในการแกปั้ญหา เช่น การลองผิดลองถูกในการหาเส้นทางการ
เดินทางเพือ่ใหพ้บจุดหมาย 

ข้ันสอน 



3. ครูก าหนดเวลาใหน้กัเรียนกลุ่มละ 30 นาที กลุ่มไหนท าเสร็จก่อน กลุ่มนั้นจะเป็นผูช้นะ และไดรั้บ
ของรางวลัเป็นขนมจากครู 

4.   ครูให้นักเรียนด าเนินการศึกษาดว้ยตนเองในเร่ืองที่ตอ้งการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพิ่มเติมได ้Power 
Point เร่ือง การแกปั้ญหาเกมเขาวงกต ในหน้า 36 และเขียนสรุปบนกระดานโดยให้ครูช่วยอธิบาย
เน้ือหาเร่ืองน้ี 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1.    ครูใหน้ักเรียนกลุ่มที่ชนะออกมาน าเสนอผลงาน เกมเขาวงกตหรรษาหนา้ชั้นเรียน ให้นกัเรียนกลุ่ม

ที่ชนะบอกวิธีการในการแก้ปัญหาของบัตรภาพทั้ ง 5 ภาพที่แจก ว่านักเรียนใช้วิธีใดในการ
แกปั้ญหาน้ี 

 (แนวตอบ : ขึน้อยู่กับดลุยพินิจของนักเรียน) 
2.   ครูตรวจสอบความถูกตอ้งบตัรภาพเกมเขาวงกต ของทุกกลุ่ม และให้คะแนนเพือ่น าไปบนัทึกลงใน

สมุดบนัทึก 
3.    ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมฝึกทักษะ หน้า 37 โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพด้านล่าง จากนั้ นให้

นกัเรียนหาเสน้ทางที่จะพาหนูแดงเดินทางไปเล่นน ้ าที่สระน ้ า โดยเลือกลูกศรเพือ่ก าหนดทิศทางใน
การเดินทางไดต้ามกล่องลูกศรค าสัง่ใหถู้กตอ้ง บนัทึกลงในสมุด 

4.   ครูสุ่มนักเรียนโดยใชว้ิธีการขอความสมคัรใจ เพื่อให้น าผลงานกิจกรรมฝึกทกัษะ หน้า 37 ออกมา
อธิบายเพือ่น ๆ หนา้ชั้นเรียน วา่นกัเรียนเลือกเสน้ทางใดที่พาหนูแดงเดินทางไปเล่นน ้ าที่สระน ้ าได ้

5.    ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปและอภิปรายการเล่นเกมเขาวงกตวา่ การแกปั้ญหาในเกมเขาวงกตน้ีนั้น  
เราสามารถใชว้ธีิในการแกปั้ญหาแบบลองผดิลองถูก เพือ่ใหเ้ลือกเสน้ทางหรือเจอจุดหมายที่ถูกตอ้ง 
นกัเรียนอาจจะพบอุปสรรคและตอ้งหาวธีิแกปั้ญหาใหม่ไปเร่ือย ๆ จนกวา่จะพบจุดหมาย 

6.    ครูแจกใบงานที่ 2.2 เร่ือง เกมเขาวงกตใหน้กัเรียน และน ามาส่งในชัว่โมงถดัไป 
 
 
 
 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในชัว่โมงที่แลว้ เร่ืองเกมเขาวงกต โดยถามนกัเรียนภายใน
หอ้งเรียนวา่ เม่ือชัว่โมงที่แลว้ท ากิจกรรมเกมเขาวงกตหรรษา รู้สึกอยา่งไรบา้ง และครูเก็บใบงานที่ 
2.2                    เร่ือง เกมเขาวงกต ที่ใหน้กัเรียนท าเป็นการบา้นในชัว่โมงที่แลว้ 

2. ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า น ้ าหวานไม่ได้จดัห้องนอนในตอนเช้าก่อนไป
โรงเรียน และของในห้องอยูก่ระจดักระจาย คุณแม่ที่เขา้มาท าความสะอาดหอ้งตอนกลางวนั เขา้มา
เห็นเลยจดัของภายในห้องให้เป็นระเบียบ น ้ าหวานกลับมาจากโรงเรียนเข้าไปในห้องซ่ึงมีของ
บางอยา่งมีการเปล่ียนที่วางอยา่งชั้นเจน  

