
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 

หน่วยการเรียนรู้ที่  3 การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น                                เวลา   12  ช่ัวโมง 

เร่ือง ซอฟต์แวร์หรือส่ือทีใ่ช้ในการเขียนโปรแกรม                  เวลา 4 ช่ัวโมง 

วิชา วิทยาการค านวณ          กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี      ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

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

1. มาตรฐาน/ตัวช้ีวดั 

 1.1 ตัวช้ีวัด 
  ว 4.2 ป. 1/3  เขียนโปรแกรมอยา่งง่ายโดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือส่ือ                                      

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1.  อธิบายหลกัการเขียนโปรแกรมโดยใชส่ื้อในเวบ็ไซต ์Code.org ไดถู้กตอ้ง (K) 
  2.  สืบคน้ขอ้มูลหลกัการหลกัการเขียนโปรแกรมโดยใชส่ื้อในเวบ็ไซต ์Code.org (P) 
     3.  สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 
 4.  เห็นความส าคญัของหลกัการหลกัการเขียนโปรแกรมโดยใชส่ื้อในเวบ็ไซต ์Code.org (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

-   ซอฟตแ์วร์ หรือส่ือที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น 
ใชบ้ตัรค  าสัง่แสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

 

พจิารณาตามหลกัสูตรของสถานศึกษา 

 

4. สาระส าคญั/ความคดิรวบยอด 
การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดบัค  าสัง่ใหค้อมพวิเตอร์ท างานการเขียนโปรแกรมเพือ่สัง่ใหต้วัละคร
ยา้ยต าแหน่ง ยอ่ขยายขนาด หรือเปล่ียนรูปร่างท าใหเ้ขา้ใจระบบการท างานของคอมพวิเตอร์และการ
เขียนโปรแกรมการเขียนโปรแกรมโดยใชบ้ตัรค าสัง่และใชส่ื้อในเวบ็ไซต ์ท าใหเ้ขา้ใจระบบการท างาน
ของคอมพวิเตอร์ การเขียนโปรแกรม การวเิคราะห์ปัญหา และการวางแผนแกปั้ญหา สามารถแกปั้ญหาที่
พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ และสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารใน
การเรียนรู้ การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

 
 
 



 
5. สมรรถนะส าคญัของผู้เรียนและคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

สมรรถนะส าคญัของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ความสามารถในการส่ือสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

1)  ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
2)  ทกัษะการส่ือสาร 
3)  ทกัษะการแกปั้ญหา 
4)  ทกัษะการท างานร่วมกนั 
5)  ทกัษะประยกุตใ์ชค้วามรู้    

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 แลว้ใหน้กัเรียนช่วยกนัตอบค าถาม จากนั้นครูแจง้ช่ือเร่ืองที่จะเรียนรู้  

2. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในชัว่โมงที่แลว้วา่ หลกัการเขียนโปรแกรมเบื้องตน้มีก่ีขอ้ 
(แนวตอบ : มี 4 ข้อ 1. วิเคราะห์งานหรือปัญหาที่ต้องการเขยีนโปรแกรม 2. เขยีนผงังานโปรแกรม         
3. เขยีนโปรแกรม 4. ทดสอบ และแก้ไขโปรแกรม)  

3.  ครูถามค าถามส าคญัประจ าหัวขอ้กับนักเรียนว่า ซอฟตแ์วร์หรือส่ือที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม                  
มีอะไรบา้ง  
(แนวตอบ : 1. Code.org 2. Scratch 3. ภาษาซี 4 . Java)  

    (หมายเหต ุ: ครูเร่ิมประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล) 
4.  ครูถามค าถามกบันกัเรียนวา่ นกัเรียนเคยใชง้านซอฟตแ์วร์อะไรบา้งในการเขียนโปรแกรม 
 (แนวตอบ : ขึน้อยู่กับดลุยพินิจของนักเรียน) 

ช่ัวโมงท่ี 1-2 

 

ข้ันน ำ 



5.  ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า เม่ือนักเรียนตอ้งเขียนแผนที่บอกทางของโรงเรียน
ให้กับผูป้กครอง โดยจะตอ้งเดินทางจากบ้านไปทางทิศเหนือ 500 เมตร และเล้ียวซ้ายอีก 500 
เมตร เดินตรงไปและขา้มสะพาน เราจะเจอโรงเรียน โดยนักเรียนจะตอ้งวาดแผนที่ ออกมาให้
ผูป้กครองเขา้ใจใหม้ากที่สุด นกัเรียนจะวาดรูปน้ีไดห้รือไม่ 

