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กระทรวงศึกษาธิการตระหนักถึงความส าคัญของการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้ทันต่อ
สภาพการเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ซึ่งปัจจุบันระบบการศึกษาทั่วโลกให้ความส าคัญต่อการสอนเทคโนโลยี
ในโรงเรียน โดยเฉพาะการสอนวิทยาการค านวณที่เป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณ  
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์ รัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการ (นายณัฏฐพล ทีปสุวรรณ) จึงมอบนโยบายให้ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
ขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณในสถานศึกษาตั้งแต่ระดับอนุบาล เพ่ือให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะของ
คนไทย 4.0 สามารถสร้างนวัตกรรมทางเทคโนโลยีให้กับประเทศ ตอบสนองวิสัยทัศน์การพัฒนาประเทศ 
สู่ความมั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน 

 

ดังนั้น เพ่ือให้การขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณของส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานด าเนินการอย่างมีมาตรฐาน และผู้ที่เกี่ยวข้องมีความรู้ความเข้าใจตรงกัน อันจะท าให้เกิด
ความร่วมมือในการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณไปสู่ห้องเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ จึงได้สร้าง
วิทยากรแกนน าการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ พร้อมทั้งจัดท าหลักสูตรอบรมส าหรับบุคลากร  
ทางการศึกษา ได้แก่ ครูผู้สอน ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารสถานศึกษา และผู้บริหารเขตพ้ืนที่การศึกษา  หลักสูตร
ฉบับนี้เป็นหลักสูตรอบรมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการค านวณระดับอนุบาล  จัดท าขึ้นเพ่ือใช้
ประกอบการอบรมศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบงานการศึกษาปฐมวัย เนื้อหาในหลักสูตร ประกอบด้วย ความรู้
เบื้องต้นและความส าคัญของวิทยาการค านวณ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยง
กับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 กิจกรรมพ้ืนฐานที่น าไปสู่การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดระดับอนุบาล และการนิเทศการจัดการเรียนรู้วิทยาการ
ค านวณระดับอนุบาล  

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ศึกษานิเทศก์ อาจารย์ 
และครูผู้สอน รวมทั้งนักวิชาการศึกษา ที่มีส่วนร่วมจัดท าหลักสูตรอบรมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
วิทยาการค านวณระดับอนุบาล ไว้ ณ โอกาสนี้ 
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หลักสูตรอบรม 

กำรจัดประสบกำรณก์ำรเรียนรู้วิทยำกำรค ำนวณ 
 ระดับอนุบำล 

 
1. ควำมเป็นมำ 

รัฐบาลภายใต้การน าของนายกรัฐมนตรี (พลเอก ประยุทธ์ จันทร์โอชา) ได้มอบหมายให้ 
รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ (นายณัฏฐพล ทีปสุวรรณ) จัดท าหลักสูตรการเรียนการสอน                   
วิทยาการค านวณ (Computing Science) โดยฝึกให้เด็กมีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบและมีความคิด
สร้างสรรค์ตั้งแต่ระดับอนุบาล เพ่ือสร้างนักวิจัยใหม่และนวัตกรของประเทศในอนาคต และปัจจุบันระบบ
การศึกษาทั่วโลกให้ความส าคัญต่อการเรียนการสอนวิทยาการค านวณ (Computing Science) ซึ่งประกอบด้วย 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science)  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT) และการรู้ดิจิทัล 
(Digital Literacy)  

ส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) ในระดับอนุบาล  
มีจุดเน้น 2 ส่วนคือ ส่วนที่ 1 การใช้การคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) เพ่ือการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ซึ่งประกอบไปด้วย การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 
การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern recognition) การพิจารณาสาระส าคัญของ
ปัญหา (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) และส่วนที่  2 การเขียนโปรแกรม 
(Programing) โดยเน้นการเขียนโค้ด (Coding) แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ในระดับอนุบาลไว้ 3 ประการ คือ (1) แก้ปัญหาอย่างง่ายได้ (2) แสดงล าดับขั้นตอนการท างาน
โดยใช้ภาพ และ/หรือสัญลักษณ์ และ (3) เขียนโค้ดอย่างง่ายโดยใช้สื่อแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ผ่านการเล่น  
โดยก าหนดการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ เด็กอนุบาลเรียนรู้ทักษะและแนวคิดที่ เป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญ 
ผ่านกิจกรรมการลงมือกระท า (Active Learning) การเล่น (Play) และกิจกรรมบูรณาการภาษา วิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะการปูพ้ืนฐานแนวคิดและทักษะเกี่ยวกับ แบบรูป การแก้ปัญหา การใช้ตัวแทน และ
การเรียงล าดับของสิ่งต่างๆ  

ทั้งนี้ ที่ผ่านมาส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ด าเนินการเกี่ยวกับวิทยาการ
ค านวณ (Computing Science) ในระดับอนุบาลมาแล้ว เช่น การประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2560 ซ่ึงก าหนดมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ข้อ 10  มีความสามารถในการคิดที่เป็นพ้ืนฐาน
ในการเรียนรู้และก าหนดประสบการณ์ส าคัญคือ การคิดรวบยอด การคิดเชิงเหตุผล การตัดสินใจและแก้ปัญหา 
โครงการพัฒนาการจัดการศึกษาปฐมวัยตามแนวคิดไฮสโคป (HighScope) เป็นการสอนเด็กอนุบาลให้เรียนรู้
ผ่านการเล่นและการลงมือท า และโครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย ซ่ึงเป็นโครงการที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่
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ได้จากประเทศเยอรมนี ในการพัฒนาทักษะทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนอนุบาล การก าหนดประสบการณ์
การเรียนการสอนวิทยาการค านวณ (Computing Science) ในระดับอนุบาล เช่น การรู้เงื่อนไขและกติกาของ
เกมที่เล่น การแก้ปัญหาอย่างง่ายจากการลองผิดลองถูก การเล่าเรื่อง การท าความเข้าใจล าดับขั้นตอน 
ตลอดจนมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณในเรื่องที่เหมาะสมกับวัยในระดับอนุบาล  การปฏิบัติตนเมื่อพบคน
แปลกหน้า การดูแลสิ่งของของตนเองและส่วนรวม เป็นต้น โดยการส่งเสริมการเรียนการสอนวิทยาการค านวณ 
(Computing Science) ในระดับอนุบาล ไม่ใช่การเขียนค าสั่งคอมพิวเตอร์ แต่เป็นเรื่องการสร้างกระบวนการคิด
ให้กับเด็กอนุบาล ถือเป็นทักษะที่ต้องเร่งสร้างให้กับคนรุ่นใหม่ รวมไปถึงคนรุ่นเก่าก็ต้องใช้ทักษะนี้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดซึ่งกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบเหล่านี้เป็นสิ่งส าคัญที่เด็กทุกคน
ตั้งแต่ระดับอนุบาลควรได้รับการปลูกฝัง   เพ่ือเป็นรากฐานของการสร้างนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
ที่จะน าประเทศไปสู่การพัฒนาตามนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ต่อไป 

2. วัตถปุระสงค์ 
2.1  เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้ ความเข้าใจ และตระหนักถึงความส าคัญของการจัดการเรียนรู้

วิทยาการค านวณ  
2.2  เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับวิทยาการคอมพิวเตอร์ การคิดเชิง

ค านวณ และการเขียนโค้ดแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 
2.3  เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้ความเข้าใจในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560  
2.4  เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมสามารถวิเคราะห์ตัวอย่างกิจกรรมได้ 
2.5  เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมมีความเข้าใจการนิเทศการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณระดับอนุบาล

ด้วยกระบวนการ PLC 

3. กลุม่เป้ำหมำย 
 บุคลากรทางการศึกษาปฐมวัย 

4. เนื้อหำกำรอบรม 
4.1  ความรู้เบื้องต้นและความส าคัญของวิทยาการค านวณ (Computing Science)  
4.2  การจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) ที่เชื่อมโยงกับ

หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560  
4.3  กิจกรรมพื้นฐานที่น าไปสู่การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
4.4  กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดระดับอนุบาล 
4.5  การนิเทศการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณระดับอนุบาลโดยเน้นการใช้กระบวนการ PLC 

5. วิธีกำรด ำเนินกำรอบรม 
5.1  การบรรยาย  
5.2  การฝึกปฏิบัติ  
5.3  การอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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6. ระยะเวลำกำรอบรม   
          จ านวน 4 วัน  

7. กำรประเมินผลกำรอบรม 
7.1  การทดสอบความรู้ 
7.2  การสังเกตการร่วมกิจกรรม 

8. สื่อที่ใช้ในกำรอบรม 
8.1  เอกสารประกอบหลักสูตรการอบรม  
8.2  คลิปวิดีโอ 
8.3  Power Point 
8.4  สื่อตามแผนการอบรม 

9. ผลที่คำดว่ำจะได้รับ 
บุคลากรทางการศึกษาปฐมวัยมีความรู้ ความเข้าใจ ตระหนักถึงความส าคัญ และสามารถขับเคลื่อน

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ระดับอนุบาล
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ก ำหนดกำรอบรมกำรจัดประสบกำรณก์ำรเรียนรู้วิทยำกำรค ำนวณ ระดับอนุบำล 
วัน 

เวลำ 
08.30 -
09.00 น. 

09.00 – 10.30 น. 10.30 –12.00 น. 
12.00 -
13.00 น.  

13.00 – 15.30 น. 15.30 – 17.30 น. 19.00 – 21.00 น. 

วันที่ 1 ลงทะเบียน พิธีเปิดและบรรยายพิเศษ 
วิทยาการค านวณเบื้องต้น 

(Introduction to Computing 
science) 

พัก
รับ

ปร
ะท

าน
อา

หา
รก

ลา
งว

ัน 

รู้จักการคิดเชิงค านวณ 
และการเขียนโค้ด 

การสะท้อนคิดและ
การน าไปสู่ชั้นเรียน 

วันที่ 2 

การจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์   

ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2560 

กิจกรรมพ้ืนฐานที่น าไปสู่ 
การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมพ้ืนฐานที่น าไปสู่การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
(ต่อ) 

การสะท้อนคิดและ
การน าไปสู่ชั้นเรียน 

วันที่ 3 
กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดระดับอนุบาล 

“นิทานเกาะแสนสุข” 
กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดระดับอนุบาล 

“เป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้ง” 
การสะท้อนคิดและ
การน าไปสู่ชั้นเรียน 

 09.00 – 11.00 น. 11.00 – 12.00 น. 13.00 – 15.30 น. 15.30 – 17.30 น.  

วันที่ 4 
การนิเทศการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ  

ระดับอนุบาลด้วยกระบวนการ PLC 

การเขียนโครงการ 
เพ่ือเสนอขอ

งบประมาณ จาก สพฐ. 
อภิปรายสรุปการอบรม 

การทดสอบความรู้ความเข้าใจ 
การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ

ระดับอนุบาล 
 

 

หมำยเหตุ  
1.  ช่วงเช้า – บ่าย พักรับประทานอาหารว่างและเครื่องดืม่ 15 นาที ช่วงเวลา 10.30 – 10.45 น.  และเวลา 14.30 – 14.45 น. 

   2.  พักรับประทานอาหารกลางวัน เวลา 12.00 – 13.00 น.      
3.  พักรับประทานอาหารเย็น เวลา 18.00 – 19.00 น.     
4.  ก าหนดการอาจเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

4 
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      วิทยำกำรค ำนวณเบื้องต้น  
     (Introduction to Computing Science) 

 

เวลำ    1 ชั่วโมง 30 นาท ี   

จุดประสงค ์  
1. มีความรู้และเข้าใจในนิยามและขอบเขตของวิทยาการค านวณ  
2. ตระหนักถึงความส าคัญของการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  

ส าหรับเด็กอนุบาล             

สำระส ำคัญ 
  การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาการคิดเชิงค านวณ การคิด
วิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสาระส าคัญที่ควรเรียนรู้ 
ประกอบไปด้วย วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการรู้ดิจิทัล  

ส าหรับเด็กอนุบาลจะจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์   
(Unplugged Computing Science) เพ่ือสร้างพ้ืนฐานการคิดเชิงค านวณ อันจะเป็นการเตรียมความพร้อมสู่
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

สื่อ 
  1.   Power Point เรื่อง วิทยาการค านวณเบื้องต้น 

2. ภาพคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในชีวิตประจ าวัน 
3. แผนผังกิจกรรม Sorting 
4. บัตรภาพวัตถขุนาดต่างกัน จ านวน 6 ภาพ 
5. วัสดุที่มีความยาวต่างกัน 6 ชิ้น เช่น ดินสอ กรรไกร ไม้บรรทัด ยางลบ ปากกา ลวดเสียบ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 
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กระบวนกำร  

 

       ผู้เข้าร่วมอบรมส ารวจกิจกรรมการใช้ชีวิตประจ าวัน ตามรูปภาพ 
“คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในชีวิตประจ าวัน”  
โดยวิทยากรกระตุ้นให้สังเกตว่าในภาพมีเทคโนโลยีอะไรหรืออุปกรณ์
อะไรที่คนเหล่านี้ใช้งาน แล้วมีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีหรือท างาน
ได้โดยค าสั่งอัตโนมัติ และสิ่งเหล่านี้มีส่วนช่วยอ านวยความสะดวก 
ในชีวิตประจ าวันของเราอย่างไรบ้าง 

PPT 1-2 

ภาพคอมพิวเตอร์
และอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์
ในชีวิตประจ าวัน 

5 นำท ี

       วิทยากรสุ่มเลือกผู้เข้าร่วมอบรมเพ่ือสะท้อนถึงกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 
ที่มีความเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ จากนั้นอภิปรายร่วมกันถึงกิจกรรม
ต่างๆ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าปัจจุบันนี้เราสามารถเข้าถึงคอมพิวเตอร์ได้ 
ทั้งท่ีบ้าน ที่ท างาน โรงเรียน เกือบจะทุกที่และทุกๆ วัน  วิทยาการ
คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทและอยู่ในชีวิตประจ าวันของคนในยุค
ปัจจุบันในทุกๆ สิ่ง (Internet of Things) และถึงแม้กิจกรรมบาง
กิจกรรม เช่น การเล่นเกมปิดตาตีหม้อ ซึ่งแม้จะไม่มีการใช้อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เลย แต่ก็ใช้พ้ืนฐานการคิดเชิงค านวณในการเล่นเกมนี้  
แต่น้อยคนนักท่ีจะศึกษาว่าการท างานของคอมพิวเตอร์เป็นอย่างไร           
เราจะท าอย่างไรให้คอมพิวเตอร์ท างานดีขึ้น รวดเร็วมากขึ้น ทั้งนี้ 
เราสามารถศึกษาและเรียนรู้กลไกต่างๆ ในความซับซ้อนนี้ได้ โดยไม่
ต้องใช้คอมพิวเตอร์เลยก็ได้เช่นกัน   

Internet of Things (IoT) หรือ “อินเตอร์เน็ตในทุกสิ่ง” 
หมายถึง การที่สิ่งต่างๆ ถูกเชื่อมโยงทุกสิ่งทุกอย่างเข้าสู่โลก
อินเทอร์เน็ต ท าให้มนุษย์สามารถสั่งการ ควบคุมใช้งานอุปกรณ์ต่างๆ 
ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งเทคโนโลยีนี้มีทั้งเกิดประโยชน์และ 
มีความเสี่ยงไปพร้อมๆ กัน เนื่องจากหากระบบรักษาความปลอดภัย 
ของอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่ดีพอ ท าให้มีผู้ไม่พึงประสงค์
เข้าถึงข้อมูลสารสนเทศหรือความเป็นส่วนตัวของบุคคลได้ การพัฒนา
ไปสู่ Internet of Things จึงจ าเป็นต้องมีการส่งเสริมการเรียนรู้ 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการรู้ดิจิทัลไปพร้อมกัน  

PPT 3-4  15 นำที 

       วิทยากรส ารวจความรู้เบื้องต้นของผู้เข้าร่วมอบรมเกี่ยวกับการท างาน
ของคอมพิวเตอร์ โดยใช้ค าถาม เช่น 
- ปัจจุบัน เราใช้คอมพิวเตอร์ในทุกๆ สิ่ง ผู้เข้าร่วมอบรมทราบหรือไม่

ว่าคอมพิวเตอร์มีการท างานอย่างไร  
- เมื่อเราใส่ข้อมูลเข้าไปในคอมพิวเตอร์ๆ มีการประมวลผลข้อมูล

อย่างไร 
 

 10 นำที 

 

1 

2 

3 
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       วิทยากรน าเข้าสู่กิจกรรม Sorting โดยแจ้งจุดประสงค์ของการท า
กิจกรรม Sorting เพ่ือเทียบเคียงกับการท างานของคอมพิวเตอร์ 
อธิบายการเล่นเกมตามแผนภาพใน Power Point โดยการเล่นเกม 
จะใช้ผู้เล่น 6 คนต่อรอบ และเน้นให้ผู้เข้าร่วมอบรมทุกคนได้มีส่วนร่วม 
ในการเล่มเกมอย่างน้อยคนละ 1 ครั้ง และควรจะมีการเล่นเกมอย่างน้อย 
3 รอบ เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมอบรมสังเกตการณ์กิจกรรมที่เกิดขึ้นขณะเริ่มต้น
เล่นเกม ขณะเล่นเกม และเมื่อสิ้นสุดการเล่นเกม 

       วิธีกำรเล่น  
1. ผู้เล่นเกมท้ัง 6 คน ยืนประจ าที่จุดวงกลมเริ่มต้นของผังเกม             

วงกลมละ 1 คน 
2. ผู้เล่นเกม สุ่มจับรูปภาพของวัตถุหรือวัตถุจริงที่มีขนาดแตกต่างกัน  
3. ผู้เล่นเกม ก้าวตามทิศทางลูกศรขึ้นไปยังกรอบสี่เหลี่ยมด้านหน้า          

ซึ่งในแต่ละกรอบสี่เหลี่ยมจะประกอบด้วยผู้เล่น 2 คน 
4. ผู้เล่นแต่ละคนเปรียบเทียบขนาดของวัตถุของตนเองกับวัตถุของผู้เล่น

อีกคน โดยผู้เล่นที่ขนาดวัตถุเล็กกว่าจะก้าวตามทิศทางของลูกศร
ด้านซ้ายมือขึ้นไปยังยังกรอบสี่เหลี่ยมด้านบน ส่วนผู้เล่นที่ขนาด
วัตถุใหญ่กว่าจะก้าวตามทิศทางของลูกศรด้านขวามือ 

5. ท าซ้ าข้อ 4 จนผู้เล่นทุกคนเคลื่อนที่มายืนยังจุดวงกลมสิ้นสุดของแผนผัง 
6. สังเกตการเรียงล าดับของวัตถุ เปรียบเทียบกับจุดเริ่มต้น 

 

PPT 5 

ชุดอุปกรณ์
กิจกรรม 
Sorting 

30 นำที 

       วิทยากรเชิญผู้เข้าร่วมอบรมทบทวนกิจกรรมและน าสะท้อนคิดเกี่ยวกับ
กิจกรรม Sorting โดยใช้ค าถาม เช่น 
- ขั้นตอนในการเล่นเกม นับตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้นเป็นอย่างไร 
- ผู้เข้าร่วมอบรมเห็นความเปลี่ยนแปลง และความแตกต่างของอะไรบ้าง

ระหว่างเล่นเกม 
- ระหว่างเล่นเกม รู้สึกอย่างไร มีค าถาม หรือข้อสงสัยหรือไม่ 
- ระหว่างเป็นผู้เล่นเกมกับผู้คิดค้นเกมนี้ ผู้เข้าร่วมอบรมคิดว่าอะไร 

มีความท้าทายหรือยากมากกว่ากัน 
- ผู้เข้าร่วมอบรมท่านใดคิดว่าตัวเองสามารถคิดค้นเกมแบบนี้ได้บ้าง 
- ถ้าให้เลือก ผู้เข้าร่วมอบรมอยากเป็นผู้เล่นหรือผู้คิดค้นเกม 
- กิจกรรมนี้เหมือนกับการท างานของคอมพิวเตอร์อย่างไร 

 

 10 นำที 

       วิทยากรน าเสนอแผนภาพการท างานของคอมพิวเตอร์ แล้วอธิบาย 
การท างานของคอมพิวเตอร์เปรียบเทียบกับกิจกรรม Sorting ซึ่งมี
ขั้นตอนหลัก 3 ขั้นตอน คือ 

 กำรท ำงำนของคอมพิวเตอร์ 
1) รับโปรแกรมและข้อมูลโปรแกรม หมายถึง ชุดของค าสั่งที่จะให้

คอมพิวเตอร์ท างาน ส่วนข้อมูลอาจเป็นตัวเลขหรือตัวหนังสือก็ได้ 
ที่ต้องการให้คอมพิวเตอร์ท าการประมวลผล  

 

PPT 6 10 นำที 

4
3 

5
3 

6 
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2) การประมวลผล หมายถึง การจัดระเบียบแบบแผนของข้อมูล เพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ ซึ่งท าได้โดยการค านวณ เปรียบเทียบ 
วิเคราะห์โดยใช้สูตรทางวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ โดยอาศัย
ค าสั่งหรือโปรแกรมที่เขียนขึ้น  

3) แสดงผลลัพธ์ คือ การน าผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลเสร็จ
เรียบร้อย แสดงออกในรูปแบบต่างๆ ที่ผู้ใช้เข้าใจ และน าไปใช้
ประโยชน์ได้ 

องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 
1) ฮำร์ดแวร์ (Hardware) คือ ลักษณะทางกายของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ซึ่งหมายถึงตัวเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้าง (peripheral)  
ที่เก่ียวข้อง เช่น ฮาร์ดดิสก์ เครื่องพิมพ์ เป็นต้น  