ช่ัวโมงท่ี 3-4 

 ข้ันน ำ 



 

 แกว้น ้ าที่วางไวข้า้ง ๆ คอมพวิเตอร์ เปล่ียนที่ไปวางที่ชั้นวางของแทน 
 หนงัสือที่วางกองไวบ้นเตียงเปล่ียนที่ไปวางไวบ้นชั้นวางหนงัสือแทน 
 ขนมที่วางไวข้า้งหวัเตียงเปล่ียนที่ไปแช่ไวใ้นตูเ้ยน็ 
 เคร่ืองส าอางบนโตะ๊เปล่ียนที่ไปไวท้ี่ล้ินชกัของโตะ๊เคร่ืองแป้ง 
 แม่น าแจกนัดอกไมอ้นัใหม่สีสม้มาวางไวท้ี่หอ้งของน ้ าหวานแทนแจกนัเก่าสีขาว 

3. ครูอธิบายสถานการณ์ที่เล่าให้นักเรียนฟังว่า เป็นการที่เราเจอจุดที่ส่ิงของที่แตกต่างไปจากเดิม 
หลงัจากที่แม่เขา้มาจดัหอ้งของน ้ าหวาน 

 
 

ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.1 หน้า 38                

เร่ืองเกมหาจุดแตกต่างของภาพโดยถามค าถามกบันักเรียนวา่ นักเรียนเคยเล่นเกมน้ีหรือไม่ และ
เกมน้ีเล่นอยา่งไร 

 (แนวตอบ : ขึน้อยู่กับดลุยพินิจของนักเรียน) 
2.  ครูอธิบายสถานการณ์เร่ืองของน ้ าหวานว่ามีความสมัพนัธก์บัเกมจบัผดิภาพ เพราะการที่น ้ าหวาน

สงัเกตเห็นส่ิงของต่าง ๆ เปล่ียนที่วางอยา่งชดัเจน และมีส่ิงของชนิดใหม่ที่แม่น ามาวางไวท้ี่ห้อง
ของน ้ าหวาน 

3. จากสถานการณ์ที่ครูเล่ามา จะมีความสมัพนัธก์บัเน้ือหาที่เรียน เพื่อจะใชใ้นการกระตุน้การเรียนรู้ 
ซ่ึงจะท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ และหาวธีิในการแกปั้ญหาน้ี 

4. ครูใหน้กัเรียนเปิดหนงัสือเรียนหนา้ 38 แลว้ลองสังเกตภาพสัตวท์ั้งสองภาพว่ามีความเหมือนหรือ
แตกต่างกนัอยา่งไร  

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา  
1. ครูใหน้กัเรียนภายในหอ้งช่วยกนัสงัเกตและหาจุดที่แตกต่างกนัของภาพ 2 ภาพน้ี โดยจะมีขั้นตอน

การแกปั้ญหาเกมหาจุดแตกต่างของภาพ ดงัน้ี 
มองภาพดา้นซา้ยของช่องบนซา้ย  มองภาพดา้นขวาของช่องบนซา้ย 
พบจุดแตกต่างของภาพ   วงกลมลอ้มรอบจุดที่มีความแตกต่างกนั 
ทองภาพดา้นซา้ยของช่องบนขวา  มองภาพดา้นขวาของช่องบนขวา 
พบจุดแตกต่างของภาพ   วงกลมลอ้มรอบจุดที่มีความแตกต่างกนั 

 
2. นักเรียนภายในห้องช่วยกันระดมความคิดและหาค าตอบ โดยภายในภาพจะมีจุดที่แตกต่างกัน 

ดงัน้ี 

ข้ันสอน 



 ภาพทางดา้นขวาผเีส้ือและนกหายไปอยา่งละ 1 ตวั 
 พุม่ไมบ้นตน้ไหมดา้นขวาแตกต่างกบัภาพขา้งซา้ย 
 ภาพทางดา้นขวามา้ลายหายไป 1 ตวั 
 ภาพทางดา้นขวาพุม่ไมด้า้นล่างซา้ยไม่เหมือนกบัภาพทางดา้นซา้ย 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. ครูให้นกัเรียนด าเนินการศึกษาดว้ยตนเองในเร่ืองที่ตอ้งการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพิ่มเติมได ้PowerPoint 