6.  นกัเรียนคิดวา่ ในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นน้ีนกัเรียนจะมีขั้นตอนการวางแผนก่อนการวาดภาพอยา่งไรบา้ง 
 (แนวตอบ : วางแผนจากการวิเคราะห์เส้นทาง หลังจากนั้นให้ลองน าเส้นทางนี ้มาเขียนลงใน
กระดาษค่อย ๆ เขียนไปทีละเส้นทางจนครบ จะท าให้เราหาค าตอบได้ว่าโรงเรียนอยู่ตรงบริเวณ
ไหน) 

 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.1 หน้า 47                       

เร่ือง ซอฟตแ์วร์หรือส่ือที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม โดยครูจอธิบายความหมายของซอฟตแ์วร์ว่า 
ซอฟตแ์วร์นั้นเป็นส่ือที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม เป็นอุปกรณ์ที่นักเขียนโปรแกรมใชใ้นการเขียน
โปรแกรมต่าง ๆ  

2. ครูอธิบายการเขียนบตัรค าสั่งโดยใชบ้ตัรค  าสั่ง และอธิบายว่าบตัรค าสั่งเป็นบตัรที่รหัสของค าสั่งหรือ
ชุดค าสัง่ ส าหรับส่งเขา้เคร่ืองเพือ่ประมวลผลเป็นส่ือที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรมโดยไม่ตอ้งใชค้อมพิวเตอร์ 

3. ครูอธิบายตวัอยา่งของการใชบ้ตัรค  าสั่งแสดงการเขียนโปรแกรมพาชา้งเขา้ป่า ซ่ึงเขียนรหัสค าสั่ง
เรียงต่อกนัตามการสัง่งาน โดยมีรหสัค าสัง่ ดงัน้ี 

 เดินไปดา้นซา้ย 3 หน่วย 
 เดินหนา้  3 หน่วย 
 ชา้งจะเขา้ป่าไดส้ าเร็จ 

4. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้ นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.1 หน้ า 48                  
เร่ือง การเขียนรหสัค าสัง่ลงในแผนที่ดว้ยสญัลกัษณ์ โดยก าหนดสญัลกัษณ์ ดงัน้ี 

แทนการเคล่ือนทีไ่ปทางซา้ย 
 
แทนการเคล่ือนที่ขึ้นดา้นบน 
แทนชา้งเขา้ป่าไดส้ าเร็จ 

ข้ันสอน 



 
5. ใหน้กัเรียนภายในหอ้งช่วยกนัแกปั้ญหาเพือ่ใหช้า้งเดินทางเขา้ป่าไดส้ าเร็จโดยใหท้  าตามขั้นตอนที่

ก  าหนดให ้
6. ครูก าหนดปัญหาให้นกัเรียนวา่ ครูมีบตัรค าสัง่ที่แสดงการเขียนโปรแกรมพาหนูนอ้ยหมวกแดงน า                

แอปเปิลไปให้คุณยาย ซ่ึงครูจะเขียนรหสัค าสัง่เรียต่อกนัตามการสัง่งาน โดยใหน้ักเรียนจบักลุ่มกนั             
3-4 คน ในการแกปั้ญหาน้ี ใหเ้วลาในการท า 10 นาที  

 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา 

1. จากกิจกรรมบตัรค าสัง่ที่แสดงการเขียนโปรแกรมพาหนูนอ้ยหมวกแดงน าแอปเปิลไปใหคุ้ณยาย ให้
นกัเรียนภายในกลุ่มช่วยกนัแกปั้ญหา โดยใหน้กัเรียนวางแผนวิธีการแกปั้ญหา โดยใหน้กัเรียนอ่าน
รหสัค าสัง่วา่สัง่ใหน้กัเรียนท าอยา่งไรบา้ง และใหน้กัเรียนท าตามขั้นตอน 

2. เม่ือนกัเรียนไดเ้รียนรู้ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใชบ้ตัรค าสัง่แลว้ นกัเรียนจะสามารถอธิบาย
ขั้นตอนต่าง ๆ และท าบตัรค าสัง่ส าเร็จไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 

