
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

รหัสวิชา ว12101 รายวิชา วิทยาการค านวณ      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2      เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ  า 

ชั นประถมศึกษาปีที่ 2        เวลาเรียน 1 ชั่วโมง  
ผู้สอน นายยศพัฒน์ พรมทา 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี วัด/ผลการเรียนรู้ 

สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น

ระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี วัด/ผลการเรียนรู้ 
     ว 4.2 ป. 2/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
     1. อธิบายข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมและการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ าได้ (K) 
      2. เขียนโปรแกรมแบบวนซ้ าได้ถูกต้อง (P) 
 3.  เห็นความส าคัญและประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า (A) 
สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด  
การเขียนโปรแกรม หมายถึง การเขียนชุดค าส่ังให้คอมพิวเตอร์ท างานตามเงื่อนไขท่ีก าหนด โดยเริ่ม
กระบวนการตั้งแต่การออกแบบโปรแกรม การเขียนชุดค าส่ังเพื่อให้โปรแกรมท างานตามท่ีออกแบบไว้ 
จนกระท่ังตรวจสอบผลลัพธ์การท างานท่ีได้ และท าการแก้ไขข้อผิดพลาดท่ีพบ ส่วนการเขียนโปรแกรม 
แบบวนซ้ า จะช่วยให้การเขียนโปรแกรมง่ายและสะดวกขึ้น โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรมซ้ ากนัหลาย ๆ ครั้ง 
สาระการเรียนรู้ 

- ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมส่ังให้ตัวละคร ท างานตามท่ีต้องการ และตรวจสอบ
ข้อผิดพลาด ปรับแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ตามท่ีก าหนด 

- ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่นใช้บัตรค าส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
( / ) ความสามารถในการส่ือสาร ( / ) ความสามารถในการคิด ( / ) ความสามารถในการแก้ปัญหา 
( / ) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ( / ) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี



คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
( / ) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ ( / ) ซื่อสัตย์สุจริต  ( / ) มีวินัย ( / ) ใฝ่เรียนรู้ 
( / ) อยู่อย่างพอเพียง  ( / ) มุ่งมั่นในการท างาน ( / ) รักความเป็นไทย ( / ) มีจิตสาธารณะ 
ชิ นงาน/ภาระงาน 

- ใบงาน 
- น าเสนอผลงาน 

กิจกรรมการเรียนรู้   
 

 

 

 

 ขั นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engagement) 
  1. ครูถามนักเรียนว่า“นักเรียนรู้หรือไม่ว่าการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ ามีลักษณะเป็นอย่างไร” 
   (แนวตอบ : ค าตอบของนักเรียนขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน) 
  2. ครูถามนักเรียนต่อว่า“นักเรียนคิดว่าการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ ามีข้อดีอย่างไร” 
   (แนวตอบ : การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า จะช่วยให้การเขียนโปรแกรมง่ายและสะดวกขึ้น 
   โดยไม่ต้องเขียนค าส่ังซ้ ากันหลาย ๆ รอบ) 
  3. ครูอธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า“การเขียนโปรแกรม คือ 
   การเขียนชุดค าส่ังขึ้นเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานตามเงื่อนไขท่ีผู้เขียนโปรแกรมเป็นคนก าหนด 
   โดยมีแนวคิด 3 ข้ันตอน คือ การออกแบบ การเขียนชุดค าส่ัง และการตรวจสอบผลลัพธ์” 

 
 