เร่ือง การแกปั้ญหาเกมหาจุดแตกต่าง และเขียนสรุปบนกระดานโดยใหค้รูช่วยอธิบายเน้ือหาเร่ืองน้ี 
2. ครูใหน้ักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน และมีบตัรภาพมาให้นกัเรียนเล่นเกมหาจุดแตกต่างของภาพ 

โดยมีบตัรภาพใหท้ั้งหมด 3 ชุด โดยใหเ้วลาในการท ากิจกรรมทั้งหมด 30 นาที 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

1.   ครูแจกบตัรภาพให้กบันักเรียน และให้นกัเรียนภายในกลุ่มช่วยกนัหาจุดที่แตกต่างของภาพทั้งหมด     
3 ชุด โดยมีเวลาใหส้งัเกตภาพแต่ละชุด ชุดละ 10 นาที โดยครูจบัเวลาในการท า 

2.   ครูให้นักเรียนกลุ่มที่ชนะออกมาน าเสนอผลงาน เกมหาจุดแตกต่างของภาพ หน้าชั้นเรียน ให้
นกัเรียนกลุ่มที่ชนะ  บอกวิธีการในการแกปั้ญหาของบตัรภาพทั้งหมด 3 ชุดที่แจก วา่นกัเรียนใชว้ิธี
ใดในการแกปั้ญหาน้ี 

     (แนวตอบ : ขึน้อยู่กับดลุยพินิจของนักเรียน) 
3.   ครูตรวจสอบความถูกตอ้งบตัรภาพเกมหาจุดแตกต่างของภาพของทุกกลุ่ม และใหค้ะแนนเพือ่น าไป

บนัทึกลงในสมุดบนัทึก 
4.   ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมฝึกทักษะ หน้า 39 โดยให้นักเรียนพิจารณาภาพดังต่อไปน้ี แล้วหาจุด

แตกต่างของแต่ละภาพมา 5 จุด จากนั้นพดูคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในหอ้งเรียน 
5.   ครูให้นักเรียนภายในห้องร่วมกันอภิปรายกิจกรรมฝึกทกัษะ หน้า 39 โดยช่วยกันบอกจุดแตกต่าง

ของรูปภาพทั้งสองรูปน้ี วา่มีส่ิงใดที่แตกต่างกนัออกไปบา้ง  
6.   ครูถามค าถามนกัเรียนในชั้นเรียนวา่ นกัเรียนใชข้ั้นตอนใดในการแกปั้ญหาเพือ่หาความแตกต่างของ

รูปภาพอยา่งไร 
7.   ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปและอภิปรายการเล่นเกมหาจุดแตกต่างของภาพว่า การแกปั้ญหาในเกม

น้ี สามารถใชว้ิธีในการแกปั้ญหาแบบการเปรียบเทียบ เพื่อสังเกตจุดที่แตกต่างกนัของภาพและหา
ขอ้แตกต่างได ้
 
 
 
 
 



 
 
 
 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในชัว่โมงที่แลว้ เร่ืองเกมหาจุกแตกต่างของภาพ โดยถามนักเรียน
ภายในหอ้งเรียนวา่ เม่ือชัว่โมงที่แลว้ท ากิจกรรมเกมหาจุกแตกต่างของภาพ รู้สึกอยา่งไรบา้ง  

2. ครูเล่าเหตุการณ์ให้นักเรียนฟังว่า ยิม้กบันิดเป็นเพื่อนสนิทกนัโดยยิม้เป็นเด็กที่จดัประเป๋าโดยน า
หนังสือมาเรียนครบทุกวิชาทุกคร้ัง ส่วนนิดเป็นเด็กที่ไม่เคยจัดกระเป๋ามาโรงเรียนเลยท าให้มี
หนงัสือไม่ครบเม่ือมาโรงเรียน ตอ้งท าใหเ้กิดปัญหาในการยมืหนังสือเพือ่นขา้ง ๆ หรือไม่อาจจะไม่
มีหนงัสือเรียนในคาบนั้น นกัเรียนคิดวา่นิดควรจดักระเป๋าหนงัสือมาโรงเรียนหรือไม่ เพราะอะไร 