3. ใหน้กัเรียนภายในกลุ่มเขียนรหสัค าสัง่ลงในแผนที่ดว้ยสญัลกัษณ์ โดยนกัเรียนตอ้งก าหนด
สญัลกัษณ์ ดงัน้ี 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รหัสค ำส่ัง มีดังนี้ 

 เดินไปทำงขวำ 1 หน่วย  

 เดินตรงลงมำทำงป่ำ 5 หน่วย 

 เดินไปทำงขวำ 2 หน่วย หนูน้อยหมวกแดงจะเจอคุณยำย 

รหัสค ำส่ัง มีดังนี้ 

 เดินไปทำงขวำ 1 หน่วย แทนด้วย  

 เดินตรงมำทำงป่ำ 5 หน่วย แทนด้วย 

 เดินไปทำงขวำ 2 หน่วยหนูน้อยหมวกแดงจะเจอคุณยำย แทนด้วย 



ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลองคิดบตัรค าสั่งที่แสดงการเขียนโปรแกรมของแต่ละกลุ่ม ให้ก าหนด                 

ตวัละคร และรหสัค าสัง่ขึ้นมา โดยครูจะมีกระดาษ A4 ให ้พร้อมระบายสีตกแต่งใหส้วยงาม  
2. ครูก าหนดเวลาใหน้ักเรียนกลุ่มละ 20 นาที กลุ่มไหนท าเสร็จก่อน กลุ่มนั้นจะไดรั้บของรางวลัเป็น

ขนมจากครู 
3. ครูใหน้กัเรียนด าเนินการศึกษาดว้ยตนเองในเร่ืองที่ตอ้งการเรียนรู้ สามารถศึกษาเพิม่เติมได ้Power 

Point เร่ือง การเขียนโปรแกรมโดยใชบ้ตัรค าสัง่ เพือ่ใหน้กัเรียนมองเห็นภาพไดช้ดัเจน 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน โดยอธิบายบตัรค าสั่งที่แสดงการ

เขียนโปรแกรมของแต่ละกลุ่มว่ามีลกัษณะของตวัละครอยา่งไร และมีวิธีการแกปั้ญหาให้เดินทาง
ส าเร็จถึงจุดหมายไดอ้ยา่งไร 

2.    ครูตรวจสอบความถูกตอ้งบตัรค าสั่งที่แสดงการเขียนโปรแกรมของทุกกลุ่ม และให้คะแนนเพื่อ
น าไปบนัทึกลงในสมุดบนัทึก 

3.   ครูอธิบายขยายความเขา้ใจเร่ืองเกร็ดน่ารู้วา่การเขียนโปรแกรม เป็นการฝึกให้ผูเ้รียนมีความคิดแบบ
มีเหตุมีผล เป็นระบบ และสร้างสรรค ์ท าให้ผูเ้รียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา ซ่ึง
เป็นหน่ึงในทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

4.   ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรมฝึกทกัษะ หนา้ 49 โดยใหน้กัเรียนท ากิจกรรมดงัค  าสัง่ต่อไปน้ี 
 หาวิธีพาแมวไปยงัจานอาหาร 3 วิธี โดยเขียนบัตรค าสั่งลงในสมุด จากนั้ นพูดคุย

แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในหอ้งเรียน 

 ช่วยกนัหาผลไมท้ี่เป็ดนอ้ยเดินทางไปหา โดยปฏิบติัตามค าสัง่ที่ก  าหนดใหล้งในสมุด 
5.   ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปและอภิปรายเร่ืองการเขียนโปรแกรมโดยใชบ้ตัรค าสัง่   

 
 

 
 

1. ครูทบทวนความรู้เดิมที่เรียนมาในชัว่โมงที่แลว้ เร่ือง เขียนโปรแกรมโดยใช้บตัรค าสั่ง โดยถาม
นกัเรียนภายในห้องเรียนวา่ เม่ือชัว่โมงที่แลว้ท ากิจกรรมบตัรค าสั่งที่แสดงการเขียนโปรแกรมของ
แต่ละกลุ่ม รู้สึกอยา่งไรบา้ง  

2. ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า เม่ือนักเรียนตอ้งบอกต าแหน่งที่อยูข่องนักเรียนให้
ผูอ่ื้นทราบนกัเรียนมีวธีิในการบอกแบบใดไดบ้า้ง 
(แนวตอบ : บอกที่อยู่โดยการบอกต าแหน่งทาง GPS บอกโดยการพิมพ์ที่อยู่ให้เพ่ือน เป็นต้น) 