2) ซอฟต์แวร์ (Software) คือ ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่สั่งให้ฮาร์ดแวร์
ท างานต่างๆ ตามความต้องการ โดยชุดค าสั่งหรือโปรแกรมนั้นจะเขียน
ขึ้นมาจากภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming Language) ภาษาใด
ภาษาหนึ่ง และมีโปรแกรมเมอร์ (Programmer) หรือนักเขียน
โปรแกรมเป็นผู้ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เหล่านั้นเขียนซอฟต์แวร์ต่างๆ 
ขึ้นมา 

PPT 7-9  

      วิทยากรน าเสนอแผนภาพวิทยาการค านวณใน Power Point 
ประกอบการบรรยาย อธิบายว่าวิทยาการค านวณ มุ่งหวังให้ผู้เรียน 
ได้เรียนรู้และมีการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้ก าหนดสาระส าคัญ ดังนี้ 
1) วิทยาการคอมพิวเตอร์ หมายถึง การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
การบูรณาการกับวิชาอ่ืนการเขียนโปรแกรมการคาดการณ์ผลลัพธ์ 
การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงาน
อย่างสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

2) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง การรวบรวมข้อมูล 
การประมวลผล การประเมินผล การน าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศ 
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหาความรู้บน
อินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การเลือกใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อก าหนด 
ในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่างๆ หลักการท างานของคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีการสื่อสาร 

3) การรู้ดิจิทัล หมายถึง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
อย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมาย
เกี่ยวกบัคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบธรรม นวัตกรรม
และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อ 
การด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 

PPT 10-11 10 นำที 

ประเมินผลกำรเรียนรู้   สงัเกตการร่วมกิจกรรม 
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Power Point เรื่อง วิทยำกำรค ำนวณเบื้องต้น  
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รู้จักกำรคิดเชิงค ำนวณและกำรเขียนโค้ด 
 

เวลำ    4 ชั่วโมง  
 
จุดประสงค ์  

1. มีความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์และการเขียนโค้ด 
2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะนิสัยและทักษะพื้นฐานของผู้ที่ท างานเกี่ยวกับ 

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3. มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายและองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ  
4. วิเคราะห์การใช้การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดในชีวิตประจ าวันจากกิจกรรม  

 
สำระส ำคัญ  

1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์และการเขียนโค้ด 
1.1 การด ารงชีวิตประจ าวันและการท างานต่างๆ ของคนในปัจจุบัน มีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

หรือ Application ช่วยอ านวยความสะดวกอย่างมากมาย เช่น การจัดพิมพ์เอกสาร  
การน าเสนอข้อมูล การสืบค้นข้อมูล การติดต่อสื่อสาร การซื้อขายสินค้า เป็นต้น 

1.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือ Application ถูกพัฒนาขึ้นโดยนักพัฒนา Software หรือ
โปรแกรมเมอร์ เพ่ือสั่งการให้คอมพิวเตอร์ท างาน หากคอมพิวเตอร์ไม่มี Software โปรแกรม 
หรือ Application ก็จะท างานไม่ได้ 

1.3 นักพัฒนา Software หรือโปรแกรมเมอร์ ท างานเขียนโปรแกรม (Programming) เพ่ือออก
ค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานตามวัตถุประสงค์ของมนุษย์ ซึ่งการเขียนโปรแกรมเป็นกระบวนการ
ที่ต้องมีการวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบ การเขียน การทดสอบ และการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้
โปรแกรมท างาน  

1.4 ภายในโปรแกรมที่สร้างขึ้นจะประกอบไปด้วยโค้ด (Code) ที่เป็นชุดค าสั่งเขียนขึ้นด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ซึ่งแสดงแทนด้วยตัวเลข ตัวอักษร หรือสัญลักษณ์ การเขียนโค้ด (Coding) 
จึงเป็นการเขียนสัญลักษณ์แทนค าสั่งในการด าเนินการอย่างเป็นล าดับเพ่ือให้คอมพิวเตอร์เข้าใจ
และปฏิบัติตามค าสั่งนั้น การเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโค้ดจึงเปรียบเหมือนการเรียนรู้ภาษาที่จะ
ใช้ในการสั่งการคอมพิวเตอร์ 

2. ลักษณะนิสัยและทักษะพ้ืนฐานของผู้ที่ท างานเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.1  ผู้ที่จะท างานเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควรมีลักษณะนิสัยและทักษะพ้ืนฐาน 

ที่ส าคัญ เช่น มีลักษณะนิสัยชอบจัดเรียงล าดับ จัดระบบ มีการคิดเป็นเหตุผล มีตรรกะ  
มีจินตนาการมีการคิดที่เป็นระบบ และมีทักษะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

2.2  ลักษณะหนึ่งของคนที่จะเขียนโปรแกรมหรือเขียนโค้ดได้ต้องเป็นคนที่มีการคิดที่เป็นระบบ  
ซึ่งในวิทยาการคอมพิวเตอร์เรียกว่า การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking)  

2.3  การเขียนโปรแกรมหรือการเขียนโค้ดต้องอาศัยการคิดเชิงค านวณเพ่ือให้สามารถแก้ปัญหา 
ได้ส าเร็จ ในขณะเดียวกันการฝึกเขียนโปรแกรมหรือเขียนโค้ดก็ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับ  
การพัฒนาการคิดเชิงค านวณ ซึ่งการเรียนเขียนโค้ดและพัฒนาการคิดเชิงค านวณสามารถ
เรียนรู้ได้ในสาระวิทยาการคอมพิวเตอร์    
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3. ความหมายและองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ   
3.1 การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิด

วิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผล
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะนี้มีความส าคัญในการพัฒนาซอฟต์แวร์ นอกจากนี้ยังสามารถ
น าไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์อื่นๆ และปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ด้วย (สสวท., 2562) 

3.2 การคิดเชิงค านวณ มีองค์ประกอบอย่างน้อย 4 ประการ ดังนี้ 
1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) เป็นการแบ่งปัญหา/งาน/

ส่วนประกอบออกเป็นส่วนย่อยเพื่อให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น  
2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา  (Pattern recognition) เป็นการ

พิจารณาว่าเคยพบปัญหาลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาที่คล้ายกันน า
วิธีการแก้ปัญหานั้นมาประยุกต์ใช้ 

3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นการแยกแยะสาระส าคัญออกจาก 
ส่วนที่ไม่ส าคัญ 

4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) เป็นการก าหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างาน
โดยมีล าดับของค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้  

4. การใช้การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดในชีวิตประจ าวัน  
เราสามารถใช้การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ เช่น 

ใช้ในการวางแผนหรือจัดโปรแกรมการเดินทาง การวางแผนการจัดงานหรือกิจกรรมต่างๆ หรือ
ออกแบบวางแผนการประดิษฐ์สิ่งของเครื่องใช้ เป็นต้น 

สื่อ 
1.  Power Point เรื่อง รู้จักการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ด 
2.  คลิปวิดีโอ  

2.1  I am programmer นักพัฒนาซอฟต์แวร์   
https://www.youtube.com/watch?v=5RSuLsHI-Pk 

2.2  โตไป… ท าอะไรดีนะ มารู้จักอาชีพ Programmer กันเถอะ‼  
https://www.youtube.com/watch?v=Nndtg7afKGE  

3.  กระดาษ A4 1 รมี 
4.  สีเมจิก 1 ชุดต่อกลุ่ม 
5.  ชุดอุปกรณ์กิจกรรมตามหาทางลัด “กิน เที่ยว รอบเมืองจันท์” 1 ชุดต่อกลุ่ม ประกอบด้วย 

5.1  กระดานแผนที่ “กิน เที่ยว รอบเมืองจันท์”  1    แผ่น 
5.2  บัตรข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวเมืองจันทบุรี 1    ชุด 
5.3  กระดาษโพสต์อิทแผ่นเล็ก 10   แผ่น 
5.4  กรรไกร 1    เล่ม 
5.5  หมุดหลอดด้าย 10  ตัว  
5.6  เชือกสีขาว 1    ม้วน 
5.7  กระดาษ A4 5    แผ่น 
5.8  ที่คาดศีรษะแสดงสถานที่ท่องเที่ยว 10 แห่ง  1    ชุด 
5.9  เทปกาว  1    ม้วน 
5.10 สีเทียน 1 กล่อง 

https://www.youtube.com/watch?v=5RSuLsHI-Pk
https://www.youtube.com/watch?v=5RSuLsHI-Pk
https://www.youtube.com/watch?v=Nndtg7afKGE
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กระบวนกำร 

 

      น าเข้าสู่กิจกรรมรู้จักการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ด โดยให้ผู้เข้า
อบรมสังเกตภาพสัญลักษณ์และอภิปรายร่วมกันในประเด็นต่อไปนี้  
- ภาพสัญลักษณ์เหล่านี้คืออะไร (โลโก้ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือ 

Application)  
- เคยใช้ Software โปรแกรมหรือ Application เหล่านี้หรือไม่ และ 

ใช้ท าอะไร (ผู้เข้าอบรมตอบตามประสบการณ์ของตนเอง เช่น  
ไมโครซอฟเวิร์ดใช้พิมพ์งาน  Power Point ใช้น าเสนองาน 
Facebook และ Line ใช้ในการติดต่อสื่อสาร) 

PPT 1-2  10 นำที 

      ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความเห็นว่า Software โปรแกรม 
หรือ Application ส่งผลต่อวิถีชีวิตของเราอย่างไร หรือท าให้วิถีชีวิต
ของเราเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร พร้อมยกตัวอย่างสถานการณ์ กลุ่มละ  
1 สถานการณ์ แล้วน าเสนอ (เช่น ท าให้วิธีการท างานเปลี่ยนไปจาก
เมื่อก่อนใช้พิมพ์ดีดลงบนกระดาษแล้วส่งเป็นจดหมายไปทางไปรษณีย์ 
ซึ่งใช้เวลาหลายวัน ปัจจุบันสามารถพิมพ์ลงในคอมพิวเตอร์และส่งงาน
ผ่านทางอีเมลถึงผู้รับได้อย่างรวดเร็ว ท าให้วิธีการเรียนรู้เปลี่ยนไป หรือ 
เมื่อก่อนการค้นหาความรู้ต้องเดินทางไปที่ห้องสมุด ปัจจุบันค้นหาได้
ทันทีผ่านทางเว็บไซต์ หรือการซื้อสินค้า ปัจจุบันไม่ต้องเดินทางไปซื้อ 
ที่ร้าน สามารถเลือกซ้ือและสั่งของให้มาส่งได้ผ่านทาง Application  
บนโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น) 

 15 นำที 

      สอบถามผู้เข้าอบรมว่าทราบหรือไม่ว่าใครเป็นผู้ที่สร้าง Software 
โปรแกรม หรือ Application ขึ้นมา (ผู้เข้าอบรมตอบตามความคิดเห็น 
ของตนเอง) จากนั้นเปิดคลิป “I AM” ให้ผู้เข้าอบรมรับชม  

PPT 3 

คลิปวิดีโอ  
“I AM” 

10 นำที 

      หลังชมคลิป วิทยากรสรุปว่า ผู้ที่พัฒนาสิ่งเหล่านี้ขึ้นมา คือนักพัฒนา 
Software หรือ โปรแกรมเมอร์ โปรแกรมเมอร์พัฒนาโปรแกรมต่างๆ 
ขึ้นมาเพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน หากไม่มี Software หรือโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ก็จะท างานไม่ได้ จากนั้นให้ความรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับ 
การเขียนโปรแกรมและการเขียนโค้ด  

PPT 4-5 15 นำที 

      ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่า คนที่จะท างานเป็นโปรแกรมเมอร์ควรมี
ลักษณะนิสัยและทักษะพ้ืนฐานเป็นอย่างไร ชี้แจงให้ผู้เข้าอบรมหา
ค าตอบของค าถามนี้ผ่านการชมคลิป “โตไป… ท าอะไรดีนะ มารู้จัก
อาชีพ Programmer กันเถอะ” โดยระหว่างชมคลิปให้จดบันทึกค าตอบ
ของค าถามทั้ง 2 ประเด็นนี้ คือ (1) ลักษณะนิสัยของคนที่จะเป็น
โปรแกรมเมอร์ และ (2) ทักษะพ้ืนฐานของคนที่จะเป็นโปรแกรมเมอร์  

PPT 6 5 นำที 

1 

2 

3 

4 

5 
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      เปิดคลิป “โตไป… ท าอะไรดีนะ มารู้จักอาชีพ Programmer กันเถอะ”
ให้ผู้เข้าอบรมชม แต่ละคนจดบันทึกค าตอบ จากนั้นร่วมกันอภิปราย
ค าตอบภายในกลุ่ม เขียนผังความคิดเพ่ือสรุปค าตอบของกลุ่ม  
แล้วน าเสนอ 

คลิปวิดีโอ  
“โตไป...ท ำ
อะไรดีนะ” 

 

10 นำที 

      วิทยากรสรุปลักษณะนิสัยและทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญของคนที่จะท างาน
เป็นโปรแกรมเมอร์ เชื่อมโยงการคิดอย่างเป็นระบบกับการคิดเชิงค านวณ 
และให้ความรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างการคิดเชิงค านวณ 
การเขียนโค้ด และวิทยาการคอมพิวเตอร์ และให้ความหมายและ
องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ  

PPT 7-8 10 นำที 

      น าเข้าสู่ตัวอย่างของการใช้การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดในการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน โดยชี้แจงให้ผู้เข้าอบรมร่วมกิจกรรม ตามหา
เส้นทางลัด “กิน เที่ยว รอบเมืองจันท์” เมื่อจบกิจกรรมจึงจะร่วมกัน
วิเคราะห์ว่ามีการใช้การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดอย่างไร 

PPT 9 5 นำที 

       ผู้เข้าอบรมร่วมท ากิจกรรม ตามหาเส้นทางลัด “กิน เที่ยว รอบเมืองจันท์”            
กิจกรรมที่ 1 ตามข้ันตอน ดังนี้ 
- แต่ละกลุ่มรับกระดานแผนที่ “กิน เที่ยว รอบเมืองจันท์” บัตรข้อมูล

สถานที่ท่องเที่ยวเมืองจันทบุร ีและกระดาษโพสต์อิท กลุ่มละ 1 ชุด 
- ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวที่ปรากกฎอยู่ในแผนที่จาก

บัตรข้อมูล 
- ร่วมกันวางแผนการเดินทางไปเที่ยวสถานที่ต่างๆ ให้ครบทุกแห่ง 

พร้อมคิดวิธีการน าเสนอการแสดงล าดับที่ของการเดินทางจาก
จุดเริ่มต้นไปถึงจุดสุดท้ายบนกระดานแผนที่ 

- น าเสนอแผนการเดินทาง “กิน เที่ยว รอบเมืองจันท์” พร้อมบอก
เหตุผลว่าเหตุใดจึงวางแผนการเดินทางเช่นนั้น 

PPT 10 

ชุดอุปกรณ์
กิจกรรม 

ตำมหำทำงลัด 
“กิน เที่ยว 

รอบเมืองจันท์”  
 

30 นำที 

       รว่มกันอภิปรายเพ่ือวิเคราะห์ว่าในกิจกรรมที่ 1 มีการใช้การคิดเชิง
ค านวณและการเขียนโค้ดอย่างไร แล้ววิทยากรสรุปการวิเคราะห์ 
ตามตาราง  

PPT 11 15 นำที 

        ผู้เข้าอบรมร่วมท ากิจกรรม ตามหาเส้นทางลัด “กิน เที่ยว รอบเมืองจันท์” 
กิจกรรมที่ 2 ตามข้ันตอน ดังนี้ 
- อภิปรายร่วมกันว่าหากมีนักท่องเที่ยวต่างชาติมาขอค าปรึกษาว่า

ต้องการจะไปเที่ยวเมืองจันท์ในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ โดยต้องการ 
จะไปสถานที่ท่องเที่ยวให้ครบทุกจุด จะท าได้หรือไม่ อย่างไร (ผู้เข้า
อบรมแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ) วิทยากรสรุปว่าอาจท าได้ 
โดยวางแผนการเดินทางให้เดินทางโดยใช้ระยะทางสั้นที่สุด  

PPT 12 90 นำที 

 

 

 

6 

7 

8 
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- ร่วมกันศึกษาเงื่อนไขของกิจกรรมวางแผนการเดินทางเที่ยว 
รอบเมืองจันท์อีกครั้ง โดยมีเงื่อนไขว่า “ต้องไปเที่ยวให้ครบทุกแห่ง
และใช้ระยะทางสั้นที่สุด น าเสนอเป็นโปรแกรมการเดินทางส าหรับ
นักท่องเที่ยวต่างชาติ”  

- อภิปรายและสรุปร่วมกันว่า จากเง่ือนไขนี้มีปัญหาหรืองานย่อยท่ีต้อง
ท าอะไรบ้าง (ปัญหาย่อย ได้แก่ (1) การไปเที่ยวให้ครบทุกแห่ง  
(2) ใช้ระยะทางที่สั้นที่สุด (3) การท าโปรแกรมการเดินทางส าหรับ
นักท่องเที่ยวต่างชาติ) 

- อภิปรายร่วมกันเพ่ือทบทวนความรู้หรือประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้อง
กับในประเด็นต่างๆ เช่น สถานที่ท่องเที่ยวรอบเมืองจันท์มีที่ใดบ้าง 
การเดินทางไปครบทุกจุดต้องเดินทางอย่างไร (เดินทางอย่างเป็น
ล าดับจากจุดเริ่มต้นไปจุดสุดท้าย แต่ส าหรับกิจกรรมนี้นักท่องเที่ยว
ต้องกลับมาท่ีพักที่จุดเริ่มต้นด้วย) วิธีการวัดและเปรียบเทียบ
ระยะทางเพ่ือหาระยะทางท่ีสั้นที่สุดท าได้อย่างไรบ้าง การน าเสนอ
โปรแกรมการเดินทางมีรูปแบบอย่างไรได้บ้าง  

- ร่วมกันพิจารณาขั้นตอนการหาระยะทางที่สั้นที่สุดบนกระดานแผนที่
ตามข้ันตอนที่วิทยากรก าหนด     

- ร่วมกันวางแผนและลงมือหาระยะทางท่ีสั้นที่สุดบนกระดานแผนที่
และจัดท าโปรแกรมการเดินทางส าหรับนักท่องเที่ยวต่างชาติ 

- น าเสนอโปรแกรมการเดินทางส าหรับนักท่องเที่ยวต่างชาติ พร้อม
อธิบายกระบวนการในการท างาน เช่น การท าโปรแกรมท่องเที่ยว  
1 วัน 

- แลกเปลี่ยนโปรแกรมการเดินทางให้กับเพ่ือนกลุ่มอ่ืน น าไปศึกษาและ
ทดสอบการเดินทางตามโปรแกรมด้วยการเดินไปยังจุดต่างๆ ตาม
ต าแหน่งที่ก าหนดไว้ในห้องอบรม โดยมีผู้สวมที่คาดศีรษะยืนตาม
ต าแหน่งของสถานที่ท่องเที่ยวตามแผนที่ 10 แห่ง วัดระยะทาง  
โดยใช้เชือกสีขาว และเปรียบเทียบระยะทางระหว่างกลุ่มแต่ละกลุ่ม  

  

        รว่มกันอภิปรายเพ่ือวิเคราะห์ว่าในกิจกรรมที ่2 มีการใชก้ารคิดเชิงค านวณ
และการเขียนโค้ดอย่างไร แล้ววิทยากรสรุปการวิเคราะห์ตามตาราง 

PPT 13-17 15 นำที 

       รว่มกันอภิปรายเพ่ือยกตัวอย่างเพ่ิมเติมว่า เราใช้การคิดเชิงค านวณ 
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันหรือการสร้างสิ่งของได้หรือไม่ อย่างไร              
ฝึกวิเคราะห์สถานการณ์เพ่ิมเติม เช่น การจัดงานเลี้ยงวันเกิดให้คน 
ในครอบครัว การท าตุ๊กตาล้มลุก ว่ามีแต่ละองค์ประกอบของการคิด 
เชิงค านวณอย่างไร และให้ยกตัวอย่างปัญหาในชีวิตประจ าวันที่
สามารถใช้การคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาได้ 

PPT 18-22 10 นำที 

 

ประเมินผลกำรเรียนรู้   ประเมินผลตามสภาพจริงจากการท ากิจกรรม 

 

12     

13    
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Power Point เรื่อง รูจ้ักกำรคิดเชิงค ำนวณและกำรเขียนโค้ด  
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กำรจัดประสบกำรณก์ำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร ์
ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตรกำรศึกษำปฐมวัย พุทธศักรำช 2560 

 
 

เวลำ    2 ชั่วโมง 
 

จุดประสงค ์  
1. มีความรู้ความเข้าใจในเป้าหมายและแนวทางของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการ

คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560  
2. วิเคราะห์ประสบการณ์ส าคัญในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ที่เป็นการปูพื้นฐาน

ของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป การเรียงล าดับ และการใช้
ตัวแทน 

3. วิเคราะห์ประสบการณ์ส าคัญในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ที่เป็นการส่งเสริม 
คิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดส าหรับเด็กอนุบาล 

 

สำระส ำคัญ  
1. ภำพรวมของกำรจัดกำรเรียนรู้เพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงค ำนวณและกำรเขียนโค้ด 

1.1 จากเอกสาร K–12 Computer Science Framework ของสหรัฐอเมริกาได้เสนอแนะเกี่ยวกับ
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัยว่าครูควรจัด
ประสบการณ์อยู่ในบริบทของเด็กปฐมวัยด้วยการต่อยอดจากกิจวัตรประจ าวันในสภาพแวดล้อม
ปกติของเด็กหรือกิจกรรมที่ครูจัดประสบการณ์ให้กับเด็กอยู่แล้ว การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นี้
ควรอยู่บนฐานของการเรียนรู้ผ่านการเล่น เน้นการส่งเสริมพัฒนาการด้านสังคมและอารมณ์จิตใจ
และจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม ครูควรมุ่งเน้นการพัฒนาแนวคิดและ
ความสามารถที่เป็นพ้ืนฐานของการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ด ได้แก่ แบบรูป (Patterns) 
การแก้ปัญหา (Problem solving) การใช้ตัวแทน (Representation) และการเรียงล าดับ 
(Sequencing) ซึ่งควรจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยบูรณาการกับการเรียนรู้ภาษา วิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ในระดับปฐมวัย  