 
 
 

ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา 
1.  ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.1 หน้า 40               

เร่ืองการจดักระเป๋านักเรียนโดยถามค าถามกับนักเรียนว่า นักเรียนเคยจดักระเป๋ามาโรงเรียน
หรือไม่  

  (แนวตอบ : ขึน้อยู่กับดลุยพินิจของนักเรียน) 
2.  ครูอธิบายเร่ืองการจดักระเป๋านักเรียน โดยให้นักเรียนพิจารณาว่าในกระเป๋าควรใส่ส่ิงของอะไร

ลงในบา้ง และอธิบายถึงขั้นตอนในการจดักระเป๋านกัเรียน มีดงัน้ี 
 เปิดตารางสอนของวนัพรุ่งน้ี   
 เลือกหนงัสือและสมุดของวชิาที่ตอ้งเรียน  
  น าหนงัสือและสมุดใส่กระเป๋า 
 เลือกอุปกรณ์การเรียน  
 น าอุปกรณ์การเรียนใส่กระเป๋า ไมบ้รรทดั ยางลบ เป็นตน้ 
 ปิดกระเป๋านกัเรียน 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา  
1.   ครูถามค าถามท้าทายการคิดขั้นสูง โดยมีค  าถามว่า หากนักเรียนไม่จดักระเป๋าก่อนไปโรงเรียน 

นกัเรียนจะพบปัญหาอะไรบา้ง 

ช่ัวโมงท่ี 3-4 

 ข้ันน ำ 

ข้ันสอน 



(แนวตอบ : 1. ไม่มีหนังสือในวิชาของวันนั้นเรียนต้องขอยืมเพ่ือน หรือขอยืมครูดูเนื้อหา 2. ไม่มี
อุปกรณ์ในการเขยีนหนังสือ เช่น เม่ือลืมน ากล่องดินสอมา นักเรียนต้องไปขอยืมจากเพ่ือน หรือต้อง
ไปซ้ือที่สหกรณ์ 3. ไม่มีสมุดจดการบ้านท าให้ลืมท าการบ้านมาส่งครูในช่ัวโมงต่อไป) 

2.   ครูอธิบายประโยชน์และโทษของการจดักระเป๋านักเรียน และอธิบายให้นักเรียนฟังโดยอาจจะ
ยกตวัอยา่ง เช่น โทษของการลืมจดักระเป๋านกัเรียน 

 มีหนงัสือเรียนไปครบตามรายวชิาที่เรียนในวนันั้น 
 ไม่มีอุปกรณ์การเรียน เช่น ดินสอ ยางลบ ปากกา จนท าใหต้อ้งขอยมืเพือ่นหรือครู 
 ไม่มีสมุดจดขอ้ความ เน้ือหาที่ครูสอน เพือ่น าไปอ่านทบทวนความรู้ 

     ประโยชน์ของการลืมจดักระเป๋านกัเรียน 
 มีหนงัสือเรียนครบทุกรายวชิาที่เรียนในวนันั้น 
 มีอุปกรณ์การเรียนและสมุดจดงาน สามารถจดเน้ือหาได ้และเก็บไวท้บทวนความรู้เดิม 

 
ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

1.   ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรมฝึกทกัษะ หนา้ 41 โดยใหน้กัเรียนพจิารณาภาพดงัต่อไปน้ี จากนั้นพดูคุย 
แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในหอ้งเรียนวา่ อุปกรณ์ใดบา้งที่ควรจดัใส่กระเป๋านักเรียน ใหน้ักเรียน
ภายในหอ้งเรียนช่วยกนัเลือก และบอกเหตุผบวา่เพราะอะไรถึงควรน าอุปกรณ์น้ีจดักระเป๋านกัเรียน 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1.   ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายสรุปกิจกรรมฝึกทกัษะ หนา้ 41 วา่ส่ิงใดที่ควรน าใส่กระเป๋านกัเรียน 
2.   ครูให้นักเรียนตรวจสอบตนเองหลังจากเรียนจบหน่วยน้ี  ให้บอกสัญลักษณ์ที่ตรงกับระดับ

ความสามารถของตนเอง ในหนงัสือเรียนหนา้ 41 
3.   ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรมเสริมสร้างการเรียนรู้หน่วยที่ 2 หนา้ 43 โดยแบ่งเป็น 3 ขอ้ ดงัน้ี 