 ขั นที่ 2 ส ารวจค้นหา (Exploration) 
  1. ครูถามค าถามเพื่อกระตุ้นความคิดของนักเรียนว่า“นักเรียนคิดว่าน้ าผ้ึงเกิดขึ้นได้อย่างไร 
   ใครเป็นผู้ผลิตขึ้นมา และมีกระบวนการผลิตน้ าผ้ึงอย่างไร” 
   (แนวตอบ : น้ าผ้ึงเกิดจากน้ าหวานของเกสรดอกไม้ท่ีผ้ึงหลาย ๆ ตัวช่วยกันบินไปหาน้ าหวาน
   จากเกสรดอกไม้หลาย ๆ ดอก และน ามาผลิตรวมกันไว้ที่รวงผ้ึง) 
  2. นักเรียนร่วมกนัออกแบบกระบวนการผลิตน้ าผ้ึงโดยครูคอยบันทึกลงบนกระดานหน้าช้ันเรียน 
   (แนวตอบ : ผ้ึงเดินทางออกจากรวงผ้ึง → เก็บน้ าหวานจากดอกไม้หลาย ๆ ดอก →  
   น าน้ าหวานไปผลิตเป็นน้ าผ้ึงท่ีรวงผ้ึง) 
  3. ครูถามค าถามกับนักเรียนว่า“นักเรียนคิดว่ากระบวนการผลิตน้ าผ้ึงมีการท างานซ้ า ๆ กัน 
   หรือไม่ อย่างไรบ้างท่ีต้องท างานซ้ า ๆ” 
   (แนวตอบ : กระบวนการผลิตน้ าผ้ึงมีกระบวนการท างานท่ีซ้ า ๆ กัน ดังนี้ 
    1. ขั้นตอนเดินทาง เพราะผ้ึงต้องเดินทางหลาย ๆ รอบ 
    2. ขั้นตอนเก็บน้ าหวาน เพราะผ้ึงต้องเก็บน้ าหวานจากเกสรดอกไม้หลาย ๆ ดอก 
    3. ขั้นตอนผลิตน้ าหวาน เพราะผ้ึงมีขนาดตัวท่ีเล็กส่งผลให้เก็บน้ าหวานได้จ ากัด 
        ในแต่ละครั้ง จึงต้องน าน้ าหวานจากเกสรดอกไม้ไปผลิตน้ าผ้ึงท่ีรวงผ้ึงหลาย ๆ รอบ)
  

ขั้นน า 

ขั้นสอน 

ช่ัวโมงท่ี 1 
 



 4. ครูอธิบายกับนักเรียนว่า “การท างานเป็นกระบวนการซ้ า ๆ กันหากถูกน ามาเขียนโปรแกรม 
   จะเป็นการเขียนโปรแกรมค าส่ังในรูปแบบท่ีให้โปรแกรมท างานซ้ ากันหลาย ๆ รอบ โดยใช้ 
   สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในการเขียนชุดค าส่ังเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานตามเงื่อนไขท่ีก าหนด” 
  5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน หรือตามความเหมาะสม เพื่อสังเกตและศึกษาสัญลักษณ์
   ของชุดค าส่ังจากหนังสือเรียนรายวิชาพื นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.2 
   หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 หรือศึกษาเกี่ยวกับความหมายของชุดค าส่ังจากใบงานที่ 2.1.1 
   เร่ือง การหาเส้นทาง 
 ขั นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explanation) 
  6. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาการเขียนค าส่ังให้ผ้ึงเดินไปเก็บน้ าหวานโดยใช้โปรแกรม  
   Code.org จากหนังสือเรียนและศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า 
  7. ครูสุ่มนักเรียน 2-3 กลุ่มออกมาอภิปรายหน้าช้ันเรียนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า 
   (แนวตอบ : การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า หมายถึง การเขียนชุดค าส่ังให้โปรแกรมท างานซ้ า
   กันหลายรอบ นักเรียนจะเขียนโปรแกรมค าส่ังได้ก็ต้องรู้ความหมายของค าส่ังแต่ละค าส่ังว่า 
   มีหน้าท่ีการท างานอย่างไร) 
  8. ครูอธิบายเกร็ดน่ารู้เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้นว่า“การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า 
   จะช่วยให้การเขียนโปรแกรมง่ายข้ึนและมีความสะดวกมากยิ่งขึ้น โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม 
   ซ้ ากันหลาย ๆ รอบ ช่วยลดความซ้ าซ้อนในการท างาน” 
 ขั นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Elaboration) 
  9. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือท าใบงานท่ี 2.1.1 เรื่อง การหาเส้นทาง เพื่อขยายความเข้าใจ 
   โดยให้นักเรียนเขียนโปรแกรมค าส่ังจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้  
   10. จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอการเขียนโปรแกรมค าส่ังหน้าช้ันเรียน 
   11. ครูมอบหมายให้นักเรียนร่วมกันจัดห้องใหม่ให้มีพื้นท่ีว่างโดยการน าเชือกมาขึงเป็นตาราง 
   ขนาด 4x4 (จ านวน16ช่อง) 
   12. ครูสุ่มนักเรียนออกมาท ากิจกรรม 3 คน โดยให้ผู้เล่นคนแรกแสดงเป็นผ้ึง ผู้เล่นคนท่ีสอง 
   แสดงเป็นดอกไม้ และผู้เล่นคนท่ีสามแสดงเป็นรวงผ้ึง โดยมีกติกาในการท ากิจกรรมดังนี้ 
   ให้ผู้เล่นท้ัง 3 คน ยืนตามต าแหน่งท่ีปรากฏอยู่ในใบงาน และให้ผู้เล่นคนท่ีสองถือ 
   บัตรภาพหยดน  าหวาน จ านวน 3 หยด 
   13. ครูคัดเลือกผลงานการเขียนโปรแกรมค าส่ังท่ีสมบูรณ์ท่ีสุดมาตรวจสอบค าส่ัง โดยครู 
   ให้ข้อเสนอแนะกับนักเรียนตามความเหมาะสม 
   14. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมฝึกทักษะในการหาเส้นทางท่ีจะพากระต่ายกลับไปยังสวนสัตว์ 
   จากหนังสือเรียน และบันทึกลงในสมุดประจ าตัว 
 