1.2 การจัดการเรียนรู้การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดจัดอยู่ในสาระวิทยาการคอมพิวเตอร์  
ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในสาระวิทยาการค านวณ ในมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 

1.3 การส่งเสริมให้เด็กมีลักษณะนิสัยและทักษะพ้ืนฐานของการเป็นโปรแกรมเมอร์สามารถเริ่มได้ตั้งแต่ 
ในระดับอนุบาล ครูและผู้ปกครองสามารถส่งเสริมได้ด้วยการเป็นแบบอย่างของการคิดอย่างเป็น
ระบบ ปลูกฝังให้เด็กคิดและท าสิ่งต่างๆ อย่างมีระบบระเบียบผ่านกิจวัตรและกิจกรรมประจ าวัน 
รวมทั้งจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้เด็กได้รับการปูพ้ืนฐานทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดอย่างเหมาะสมกับพัฒนาการตามวัย 

1.4 การที่เด็กมีความสามารถในการคิดเชิงค านวณจะส่งเสริมให้เด็กสามารถเขียนโค้ดได้ ขณะเดียวกัน 
การฝึกให้เด็กเขียนโค้ดก็จะเป็นการส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาการคิดเชิงค านวณไปด้วย 
 

3 
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2. เป้ำหมำยและขอบเขตของกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตรกำรศึกษำปฐมวัย 
พุทธศักรำช 2560 
2.1 เป้าหมายของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กระดับอนุบาลของไทยที่เป็นพ้ืนฐาน

ของการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษา ได้แก่ 1) แก้ปัญหาอย่างง่ายได้ 2) แสดงล าดับขั้นตอน 
การท างานโดยใช้ภาพและ/หรือสัญลักษณ์ 3) เขียนโค้ดอย่างง่ายโดยใช้สื่อแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์
ผ่านการเล่น ซึ่งในระดับอนุบาล โค้ด หมายถึง สัญลักษณ์แทนการด าเนินการ อาจเป็นภาพ 
ตัวอักษร ตัวเลข ค า หรืออักขระพิเศษ และการเขียนโค้ด หมายถึง การเขียนสัญลักษณ์แทนค าสั่ง 
อย่างง่ายในการด าเนินการอย่างเป็นล าดับ 

2.2 หากเด็กอนุบาลได้เรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ตามเป้าหมาย 3 ประการนี้ จะท าให้เด็กได้รับ 
การพัฒนาการให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์และตัวบ่งชี้ 
ของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ได้แก่ มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษาสื่อสารได้
เหมาะสมกับวัย ตัวบ่งชี้ที่  9.2 อ่าน เขียนภาพ และสัญลักษณ์ได้  และมาตรฐานที่  10  
มีความสามารถในการคิดที่เป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ ตัวบ่งชี้ที่ 10.1 มีความสามารถในการคิด
รวบยอด และตัวบ่งชี้ที่ 10.3 มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ  

2.3 ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 มีประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการ 
ด้านสติปัญญาซึ่งเป็นการปูพ้ืนฐานของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา 
แบบรูป การเรียงล าดับและการใช้ตัวแทน และเป็นการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  รวมถึง 
การเขียนโค้ด ครูผู้สอนสามารถน าไปใช้ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็ก โดยเลือก
ประสบการณ์ส าคัญที่เป็นหลักในการจัดกิจกรรมอย่างเหมาะสมกับเวลาและกิจกรรม และ 
ควรบูรณาการเข้ากับกิจกรรมประจ าวัน 

 

3.  แนวทำงกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ในระดับอนุบำล 
3.1 การส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับอนุบาล ควรเริ่มต้นจากการปูพ้ืนฐาน

ทางด้านสติปัญญาในด้าน ภาษา วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์โดยทั่วไปให้กับเด็กก่อน โดยจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบบูรณาการผ่านการเล่นร่วมกันในลักษณะต่างๆ จากนั้นจึงพัฒนา
แนวคิดและทักษะที่ เป็น พ้ืนฐานของการเรียนรู้วิทยาการ คอมพิวเตอร์โดยตรง ได้แก่   
การแก้ปัญหา แบบรูป การเรียงล าดับ และการใช้ตัวแทน เมื่อเด็กมี พ้ืนฐานแล้วจึงจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดซึ่งเป็นแนวคิดและทักษะ
ของวิทยาการคอมพิวเตอร์  

3.2 การพัฒนาการคิดเชิงค านวณ สามารถจัดเป็นกิจกรรมที่มุ่งพัฒนาแต่ละองค์ประกอบแยกกัน เช่น 
กิจกรรมฝึกการสร้างแบบรูป กิจกรรมฝึกการจัดเรียงล าดับสิ่งของหรือเหตุการณ์ หรืออาจจัดเป็น
กิจกรรมที่ต้องใช้ทุกองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณร่วมกัน เช่น กิจกรรมที่ต้องใช้
กระบวนการการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การสืบเสาะหาความรู้ หรือการสร้างชิ้นงาน 

สื่อ 
1.  Power Point เรื่อง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
2.  ใบความรู้ “กรอบการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับอนุบาล” 
3.  ใบกิจกรรม “ตารางวิเคราะห์ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญาในระดับ

อนุบาล (อายุ 3-6 ปี) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์”  
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กระบวนกำร  

 

  น า  เข้าสู่การเรียนรู้ หัวข้อ “การจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
โดยวิทยากรน าผู้เข้าอบรมร่วมกันทบทวนลักษณะนิสัยและทักษะพ้ืนฐาน 
ที่ส าคัญของคนที่จะท างานเป็นโปรแกรมเมอร์ที่ได้จากการชมคลิป “โตไป… 
ท าอะไรดีนะ มารู้จักอาชีพ Programmer กันเถอะ”  

PPT 1 10 นำที 

       วิทยากรน าอภิปรายร่วมกันว่า หากจะปูพื้นฐานตั้งแต่ในระดับอนุบาลให้เด็ก 
มีลักษณะนิสัยและทักษะพื้นฐานดังกล่าว โดยเฉพาะความสามารถในการคิด
เชิงค านวณและการเขียนโค้ด ในฐานะของครูจะท าอย่างไร  

PPT 2 5 นำท ี

       ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความคิดและเขียนค าตอบของกลุ่ม   10 นำที 

       ตัวแทนกลุ่มผู้เข้าอบรมน าเสนอและวิทยากรสรุปค าตอบของผู้เข้าอบรม  
เช่น ครูเป็นแบบอย่างในการมีระเบียบมีการคิดที่เป็นระบบ ครูจัดกิจวัตร
ประจ าวันเพ่ือปลูกฝังลักษณะนิสัย ครูจัดกิจกรรมเพ่ือฝึกทักษะด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การคิดเชิงค านวณ การเขียนโค้ด   

 15 นำที 

       วิทยากรให้ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับเป้าหมายและขอบเขตของการเรียนรู้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
 การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ในสาระ

วิทยาการคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นหนึ่งในสาระการเรียนรู้วิทยาการค านวณ 
ในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

 ขอบเขตหรือเป้าหมายของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และแผนผังแสดงภาพรวมขององค์ประกอบของ 
การคิดเชิงค านวณ 4 องค์ประกอบและการเขียนโค้ดซึ่งอยู่ภายใต้ 
การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์  

 เป้าหมายของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับอนุบาล 3 ประการ 
ที่สอดคล้องกับมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ในหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พุทธศักราช 2560  

PPT 3 

 

 

 

PPT 4-5 

 

 

PPT 6 

10 นำที 

       วิทยากรน าเสนอแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ในระดับอนุบาล ในประเด็นต่างๆ โดยให้ผู้รับการอบรม 
ดูใบความรู้ 2.1 กรอบการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับอนุบาล
ประกอบการบรรยาย ดังนี้ 
 แนวคิดเก่ียวกับการส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับ

ปฐมวัย จากจาก K-12 Computer Science Framework ของ
สหรัฐอเมริกา  

 แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับ
อนุบาล  

 

 

 

PPT 7 

 

PPT 8-9 

10 นำที 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
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       วิทยากรน าอภิปรายร่วมกันว่าครูควรส่งเสริมให้เด็กได้รับประสบการณ์
ส าคัญอะไรบ้างเพ่ือปูพ้ืนฐานของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้าน
การแก้ปัญหา แบบรูป การเรียงล าดับ และการใช้ตัวแทน  

PPT 10 

 

5  นำที 

     วิทยากรแนะน าใบกิจกรรม 3.1 ตารางวิเคราะห์ประสบการณ์ส าคัญที่
ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญาในระดับอนุบาล (อายุ 3-6 ปี) เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ และชี้แจงให้ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่ม
วิเคราะห์และระบุประสบการณ์ส าคัญท่ีส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 
ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยที่เป็นการปูพ้ืนฐานของการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ 

 5  นำที 

       ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมประมาณ 15 นาที ตัวแทนกลุ่มน าเสนอ 
ผลการวิเคราะห์  

 15  นำที 

      วิทยากรสรุปการวิเคราะห์ประสบการณ์ส าคัญที่ปูพ้ืนฐานของการเรียนรู้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป การเรียงล าดับ และการใช้
ตัวแทน พร้อมให้ความรู้เพ่ิมเตมิเกี่ยวกับประสบการณ์ส าคัญทีเ่ด็กควรได้รับ 
การปูพื้นฐานก่อนที่จะส่งเสริมประสบการณ์แต่ละด้าน เช่น ประสบการณ์
ส าคัญที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาโดยตรงคือประสบการณ์ส าคัญขอ้ 1.4.2 (19)  
การตัดสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหา แต่ในการที่เด็กจะ
แก้ปัญหาได้นั้น เด็กควรได้รับประสบการณ์ส าคัญที่เป็นพ้ืนฐาน เชน่ การสังเกต 
การจ าแนก การเปรียบเทียบ การชั่งตวงวดั การบอกอันดับที่ การคาดคะเน 
และการลงความคิดเหน็มาก่อน หรือประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมความเข้าใจ
เรื่องแบบรูประบุอยู่ในข้อที่ 1.4.2 (7) การท าซ้ า การต่อเติม และการสร้าง 
แบบรูป แต่ก่อนที่เด็กจะเข้าใจเรื่องแบบรูป เด็กควรได้รับประสบการณ์ส าคัญ 
ที่เป็นพ้ืนฐาน เช่น การสังเกตลกัษณะและส่วนประกอบของสิ่งต่างๆ  
การคาดเดาหรือคาดคะเนสิง่ต่างๆ มาก่อน จึงจะต่อเติมแบบรปูได้ 

PPT 

11-13 

 

5  นำที 

        วิทยากรน าอภิปรายร่วมกันว่าครูควรส่งเสริมให้เด็กได้รับประสบการณ์ส าคัญ
อะไรบ้างเพ่ือส่งเสริมแนวคิดและทักษะทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
ในด้านการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ด  

PPT 14 

 

5  นำที 

      ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มร่วมกันท าใบกิจกรรม 3.1 เพ่ือวิเคราะห์และระบุ
ประสบการณ์ส าคัญท่ีส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาในหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัยที่เป็นการส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมีการคิดเชิงค านวณและ
ทักษะการเขียนโค้ดประมาณ 15 นาที ตัวแทนกลุ่มน าเสนอผลการวิเคราะห์ 

 15  นำที 

      วิทยากรสรุปการวิเคราะห์ประสบการณ์ส าคัญที่เป็นการส่งเสริมให้เด็กใน
ระดับอนุบาลมีการคิดเชิงค านวณและทักษะการเขียนโค้ดในแต่ละ
องค์ประกอบ พร้อมให้ความรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับประสบการณ์ส าคัญที่เด็ก
ควรได้รับการปูพ้ืนฐานก่อนที่จะส่งเสริมประสบการณ์แต่ละด้าน และ
ประสบการณ์ส าคัญท่ีสามารถจัดให้เด็กปฐมวัยได้พัฒนาทุกองค์ประกอบ
ของการคิดเชิงค านวณร่วมกัน  

PPT  

15-17 

 

10  นำที 

ประเมินผลกำรเรียนรู้   ประเมินผลตามสภาพจริงจากการท ากิจกรรม 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 
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Power Point  
เรื่อง กำรจดัประสบกำรณ์กำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์  
ที่เชื่อมโยงกับหลักสตูรกำรศึกษำปฐมวัย พุทธศักรำช 2560 
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ใบควำมรู้ “กรอบกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ในระดับอนุบำล” 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

1. แก้ปัญหำอย่ำงง่ำยได ้
2. แสดงล ำดับขั้นตอนกำรท ำงำนโดยใช้ภำพและ/หรือสัญลักษณ ์
3. เขียนโค้ด*อย่ำงง่ำยโดยใช้สื่อแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ผ่ำนกำรเล่น 

- โค้ด* หมายถึง สัญลักษณ์แทนการด าเนินการ 
  อาจเป็นภาพ ตัวอักษร ตัวเลข ค า หรืออักขระพิเศษ  
- การเขียนโค้ด* หมายถึง การเขียนสัญลักษณ์แทน 
  ค าสั่งอย่างง่ายในการด าเนินการอย่างเป็นล าดับ 

พื้นฐำนกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอรใ์นระดับอนุบำล 

จัดประสบกำรณ์เพื่อปูพื้นฐำนทั่วไปทำง 
ภำษำ วิทยำศำสตร์ คณิตศำสตร์  

จัดประสบกำรณ์เพื่อปูพื้นฐำนโดยเน้นกำร
แก้ปัญหำ แบบรูป        

กำรเรียงล ำดับ กำรใช้ตัวแทน 

จัดประสบกำรณ์เพื่อพัฒนำ Computational thinking 
(CT) และ Coding แบบ unplugged 

โดยอาจฝึก CT แยกแต่ละองค์ประกอบหรือฝึกไปด้วยกัน
ผ่านการแก้ปัญหาหรือการเขียนโค้ด 

แนวทำงกำรจดัประสบกำรณ์กำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอรใ์นระดับอนุบำล 

 

กำรแก้ปัญหำ (Problem Solving)  

แบบรูป (Pattern)  

กำรเรียงล ำดับ (Sequencing) 

กำรใช้ตัวแทน (Representation) 

พื้นฐำนของกำรเรียนรู้ 
วิทยำกำรคอมพิวเตอร ์

  

แนวคิดและทักษะทำงวิทยำกำรคอมพิวเตอร ์

กำรเขียนโค้ด* 
(Coding) 

กำรเขียนโปรแกรม 

(Programming) 

 

Decomposition  

Pattern Recognition  

Abstraction  

Algorithm 

กำรคิดเชิงค ำนวณ 
(Computational thinking) 

 

พื้นฐำนทำงสติปัญญำ 

ภำษำ (Literacy)  

วิทยำศำสตร์ (Science)  

คณิตศำสตร ์(Math)  
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ใบกิจกรรม “ตำรำงวิเครำะห์ประสบกำรณ์ส ำคัญท่ีส่งเสริมพัฒนำกำรทำงด้ำนสติปัญญำในระดับอนุบำล (อำยุ 3-6 ปี) เพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์” 

 
กลุ่มท่ี..............ชื่อกลุ่ม......................................................... 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ค ำชี้แจง  ให้ผู้เข้ารับอบรมวิเคราะห์และระบุประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านต่าง ๆ โดยท าเครื่องหมาย  แล้วน าเสนอในที่ประชุม 

ประสบกำรณ์ส ำคัญที่ส่งเสริมพัฒนำกำรด้ำนสติปัญญำ 
พื้นฐำนของกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ แนวคิดและทักษะทำงวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
กำร

แก้ปัญหำ 
แบบรูป กำร

เรียงล ำดับ 
กำรใช้
ตัวแทน 

Decompo-
sition 

Pattern 
Recognition 

Abstraction Algorithms Coding 

1.4.1 (1) การฟังเสียงต่าง ๆ ในสิ่งแวดล้อม          
1.4.1 (2) การฟังและปฏิบัตติามค าแนะน า          
1.4.1 (3) การฟังเพลง นิทาน ค าคล้องจอง บทร้อยกรอง หรือ
เรื่องราวต่าง ๆ 

         

1.4.1 (4) การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก ความต้องการ          
1.4.1 (5) การพูดกับผู้อื่นเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเอง หรือ
พูดเล่าเรื่องราวเกีย่วกับตนเอง 

         

1.4.1 (6) การพูดอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตุการณ์ และ
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ  

         

1.4.1 (7) การพูดอย่างสร้างสรรคใ์นการเล่นและการกระท าต่างๆ          
1.4.1 (8) การรอจังหวะที่เหมาะสมในการพูด           
1.4.1 (9) การพูดเรียงล าดับค าเพือ่ใช้ในการสื่อสาร           
1.4.1 (10) การอ่านหนังสือภาพ นิทานหลากหลายประเภท/
รูปแบบ (อ่านป้ายและสญัลักษณ์) 

         

1.4.1 (11) การอ่านอย่างอิสระตามล าพัง การอ่านร่วมกัน  
การอ่านโดยมีผู้ช้ีแนะ 

         

1.4.1 (12) การเห็นแบบอย่างของการอ่านท่ีถูกต้อง          
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ประสบกำรณ์ส ำคัญที่ส่งเสริมพัฒนำกำรด้ำนสติปัญญำ 
พื้นฐำนของกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ แนวคิดและทักษะทำงวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
กำร

แก้ปัญหำ 
แบบรูป กำร

เรียงล ำดับ 
กำรใช้
ตัวแทน 

Decompo-
sition 

Pattern 
Recognition 

Abstraction Algorithms Coding 

1.4.1 (13) การสังเกตทิศทางการอ่านตัวอักษร ค า และข้อความ          
1.4.1 (14) การอ่านและชี้ข้อความ โดยกวาดสายตาตามบรรทัด
จากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง 

         

1.4.1 (15) การสังเกตตัวอักษรในช่ือของตนหรือค าคุ้นเคย (สังเกต
ป้ายข้อความ สังเกตบตัรช่ือ) 

         

1.4.1 (16) การสังเกตตัวอักษรที่ประกอบเป็นค าผ่านการอ่านหรือ
เขียนของผู้ใหญ ่

         

1.4.1 (17) การคาดเดาค า วลี หรอืประโยคทีม่ีโครงสร้างซ้ าๆ กัน
จากนิทาน เพลง ค าคล้องจอง  

         

1.4.1 (18) การเล่นเกมทางภาษา (หาภาพกับสญัลักษณ์ จับคู่ค า
กับภาพ ต่อเติมตัวอักษรในบัตรค า) 

         

1.4.1 (19) การเห็นแบบอย่างของการเขียนท่ีถูกต้อง (สังเกต
ตัวอักษรหรือสญัลักษณ์) 

         

1.4.1 (20) การเขียนร่วมกันตามโอกาส และการเขียนอิสระ 
(เขียนหรือลอกตัวอักษรหรือสัญลกัษณ์ วาดภาพและเขียน
ค าอธิบายภาพร่วมกับครู) 

         

1.4.1 (21) การเขียนค าท่ีมีความหมายกับตัวเด็ก/ค าคุ้นเคย (เขียน
สัญลักษณ์จากการอ่านนิทาน เรื่องราว เนื้อเพลง ป้ายสญัลักษณ์
ต่างๆ ร่วมกัน) 

         

1.4.1 (22) การคิดสะกดค าและเขยีนเพื่อสื่อความหมายด้วย
ตนเองอย่างอิสระ 

         

1.4.2 (1) การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง และ
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสอยา่งเหมาะสม 

         

1.4.2 (2) การสังเกตสิ่งต่าง ๆ และสถานท่ีจากมมุมองที่ต่างกัน          
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ประสบกำรณ์ส ำคัญที่ส่งเสริมพัฒนำกำรด้ำนสติปัญญำ 
พื้นฐำนของกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ แนวคิดและทักษะทำงวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
กำร

แก้ปัญหำ 
แบบรูป กำร

เรียงล ำดับ 
กำรใช้
ตัวแทน 

Decompo-
sition 

Pattern 
Recognition 

Abstraction Algorithms Coding 

1.4.2 (3) การบอกและแสดงต าแหน่ง ทิศทาง ระยะทางของ 
สิ่งต่างๆ ด้วยการกระท า ภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 

         

1.4.2 (4) การเล่นกับสื่อต่างๆ ที่เป็นทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
ทรงกระบอก กรวย 

         

1.4.2 (5) การคัดแยก การจดักลุม่ และการจ าแนกสิ่งต่างๆ  
ตามลักษณะ และรูปร่าง รูปทรง 

         

1.4.2 (6) การต่อของช้ินเล็กเติมในช้ินใหญ่ให้สมบูรณ์ และ 
การแยกช้ินส่วน 

         

1.4.2 (7) การท าซ้ า การต่อเติม และการสรา้งแบบรูป          
1.4.2 (8) การนับและแสดงจ านวนของสิ่งต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน          
1.4.2 (9) การเปรียบเทยีบและเรยีงล าดับจ านวนของสิ่งต่างๆ          
1.4.2 (10) การรวมและการแยกสิง่ต่างๆ          
1.4.2 (11) การบอกและแสดงอันดับที่ของสิ่งต่างๆ          
1.4.2 (12) การชั่ง ตวง วัดสิ่งต่างๆ โดยใช้เครื่องมือและหน่วยที่
ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน 

         

1.4.2 (13) การจับคู่ การเปรยีบเทียบ และการเรียงล าดับสิ่งต่างๆ 
ตามลักษณะ ความยาว/ความสูง น้ าหนัก ปริมาตร 

         

1.4.2 (14) การบอกและเรยีงล าดบักิจกรรมหรือเหตุการณ ์
ตามช่วงเวลา 

         

1.4.2 (15) การใช้ภาษาทางคณิตศาสตร์กับเหตุการณ์ใน
ชีวิตประจ าวัน 

         