 เขียนแสดงล าดบัขั้นตอนการท าไข่เจียวลงในสมุด โดยใชส้ญัลกัษณ์ที่ก  าหนด 
 เขียนอธิบายวธีิการแกปั้ญหาต่อไปน้ีลงในสมุด 
 วงกลมลอ้มรอบผลไม ้เพื่อแบ่งผลไมอ้อกเป็น 2 กลุ่ม โดยให้แต่ละกลุ่มมีจ านวนผลไม้

เท่ากนั 
4.   ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อวดัความรู้ที่ได้เรียนมาในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ืองการ

แกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 
 
 
 
 



 
 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ 

1.   ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปและอภิปรายเร่ืองการจดักระเป๋า บอกถึงประโยชน์และโทษของการจดั
กระเป๋าเรียน 

2.   ครูอธิบายยกตวัอยา่งเร่ืองการจดักระเป๋าเช่น การจดัของในห้องให้เป็นระเบียบ การจดัของภายใน
หอ้งเรียนใหเ้ป็นระเบียบ การจดัของภายในตูเ้ยน็ใหเ้ป็นระเบียบ เป็นตน้ 

3.   ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปสาระส าคญัเร่ืองการแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนในหน้า 42 โดยครูสรุป
ออกมาเป็นประเด็นวา่ 

 การแกปั้ญหาเป็นการหาค าตอบใหข้อ้สงสยั หรือประเด็นค าถามที่เกิดขึ้น 
 กระบวนการแกปั้ญหามี 4 ขั้นตอน คอื 1. วเิคราะห์ และท าความเขา้ใจปัญหา 2. วาง

แผนการแกปั้ญหา 3. ลงมือแกปั้ญหา 4. ตรวจสอบผลการแกปั้ญหา 
 วธีิการแกปั้ญหา มี 2 ขั้นตอน คือ 1. การลองผดิลองถูก 2. การเปรียบเทียบ 
 การแสดงขั้นตอนการแกปั้ญหา มี 3 แบบ คือ 1. การเขียนบอกเล่า 2. การวาดภาพ 3. การ

ใชส้ญัลกัษณ์ 
 การแก้ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การจัดกระเป๋า

นกัเรียน เป็นตน้ 
4.   ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถามเน้ือหาเร่ือง การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 
5. ใหน้กัเรียนประเมินตนโดยการตรวจสอบตนเองและใหค้ะแนนตามความเขา้ใจของเน้ือหา  
6.   ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายร่วมกนั 

ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 
1. ครูตรวจสอบผลการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
2. ครูประเมินผล โดยการสงัเกตการตอบค าถาม การร่วมกนัท าผลงาน และจากการน าเสนอผลงาน 
3. ครูตรวจการตรวจสอบตนเองของนกัเรียน 
4. ครูตรวจสอบผลจากการท าใบงานที่ 2.2 เร่ืองเกมเขาวงกต 
5. ครูตรวจสมุดประจ าตวั 

 
 
 
 
 
 

ข้ันสรุป 



7. การวดัและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมนิ 

7.1  การประเมินระหวา่งการ
จดักิจกรรม 
1)  เกมเขาวงกต 

 
 
- ตรวจใบงานที่ 2.2  

 
 
- ใบงานที่ 2.2 

 
 
ร้อยละ 60 ผา่นเกณฑ ์

2)  กิจกรรมฝึกทกัษะ  - ตรวจสมุดประจ าตวั - สมุดประจ าตวั 
 

ระดบัคุณภาพ 2  
ผา่นเกณฑ ์

3)  การน าเสนอผลงาน - ประเมินการน าเสนอ   
  ผลงาน 

- ผลงานที่น าเสนอ 
 

ระดบัคุณภาพ 2  
ผา่นเกณฑ ์

4)  พฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

- สงัเกตพฤติกรรม 
  การท างานรายบุคคล   

- แบบสงัเกตพฤติกรรม  
  การท างานรายบุคคล   

ระดบัคุณภาพ 2  
ผา่นเกณฑ ์

5)  พฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

- สงัเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุ่ม 

- แบบสงัเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุ่ม 

ระดบัคุณภาพ 2  
ผา่นเกณฑ ์

6)  คุณลกัษณะ     
   อนัพงึประสงค ์
 

- สงัเกตความมีวนิยั  
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมัน่ 
  ในการท างาน 