  
 ขั นที่ 5 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
  1. ครูตรวจสอบและสรุปข้ันตอนการเขียนโปรแกรมค าส่ังท่ีถูกต้องให้นักเรียนดู 
  2. ครูตรวจสอบผลการท ากิจกรรมฝึกทักษะจากหนังสือเรียน 

ขั้นสรุป 



  3. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ าว่า“การเขียนโปรแกรม 
   แบบวนซ้ าจะช่วยให้การเขียนโปรแกรมค าส่ังสะดวกและง่ายข้ึน โดยไม่ต้องเขียนโปรแกรม 
   ค าส่ังซ้ ากันหลาย ๆ ครั้ง ช่วยให้ประหยัดระยะเวลาในการเขียนโปรแกรม” 
 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ป.2 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 
  เรื่อง การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

2)  ใบงานท่ี 2.1.1 เรื่อง การหาเส้นทาง 
3) บัตรภาพหยดน้ าหวาน 
4) หุ่นยนต์บัตรค าส่ัง 
การวัดและประเมินผล 

วิธีวัด เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 
K 
ตรวจใบงาน 

 
ใบงาน 

 
ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

P 
ตรวจสอบความถูกต้องในการเขียน
โปรแกรม 

 
หุ่นยนต์บัตรค าส่ัง 

 
ประเมินตามสภาพจริง 

A 
สังเกตความมีวินัยความรับผิดชอบ
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่นในการท างาน 

 
แบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 



ความเห็นของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………. 
               (........................................................) 
      ต าแหน่ง............................................................. 
                     ................/................./................. 
 
 

ความเห็นของผู้บริหาร/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………. 
               (........................................................) 
      ต าแหน่ง............................................................. 
                    ................/................./................. 
 

 



บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ  า 

1. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
   จ านวนนักเรียน 22 คน 
   ด้านความรู้ 
   ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   ด้านทักษะกระบวนการ 
   ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   ด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
   ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
   ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
2. ปัญหา/อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. ข้อเสนอแนะ/แนวทางในการแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

      ลงช่ือ…………………………………………………………. 
                      ( นายยศพัฒน์ พรมทา) 
                   ................/................./................. 