1.4.2 (16) การอธิบายเช่ือมโยงสาเหตุและผลที่เกดิขึ้นใน
เหตุการณ์หรือการกระท า 
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ประสบกำรณ์ส ำคัญที่ส่งเสริมพัฒนำกำรด้ำนสติปัญญำ 
พื้นฐำนของกำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ แนวคิดและทักษะทำงวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
กำร

แก้ปัญหำ 
แบบรูป กำร

เรียงล ำดับ 
กำรใช้
ตัวแทน 

Decompo-
sition 

Pattern 
Recognition 

Abstraction Algorithms Coding 

1.4.2 (17) การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกดิขึ้นอย่าง
มีเหตผุล 

         

1.4.2 (18) การมีส่วนร่วมในการลงความเห็นจากข้อมลูอย่างมี
เหตุผล 

         

1.4.2 (19) การตัดสินใจและมสี่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหา          
1.4.3 (1) การรับรู้และแสดงความคิดความรูส้ึกผ่านสื่อ วัสดุ  
ของเล่น และช้ินงาน 

         

1.4.3 (2) การแสดงความคดิสร้างสรรค์ผ่านภาษา ท่าทาง  
การเคลื่อนไหว และศิลปะ 

         

1.4.3 (3) การสร้างสรรค์ช้ินงานโดยใช้รูปร่างรูปทรงจากวัสดุ 
ที่หลากหลาย 

         

1.4.4 (1) การส ารวจสิ่งต่างๆ และแหล่งเรียนรู้รอบตัว          
1.4.4 (2) การตั้งค าถามในเรื่องทีส่นใจ          
1.4.4 (3) การสืบเสาะหาความรูเ้พื่อค้นหาค าตอบของข้อสงสัย
ต่างๆ 

         

1.4.4 (4) การมีส่วนร่วมในการรวบรวมข้อมูลและน าเสนอข้อมลู
จากการสืบเสาะหาความรู้ในรูปแบบต่างๆ และแผนภมูิอย่างง่าย 
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   กิจกรรมพ้ืนฐำนที่น ำไปสู่กำรเรียนรูว้ิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
 

 
เวลำ    6 ชั่วโมง 
 
จุดประสงค ์  

1. วิเคราะห์และระบุพ้ืนฐานของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่เด็กในระดับอนุบาลได้รับการพัฒนา 
จากตัวอย่างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

2. วิเคราะห์และระบุองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดท่ีเด็กในระดับอนุบาลได้รับ
การพัฒนาจากตัวอย่างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

 
สำระส ำคัญ  

1. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือปูพ้ืนฐานของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ที่เน้นการแก้ปัญหา 
แบบรูป การเรียงล าดับ การใช้ตัวแทน ส าหรับเด็กในระดับอนุบาล สามารถจัดเป็นกิจกรรมเพ่ือฝึกให้
เด็กได้คิดและลงมือปฏิบัติกับสื่อต่างๆ รอบตัว เช่น การสังเกต จ าแนก เปรียบเทียบ และจัดกลุ่ม
สิ่งของต่างๆ การสังเกตแบบรูปของสิ่งต่างๆ การท าซ้ า ต่อเติม และสร้างแบบรูปของสิ่งของ การสังเกต
และเรียงล าดับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันโดยการใช้สื่อบัตรภาพหรือสัญลักษณ์ การสังเกตและระบุ
สัญลักษณ์ที่พบในชีวิตประจ าวัน หรือการก าหนดสัญลักษณ์เพ่ือแทนการกระท าบางอย่าง โดยครูควร
จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับบริบทรอบตัวเด็กและใช้สื่อที่เด็กคุ้นเคย รวมถึงควรฝึกให้เด็กได้คิด
วางแผนในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง และเปิดโอกาสให้เด็กได้พูดสื่อสารและให้เหตุผลประกอบการ
ตัดสินใจในการท ากิจกรรมต่างๆ  

2. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดส าหรับเด็ก ในระดับ
อนุบาล สามารถจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมแต่ละองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณหรือการเขียนโค้ด 
หรืออาจจัดเป็นกิจกรรมที่ใช้กระบวนการในการแก้ปัญหาเพ่ือพัฒนาทุกองค์ประกอบของการคิดเชิง
ค านวณและการเขียนโค้ดร่วมกัน แต่กิจกรรมจะมีความซับซ้อนมากขึ้นจึงต้องค านึงถึงประสบการณ์
และความรู้พ้ืนฐานที่เด็กควรมีมาก่อนที่จะร่วมกิจกรรม เช่น ความสามารถในการสังเกต จ าแนก 
เปรียบเทียบ เรียงล าดับ ความสามารถในการบอกต าแหน่ง ทิศทาง และความสามารถในการสื่อสาร
ด้วยค าพูดหรือสัญลักษณ์       

 
สื่อ 

1.  Power Point เรื่อง กิจกรรมพื้นฐานที่น าไปสู่การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
2.  ตะกร้าหรือถุงผ้าทึบแบบมีหูรูด 1 ใบต่อกลุ่ม 
3.  ชุดสิ่งของส าหรับจัดกลุ่ม เรียงล าดับ ต่อบล็อกและร้อยสร้อยคอ 1 ชุดต่อกลุ่ม  

ประกอบด้วย 
3.1 เชือกผูกรองเท้าแบบยาวหรือไหมพรมเส้นใหญ่ยาว 1.5 เมตร  1 เส้น 
3.2 ไม้บล็อกสี่เหลี่ยมจัตุรัสสีแดง สีเหลือง สีเขียว สีน้ าเงิน สีม่วง  สีละ 5 ชิ้น 
3.3 หลอดชานมไข่มุกสีเขียว สั้น 4 เซนติเมตร 6  ชิ้น 
3.4 หลอดชานมไข่มุกสีเขียว ยาว 10 เซนติเมตร 6  ชิ้น 
3.5 หลอดชานมไข่มุกสีฟ้า สั้น 4 เซนติเมตร 7  ชิ้น 
3.6 หลอดชานมไข่มุกสีฟ้า ยาว 10 เซนติเมตร 7  ชิ้น 

4 
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4.  บัตรภาพชุดกิจวัตรประจ าวัน 1 ชุดต่อกลุ่ม  
ประกอบด้วย 
4.1 บัตรภาพชุดที่ 1 การแต่งตัว      1 ชุด 

ประกอบด้วยภาพ ถุงเท้า รองเท้า เสื้อ กระโปรง/กางเกง เสื้อกล้าม  
4.2 บัตรภาพชุดที่ 2 ไปโรงเรียน     1 ชุด 

ประกอบด้วยภาพ นาฬิกาปลุก โรงเรียน จานช้อน แปรงสีฟันยาสีฟัน ชุดนักเรียน 
5.  บัตรภาพชุดสัญลักษณ์รอบตัว 1 ชุดต่อกลุ่ม  

ประกอบด้วยภาพสัญลักษณ์ ห้องน้ า จราจร แยกประเภทขยะ และ หน้าแสดงอารมณ์ 
6.  กระดาษ A4 และสีเมจิกส าหรับออกแบบสัญลักษณ์ 1 ชุดต่อกลุ่ม  
7.  ชุดกิจกรรมถอดรหัสภาพปริศนา 1 ชุดต่อกลุ่ม  

ประกอบด้วย 
7.1 ภาพปริศนาชุดที่ 1 ตารางกระดาษเลข 0 1 ขนาด A4  ภาพละ 1 แผ่น 
7.2 สีเทียน 1 สี              5-6 แท่ง 
7.3 ภาพปริศนาชุดที่ 2 ตารางกระดาษเลข 0 1 ขนาด A5  ภาพละ 1 แผ่น 
7.4 ไม้บล็อกสี่เหลี่ยมจัตุรัส 1 สี         20-30 ชิ้น 

8.  บัตรภาพชุดการพับจรวด 1 ชุดต่อกลุ่ม  
ประกอบด้วย 
8.1 บัตรภาพการพับจรวดแบบที่ 1      1 ชุด 
8.2 บัตรภาพการพับจรวดแบบที่ 2     1 ชุด 
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กระบวนกำร   

 

      วิทยากรน าเข้าสู่ตัวอย่างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์
ที่เน้นการแก้ปัญหา แบบรูป การเรียงล าดับ การใช้ตัวแทน โดยชี้แจงให้ผู้เข้า
อบรมร่วมท ากิจกรรมซึ่งเป็นกิจกรรมส าหรับเด็กระดับอนุบาล หลังจบแต่ละ
กิจกรรมให้ร่วมกันอภิปรายเพ่ือวิเคราะห์ว่ากิจกรรมเหล่านี้ส่งเสริมพ้ืนฐาน
อะไรให้กับเด็กบ้าง อย่างไร 

PPT 1-2 

 

10  นำที 

      กิจกรรมที่ 1 จัดกลุ่มสิ่งของเหล่ำนี้ได้อย่ำงไร 
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

- สังเกตสิ่งของที่ได้รับ 
- ร่วมกันก าหนดเกณฑ์ในการจัดกลุ่มสิ่งของ 
- จัดกลุ่มสิ่งของตามเกณฑ์ โดยวางสิ่งของที่จัดกลุ่มไว้บนโต๊ะของตนเอง 
- น าเสนอการจัดกลุ่ม โดยให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนสังเกตและระบุเกณฑ์ 

ที่ใช้แล้วจึงเฉลย โดยใช้เทคนิค Gallery walk ดังนี้ ให้สมาชิกในกลุ่ม  
1 คนผลัดกันอยู่ประจ าที่กลุ่ม สมาชิกที่เหลือเวียนไปดูผลงานของกลุ่ม
อ่ืนๆ เมื่อไปถึงกลุ่มอ่ืนให้สังเกตสิ่งของที่จัดอยู่บนโต๊ะ และระบุว่ากลุ่ม
นั้นใช้เกณฑ์ใดในการจัดกลุ่มสิ่งของ แล้วสมาชิกประจ ากลุ่มนั้นจะเป็น 
ผู้เฉลยว่ากลุ่มของตนเองใช้เกณฑ์ใดในการจัดกลุ่มสิ่งของเหล่านั้น 
จากนั้นจึงเวียนไปสังเกตสิ่งของในกลุ่มถัดไปจนครบทุกกลุ่ม 

2) ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมนี้เป็นการส่งเสริมพ้ืนฐานใด 
ของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป  
การเรียงล าดับ หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

PPT 3 

ชุดสิ่งของ
ส าหรับ 
จัดกลุ่ม 

เรียงล าดับ 
ต่อบล็อก
และร้อย
สร้อยคอ 

30  นำที 

      กิจกรรมที่ 2 จัดเรียงล ำดับสิ่งของเหล่ำนี้ได้อย่ำงไร  
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

- ร่วมกันก าหนดเกณฑ์ในการจัดเรียงล าดับสิ่งของ  
- จัดเรียงล าดับสิ่งของตามเกณฑ์ 
- น าเสนอการเรียงล าดับสิ่งของ โดยให้เพื่อนกลุ่มอ่ืนสังเกตและระบุ

เกณฑ์ที่ใช้ในการจัดเรียงล าดับสิ่งของแล้วจึงเฉลย โดยใช้เทคนิค 
Gallery walk เช่นเดียวกับกิจกรรมที่ 1 

2) ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมนี้เป็นการส่งเสริมพ้ืนฐานใด 
ของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป  
การเรียงล าดับ หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

PPT 4 

(ใช้สื่อชุด
เดิมจาก
กิจกรรม 

ที่ 1) 

 

30  นำที 

 

 

 

1 

2 

3 
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       กิจกรรมที่ 3 ต่อบล็อกตำมแบบนี้ได้อย่ำงไร  
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

- สังเกตบล็อกที่จัดวางไว้เป็นต้นแบบ (ตามภาพ ใน PPT 6) 
- สนทนาร่วมกันในกลุ่มว่าจะต่อบล็อกตามแบบได้อย่างไร 
- ลงมือท าตามข้ันตอนที่ช่วยกันวางแผน  
- น าเสนอผลงานโดยอธิบายขั้นตอนการต่อบล็อก 
- สังเกตบล็อกที่จัดวางไว้เป็นต้นแบบที่ 2 (ตามภาพ ใน PPT 7)  

ท ากิจกรรมตามขั้นตอนซ้ าอีก 1 รอบ  
2) ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมนี้เป็นการส่งเสริมพ้ืนฐานใด 

ของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป  
การเรียงล าดับ หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

PPT 5-7 

(ใช้สื่อ 
ชุดเดิมจาก
กิจกรรม 

ที่ 1) 

 

20  นำที 

       กิจกรรมที่ 4 จะบอกให้เพื่อนต่อบล็อกตำมแบบได้อย่ำงไร  
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

- ตัวแทน 1 คนออกมาสังเกตบล็อกที่จัดและซ่อนไว้ (ตามภาพ ใน PPT 9) 
- พูดสื่อสารให้เพื่อนคนอ่ืนๆ ต่อบล็อกให้ได้ตามแบบที่สังเกต 
- เมื่อต่อเสร็จร่วมกันตรวจสอบผลงานเปรียบเทียบกับบล็อกท่ีเป็น

ต้นแบบ 
- ตัวแทนอีก 1 คนออกมาสังเกตบล็อกที่จัดและซ่อนไว้แบบที่ 2 (ตามภาพ

ใน PPT 10) ท ากิจกรรมตามขั้นตอนซ้ าอีก 1 รอบ 
- แต่ละกลุ่มออกแบบการต่อบล็อกของกลุ่ม โดยไม่ให้กลุ่มอ่ืนมองเห็น  

พูดสื่อสารให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนท าตามแบบ แล้วจึงเฉลย 
2) ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมนี้เป็นการส่งเสริมพ้ืนฐานใด 

ของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป  
การเรียงล าดับ หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

PPT 8-10 

(ใช้สื่อ 
ชุดเดิมจาก
กิจกรรม 

ที่ 1) 

 

30  นำที 

กิจกรรมที่ 5 ต่อเติมให้ครบชุด  
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน กิจกรรมที่ 5 ต่อเติมให้ครบชุด (1) ดังนี้ 

- สังเกตบล็อกที่จัดไว้เป็นต้นแบบและระบุว่ามีอะไรที่เป็นชุดซ้ าๆ  
(ตามภาพใน PPT 12) 

- สนทนาว่าจะท าตามแบบและต่อเติมจากแบบได้อย่างไร  
- ลงมือท าและน าเสนอผลงานโดยอธิบายขั้นตอนการต่อ 
- สังเกตแบบรูปของบล็อกท่ีต่อไว้และระบุว่ามีส่วนใดที่หายไปและจะท า

ให้เป็นชุดที่สมบูรณ์ได้อย่างไร 
- ลงมือท าและน าเสนอผลงาน 

2) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน กิจกรรมที่ 5 ต่อเติมให้ครบชุด (2) ดังนี้ 
- ตัวแทน 1 คนออกมาสังเกตบล็อกท่ีจัดเป็นแบบรูปและซ่อนไว้ 
- พูดสื่อสารให้เพื่อนคนอ่ืนๆ ต่อให้ได้ตามแบบรูปที่สังเกต 
- เมื่อต่อเสร็จร่วมกันตรวจสอบผลงานเปรียบเทียบกับต้นแบบ 
- แต่ละกลุ่มสร้างแบบรูปของบล็อก พูดสื่อสารให้เพ่ือนต่อบล็อกตามแบบ  

แล้วเฉลย 

PPT  
11-19 

(ใช้สื่อ 
ชุดเดิมจาก
กิจกรรม 

ที่ 1) 

 

35  นำที 

4 

5 

6 
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3) วิทยากรทบทวนขั้นตอนการท ากิจกรรมทั้งหมดที่ผ่านมา และผู้เข้าอบรม
อภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมนี้เป็นส่งเสริมพ้ืนฐานใดของการเรียนรู้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป การเรียงล าดับ  
หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

กิจกรรมที่ 6 สร้อยคอหลอดกำแฟ  
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน กิจกรรมที่ 6 สร้อยคอหลอดกาแฟ (1) 

ดังนี้ 
- สังเกตและระบุว่าหลอดกาแฟที่ร้อยกับไหมพรมมีอะไรที่เป็นชุดซ้ าๆ  

(ตามภาพใน PPT 14) 
- สนทนาว่าจะท าตามแบบและต่อเติมจากแบบได้อย่างไร  
- ลงมือท าและน าเสนอผลงานโดยอธิบายขั้นตอนการต่อ  

2) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน กิจกรรมที่ 6 สร้อยคอหลอดกาแฟ (2) 
ดังนี้ 
- สังเกตและระบุว่าหลอดกาแฟที่ร้อยกับไหมพรมมีอะไรที่เป็นชุดซ้ าๆ  

(ตามภาพใน PPT 15)  
- สนทนาว่าจะท าตามแบบและต่อเติมจากแบบได้อย่างไร  
- ลงมือท าและน าเสนอผลงานโดยอธิบายขั้นตอนการต่อ  

3) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน กิจกรรมที่ 6 สร้อยคอหลอดกาแฟ (3) 
ดังนี้ 
- แต่ละกลุ่มสร้างสร้อยคอหลอดกาแฟที่มีสีหรือขนาดเป็นชุดซ้ าๆ  
- น าเสนอให้เพื่อนกลุ่มอ่ืนสังเกตและระบุว่ามีอะไรที่เป็นชุดซ้ าๆ  
- ให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนท าตามแบบและตรวจสอบความถูกต้อง  

4) วิทยากรทบทวนขั้นตอนการท ากิจกรรมของทั้ง 3 กิจกรรมย่อยที่ผ่านมา 
และผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมสร้อยคอหลอดกาแฟนี้เป็น
การส่งเสริมพ้ืนฐานใดของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการ
แก้ปัญหา แบบรูป การเรียงล าดับ หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากร 
จึงน าสรุป  

 

PPT  

20-23 

(ใช้สื่อ 
ชุดเดิมจาก
กิจกรรม 

ที่ 1) 

 

35  นำที 

กิจกรรมที่ 7 เรียงล ำดับในชีวิตประจ ำวัน  
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

- สังเกตภาพในบัตรภาพชุดที่ 1 การแต่งตัว 
- อภิปรายว่าภาพเหล่านี้น่าจะใช้เป็นสัญลักษณ์แทนกิจกรรมในชีวิต 

ประจ าวันอะไร 
- จัดเรียงบัตรภาพตามล าดับกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 
- น าเสนอและอธิบายเหตุผลของการจัดล าดับบัตรภาพ 
- สังเกตภาพในบัตรภาพชุดที่ 2 ไปโรงเรียน  
- อภิปรายว่าภาพเหล่านี้น่าจะใช้เป็นสัญลักษณ์แทนกิจกรรมในชีวิต 

ประจ าวันอะไร 

PPT 24 

สื่อบัตร
ภาพชุด
กิจวัตร

ประจ าวัน  

40  นำที 

7 

8 
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- จัดเรียงบัตรภาพตามล าดับกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 
- แต่งเรื่องราวประกอบบัตรภาพชุดที่ 2 และน าเสนอโดยเล่าเรื่อง

ตามล าดับกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 
2) ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมนี้เป็นการส่งเสริมพ้ืนฐานใด 

ของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป  
การเรียงล าดับ หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

กิจกรรมที่ 8 สัญลักษณ์รอบตัว  
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้  

- สังเกตสัญลักษณ์ภาพและจัดกลุ่มสัญลักษณ์   
- น าเสนอพร้อมอธิบายเกณฑ์การจัดกลุ่ม  
- สนทนาเก่ียวกับการใช้งานของสัญลักษณ์ภาพแต่ละกลุ่ม   
- ออกแบบและน าเสนอสัญลักษณ์ภาพของตนเองเพ่ือใช้ในการสื่อสารใน

สถานการณ์ท่ีร่วมกันก าหนดขึ้น เช่น ห้ามเสียงดังในห้องเรียน ห้ามวิ่งเล่น  
2) ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมนี้เป็นส่งเสริมพ้ืนฐานใดของการ

เรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป การเรียงล าดับ 
หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

PPT 25 

สื่อบัตร
ภาพชุด

สัญลักษณ์
รอบตัว 

 

30  นำที 

 กิจกรรมที่ 9 ถอดรหัสภำพปริศนำ  
1) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้  

- สังเกตภาพปริศนาชุดที่ 1 และอภิปรายว่าตัวเลข 1 และ 0 น่าจะมี
ความหมายว่าอย่างไร 

- ร่วมกันสร้างข้อตกลง โดยเลข 1 หมายถึงให้ระบายสี เลข 0 หมายถึง 
ให้เว้นว่างไว้ 

- ระบายสีในช่องตามข้อตกลง และน าเสนอผลงาน 
- สังเกตภาพปริศนาชุดที่ 2 และไม้บล็อก 1 ชุด 
- แต่ละกลุ่มสร้างข้อก าหนดเกี่ยวกับเลข 1 และ 0 โดยใช้ไม้บล็อก 
- ลงมือท าและน าเสนอผลงาน    

2) ผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมนี้เป็นการส่งเสริมพ้ืนฐานใด 
ของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในด้านการแก้ปัญหา แบบรูป  
การเรียงล าดับ หรือการใช้ตัวแทน จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

PPT 26 
ชุด

กิจกรรม
ถอดรหัส

ภาพ
ปริศนา 

 

30  นำที 

วิทยากรน าเข้าสู่ตัวอย่างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดส าหรับเด็ก
ระดับอนุบาล โดยทบทวนแนวทางการจัดประสบการณ์ว่าสามารถจัดเป็น
กิจกรรมเพ่ือส่งเสริมแต่ละองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณหรือการเขียน
โค้ดแยกกัน หรืออาจจัดเป็นกิจกรรมที่ใช้กระบวนการในการแก้ปัญหา 
เพ่ือพัฒนาทุกองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดร่วมกัน  
แต่กิจกรรมจะมีความซับซ้อนมากขึ้นจึงต้องค านึงถึงประสบการณ์และ
ความรู้พื้นฐานที่เด็กปฐมวัยควรมีมาก่อนที่จะร่วมกิจกรรม 
 