- แบบประเมิน     
  คุณลกัษณะ              
  อนัพงึประสงค ์

ระดบัคุณภาพ 2  
ผา่นเกณฑ ์
 

7.2  การประเมินหลงัเรียน  
- แบบทดสอบหลงัเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   
การแกปั้ญหาอยา่งเป็น
ขั้นตอน 

- ตรวจแบบทดสอบ               
  หลงัเรียน 

- แบบทดสอบหลงัเรียน ประเมินตามสภาพ
จริง 

 
8. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
    8.1 ส่ือการเรียนรู้ 
    1)  หนงัสือเรียน รายวชิาพื้นฐาน เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง การแกปั้ญหา 
       อยา่งเป็นขั้นตอน          
     2)  บตัรภาพเร่ือง การแสดงขั้นตอนการแกปั้ญหา 
    3)  บตัรภาพเร่ือง การวาดภาพ 
    8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
         1)  หอ้งเรียน 
         2)  หอ้งสมุด 
  3)  ห้องคอมพิวเตอร์ 
         4)  แหล่งขอ้มูลสารสนเทศ 



 ใบงานที่ 2.2 
 

เร่ือง เกมเขาวงกต 
 
ค าช้ีแจง : พิจารณาภาพ เพ่ือหาเส้นทางให้ครอบครัวนี้เลือกเส้นทางไปยังทะเลให้ส าเร็จ และให้นักเรียน   
ระบายสีตามใจชอบ 
 

 

นกัเรียนใชวิ้ธีใดในการแกปั้ญหา 
….................................................................................................................................... 
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………… 



     ใบงานที่ 2.2 
 

     เร่ือง เกมเขาวงกต 
 
 
ค าช้ีแจง : พิจารณาภาพ เพ่ือหาเส้นทางให้ครอบครัวนี้เลือกเส้นทางไปยังทะเลให้ได้ส าเร็จ และให้นักเรียน 
             ระบายสีตามใจชอบ 

 

นกัเรียนใชวิ้ธีใดในการแกปั้ญหา 
…............................................................................................................................ ........ 
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………… 

พิจำรณำตำมดุลยพินิจของครู 



        บัตรภาพ 
เร่ือง เกมเขาวงกตหรรษา 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จะต้องพาลูกแกะเดินทางไปพบกับแมแ่กะให้ส าเร็จ 


 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จะต้องพาลูก ๆ ของสตัว์ทั้ง 4 ชนิด ไปพบกับแม่ให้ส าเร็จ 


 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นักล่าสมบตัิคนใดจะเดินทางไปพบหีบสมบัติ 

 


 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สิงโตจะเดินทางไปกินเนื้อได้ต้องใชเ้สน้ทางใด 


 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จะต้องพาลูกม้าเดินทางไปพบกับแม่มา้ให้ส าเร็จ 

 


 



 บัตรภาพ 
เร่ือง เกมหาจุดแตกต่างของภาพ 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


 

  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


 

  

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


 

  

 

 

 

 

 



9 ข้อเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................... 
                                                            
       ลงช่ือ................................................... 
               (นางสมลกัษณ์    สุวรรณวงศ)์ 
                                                                                     หวัหนา้ฝ่ายบริหารวิชาการ                                                                                         
      .............../................../.............. 
      
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................... 
    
                                                                                                          (ลงช่ือ).................................................... 
                           (นายบุญทว ี     สาลี) 
                                                    ผูอ้  านวยการโรงเรียนอนุบาลศรีวไิล 
          ......................../............../.................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



10. บันทกึผลหลงัการสอน 

  ด้านความรู้ (K) 
     
     
     
     
 
 
  ด้านทักษะ(P) 
     
     
     
     
 
 ด้านความคุณลักษณะ(A) 
     
     
     
     
 
 
                                                      (ลงช่ือ).................................................... 
                      (นางสาวเยาวรัตน์    ยิง่ยง) 
                                                                     ครูช านาญพเิศษ 
                                                                                                   ................./................../.............. 
  
 
 

 
 

 
 



 

 

 

 

 