3. ครูใหน้กัเรียนบอกบุคคลส าคญัที่นกัเรียนรู้จกัเก่ียวกบัวงการเทคโนโลยแีละการเขียนโปรแกรม 

ช่ัวโมงท่ี 3-4 

 

ข้ันน ำ 



(แนวตอบ : บิล เกตส์ เป็นนักธุรกิจชาวอเมริกัน และหน่ึงในผู้ก่อตัง้บริษทัไมโครซอฟต์ 
        มาร์ก เอลเลยีต ซักเคอร์เบิร์ก เป็นนักธุรกิจชาวอเมริกันเป็นที่รู้จักในฐานะผู้ก่อตัง้เวบ็ไซต์ เฟซบุ๊ก 
        สตฟี จอบส์ เป็นผู้น าธุรกิจและนักประดิษฐ์ชาวอเมริกัน ผู้ร่วมก่อตัง้ แอปเปิลคอมพิวเตอร์ เป็นต้น) 
 

 
 

ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) ป.1 หน้า 50 เร่ือง เขียน

โปรแกรมโดยใช้ส่ือในเว็บไซต์ Code.org และอธิบายว่าโปรแกรมน้ีมีลักษณะอย่างไร และใช้ท  า
อะไรบา้ง 

2. ครูให้นกัเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวชิาพื้นฐาน เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) ป.1 เร่ือง ตวัอยา่ง
การเขียนโปรแกรม Code.org และสามารถศึกษาเพิม่เติมไดใ้นภาคผนวกทา้ยเล่มเร่ือง วธีิการใชง้าน
เวบ็ไซด์ Code.org และอธิบายการเขา้เวบ็ไซต ์www.code.org ในช่องของ Web address จากนั้นให้
นกัเรียนสมคัรเป็นสมาชิกของ Code.org ตามขั้นตอนในหนงัสือ  

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.1 หน้า 51                    

เร่ือง การเขียนค าสั่งในโปรแกรม Code.org และสามารถศึกษาเพิม่เติมไดใ้นภาคผนวกทา้ยเล่มเร่ือง 
วธีิการใชง้านเวบ็ไซด ์Code.org  

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
1. ครูให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ) ป.1 หน้า 51 เร่ือง 

การเขียนค าสัง่ในโปรแกรม Code.org โดยใหน้กัเรียนท าตามขั้นตอน ดงัน้ี 
1.1 พจิารณาภารกิจที่ไดรั้บเพือ่ออกแบบชุดค าสัง่ 
1.2 น าบล็อกค าสัง่ มาใชต้ามชุดค าสัง่ที่ออกแบบได ้
1.3 วางบล็อกค าสัง่ต่อจากค าสัง่เร่ิมท างานไปเร่ือยๆ จนส้ินสุดค าสัง่ที่ออกแบบไว ้
1.4 กดปุ่ มเร่ิมเพือ่ตรวจสอบความถูกตอ้งวา่ภารกิจส าเร็จหรือไม่ 

2. ครูอธิบายการลบบล็อก และการยา้ยบล็อก ในโปรแกรม Code.org วา่มีการท างานอยา่งไรบา้ง 
3.   ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถามเน้ือหาวา่มีส่วนไหนที่ยงัไม่เขา้ใจและใหค้วามรู้เพิม่เติมในส่วนนั้น               

โดยที่ครูอาจจะใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ เช่น Youtube  เร่ือง โปรแกรม Code.org ตามลิงกท์ี่แนบน้ี
https://www.youtube.com/user/CodeOrg  เพือ่ช่วยในการอธิบายเร่ืองน้ี ใหเ้ขา้ใจเน้ือหามากขึ้น 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
1.  ครูใหน้กัเรียนภายในหอ้งช่วยกนัสรุปเร่ือง Code.org และสรุปออกมาเป็นแผนผงับนกระดานด า 
2.  ครูถามค าถามนกัเรียนเก่ียวกบัวธีิการลบบล็อก และการยา้ยบล็อกวา่ตอ้งท าอยา่งไรบา้ง 
3.  ครูใหก้เรียนท ากิจกรรมฝึกทกัษะ โดยใหท้  ากิจกรรมในเวบ็ไซต ์Code.org และปฏิบติัตามขั้นตอนที่ 