PPT 27 

 

10  นำที 

9 

10  

11  
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วิทยากรชี้แจงให้ผู้เข้าอบรมร่วมท ากิจกรรมซึ่งเป็นกิจกรรมในลักษณะ
ของการส่งเสริมเฉพาะบางองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณหรือการเขียน
โค้ด หลังจบกิจกรรมให้ร่วมกันอภิปรายเพ่ือวิเคราะห์ว่ากิจกรรมนี้ส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณในองค์ประกอบใดหรือส่งเสริมการเขียนโค้ดหรือไม่ และ
กิจกรรมนี้เด็กต้องมีพ้ืนฐานอะไรมาก่อนจึงจะท ากิจกรรมนี้ได้  

 กิจกรรมพับจรวด  
1) แต่ละคนด าเนินการตามขั้นตอน กิจกรรมพับจรวด (1) (PPT 28) ดังนี้ 

- รับกระดาษคนละ 1 แผ่น  
- ฟังค าสั่งของวิทยากรที่สั่งให้พับครึ่งกระดาษและท าตาม 
- สังเกตและเปรียบเทียบผลของการพับกระดาษของตนเองและเพ่ือนว่า

แต่ละคนพับออกมาเหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
- อภิปรายร่วมกันว่าถ้าต้องการให้ทุกคนพับออกมาได้เหมือนกัน ควรท า

อย่างไร  
- สังเกตและท าตามแบบการพับของวิทยากรอีกครั้ง เปรียบเทียบผลกับ

ครั้งแรก 
2) แต่ละคนด าเนินการตามขั้นตอน กิจกรรมพับจรวด (2) (PPT 29) ดังนี้ 

- อภิปรายว่าถ้าต้องการพับจรวดให้ออกมาได้เหมือนกันหมดทุกคน ควร
ท าอย่างไร 

- พับจรวดโดยท าตามวิทยากรทีละข้ันตอน  
- สังเกตผลงานของตนเองและเพ่ือน และอภิปรายว่าทุกคนสามารถพับ

จรวดได้ออกมาเหมือนกันหรือไม่ อย่างไร    
3) แต่ละกลุ่มด าเนินการตามขั้นตอน กิจกรรมพับจรวด (3) (PPT 30-31) 

ดังนี้  
- อภิปรายว่านอกจากการมีคนน าให้พับตามทีละขั้นแล้ว ยังน าเสนอ

อย่างไรได้อีกบ้างเพ่ือให้คนพับจรวดได้เหมือนกัน 
- สังเกตชุดบัตรภาพการพับจรวดแบบที่ 1 และร่วมกันจัดเรียงล าดับให้

ถูกต้อง 
- พับตามแบบและอภิปรายว่าการน าเสนอในรูปแบบนี้มีจุดดีและจุดด้อย

อย่างไร 
- สังเกตชุดบัตรภาพการพับจรวดแบบที่ 2 และร่วมกันจัดเรียงล าดับให้

ถูกต้อง 
- พับตามแบบและอภิปรายเพื่อเปรียบเทียบว่าการน าเสนอในรูปแบบที่ 1 

และแบบที่ 2 มีจุดดีและจุดด้อยเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร  
4) วิทยากรทบทวนขั้นตอนการท ากิจกรรมของทั้ง 3 กิจกรรมย่อยที่ผ่านมา 

และผู้เข้าอบรมอภิปรายร่วมกันว่ากิจกรรมพับจรวดนี้เป็นส่งเสริมให้เด็ก 
มีการคิดเชิงค านวณในองค์ประกอบใด และส่งเสริมการเขียนโค้ดหรือไม่ 
อย่างไร และกิจกรรมนี้เด็กต้องมีพ้ืนฐานใดของการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์มาก่อนจึงจะท ากิจกรรมนี้ได้ จากนั้นวิทยากรจึงน าสรุป  

PPT  

28-31 

สื่อชุด
กิจกรรม
พับจรวด 

40  นำที 12  
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วิทยากรสรุปทบทวนแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อปูพ้ืนฐาน
ของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ และการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
และการเขียนโค้ดส าหรับเด็กระดับอนุบาล รวมถึงน าอภิปรายเชื่อมโยงไปสู่
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในชั้นเรียนอนุบาล 

วิทยากรชี้แจง 2 กิจกรรมต่อไป ผู้เข้าอบรมจะได้พบกับตัวอย่างการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ด 
ที่พัฒนาทุกองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดร่วมกัน 
ซึ่งกิจกรรมจะมีความซับซ้อนมากขึ้นจึงต้องค านึงถึงประสบการณ์และ
ความรู้พื้นฐานที่เด็กควรมีมาก่อนที่จะร่วมกิจกรรมโดยหลังจบแต่ละ
กิจกรรม ผู้เข้าอบรมจะได้ร่วมกันอภิปรายเพ่ือวิเคราะห์ว่ากิจกรรมนี้
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดอย่างไร และเด็กควรมีพ้ืนฐาน
อะไรมาก่อนจึงจะท ากิจกรรมนี้ได้  
 

PPT 32 20  นำที 

 
 
ประเมินผลกำรเรียนรู้   ประเมินผลตามสภาพจริงจากการท ากิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

13  



57 

Power Point  
เรื่อง กิจกรรมพื้นฐำนท่ีน ำไปสู่กำรเรียนรู้วิทยำกำรคอมพิวเตอร ์
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ดร.เทพกัญญา พรหมขตัิแก้ว 

ดร.เทพกัญญา พรหมขตัิแก้ว 
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บัตรภำพชุดกิจวตัรประจ ำวัน 
ชุดที่ 1 กำรแต่งตัว  
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ชุดที่ 2 ไปโรงเรียน 
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บัตรภำพชุดสัญลักษณร์อบตัว 
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บัตรภำพชุดกำรพับจรวด 
กำรพับจรวดแบบที่ 1 
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บัตรภำพชุดกำรพับจรวด 
กำรพับจรวดแบบที่ 2 
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กิจกรรมที่ส่งเสริมกำรคิดเชิงค ำนวณและกำรเขียนโค้ดระดับอนุบำล 

“นิทำนเกำะแสนสุข” 
 

เวลำ   3  ชั่วโมง 

จุดประสงค ์ 
1. เข้าใจและใช้การคิดเชิงค านวณเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์ท่ีก าหนด 
2. เข้าใจและใช้การเขียนโค้ดแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีก าหนด 
3. วิเคราะห์ตัวอย่างกิจกรรมและออกแบบแนวทางการจัดกิจกรรมไปใช้ในระดับอนุบาลได้ 

สำระส ำคัญ   
  การจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดส าหรับเด็กอนุบาล 
สามารถจัดกิจกรรมผ่านการเล่นและการท างานร่วมกัน โดยใช้นิทานและเกมเพ่ือส่งเสริมทุกองค์ประกอบของ
การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ด    

ในการจัดกิจกรรมต้องค านึงถึงประสบการณ์และความรู้พ้ืนฐานที่เด็กควรมีมาก่อนที่จะร่วมกิจกรรม 
เช่น ความสามารถในการสังเกต จ าแนก เปรียบเทียบ เรียงล าดับ ความสามารถในการบอกต าแหน่ง ทิศทาง 
และความสามารถในการสื่อสารด้วยค าพูดหรือสัญลักษณ์       

สื่อ 
 1. Power Point เรื่อง กิจกรรมเกาะแสนสุข 
  2. ตารางไวนิลแผนผังเกาะแสนสุข ขนาด 1.5 X 1.8 เมตร     3 แผ่น 
 3. สัญลักษณ์ลูกศร ขนาดใหญ่ ส าหรับวางในช่องตารางไวนิล    20 ชิ้น/กลุ่ม 
 4. สัญลักษณ์ลูกศร ขนาดเล็ก  ส าหรับวางบนแผนผังกระดาษ   40 ชิ้น/กลุ่ม 
 5. กระดาษแผนผังเกาะแสนสุข          1 แผ่น/กลุ่ม 
  6. ตารางชุดค าสั่งเกาะแสนสุข       1 แผ่น/กลุ่ม 
 7. ตารางชุดค าสั่ง ,       2 แผ่น/กลุ่ม 
 8. กระดาษตาราง 30 ช่อง       1 แผ่น/กลุ่ม  
  9. ใบกิจกรรมสะท้อนคิด         1 ชุด/คน 

  

 

 

 

 

 

5 
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กระบวนกำร 

 

 
  น าเข้าสู่กิจกรรมเกาะแสนสุขด้วยการเล่านิทานประกอบการน าเสนอ 

Power Point นิทานเกาะแสนสุข 
PPT 1-14 3 นำท ี

  เมื่อเล่านิทานจบเรื่องแล้วร่วมกันวิเคราะห์นิทาน เพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่ 
การท าแผนที่แสดงการเดินทางของแก้วกับแก่น ให้สามารถกลับไป 
เกาะแสนสุข ปลูกต้นไม้ในครั้งต่อไป โดยใช้ค าถามดังนี้ 
 จากนิทานมีเหตุการณ์ใดเกิดขึ้นบ้าง และเรียงล าดับเหตุการณ์ก่อน-หลัง 

ได้อย่างไร 
 แก้วกับแก่นต้องพบกับอุปสรรคอะไรบ้างในการเดินทางไปเกาะแสนสุข  

 3 นำท ี

  สนทนากับผู้เข้าอบรมเก่ียวกับแผนภาพการเดินทางไปปลูกต้นไม้ที่ 
เกาะแสนสุขของแก้วกับแก่น จากนิทานสามารถแสดงเป็นแผนภาพ 
การเดินทางได้ดังที่เห็นนี้ 
 อุปสรรคที่แก้วกับแก่นพบระหว่างการเดินทางไปเกาะแสนสุข 

มีอะไรบ้างตามล าดับ 
 แก้วกับแก่นจะกลับมาปลูกต้นไม้บนเกาะแสนสุขในครั้งต่อไปได้

อย่างไร 

PPT 15 

 

3 นำท ี

  ชวนคิดอภิปรายถึงแผนที่หรือแผนผังที่ปรากฏอยู่ในนิทานว่าแก้วกับแก่น 
        ท าข้ึนมาเพ่ืออะไร และใช้เพื่อแสดงแทนสิ่งใด 

 3 นำท ี

 ร่วมกันอภิปรายเพ่ือวิเคราะห์ว่า กิจกรรมที่ 1 มีการใช้การคิดเชิงค านวณ         
และการเขียนโค้ดอย่างไร มีการใช้แต่ละองค์ประกอบในขั้นตอนใดบ้าง 
แล้ววิทยากรสรุปการวิเคราะห์ตามตาราง 

PPT  
16-17 

3 นำท ี

 

 

       สนทนากับผู้เข้าอบรมเกี่ยวกับการท าแผนที่ของแก้วกับแก่นในนิทาน 
เพ่ือเดินทางกลับไปปลูกต้นไม้อีกครั้งที่เกาะแสนสุข ว่าการท าแผนที่หรือ
แผนผังการเดินทางเป็นการย่อหรือการขยายขนาดลงบนกระดาษมีลักษณะ
เป็นภาพที่มองจากด้านบน และสิ่งที่ช่วยให้เข้าใจได้ว่าระยะทางที่ใช้
เดินทางไปตามเส้นทางที่ปรากฏในแผนผังนั้นมีระยะทางเท่าใด จึงต้อง
เข้าใจเกี่ยวกับตาราง เพราะตารางจะใช้เป็นหน่วยเปรียบเทียบให้ทราบถึง
ระยะทางในการเดินทางได้ 

PPT 18 5 นำท ี

กิจกรรมที่ 1 นิทำนชวนคิด 

กิจกรรมที่ 2 ลองเดินพิชิตภำรกิจ 

1 

2 

3 

1 

4 

5
1 
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       แนะน าลักษณะของตาราง โดยอธิบายว่า ตารางมีส่วนประกอบที่ส าคัญ 
คือ “แถว (Row)” จะเห็นเป็นช่องสี่เหลี่ยมเรียงกันจากซ้ายไปขวา 
(แนวนอน) และ “หลัก (Column)” ที่เห็นเป็นช่องสี่เหลี่ยมเรียงกันจากบน
ลงล่าง (แนวตั้ง) แล้วช่องสี่เหลี่ยมหลายๆ ช่องที่เห็นนี้เกิดจากเส้น (ตรง)  
ที่เรียงอยู่ห่างกันเป็นคู่ แนวตั้งกับแนวนอนตัดกัน 

PPT 19 5 นำท ี

       ตรวจสอบแถวและหลักในตารางเกี่ยวกับจ านวนช่องสี่เหลี่ยมของแต่ละ
แถวกับหลัก โดยใช้ค าถามดังนี้ 
 แถวบนสุดหรือแถวที่ 1 นี้มีช่องสี่เหลี่ยมก่ีช่อง 
 แถวล่างสุดหรือแถวที่ 6 นี้มีช่องสี่เหลี่ยมก่ีช่อง 
และเลือกถาม แถวใดแถวหนึ่งอีกหนึ่งแถว เช่น แถวกลางหรือแถวที่ 3 

 หลักซ้ายสุดหรือหลักท่ี 1 นี้มีช่องสี่เหลี่ยมก่ีช่อง 
 หลักขวาสุดหรือหลักที่ 5 นี้มีช่องสี่เหลี่ยมก่ีช่อง 
และเลือกถาม หลักใดหลักหนึ่งอีกหนึ่งหลัก เช่น หลักตรงกลางหรือหลักที่ 3 
***เมื่อผู้เข้าอบรมตอบจ านวนช่องสี่เหลี่ยมที่ถูกต้อง วิทยากรร่วมกันกับ 

ผู้เข้าอบรมนับจ านวนช่องเพ่ือตรวจสอบทุกครั้ง*** 

PPT 19 5 นำที 

       ให้ผู้เข้าอบรมสังเกตอุปสรรคในแผนผังซึ่งมีตารางซ้อนทับบนแผนภาพ 
เกาะแสนสุขแล้ว โดยสนทนาเกี่ยวกับอุปสรรคกีดขวางที่เป็นอันตรายและ 
ไม่เป็นอันตราย ซึ่งแกว้กับแก่นต้องหลบหลีกในการเดนิทางไปปลูกต้นไม้ 
ที่เกาะแสนสุข และใช้ค าถามดังนี้ 
 อุปสรรคเหล่านี้ถูกจัดวางอยู่ในตารางอย่างไร 
 สังเกตเห็นหรือไม่ว่าเรือถูกวางอยู่ที่ต าแหน่งใดในตาราง  
 สะพานอยู่ที่ต าแหน่งใดในตาราง 
และอธิบายว่า ช่องที่มีรูปเรือจะเป็นจุดเริ่มต้น (START) ของแก้วกับแก่น

ในการเดินทางไปปลูกต้นไม้ที่เกาะแสนสุข และช่องที่มีรูปสะพานเป็น
จุดสิ้นสุด (FINISH) ในการเดินทาง 

 

PPT 20 5 นำท ี

       อธิบายและท าความเข้าใจเกี่ยวกับสัญลักษณ์ลูกศรว่าแต่ละสัญลักษณ์ 
มีความหมายและใช้อย่างไร โดยจะใช้ลูกศรนี้แทนทิศทางการเดินตามที่
ก าหนดให้แทนค าสั่งดังนี้ 

       แทน เดินหน้า 1 ช่อง  แทน ถอยหลัง 1 ช่อง  
 แทน เลี้ยวซ้าย  แทน เลี้ยวขวา จะเป็นการเคลื่อนที่อยู่ภายในช่อง
 เท่านั้น  ซึ่งในแต่ละช่อง  ถ้าเป็นลูกศรแสดงการเดินหน้า หรือ 
ถอยหลัง จะวางลูกศรได้ 1 ลกูศร แต่ถ้ามีการเลี้ยวจะสามารถวางลูกศรได้
มากกว่า 1 ลูกศร ในช่อง  

ลูกศร
ขนำดใหญ่ 

 

15 นำที 

2 

3 

4 

5
1 



82 
 

       สนทนากับผู้เข้าอบรมว่า ถ้าเราจะใช้สัญลักษณ์ลูกศรเพ่ือแสดงแทนทิศทาง
เส้นทางเดินของเราไปเกาะแสนสุข จะวางลูกศรลงในตารางนี้อย่างไร ให้ 
ผู้เข้าอบรมออกแบบเส้นทางการเดินทางโดยวางลูกศรขนาดใหญ่ในช่อง
สี่เหลี่ยมของตารางแต่ละช่อง  

ตำรำง 
ไวนิล 

10 นำที 

      ผู้เข้าอบรมแสดงบทบาทสมมติเป็นแก้วหรือแก่นเดินทางน าต้นไม้ไปปลูก 
ที่เกาะแสนสุข โดยเดินบนตารางตามลูกศรทีไ่ด้วางไว้เพ่ือตรวจสอบว่า
ปฏิบัติภารกิจได้ส าเร็จหรือไม่ 

ตำรำง 
ไวนิล 

15 นำที 

     สนทนากับผู้เข้าอบรมให้สังเกตเก่ียวกับลักษณะของแผนผังตารางไวนิล  
ซึ่งไม่สามารถพกพาได้ ถ้าเราจะมีแผนผังที่สามารถพกพาไปได้อย่าง
สะดวก จะท าได้อย่างไร (แจกกระดาษแผนผังเกาะแสนสุข หลังจากถาม
ค าถามเสร็จ) จากนั้นถามเก่ียวกับกระดาษแผนผังเกาะแสนสุขว่า อุปสรรค 
ในการเดินทางที่พบในกระดาษแผนผังเกาะแสนสุข นี้มีความเหมือน-
แตกต่างกับแผนผังตารางบนพ้ืนอย่างไร 

กระดำษ 
แผนผัง 

 

5 นำท ี

     ให้ผู้เข้าอบรมน าลูกศรขนาดเล็กวางบนกระดาษแผนผังเกาะแสนสุข  
โดยวางลูกศรให้มีลักษณะทิศทางเดียวกันกับที่วางบนแผนผังตารางไวนิล 
และเปรียบเทียบลูกศรขนาดใหญ่ในแผนผังตารางบนพ้ืน มีความเหมือน-
แตกต่างกับลูกศรขนาดเล็กในกระดาษแผนผังเกาะแสนสุขอย่างไร และ 
มีความเชื่อมโยงกันหรือไม่ 

ลูกศร 
ขนำดเล็ก 

5 นำท ี

      แจกใบกิจกรรมตารางชุดค าสั่ง (Coding) และสนทนาท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับสัญลักษณ์ลูกศรที่อยู่ในตารางชุดค าสั่งว่า แต่ละสัญลักษณ์ 
มีความหมายอย่างไร และแนะน าวิธีเขียนค าสั่งในตารางชุดค าสั่ง ซึ่งต้อง
เริ่มจากช่องแรกแถวบนซ้ายสุด และใส่ค าสั่งได้ช่องละ 1 ค าสั่ง โดยเรียง
จากซ้ายไปขวาตามล าดับจนหมดแถวที่ 1 เมื่อเริ่มแถวที่ 2, 3  ให้เรียงจาก
ซ้ายไปขวาตามล าดับจนหมดค าสั่ง โดยให้น าสัญลักษณ์ลูกศรที่เป็นค าสั่ง
วางในตารางชุดค าสั่ง 

PPT 21 

ตำรำง
ชุดค ำสั่ง 

 
 

3 นำท ี

      ให้ผู้เข้าอบรมน าสัญลักษณ์ลูกศรขนาดเล็ก วางในช่องของตารางชุดค าสั่ง 
ทีละลูกศรตามล าดับการเดินทางไปปลูกต้นไม้ของแก้วกับแก่นที่แผนผัง
เกาะแสนสุข ตั้งแต่จุดเริ่มต้น (START) ถึงจุดสิ้นสุด (FINISH) 

ลูกศร 
ขนำดเล็ก 

5 นำท ี

      ให้ผู้เข้าอบรมนับจ านวนลูกศรที่ใช้วางในตารางชุดค าสั่ง เพ่ือตรวจสอบว่า
แต่ละกลุ่มใช้ค าสั่งในการเดินทางก่ีค าสั่ง และได้ระยะทางในการเดินทาง 
กี่ช่อง 

 2 นำท ี

       รว่มกันอภิปรายเพ่ือวิเคราะห์ว่า กิจกรรมที่ 2 มีการใช้การคิดเชิงค านวณ  
และการเขียนโค้ดอย่างไร มีการใช้แต่ละองค์ประกอบในขั้นตอนใดบ้าง 
แล้ววิทยากรสรุปการวิเคราะห์ตามตาราง 

PPT  
22-23 

5 นำท ี

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 
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       ให้ผู้เข้าอบรมออกแบบนิทานหรือเกมที่มีอุปสรรค โดยวาดอุปสรรค 
ลงในกระดาษตารางกริด 30 ช่อง ที่ก าหนดให้ ไม่น้อยกว่า 3 อย่าง  

PPT 24 
ตำรำง 
30 ช่อง 

10 นำที 

       ให้ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มน าเสนอนิทานหรือเกมที่ออกแบบขึ้นใหม่ และ
ก าหนดเงื่อนไขในการท าภารกิจ พร้อมทั้งเขียนชุดค าสั่งของกลุ่มแล้วเก็บไว้ 

 5 นำท ี

       ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มจับคู่แลกเปลี่ยนแผนผังนิทานหรือเกมที่ได้ออกแบบไว้ 
และเขียนชุดค าสั่งเพ่ือคิดแก้ปัญหาท าภารกิจตามนิทานหรือเกม จากนั้น 
ลงมือท าตามชุดค าสั่งที่เขียนไว้ โดยวางลูกศรขนาดเล็กลงบนตารางกริด 
เพ่ือตรวจสอบว่าท าภารกิจได้ส าเร็จหรือไม่ 

 5 นำท ี

       รว่มกันสรุปเกี่ยวกบัแผนผังนิทานหรือเกม และชุดค าสั่งของแต่ละกลุ่ม 
โดยเปรียบเทียบชุดค าสั่งปฏิบัติภารกิจจากแผนผังนิทานหรือเกมของกลุ่ม 
ที่ออกแบบ ว่ามีความเหมือนกันหรือไม่ อย่างไร 

 5 นำท ี

      วิทยากรน าอภิปรายสรุปกิจกรรม โดยเน้นย้ าในเรื่องของการใช้ค าสั่งและ
การเขียนโค้ด (coding) และสัญลักษณ์ ว่าจ านวนสัญลักษณ์ลูกศรที่ใช้ใน
การเขียนชุดค าสั่ง เพ่ือแสดงแทนทิศทางการเดินทางไปเกาะแสนสุขของ
แก้วกับแก่น เป็นการบอกถึงระยะทางในการเดินทางไปตามเส้นทางเดิน 
ในแต่ละเส้นทาง 

 5 นำท ี

      รว่มกันอภิปรายเพื่อวิเคราะห์ว่า กิจกรรมที่ 3 มีการใช้การคิดเชิงค านวณ  
และการเขียนโค้ดอย่างไร มีการใช้แต่ละองค์ประกอบในขั้นตอนใดบ้าง 
แล้ววิทยากรสรุปการวิเคราะห์ตามตาราง 

PPT  
25-26 

5 นำท ี

      ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายสะท้อนคิดเพ่ือวิเคราะห์กิจกรรมเกาะแสนสุข      
ในประเด็นต่อไปนี้แล้วน าเสนอพร้อมวิพากษ์ ดังนี้ 
1) การจัดกิจกรรมให้กับเด็กปฐมวัย เด็กควรมีประสบการณ์ส าคัญอะไรมา

ก่อนจึงจะสามารถท ากิจกรรมนี้ได้ 
2) ถ้าน ากิจกรรมนี้ไปจัดในชั้นเรียนปฐมวัย ควรน าไปจัดในกิจกรรม          

ประจ าวันกิจกรรมใดจึงจะเหมาะสม เพราะเหตุใด 

PPT 27
ใบ

กิจกรรม
สะท้อนคิด 

20 นำที 

กิจกรรมที่ 3 ฝึกเขียนค ำสั่งอย่ำงอิสระ 

 

 

กิจกรรมที่ 4 วิเครำะห์และสะท้อนคิด 

 

 

1 

2 

3 

1 

4 

5 

6 
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ประเมินผลกำรเรียนรู้    
  1. สังเกตและประเมินการปฏิบัติกิจกรรม   
  2. ประเมินใบกิจกรรมสะท้อนคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 แต่ละกลุ่มน าเสนอผลการสะท้อนคิด แล้ววิทยากรสรุปการวิเคราะห์ 
แต่ละประเด็นตามตาราง 

PPT  
28-33 

20 นำที 

สรุปสิ่งที่ได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรมเกาะแสนสุข 
        1) การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นวิธีการคิด
และแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการมองปัญหาด้วยความคิด
เชิงนามธรรม ซึ่งจะท าให้เราสามารถเห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอนและมีล าดับวิธีคิด สามารถเชื่อมโยงปัญหาต่าง ๆ เป็น จน
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 
       2) การเขียนโค้ด (Coding) เป็นการเขยีนชุดค าสั่งซึ่งแสดงแทนโดย
ใช้ตัวเลข ตัวอักษร และสัญลักษณ์ เพ่ือสื่อสารให้คอมพิวเตอร์เข้าใจ และ
สามารถปฏิบัติตามค าสั่งนั้นได้ 

PPT 34 5 นำที 

2 

3 
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สื่อประกอบแผนกำรอบรมที่ 5 

1. นิทำน เรื่องเกำะแสนสุข  

            แก้วกับแก่นอาศัยอยู่ในหมู่บ้านชายทะเล ตรงข้ามกับ “เกาะแสนสุข” ที่อุดมสมบูรณ์ไปด้วยต้นไม้
เขียวขจี มีสัตว์น้อยใหญ่มากมายอาศัยอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข วันหนึ่งเกิดพายุพัดโหมกระหน่ า ต้นไม้ 
หักโค่น สัตว์ต่างๆ ล้มตายเป็นจ านวนมาก ท าให้เกาะที่เคยเขียวขจีกลายเป็นเกาะที่แห้งแล้ง แก้วกับแก่น
ต้องการจะช่วยให้เกาะแสนสุขกลับมาอุดมสมบูรณ์อีกครั้ง โดยการน าต้นไม้ในหมู่บ้านไปปลูกที่เกาะแห่งนี้  
จึงช่วยกันขนต้นไม้ข้ึนเรือไปยังเกาะแสนสุข   

ในระหว่างการเดินทาง แก้วกับแก่นต้องพบกับอุปสรรคมากมาย ทั้งหินโสโครกก้อนใหญ่ขวางทางอยู่  
ฝูงโลมาที่ออกมาเล่นโต้คลื่น แมงกะพรุนไฟมีพิษที่ว่ายไปมา ปลาฉลามตัวใหญ่ฟันแหลมคม และต้องขึ้นฝั่ง
โดยหลบแม่เต่าที่ก าลังวางไข่บนชายหาด ท าให้การเดินทางล่าช้า แต่ในที่สุดแก้วกับแก่นก็สามารถน าต้นไม้ 
ไปปลูกบนเกาะได้ส าเร็จ แต่เรือมีขนาดเล็กจึงน าต้นไม้มาได้เล็กน้อย ไม่เพียงพอที่จะปลูกให้ทั่วทั้งเกาะ  
ต้องขึ้นเรือกลับไปขนต้นไม้มาอีก เพ่ือให้การเดินทางครั้งต่อไปปลอดภัยและรวดเร็วยิ่งขึ้น แก้วกับแก่นจึงได้
ท าแผนที่เส้นทางการเดินทางหลบอุปสรรคทั้งหลายจากหมู่บ้านมายังเกาะ 

ในเวลาต่อมาผู้ใหญ่และเด็กๆ ของหมู่บ้านชายทะเล ร่วมด้วยช่วยกันน าต้นไม้ไปปลูกเพ่ิมอีก  
โดยเดินทางตามแผนที่เส้นทางที่แก้วกับแก่นท าไว้ ต่อมาไม่นาน เมื่อต้นไม้เติบใหญ่ เกาะแห่งนี้ก็มีความอุดมสมบูรณ์
กลายเป็นเกาะแสนสุขดังเดิม 
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2. Power Point เรื่อง กิจกรรมเกำะแสน  
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3. แผนผังเกำะแสนสุข 
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4. ตำรำงชุดค ำสั่ง 

ใช้ค ำสั่ง (Coding) เพื่อพำแก้วกับแก่นพำยเรือไปปลูกต้นไม้ที่เกำะแสนสุข โดยต้องหลบสิ่งต่ำงๆเหล่ำนี้ 

 

 

 

สัญลักษณ์     

ความหมาย เดินหน้า ถอยหลัง เลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา 

 

ตำรำงชุดค ำสั่ง 

สัญลักษณ์     

ความหมาย เดินหน้า ถอยหลัง เลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา 

 

      

      

      

      

      

      

      

 

, 
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5. ลูกศรขนำดเล็ก (ส ำหรับใช้กับตำรำงชุดค ำสั่ง และกระดำษแผนผังเกำะแสนสุข) 
       

 

 

 

 

 

 

6. ลูกศรขนำดใหญ่ (ส ำหรับใช้กับไวนิลแผนผังเกำะแสนสุข)     
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7. ตำรำงกริด (ตำรำง 30 ช่อง) 
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8. ใบกิจกรรมสะท้อนคิด 
 

 

 
 
ค ำชี้แจง  ให้ผู้เข้าอบรมวิเคราะห์กิจกรรมที่ปฏิบัติในประเด็นต่อไปนี้ วิพากษ์และสรุปร่วมกัน แล้วน าเสนอ 
 

1. กิจกรรมนี้ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking : CT) และการเขียนโค้ด (Coding)  
   อย่างไร มีการใช้แต่ละองค์ประกอบในขั้นตอนใดบ้าง อธิบายและยกตัวอย่างประกอบ 
 

กิจกรรม 
เกาะแสนสุข 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

การเขียนโค้ด 
(Coding) 

การแบ่งปัญหา
ใหญ่ออกเป็น

ปัญหา/งานย่อย
(Decomposition) 

การพิจารณา
รูปแบบของปัญหา

หรือวิธีการ    
แก้ปัญหา 
(Pattern 

recognition) 

การพิจารณา
สาระส าคัญ
ของปัญหา   

  
(Abstraction) 

การออกแบบ
อัลกอริทึม 

(Algorithms) 

กิจกรรม 

……………………….. 

 

 

 

 

   

 

 

 

กิจกรรม 

……………………….. 

 

 

 

 

   

 

 

 

กิจกรรม 

……………………….. 

 

 

 

 

   

 

 

 

 
 

 

ใบกิจกรรมสะท้อนคิด “กจิกรรมเกำะแสนสุข” 
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2. การจัดกิจกรรมนี้ให้กับเด็กอนุบาล เด็กควรได้รับประสบการณ์ส าคัญอะไรมาก่อน จึงจะสามารถท ากิจกรรมนี้ได ้ 
 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : กำรใชภ้ำษำ 
 

 1. การฟังเสียงต่างๆ ในส่ิงแวดล้อม  
 2. การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า  
 3. การฟังเพลง นิทาน ค าคล้องจอง บทร้อยกรอง หรือ

เรื่องราวต่างๆ 
 4. การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก และความต้องการ 
 5. การพูดกับผูอ้ื่นเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเองหรือ 

พูดเล่าเร่ืองราวเกี่ยวกับตนเอง 
 6. การพูดอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตกุารณ์ และ

ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ 
 7. การพูดอย่างสร้างสรรค์ในการเล่น และการกระท าต่างๆ 
 8. การรอจังหวะที่เหมาะสมในการพูด 
 9. การพูดเรียงล าดับค าเพื่อใช้ในการสื่อสาร 
 10. การอ่านหนังสือภาพ นทิานหลากหลายประเภท/รูปแบบ 
 11. การอ่านอย่างอิสระตามล าพัง การอ่านร่วมกัน  

การอ่านโดยมีผู้ชี้แนะ  
 12. การเห็นแบบอย่างของการอ่านที่ถกูต้อง 
 13. การสังเกตทิศทางการอ่านตัวอักษร ค า และข้อความ 
 14. การอ่านและชี้ข้อความ โดยกวาดสายตาตามบรรทัด

จากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง 
 15. การสังเกตตัวอักษรในชื่อของตน หรือค าคุ้นเคย 
 16. การสังเกตตัวอักษรที่ประกอบเป็นค า ผ่านการอ่าน

หรือเขียนของผู้ใหญ ่
 17. การคาดเดาค าวลี หรือประโยค ที่มโีครงสร้างซ้ าๆกัน 

จากนิทาน เพลง ค าคล้องจอง 
 18. การเล่นเกมทางภาษา 
 19. การเห็นแบบอย่างของการเขียนที่ถกูต้อง  
 20. การเขียนร่วมกันตามโอกาส และการเขียนอิสระ 
 21. การเขียนค าที่มีความหมายกับตวัเด็ก/ค าคุ้นเคย 
 22. การคิดสะกดค าและเขียนเพือ่สื่อความหมายด้วย

ตนเองอย่างอิสระ  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : กำรคิดรวบยอด   
กำรคิดเชิงเหตุผล  กำรตัดสินใจและแก้ปัญหำ 

 1. การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง  
และความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสอย่างเหมาะสม 

 2. การสังเกตสิ่งต่างๆ และสถานที่จากมมุมองที่ต่างกัน 
 3. การบอกและแสดงต าแหน่ง ทิศทาง และระยะทางของ 

สิ่งต่างๆ ด้วยการกระท า ภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 
 4. การเล่นกบัสื่อตา่ง  ๆที่เปน็ทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก 

ทรงกรวย 
 5. การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่างๆ  

ตามลักษณะและรูปร่าง รูปทรง    
 6. การต่อของชิ้นเล็กเติมในชิ้นใหญ่ให้สมบูรณ์ และการแยกชิ้นสว่น 
 7. การท าซ้ า การต่อเติม และการสร้างแบบรูป 
 8. การนับและแสดงจ านวนของสิ่งต่างๆในชีวิตประจ าวัน 
 9. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนของสิ่งต่างๆ 
 10. การรวมและการแยกสิ่งต่างๆ 
 11. การบอกและแสดงอันดับที่ของสิ่งต่างๆ 
 12. การชั่ง ตวง วัดสิ่งต่างๆ โดยใช้เครื่องมือและหน่วยที่ไม่ใช่หน่วย

มาตรฐาน 
 13. การจับคู่ การเปรียบเทียบ และการเรียงล าดับสิ่งต่างๆ 

ตามลักษณะ ความยาว/ความสูง น้ าหนกั ปริมาตร 
 14. การบอกและเรียงล าดับกิจกรรมหรอืเหตุการณ์ตามช่วงเวลา 
 15. การใช้ภาษาทางคณิตศาสตร์กับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
 16. การอธิบายเช่ือมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการ

กระท า 
 17. การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นอย่างมีเหตุผล 
 18. การมีส่วนร่วมในการลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล 
 19. การตัดสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหา 

 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : เจตคติที่ดตี่อกำรเรยีนรู้ 
และกำรแสวงหำควำมรู ้

 1. การส ารวจสิ่งต่างๆ และแหล่งเรียนรูร้อบตัว  
 2. การตั้งค าถามในเรื่องที่สนใจ 
 3. การสืบเสาะหาความรู้เพื่อค้นหาค าตอบของข้อสงสัยต่างๆ 
 4. การมีส่วนร่วมในการรวบรวมข้อมูลและน าเสนอข้อมูลจาก

การสืบเสาะหาความรู้ในรูปแบบต่างๆ และแผนภูมิอย่างง่าย 

 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : จนิตนำกำรและควำมคิดสรำ้งสรรค ์

 1. การรับรู้ และแสดงความคิด ความรู้สึกผ่านสื่อ วัสดุ ของเล่น และ  
     ชิ้นงาน 
 2. การแสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านภาษา ท่าทาง การเคลื่อนไหว 

และศิลปะ 
 3. การสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยใช้ร่างรูปทรงจากวัสดุที่หลากหลาย 
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3. ถ้าน ากิจกรรมนี้ไปจัดในชั้นเรียนอนุบาล ควรน าไปจัดในกิจกรรมประจ าวันกิจกรรมใดจึงจะเหมาะสม 
เพราะเหตุใด 
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เฉลยใบกิจกรรมสะท้อนคิดกิจกรรมเกำะแสนสุข 
 

1. กิจกรรมเกาะแสนสุขใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking : CT) และ การเขียนโค้ด (Coding) หรือไม่ อย่างไร  มีการใช้แต่ละองค์ประกอบในขั้นตอน
ใดบ้าง อธิบายและยกตัวอย่างประกอบ 

กิจกรรม 
เกาะแสนสุข 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) การเขียนโค้ด 
(Coding) การแบ่งปัญหา 

(Decomposition) 
การหารูปแบบ 

(Pattern  Recognition) 
การระบุสาระส าคัญ 

(Abstraction) 
การก าหนดล าดับขั้นตอน 

(Algorithm) 
กิจกรรมที่ 1 
นิทานชวนคิด 

งานย่อย 2 งาน 
1. แก้วกับแก่นจะกลับมาปลูกต้นไม้
บนเกาะแสนสุขในครั้งต่อไปได้อย่างไร 
2. อุปสรรคระหว่างการเดินทางมี
อะไรบ้าง 

- สรุปใจความส าคัญ
ของนิทาน 

เรียงล าดับเหตุการณ์ และ
เรียงล าดับอุปสรรค 

- 

กิจกรรมที่ 2 
ลองพิชิตภารกิจ 

งานย่อย 2 งาน 
1. เดินหลบอุปสรรคให้ถึงที่หมายอย่าง
ปลอดภัย 
2. วิธีการแสดงเส้นทางการเดินทาง 
ในตารางไวนิลบนพ้ืน 

รูปแบบของการแสดง
เส้นทางการเดินทาง 

ในตารางบนพ้ืนที่เคยเห็นมา 
มีรูปแบบอย่างไรบ้าง 

สรุปเส้นทาง 
การเดินทางที่ปฏิบัติ

ภารกิจได้ส าเร็จ 

เรียงล าดับการเดินทาง
จากจุดเริ่มต้นไปถึง

จุดสิ้นสุด และขั้นตอน
น าเสนอเส้นทาง 

การเดินทาง 

ใช้สัญลักษณ์ลูกศร 
แสดงเส้นทางการ

เดินทางโดยเรียงล าดับ
จากจุดเริ่มต้นไปถึง

จุดสิ้นสุด 

กิจกรรมที่ 3 
ฝึกเขียนค าสั่งอย่างอิสระ 

งานย่อย 2 งาน 
1. เดินหลบอุปสรรคให้ถึงที่หมายอย่าง
ปลอดภัย 
2. วิธีแสดงเส้นทางการเดินในตาราง 
30 ช่อง 

รูปแบบของการแสดง
เส้นทางการเดินทาง 

ในตาราง 30 ช่อง ที่เคย
เห็นมีรูปแบบอย่างไรบ้าง 

สรุปเส้นทาง 
การเดินทางที่ปฏิบัติ

ภารกิจได้ส าเร็จ 

เรียงล าดับการเดินทาง
จากจุดเริ่มต้นไปถึง

จุดสิ้นสุด และขั้นตอน 
การน าเสนอเส้นทาง 

การเดินทาง 

ใช้สัญลักษณ์ลูกศร 
แสดงเส้นทางการ

เดินทางโดยเรียงล าดับ
จากจุดเริ่มต้นไปถึง

จุดสิ้นสุด 
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2. การจัดกิจกรรมนี้ให้กับเด็กอนุบาล เด็กควรได้รับประสบการณ์ส าคัญอะไรมาก่อน จึงจะสามารถ 
   ท ากิจกรรมนี้ได้  

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : กำรใชภ้ำษำ 

 1. การฟังเสียงต่างๆ ในส่ิงแวดล้อม  
 2. การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า  
 3. การฟังเพลง นิทาน ค าคล้องจอง บทร้อยกรอง หรือ 

    เรื่องราวต่างๆ 
 4. การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก และความต้องการ 
 5. การพูดกับผูอ้ื่นเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเองหรือ 

   พูดเล่าเร่ืองราวเกี่ยวกับตนเอง 
 6. การพูดอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตกุารณ์ และ 

    ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ 
 7. การพูดอย่างสร้างสรรค์ในการเล่น และการกระท าต่างๆ 
 8. การรอจังหวะที่เหมาะสมในการพูด 
 9. การพูดเรียงล าดับค าเพื่อใช้ในการสื่อสาร 
 10. การอ่านหนังสือภาพ นทิานหลากหลายประเภท/รูปแบบ 
 11. การอ่านอย่างอิสระตามล าพัง การอ่านร่วมกัน  

การอ่านโดยมีผู้ชี้แนะ  
 12. การเห็นแบบอย่างของการอ่านที่ถกูต้อง 
 13. การสังเกตทิศทางการอ่านตัวอักษร ค า และข้อความ 
 14. การอ่านและชี้ข้อความ โดยกวาดสายตาตามบรรทัด 

จากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง 
 15. การสังเกตตัวอักษรในชื่อของตน หรือค าคุ้นเคย 
 16. การสังเกตตัวอักษรที่ประกอบเป็นค า ผ่านการอ่านหรือ

เขียนของผู้ใหญ ่
 17. การคาดเดาค าวลี หรือประโยค ที่มโีครงสร้างซ้ าๆ กัน 

จากนิทาน เพลง ค าคล้องจอง 
 18. การเล่นเกมทางภาษา 
 19. การเห็นแบบอย่างของการเขียนที่ถกูต้อง  
 20. การเขียนร่วมกันตามโอกาส และการเขียนอิสระ 
 21. การเขียนค าที่มีความหมายกับตวัเด็ก/ค าคุ้นเคย 
 22. การคิดสะกดค าและเขียนเพือ่สื่อความหมายด้วยตนเอง

อย่างอิสระ  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : เจตคติที่ดตี่อกำรเรยีนรู้ 
และกำรแสวงหำควำมรู ้

 1. การส ารวจสิ่งต่างๆ และแหล่งเรียนรูร้อบตัว  
 2. การตั้งค าถามในเรื่องที่สนใจ 
 3. การสืบเสาะหาความรู้เพื่อค้นหาค าตอบของข้อสงสัยต่างๆ 
 4. การมีส่วนร่วมในการรวบรวมข้อมูลและน าเสนอข้อมูลจาก

การสืบเสาะหาความรู้ในรูปแบบต่างๆ และแผนภูมิอย่างง่าย 
 

 

 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : กำรคิดรวบยอด   
กำรคิดเชิงเหตุผล  กำรตัดสินใจและแก้ปัญหำ 

 1. การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง  
และความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสอย่างเหมาะสม 

 2. การสังเกตสิ่งต่างๆ และสถานที่จากมมุมองที่ต่างกัน 
 3. การบอกและแสดงต าแหน่ง ทิศทาง และระยะทางของ 

สิ่งต่างๆ ด้วยการกระท า ภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 
 4. การเล่นกบัสื่อตา่ง  ๆที่เปน็ทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก 

ทรงกรวย 
 5. การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่างๆ  

ตามลักษณะและรูปร่าง รูปทรง    
 6. การต่อของชิ้นเล็กเติมในชิ้นใหญ่ให้สมบูรณ์ และการแยกชิ้นส่วน 
 7. การท าซ้ า การต่อเติม และการสร้างแบบรูป 
 8. การนับและแสดงจ านวนของสิ่งต่างๆในชีวิตประจ าวัน 
 9. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนของสิ่งต่างๆ 
 10. การรวมและการแยกสิ่งต่างๆ 
 11. การบอกและแสดงอันดับที่ของสิ่งต่างๆ 
 12. การชั่ง ตวง วัดสิ่งต่างๆ โดยใช้เครื่องมือและหน่วยที่ไม่ใช่หน่วย