ข้ันสอน 

http://www.code.org/
https://www.youtube.com/user/CodeOrg


    ก าหนดให ้
 

 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ 

1.   ครูถามค าถามเก่ียวกบัเน้ือหาที่เรียนไป โดยให้นักเรียนภายในห้องช่วยกนัอภิปรายและหาค าตอบ 
โดยถามค าถามดงัต่อไปน้ี 

 Code.org เป็นโปรแกรมที่เก่ียวขอ้งกบัอะไร 
 (แนวตอบ : เว็บไซต์ Code.org ใช้ส าหรับฝึกเขียนโปรแกรมผ่านคอมพิวเตอร์และ 
อินเทอร์เน็ต ซ่ึงผู้ ใช้จะได้เขียนโปรแกรมตามภารกิจง่าย ๆ ไปจนถึงภารกิจที่มีความ
ซับซ้อน) 

2.   ครูเปิดโอกาสใหน้ักเรียนสอบถามเน้ือหาเร่ือง เขียนโปรแกรมโดยใชส่ื้อในเวบ็ไซต ์ว่ามีส่วนไหนที่
ยงัไม่เขา้ใจสามารถใหค้รูอธิบายเพิม่เติมได ้

3.   ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายร่วมกนั 
 

ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 
1. ครูประเมินผล โดยการสงัเกตการตอบค าถาม การร่วมกนัท าผลงาน และจากการน าเสนอผลงาน 
2. ครูวดัและประเมินการปฏิบตัิการ จากการท าใบงานที่ ใบงานที่ 3.2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมอยา่ง

ง่ายผา่นเวบ็ไซต ์Code.org 
3. ครูวดัและประเมินผลจากการท ากิจกรรมฝึกทกัษะ หนา้ 49 และ 51 ในหนงัสือเรียนเทคโนโลย ี                  

(วทิยาการค านวณ)  ป.1 
4. ครูตรวจสมุดประจ าตวัของนกัเรียน 

7. การวดัและประเมนิผล 
รายการวัด วิธีวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมนิ 

7.1  การประเมินระหวา่งการ
จดักิจกรรม 
1)  การเขียนโปรแกรม

อยา่งง่ายผา่นเวบ็ไซต ์
Code.org 

 
 
- ตรวจใบงานที่ 3.2 

 
 
- ใบงานที่ 3.2 
 

 
 
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 - สงัเกตพฤติกรรม - แบบสงัเกตพฤติกรรม  ระดบัคุณภาพ 2  

ข้ันสรุป 



รายบุคคล   การท างานรายบุคคล     การท างานรายบุคคล 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 ์
 

 
8. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 8.1 ส่ือการเรียนรู้ 
   1)  หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การเขียนโปรแกรม
เบื้องตน้ 
  2)  ใบงานที่ 3.2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายผา่นเวบ็ไซต ์Code.org 

3)  บตัรภาพ เร่ือง ซอฟตแ์วร์หรือส่ือที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม 
 8.2 แหล่งการเรียนรู้ 

1)  หอ้งเรียน 
 2)  หอ้งสมุด 
3)  หอ้งคอมพวิเตอร์ 
4)  แหล่งขอ้มูลสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ใบงานที่ 3.2 
เร่ือง การเขยีนโปรแกรมอย่างง่ายผ่านเวบ็ไซต์ Code.org 

 
ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนท ากิจกรรมในเว็บไซต์ Code.org โดยปฏิบัติตาม ดังนี้ 

1) กดปุ่ ม Course Catalog  
 

 
 

2) เลือกคอร์ส 1 

 
3) เร่ิมท าภารกิจในข้อ 8 ให้ส าเร็จทั้ง 12 ฐาน โดยแต่ละฐานจะมีความยากง่ายไม่เท่าให้ ให้นักเรียนใช้

การฝึกสมอง คดิวิเคราะห์ เพ่ือให้หาทางท าภารกจิได้ส าเร็จ 

 
 



 บัตรภาพ 
เร่ือง ซอฟต์แวร์หรือส่ือทีใ่ช้ในการเขยีนโปรแกรม 

 
 

 
 

 
 

   

    

 
   

 

    

  
 

 

 
   

 
 

 

 

แผนที่ในการพาหนูน้อยหมวกแดงน าแอปเปิลไปให้คุณยาย 



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



10. บันทกึผลหลงัการสอน 

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

 
 

 
 