มาตรฐาน 
 13. การจับคู่ การเปรียบเทียบ และการเรียงล าดับสิ่งต่างๆ 

ตามลักษณะ ความยาว/ความสูง น้ าหนกั ปริมาตร 
 14. การบอกและเรียงล าดับกิจกรรมหรอืเหตุการณ์ตามช่วงเวลา 
 15. การใช้ภาษาทางคณิตศาสตร์กับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
 16. การอธิบายเช่ือมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการ

กระท า 
 17. การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นอย่างมีเหตุผล 
 18. การมีส่วนร่วมในการลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล 
 19. การตัดสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหา 

 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : จนิตนำกำรและควำมคิดสรำ้งสรรค ์

 1. การรับรู้ และแสดงความคิด ความรู้สึกผ่านสื่อ วัสดุ ของเล่น และ  
     ชิ้นงาน 
 2. การแสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านภาษา ท่าทาง การเคลื่อนไหว 

และศิลปะ 
 3. การสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยใช้ร่างรูปทรงจากวัสดุที่หลากหลาย 
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3. ถ้าน ากิจกรรมนี้ไปจัดในชั้นเรียนอนุบาล  ควรน าไปจัดในกิจกรรมประจ าวันกิจกรรมใดจึงจะเหมาะสม 
   เพราะเหตุใด 
  แนวค าตอบ : ควรน ำไปจัดในกิจกรรมเสริมประสบกำรณ์ เพรำะกิจกรรมนิทำนเกำะแสนสุข มีลักษณะ/
วิธีกำรจัดกิจกรรมที่มีกระบวนกำรต่อเนื่องเป็นล ำดับ มุ่งให้เด็กได้พัฒนำกำรด้ำนสติปัญญำเป็นหลัก 
พัฒนำกำรคิดแก้ปัญหำอย่ำงเป็นกระบวนกำร โดยเรียนรู้ผ่ำนกำรเล่น กำรแสดงบทบำทสมมติ กำรวำงแผน 
สร้ำงสรรคช์ุดค ำสั่งโดยวิธีกำรต่ำง ๆ ที่แสดงแทน (Represent) ค ำสั่งให้ปฏิบัติภำรกิจได้ส ำเร็จ เน้นลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง และกำรท ำงำนร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยมีครูเป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวก จัดเตรียมสื่อ วัสดุ
อุปกรณ์ ใช้ค ำถำมกระตุ้นให้เด็กคิด ซึ่งท ำให้เกิดกำรเรียนรู้เพ่ิมข้ึนเป็นล ำดับ 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



114 
 

 

  กิจกรรมที่ส่งเสริมกำรคิดเชิงค ำนวณและกำรเขียนโค้ดระดับอนุบำล 

   “เป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้ง” 
 

เวลำ  3  ชั่วโมง   

จุดประสงค์   
1. เข้าใจและใช้การคิดเชิงค านวณเพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ก าหนด 
2. เข้าใจและใช้การเขียนโค้ดแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ในการด าเนินงานสั่งหุ่นยนต์ท างาน 

อย่างเป็นล าดับ 
3. วิเคราะห์การคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดจากกิจกรรมหุ่นยนต์ได้ 
4. วิเคราะห์แนวทางการน าไปจัดประสบการณ์ในระดับอนุบาลได้  

สำระส ำคัญ     
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดส าหรับเด็กอนุบาล 

สามารถจัดกิจกรรมผ่านการเล่นและการท างานร่วมกัน โดยใช้นิทาน สถานการณ์จ าลอง หรือบทบาทสมมติและ
เกมเพ่ือส่งเสริมทุกองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ด    

ในการจัดกิจกรรมต้องค านึงถึงประสบการณ์และความรู้พ้ืนฐานที่เด็กปฐมวัยควรมีมาก่อนที่จะร่วม
กิจกรรม เช่น ความสามารถในการสังเกต จ าแนก เปรียบเทียบ เรียงล าดับ ความสามารถในการบอกต าแหน่ง 
ทิศทาง และความสามารถในการสื่อสารด้วยค าพูดหรือสัญลักษณ์       

สื่อ    
1. Power Point เรื่อง เป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้ง  
2. วีดิทัศน์หุ่นยนต์ 
3. เพลงประกอบการเคลื่อนไหว 
4. กระดาษแข็ง กล่อง วัสดุอุปกรณ์เหลือใช้ ส าหรับประดิษฐ์ชุดหุ่นยนต์ 1 ชุด/กลุ่ม 
5. แผนผังกิจกรรมสั่งเจ้าหุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจ   1 แผ่น/กลุ่ม 
6. ฉลากภารกิจ       1 ชุด 
7. หุ่นไม/้หุ่นพลาสติก ขนาด 15 เซนติเมตร    1 ตัว /กลุ่ม 
8. ตารางไวนิลแผ่นใหญ่ขนาด 2*2 เมตร    1 แผ่น/กลุ่ม 
9. แผนผังการเดินทางของหุ่นยนต์ขนาด A4    1 แผ่น/กลุ่ม 
10. ใบกิจกรรม สั่งเจ้าหุ่นยนต์เดินทางไปช้อปปิ้ง   1 แผ่น/กลุ่ม    
11. ตารางเขียนโค้ด      1 แผ่น/กลุ่ม 
12. กระดาษโพสต์อิท      1 ชุด/กลุ่ม 
13. ใบกิจกรรม สะท้อนคิด      1 ชุด/กลุ่ม 

 

6 
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กระบวนกำร  

  
 

 

สนทนา สอบถามผู้เข้าอบรมว่าเคยเห็นหุ่นยนต์หรือไม่ รู้จักหุ่นยนต์ 
หรือเปล่า หุ่นยนต์ท าอะไรได้บ้าง มีลักษณะอย่างไร  

PPT 1-8 5 นำท ี

ผู้เข้าอบรมชมวิดีทัศน์ เรื่อง หุ่นยนต์  แล้วร่วมกันอภิปรายเพ่ิมเติมว่า 
หุ่นยนต์มีลักษณะอย่างไร ท าอะไรได้บ้าง และท าอะไรแทนมนุษย์ 
ในชีวิตประจ าวันได้บ้าง  

PPT 9 

วีดิทัศน์
หุ่นยนต์ 

 

ให้ผู้เข้ารับการอบรมเคลื่อนไหวท่าทางเลียนแบบหุ่นยนต์ตามจังหวะเพลง
ที่มจีังหวะสนุกสนาน 

PPT 10-11
เพลง

ประกอบกำร
เคลื่อนไหว 

 

แต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบและวางแผนการสร้างชุดส าหรับหุ่นยนต์
จ าลองด้วยวัสดุอุปกรณ์ท่ีจัดให้และน าเสนอผลงาน 

PPT 12 

 กระดำษแข็ง 
กล่อง วัสดุ
อุปกรณ์ 
เหลือใช้ 
ส ำหรับ

ประดิษฐ์ชุด
หุ่นยนต์  

30 นำที 

สร้างชุดส าหรับหุ่นยนต์จ าลองอย่างเป็นขั้นตอนด้วยวัสดุอุปกรณ์ที่จัดให้ 
และน าเสนอผลงาน สนทนาแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานชุดหุ่นยนต์
ทีส่ร้างข้ึน มีการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงหรือไม่อย่างไร เพราะเหตุใด 

  

ชวนคิดอภิปรายถึงองค์ประกอบของหุ่นยนต์ คือ เครื่องรับสัญญาณมีไว้ 
ท าอะไร และเพ่ิมเติมประดิษฐ์เครื่องรับสัญญาณในจินตนาการ 

  

สรุปภาพรวมลักษณะหุ่นยนต์ (ท าจากโลหะแข็ง แวววาว เป็นท่อแข็ง 
ฯลฯ มีล้อ หรืออุปกรณ์ช่วยมากมาย และวิทยากรสอบถามเพ่ิมเติมถึง
เหตุผลการมีเครื่องรับสัญญาณ)   

 5 นำที 

เปิดเพลงให้ตัวแทนที่ใส่ชุดหุ่นยนต์เคลื่อนไหวประกอบเพลง อภิปราย
ร่วมกันเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวแบบหุ่นยนต์เป็นอย่างไร มีข้อจ ากัดของ 
การเคลื่อนไหวอย่างไร 

 5 นำที 

กิจกรรมที่ 1 รู้จักหุ่นยนต์ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
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       ให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันระดมความคิดในประเด็น  
 มนุษย์มีวิธีการสื่อสารกับหุ่นยนต์ได้อย่างไร  
 การสื่อสารนั้นควรจะเป็นอย่างไร  
 หุ่นยนต์สามารถรับข้อมูล เข้าใจในค าสั่งและปฏิบัติงานได้อย่างไร 
 ค าสั่งที่ใช้สั่งหุ่นยนต์ให้ท างานควรเป็นอย่างไร 

PPT 13 5 นำที 

       น าอภิปรายลักษณะที่ส าคัญของค าสั่งที่ใช้สั่งหุ่นยนต์ท างาน ซึ่งต้องมี 
 ความชัดเจน ถูกต้อง แม่นย า สื่อสารให้หุ่นยนต์เข้าใจและท างานได้ 

 5 นำที 

 

 

  น าอภิปรายกิจกรรมการสั่งให้หุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจ จากจุดเริ่มต้นไปยัง
จดุหมายด้วยชุดค าสั่ง  
 การสร้างชุดค าสั่งโดยใช้เสียงพูด    
 การสร้างชุดค าสั่งโดยไม่ใช้เสียง 
 การสร้างชุดค าสั่งโดยใช้สัญลักษณ์ 

PPT 14 5 นำที 

      รับอุปกรณ์ แต่ละกลุ่มจับฉลากภารกิจที่หุ่นยนต์ต้องปฏิบัติ ให้ตัวแทนกลุ่ม  
1 คน สวมบทบาทเป็นหุ่นยนต์ สมาชิกในกลุ่มช่วยกันคิดและวางแผน
ออกแบบและบันทึกชุดค าสั่ง เพ่ือให้หุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จ 
ตามฉลากที่จับได้ โดยเริ่มเดินจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดหมาย ดังนี้  
 เดินจากบ้านไปร้านขายขนม 
 เดินจากร้านขายขนมกลับมาบ้าน 
 เดินจากบ้านไปซื้อรองเท้า 
 เดินจากบ้านไปร้านขายกระเป๋า 
 เดินจากบ้านไปรับเสื้อกันหนาว 
โดยก าหนดข้อตกลงร่วมกันคือ  
- เมื่อเดินไปทับช่องนั้นถือว่าได้สิ่งของนั้น 
- จุดเริ่มต้นหุ่นยนต์หันหน้าไปทางทิศเหนือ (ด้านบนของตาราง) 

PPT 15-16 

- แผนผัง
กิจกรรมสั่ง
เจ้ำหุ่นยนต์
ปฏิบัติ
ภำรกิจ
ขนำด A4 

- ฉลำก
ภำรกิจ 

- หุ่นไม้/หุ่น
พลำสติก 

5 นำที 

       จากภารกิจที่จับฉลากได้จากสถานการณ์ข้อ 2 ครั้งที่ 1 แต่ละกลุ่มร่วมกัน
ออกชุดค าสั่งโดยการใช้เสียงพูด และน าไปสั่งให้หุ่นยนต์เดินที่แผ่นไวนิล  
(วางแผ่นตารางขนาดใหญ่บนพ้ืน) 

PPT 14 

ตำรำงไวนิล
แผ่นใหญ่ 

10 นำที 

       สรุปการใช้ชุดค าสั่งเพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์โดยใช้เสียงพูด  PPT 17  

      ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มจับฉลากภารกิจอีกครั้ง ครั้งที่ 2 คิดชุดค าสั่งโดยไม่ใช้
เสียงพูด (เช่น ใช้ท่าทาง ใช้เสียงตบมือ ใช้มือแตะล าตัว) และน าไปสั่งให้
หุ่นยนต์เดินที่แผ่นไวนิล  

PPT 18 

ตำรำงไวนิล
แผ่นใหญ่ 

10 นำที 

กิจกรรมที่ 2 สั่งหุ่นยนต์ปฏิบัติภำรกิจ 

9 

1 

10 

2 

3 

4 

5 
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        สรุปการใช้ชุดค าสั่งเพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์โดยไม่ใช้เสียงพูด  PPT 19  

     ผู้เข้าอบรมแต่ละกลุ่มจับฉลากภารกิจอีกครั้ง ครั้งที่ 3 คิดสัญลักษณ์เพ่ือใช้
แทนค าสั่ง และเขียนสัญลักษณ์ค าสั่งลงบนกระดาษโพสต์อิท แล้วน ามา
เรียงติดลงในกระดาษ ตามภารกิจของหุ่นยนต์ เพ่ือสร้างชุดค าสั่ง  
แล้วน าไปสั่งให้หุ่นยนต์ท างานตามภารกิจแผ่นไวนิล (หุ่นยนต์ถือตาราง
ชุดค าสั่งแล้วอ่านเดินตามชุดสัญลักษณ์ค าสั่ง)  

PPT 20 
- โพสตอิ์ท 
- ตำรำง 
ไวนิลแผ่น
ใหญ่ 

10  นำที 

     สรุปชุดค าสั่งให้หุ่นยนต์ท างานโดยใช้สัญลักษณ์  เชื่อมโยงความ
หลากหลายของภาษาท่ีใช้ในการเขียนโค้ด การก าหนดสัญลักษณ์ที่ชัดเจน
เพ่ือสร้างความเข้าใจให้ตรงกันระหว่างมนุษย์และหุ่นยนต์  การเขียน
สัญลักษณ์แนวนอนจากซ้ายไปขวา และจากบรรทัดบนลงล่างเพ่ือการอ่าน
ตามล าดับขั้นตอน  

PPT 21 10 นำที 

 

 

 

ก าหนดภารกิจ “สั่งหุ่นยนต์ไปช้อปปิ้ง” เลือกตัวแทนกลุ่ม 1 คน สวมชุด
หุ่นยนต์จ าลอง สมาชิกที่เหลือเป็นวิศวกรผู้ควบคุมหุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจให้
ส าเร็จตามชุดค าสั่ง ดังนี้ 
“ให้หนูๆ ช่วยกันเขียนโค้ดพาหุ่นยนต์ไปซื้อรองเท้า ไปซื้อกระเป๋า ไปรับ
เสื้อกันหนาวและไปซื้อขนม เพ่ือเตรียมตัวจะไปทัศนศึกษาในวันหยุด”  
โดยให้ปฏิบัติภารกิจส าเร็จโดยใช้ค าสั่งที่น้อยที่สุด  
โดยก าหนดข้อตกลงร่วมกันคือ  

- เมื่อเดินไปทับช่องนั้นถือว่าได้สิ่งของนั้น 
- จุดเริ่มต้นหุ่นยนต์หันหน้าไปทางทิศเหนือ (ด้านบนของตาราง) 
- จะไปเก็บสิ่งของใดก่อนก็ได้  

PPT 22-23 

-แผนผังกำร
เดินทำงของ
หุ่นยนต์
ขนำด A4 
-ใบกิจกรรม 
สั่งเจ้ำ
หุ่นยนต์
เดินทำงไป 
ช้อปปิ้ง  

20  นำที 

ให้คิดชุดค าสั่งโดยใช้สัญลักษณ์ตามที่ก าหนดให้ และเขียนสัญลักษณ์
ค าสั่งลงบนกระดาษโพสต์อิท แล้วน ามาเรียงติดลงในตารางกระดาษ
ชุดค าสั่ง โดยเรียงล าดับค าสั่งจากซ้ายไปขวา และจากบรรทัดบนลงล่าง 
ตามภารกิจของหุ่นยนต์ เพ่ือสร้างชุดค าสั่ง แล้วน าให้หุ่นยนต์อ่าน
ชุดค าสั่งแล้วท างานตามภารกิจบนแผ่นไวนิล   

PPT 22-23 
- ตำรำง
เขียนโค้ด 
- กระดำษ
โพสต์อิท 

20  นำที 

ให้สลับค าสั่งของแต่ละกลุ่มให้หุ่นยนต์กลุ่มอ่ืนอ่านชุดค าสั่งแล้วเดินตาม
ค าสั่งบนแผ่นไวนิลแล้วตรวจสอบว่าสามารถปฏิบัติภารกิจได้ส าเร็จหรือไม่ 

 10 นำที 

       ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับชุดค าสั่งที่มีความชัดเจน ถูกต้อง แม่นย า เป็นล าดับ
ขั้นตอน เปรียบเทียบความแตกต่างของค าสั่งแต่ละชุด เชื่อมโยงเขียน
โปรแกรมให้หุ่นยนต์ท างานและน าอภิปรายสรุปการปฏิบัติกิจกรรมของ 
ทุกกลุ่ม ดังนี้ 

PPT 24-25 5 นำที 

กิจกรรมที่ 3 สั่งหุ่นยนต์ไปช้อปปิ้ง 

6 

7 

8 

1 

2 

3 

4 



118 
 

 

    - สั่งหุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจ และไปถึงจุดหมายได้หรือไม่ มีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น
หรือไม่ และสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดได้หรือไม่ อย่างไร  

- เกิดความคิดอะไรใหม่ๆ ในการพัฒนาชุดค าสั่งในการสั่งหุ่นยนต์หรือไม่  
- หากสัญลักษณ์ค าสั่งทีป่รากฏอยู่ติดๆ กัน จะสามารถปรับให้เป็นค าสั่งเดียว

ไดห้รือไม่อย่างไร 
       น าอภิปรายกิจกรรมสะท้อนคิด (มนุษย์สื่อสารกับหุ่นยนต์ หรือเครื่องจักร

โดยการใช้ค าสั่งอย่างเป็นล าดับขั้นตอน การออกค าสั่งกับหุ่นยนต์มีการใช้
สัญลักษณ์ และหุ่นยนต์ต้องแปลความหมายของสัญลักษณ์แล้วปฏิบัติตาม  

PPT 26 5 นำที 

 
 

 

 

        น าผู้เข้ารับอบรมวิเคราะห์กิจกรรมเป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้ง ในประเด็น
ต่อไปนี้แล้วน าเสนอและวิพากษ์และสรุปร่วมกันทีละประเด็น (ใบกิจกรรม 
สะท้อนคิด)  
1) กิจกรรมแต่ละกิจกรรม ส่งเสริมและพัฒนาการคิดเชิงค านวณ และ

การเขียนโค้ดหรือไม่ อย่างไร อธิบายและยกตัวอย่างประกอบ 
2) ในการจัดกิจกรรมนี้ให้กับเด็กระดับอนุบาล เด็กควรได้รับ

ประสบการณ์ส าคัญอะไรมาก่อนจึงจะสามารถท ากิจกรรมนี้ได้ 
3) ถ้าน ากิจกรรมนี้ไปจัดในชั้นเรียนระดับอนุบาล ควรน าไปประยุกต์ 

ใช่ในกิจกรรมประจ าวันกิจกรรมใดจึงจะเหมาะสมกับบริบท 
ในห้องเรียนระดับอนุบาล เพราะเหตุใด 

PPT 27-28 

ใบกิจกรรม 
สะท้อนคิด
  

 

     แต่ละกลุ่มน าเสนอผลการสะท้อนคิด วิทยากรน าผู้เข้ารับการอบรมร่วมกัน
แลกเปลี่ยนผลการสะท้อนคิดตามประเด็นที่ 1-3  

PPT 29-36 10 นำที 

     สรุปสิ่งที่ได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรม “ลองเป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้ง” 
-  ใช้การคิดเชิงค านวณ คิดแก้ปัญหาในแต่ละกิจกรรม ซึ่งเป็นการ

แก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นขั้นตอนเป็นระบบ 
-  การเขียนโค้ด ซึ่งเป็นชุดค าสั่งที่เขียนขึ้นโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ซึ่งถูก

แสดงแทนโดยใช้ตัวเลข ตัวอักษร และสัญลักษณ์ เพ่ือให้หุ่นยนต์เข้าใจ 
แปลความหมาย และปฏิบัติตามค าสั่งนั้น 

-  ส าหรับเด็กระดบัอนุบาลเป็นการเขียนโค้ดอย่างง่ายโดยใช้สื่อแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ผ่านการเล่น 

PPT 37-39 5 นำที 

 
 
ประเมินผลกำรเรียนรู้  ประเมินการปฏิบัติกิจกรรม และผลการสะท้อนคิด 

 

กิจกรรมที่ 4 สะท้อนคิด (40 นำที) 

5 

1 

2 

3 
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Power Point เรื่อง เป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้ง 
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เพลงประกอบการเคลื่อนไหว 
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กิจกรรมที่ 3 สั่งหุ่นยนต์ไปช้อปปิ้ง 

 ร่วมกันสรุปเกี่ยวกับชุดค ำสั่งที่มีควำมชัดเจน ถูกต้อง  
แม่นย ำ เป็นล ำดับขั้นตอน   

    - เปรียบเทียบควำมแตกต่ำงของค ำสั่งแต่ละชุด  

    - เชื่อมโยงเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์ท ำงำน 

    - น ำอภิปรำยสรุปกิจกรรม ทุกกลุ่มสั่งหุ่นยนต์ปฏิบัติภำรกิจ  
และไปถึงจุดหมำยได้หรือไม่  
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แผนผังกิจกรรมสั่งเจ้ำหุ่นยนต์ปฏิบัตภิำรกิจ 

     

     

     

 

     

     

 

   
ฉลำกภำรกิจ 

    - เดินจากร้านขนมกลับบ้าน 
   - เดินจากบ้านไปร้านขายขนม 
   - เดินจากบ้านไปซื้อรองเท้า 
   - เดินจากบ้านไปร้านขายกระเป๋า 
   - เดินจากบ้านไปไปรับเสื้อกันหนาว 
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แผนผังกำรเดินทำงของเจ้ำหุ่นยนต์ 

     

     

     

 

     

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



140 
 

ใบกิจกรรมสั่งเจ้ำหุ่นยนต์เดินทำงไปช้อปปิ้ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 หนูๆช่วยพำหุ่นยนต์ไปซ้ือรองเท้ำ 
ไปซ้ือกระเป๋ำ ไปรับเสื้อกันหนำว
และไปซ้ือขนม เพื่อเตรียมตัวจะ

ไปทัศนศึกษำในวันหยุด 
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ใหห้นูๆ ช่วยกันเขียนโค้ด (Coding) พำหุ่นยนต์ไปซ้ือรองเท้ำ ไปซ้ือกระเป๋ำ ไปรับเสื้อกันหนำวและ 
ไปซื้อขนม เพื่อเตรียมตัวจะไปทัศนศึกษำในวันหยุด 

 

สัญลักษณ์ 

 

    

 

ควำมหมำย 

 

เดินหน้ำ 1 ช่อง 

 

ถอยหลัง 1 ช่อง 

 

เลี้ยวซ้ำย 

 

เลี้ยวขวำ 
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ใบกิจกรรมสะท้อนคิด  “ลองเป็นหุ่นยนต์ดสูักคร้ัง” 
 
1. กิจกรรมลองเป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้ง ส่งเสริมและพัฒนาการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

และการเขียนโค้ด (Coding) หรือไม่ อย่างไร  อธิบายและยกตัวอย่างประกอบ  
 

ตารางวิเคราะห์การคิดเชิงค านวณ และการเขียนโค้ด 
ลองเป็นหุ่นยนต์ 

ดูสักครั้ง 
การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) การเขียนโค้ด 

(Coding) การแบ่งปัญหา 
(Decomposition) 

การหารูปแบบ 
(Pattern  

Recognition) 

การระบุ
สาระส าคัญ 

(Abstraction) 

การก าหนด
ล าดับขั้นตอน 
(Algorithm) 

กิจกรรม 

……………………….. 

 

 

   

 

 

 

กิจกรรม 

……………………….. 

    

 

 

 

กิจกรรม 

……………………….. 

    

 

 

 

กิจกรรม 

……………………….. 
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2. การจัดกิจกรรมนี้ให้กับเด็กอนุบาล เด็กอนุบาลควรได้รับประสบการณ์ส าคัญอะไรมาก่อน จึงจะสามารถ 
ท ากิจกรรมนี้ได้  

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : กำรใชภ้ำษำ 
 

 1. การฟังเสียงต่างๆ ในส่ิงแวดล้อม  
 2. การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า  
 3. การฟังเพลง นิทาน ค าคล้องจอง บทร้อยกรอง หรือ

เรื่องราวต่างๆ 
 4. การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก และความต้องการ 
 5. การพูดกับผูอ้ื่นเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเองหรือ 

พูดเล่าเร่ืองราวเกี่ยวกับตนเอง 
 6. การพูดอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตกุารณ์ และ

ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ 
 7. การพูดอย่างสร้างสรรค์ในการเล่น และการกระท าต่างๆ 
 8. การรอจังหวะที่เหมาะสมในการพูด 
 9. การพูดเรียงล าดับค าเพื่อใช้ในการสื่อสาร 
 10. การอ่านหนังสือภาพ นทิานหลากหลายประเภท/รูปแบบ 
 11. การอ่านอย่างอิสระตามล าพัง การอ่านร่วมกัน  

การอ่านโดยมีผู้ชี้แนะ  
 12. การเห็นแบบอย่างของการอ่านที่ถกูต้อง 
 13. การสังเกตทิศทางการอ่านตัวอักษร ค า และข้อความ 
 14. การอ่านและชี้ข้อความ โดยกวาดสายตาตามบรรทัด

จากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง 
 15. การสังเกตตัวอักษรในชื่อของตน หรือค าคุ้นเคย 
 16. การสังเกตตัวอักษรที่ประกอบเป็นค า ผ่านการอ่าน

หรือเขียนของผู้ใหญ ่
 17. การคาดเดาค าวลี หรือประโยค ที่มโีครงสร้างซ้ าๆกัน 

จากนิทาน เพลง ค าคล้องจอง 
 18. การเล่นเกมทางภาษา 
 19. การเห็นแบบอย่างของการเขียนที่ถกูต้อง  
 20. การเขียนร่วมกันตามโอกาส และการเขียนอิสระ 
 21. การเขียนค าที่มีความหมายกับตวัเด็ก/ค าคุ้นเคย 
 22. การคิดสะกดค าและเขียนเพือ่สื่อความหมายด้วย

ตนเองอย่างอิสระ  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : กำรคิดรวบยอด   
กำรคิดเชิงเหตุผล  กำรตัดสินใจและแก้ปัญหำ 

 1. การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง  
และความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสอย่างเหมาะสม 

 2. การสังเกตสิ่งต่างๆ และสถานที่จากมมุมองที่ต่างกัน 
 3. การบอกและแสดงต าแหน่ง ทิศทาง และระยะทางของ 

สิ่งต่างๆ ด้วยการกระท า ภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 
 4. การเล่นกบัสื่อตา่ง  ๆที่เปน็ทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก 

ทรงกรวย 
 5. การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่างๆ  

ตามลักษณะและรูปร่าง รูปทรง    
 6. การต่อของชิ้นเล็กเติมในชิ้นใหญ่ให้สมบูรณ์ และการแยกชิ้นสว่น 
 7. การท าซ้ า การต่อเติม และการสร้างแบบรูป 
 8. การนับและแสดงจ านวนของสิ่งต่างๆในชีวิตประจ าวัน 
 9. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนของสิ่งต่างๆ 
 10. การรวมและการแยกสิ่งต่างๆ 
 11. การบอกและแสดงอันดับที่ของสิ่งต่างๆ 
 12. การชั่ง ตวง วัดสิ่งต่างๆ โดยใช้เครื่องมือและหน่วยที่ไม่ใช่หน่วย

มาตรฐาน 
 13. การจับคู่ การเปรียบเทียบ และการเรียงล าดับสิ่งต่างๆ 

ตามลักษณะ ความยาว/ความสูง น้ าหนกั ปริมาตร 
 14. การบอกและเรียงล าดับกิจกรรมหรอืเหตุการณ์ตามช่วงเวลา 
 15. การใช้ภาษาทางคณิตศาสตร์กับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
 16. การอธิบายเช่ือมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการ

กระท า 
 17. การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นอย่างมีเหตุผล 
 18. การมีส่วนร่วมในการลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล 
 19. การตัดสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหา 

 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : เจตคติที่ดตี่อกำรเรยีนรู้ 
และกำรแสวงหำควำมรู ้

 1. การส ารวจสิ่งต่างๆ และแหล่งเรียนรูร้อบตัว  
 2. การตั้งค าถามในเรื่องที่สนใจ 
 3. การสืบเสาะหาความรู้เพื่อค้นหาค าตอบของข้อสงสัยต่างๆ 
 4. การมีส่วนร่วมในการรวบรวมข้อมูลและน าเสนอข้อมูลจากการสืบ

เสาะหาความรู้ในรูปแบบต่างๆ และแผนภูมิอยา่งง่าย 
 

 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : จนิตนำกำรและควำมคิดสรำ้งสรรค ์

 1. การรับรู้ และแสดงความคิด ความรู้สึกผ่านสื่อ วัสดุ ของเล่น และ  
     ชิ้นงาน 
 2. การแสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านภาษา ท่าทาง การเคลื่อนไหว 

และศิลปะ 
 3. การสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยใช้ร่างรูปทรงจากวัสดุที่หลากหลาย 

 
 



144 
 

3. ถ้าน ากิจกรรมนี้ไปจัดในชั้นเรียนระดับอนุบาล ควรน าไปประยุกต์ใช่ในกิจกรรมประจ าวันกิจกรรมใด   
จึงจะเหมาะสมกับบริบทในห้องเรียนระดับอนุบาลเพราะเหตุใด 
..................................................................................... .......................................................................................
............................................................................................................................. ...............................................
............................................................................................................................. ...............................................
................................................................................. ...........................................................................................
............................................................................................................................. ...............................................
............................................................................................................................. ............................................... 
............................................................................ ...............................................................................................
............................................................................................................................. ..............................................
............................................................................................................................. ..............................................
........................................................................... ................................................................................................
............................................................................................................................. ..............................................
............................................................................................................................. .............................................. 
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เฉลย 

ใบกิจกรรมสะท้อนคิด 
ลองเป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้ง 

1. กิจกรรมลองเป็นหุ่นยนต์ดูสักครั้งส่งเสริมและพัฒนาการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) และการเขียนโค้ด (Coding) หรือไม่ อย่างไร  อธิบายและ
ยกตัวอย่างประกอบ 

ตารางวิเคราะห์ การคิดเชิงค านวณ และการเขียนโค้ด 
ลองเป็นหุ่นยนต์

ดูสักครั้ง 
การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) การเขียนโค้ด 

(Coding) การแบ่งปัญหา 
(Decomposition) 

การหารูปแบบ 
(Pattern  Recognition) 

การระบุสาระส าคัญ 
(Abstraction) 

การก าหนดล าดับ
ขั้นตอน 

(Algorithm) 
กิจกรรม 
การท าชุด
หุ่นยนต์จ าลอง 

พิจารณาว่าปัญหานี้มีค าถามหลัก
และค าถามย่อยอะไรบ้าง  
ค าถามหลัก: เราจะสร้างชุด
หุ่นยนต์จ าลองได้อย่างไร 
ค าถามย่อย 
•ชุดหุ่นยนต์จ าลองต้องมีลักษณะ
อย่างไรที่ทุกคนจะใส่ได้ 
•เรามีอุปกรณ์อะไรบ้าง  
- เราจะมีวิธีสร้างแต่ละชิ้นส่วน
อย่างไร  

ทบทวนวิธีการท าชุด
หุ่นยนต์จ าลองแบบต่างๆ 
จากประสบการณ์เดิม 
หรือการสืบค้นเพ่ิมเติม 

ก าหนดลักษณะส าคัญในการ
ท าชุดหุ่นยนต์จ าลอง  
มีอะไรเป็นส่วนประกอบบ้าง 
จะต้องเริ่มท าอะไรก่อน 

วางแผนก าหนดขั้นตอน
การท าชุดหุ่นยนต์จ าลอง
ให้ส าเร็จ 
 
 
 
 
 
 
 

- 
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ลองเป็นหุ่นยนต์
ดูสักครั้ง 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) การเขียนโค้ด 
(Coding) การแบ่งปัญหา 

(Decomposition) 
การหารูปแบบ 

(Pattern  Recognition) 
การระบุสาระส าคัญ 

(Abstraction) 
การก าหนดล าดับ

ขั้นตอน 
(Algorithm) 

กิจกรรม  
สร้างชุดค าสั่ง
ด้วยเสียงพูด 

พิจารณาว่าภาระงานนี้มีค าถามหลัก
และค าถามย่อยอะไรบ้าง  
ค าถามหลัก: เราจะออกค าสั่ง 
ให้หุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจ  
ได้อย่างไร 
ค าถามย่อย: 
•  มีอะไรเป็นสิ่งกีดขวางบ้าง 
•  ใช้อะไรในการออกค าสั่ง 
 
 

ทบทวนวิธีการใช้สั่งให้คนอ่ืน
ปฏิบัติตามต้องใช้ค าสั่งใด 
เช่น การเดินหน้า ถอยหลัง   
ภาษาท่ีใช้แบบใด  
จากประสบการณ์เดิม 
หรือการสืบค้นเพ่ิมเติม 

ก าหนดลักษณะส าคัญ 
ค าสั่งต้องมีลักษณะ 
อย่างไร 
- ค าสั่งสั้น กระชับ ชัดเจน  
เป็นขั้นตอน เข้าใจตรงกัน 
 

สร้างชุดค าสั่งให้หุ่นยนต์
ท าภารกิจส าเร็จอย่าง
เป็นล าดับขั้นตอน 
 
 
 
 
 
 
 

- 
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ลองเป็นหุ่นยนต์
ดูสักครั้ง 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) การเขียนโค้ด 
(Coding) การแบ่งปัญหา 

(Decomposition) 
การหารูปแบบ 

(Pattern  Recognition) 
การระบุสาระส าคัญ 

(Abstraction) 
การก าหนดล าดับ

ขั้นตอน 
(Algorithm) 

กิจกรรม 
สร้างชุดค าสั่ง
โดยไม่ใช้เสียง 

พิจารณาว่าภาระงานนี้มีค าถามหลัก
และค าถามย่อยอะไรบ้าง  
ค าถามหลัก: เราจะออกค าสั่งให้
หุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจ โดยไม่ใช้เสียง
ได้อย่างไร 
ค าถามย่อย: 
•  ถ้าไม่ใช้เสียงเราจะมีวิธีไหนสั่งให้
หุ่นยนต์ท างานได้บ้าง 
•  ภาระกิจที่ได้รับคืออะไร 
มีอะไรเป็นสิ่งกีดขวางบ้าง 
 

ทบทวนวิธีการใช้สั่งให้ 
คนอ่ืนปฏิบัติตามโดยไม่ใช้
เสียงต้องใช้ค าสั่งแบบใด  
เช่น ต ารวจจราจร ใช้ภาษา
ท่าทางอย่างไรในการจัด
ระเบียบบนท้องถนน    
มีการสั่งแบบใดได้อีก  
จากประสบการณ์เดิมหรือ 
การสืบค้นเพิ่มเติม 

ก าหนดลักษณะส าคัญใน 
ในการสั่งด้วยท่าทาง ต้องมี
ลักษณะอย่างไร 
- ใช้ท่าทางท่ีเข้าใจตรงกัน  
- การท าท่าทางชัดเจน   
 

สร้างชุดค าสั่งให้หุ่นยนต์
ท าภารกิจส าเร็จอย่าง
เป็นล าดับขั้นตอน 
 
 
 
 
 
 
 

- 
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ลองเป็นหุ่นยนต์
ดูสักครั้ง 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) การเขียนโค้ด 
coding การแบ่งปัญหา 

(Decomposition) 
การหารูปแบบ 

(Pattern  Recognition) 
การระบุสาระส าคัญ 

(Abstraction) 
การก าหนดล าดับ

ขั้นตอน(Algorithm) 
กิจกรรม
ออกแบบ
ชุดค าสั่งโดย 
ใช้สัญลักษณ์ 
- ปฎิบัติภารกิจ 
 
 
 
 

พิจารณาว่าภาระงานนี้มีค าถามหลัก
และค าถามย่อยอะไรบ้าง  
ค าถามหลัก: เราจะออกค าสั่งให้
หุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจตามท่ีก าหนด  
โดยใช้สัญลักษณ์ได้อย่างไร  
ค าถามย่อย: 
•  ภาระกิจที่ได้รับคืออะไร 
- มีอะไรเป็นสิ่งกีดขวางบ้าง  
- มีอะไรเป็นเงื่อนไขบ้าง 
 

ทบทวนวิธีการใช้สั่งให้ 
คนอ่ืนปฏิบัติตาม โดยใช้
การแสดงแทน 
(Represent)  
- สัญลักษณ์ใดบ้างที่
สามารถสื่อความหมาย  
ให้หุ่นยนต์ท างานได้   
- การจัดท าชุดค าสั่งต้องมี
ลักษณะแบบใด จะสื่อสาร
ให้หุ่นยนต์เข้าใจได้  
จากประสบการณ์เดิมหรือ 
การสืบค้นเพิ่มเติม 

ระบลุักษณะส าคัญ 
ในการออกแบบชุดค าสั่ง
ให้หุ่นยนต์ท างาน ต้องมี
ลักษณะอย่างไร เช่น 
- การก าหนดความหมาย
ของสัญลักษณ์ต่างๆ 
- การสร้างชุดค าสั่งที่ต้อง
ชัดเจนมีล าดับขั้นตอน 
- ลักษณะการเขียน
ชุดค าสั่งต้องเขียนจากซ้าย
ไปขวา และวางบรรทัด
จากบนลงล่าง 
 
 
 
 
 

เขียนชุดค าสั่งเป็น
ล าดับขั้นตอนให้
หุ่นยนต์ปฏิบัติภารกิจ
ส าเร็จ 
 
 
 
 
 
 
 

การใช้สัญลักษณ์แบบต่างๆ 
แสดงแทน (Represent)  
ค าสั่งให้หุ่นยนต์ปฏิบัติ  
โดยก าหนดสัญลักษณ์ข้ึน
เองต่างๆ กันไป 
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ลองเป็นหุ่นยนต์
ดูสักครั้ง 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) การเขียนโค้ด 
(Coding) การแบ่งปัญหา 

(Decomposition) 
การหารูปแบบ 

(Pattern  Recognition) 
การระบุสาระส าคัญ 

(Abstraction) 
การก าหนดล าดับ

ขั้นตอน (Algorithm) 
กิจกรรม 
สร้างชุดค าสั่ง
โดยใช้สัญลักษณ์ 
- พาหุ่นยนต์ไป 
ช้อปปิ้ง 
 
 
 
 

พิจารณาว่าภาระงานนี้มีค าถามหลัก
และค าถามย่อยอะไรบ้าง ค าถาม
หลัก: เราจะออกค าสั่งให้หุ่นยนต์
ปฏิบัติภารกิจตามท่ีก าหนด  โดยใช้
สัญลักษณ์ได้อย่างไร ค าถามย่อย 
•  ภารกิจที่ได้รับคืออะไร 
- มีอะไรเป็นสิ่งกีดขวางบ้าง  
- มีอะไรเป็นเงื่อนไขบ้าง 
 
 

ทบทวนวิธีการใช้สั่งให้ 
คนอ่ืนปฏิบัติตาม โดยใช้
การแสดงแทน จาก
ประสบการณ์หรือ 
การสืบค้นเพิ่มเติม โดยใช้
ค าถาม 
- การแสดงแทน 
(Represent) โดยใช้
สัญลักษณ์ใดบ้างที่สามารถ
สื่อความหมาย ให้หุ่นยนต์
ท างานได้   
- การจัดท าชุดค าสั่งต้องมี
ลักษณะแบบใด จะสื่อสาร
ให้หุ่นยนต์เข้าใจได้  

ระบลุักษณะส าคัญ 
ในการออกแบบชุดค าสั่ง
ให้หุ่นยนต์ท างาน ต้องมี
ลักษณะอย่างไร 
- การก าหนดความหมาย
ของสัญลักษณ์ต่างๆ 
- การเขียนชุดค าสั่งที่ต้อง
ชัดเจน มีล าดับขั้นตอน 
- ลักษณะการเขียน
ชุดค าสั่งต้องเขียนจากซ้าย
ไปขวา และวางบรรทัด
จากบนลงล่าง 

เขียนชุดค าสั่งเป็น
ล าดับขั้นตอน 
บนตารางโค้ดให้
หุ่นยนต์ เข้าใจ แปล
ความหมาย และ 
ท าภารกิจส าเร็จ 
 
 
 
 
 
 
 

การใช้สัญลักษณ์แบบต่างๆ 
แสดงแทน (Represent)  
ค าสั่งให้หุ่นยนต์ปฏิบัติ  
 
 
เดินหน้า 1 ช่อง 
 
 
 
ถอยหลัง  1 ช่อง 

 
เลี้ยวซ้าย 
 
 
 
เลี้ยวขวา 
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2. การจัดกิจกรรมนี้ให้กับเด็กอนุบาล เด็กอนุบาลควรได้รับประสบการณ์ส าคัญอะไรมาก่อน จึงจะสามารถท า
กิจกรรมนี้ได้  

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : กำรใชภ้ำษำ 
 

 1. การฟังเสียงต่างๆ ในส่ิงแวดล้อม  

 2. การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า  
 3. การฟังเพลง นิทาน ค าคล้องจอง บทร้อยกรอง หรือ

เรื่องราวต่างๆ 
 4. การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก และความต้องการ 
 5. การพูดกับผูอ้ื่นเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเองหรือ 

พูดเล่าเร่ืองราวเกี่ยวกับตนเอง 

 6. การพูดอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตกุารณ์ และ
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ 

 7. การพูดอย่างสร้างสรรค์ในการเล่น และการกระท าต่างๆ 
 8. การรอจังหวะที่เหมาะสมในการพูด 

 9. การพูดเรียงล าดับค าเพื่อใช้ในการสื่อสาร 
 10. การอ่านหนังสอืภาพ นทิานหลากหลายประเภท/รูปแบบ 
 11. การอ่านอย่างอิสระตามล าพัง การอ่านร่วมกัน  

การอ่านโดยมีผู้ชี้แนะ  
 12. การเห็นแบบอย่างของการอ่านที่ถกูต้อง 

 13. การสังเกตทิศทางการอ่านตัวอักษร ค า และข้อความ 

 14. การอ่านและชี้ข้อความ โดยกวาดสายตาตามบรรทัด
จากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง 

 15. การสังเกตตัวอักษรในชื่อของตน หรือค าคุ้นเคย 
 16. การสังเกตตัวอักษรที่ประกอบเป็นค า ผ่านการอ่าน

หรือเขียนของผู้ใหญ ่
 17. การคาดเดาค าวลี หรือประโยค ที่มโีครงสร้างซ้ าๆกัน 

จากนิทาน เพลง ค าคล้องจอง 
 18. การเล่นเกมทางภาษา 
 19. การเห็นแบบอย่างของการเขียนที่ถกูต้อง  

 20. การเขียนร่วมกันตามโอกาส และการเขียนอิสระ 
 21. การเขียนค าที่มีความหมายกับตวัเด็ก/ค าคุ้นเคย 
 22. การคิดสะกดค าและเขียนเพือ่สื่อความหมายด้วย

ตนเองอย่างอิสระ  

  
 
 
 
 
 
 3. ถ้าน ากิจกรรมนี้ไปจัดในชั้นเรียนระดับอนุบาล ควรน าไปประยุกต์ใช่ในกิจกรรมประจ าวันกิจกรรมใด  จึง
จะเหมาะสมกับบริบทในห้องเรียนระดับอนุบาล เพราะเหตุใด 
 

 
 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : กำรคิดรวบยอด   
กำรคิดเชิงเหตุผล  กำรตัดสินใจและแก้ปัญหำ 

 1. การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง  
และความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสอย่างเหมาะสม 

 2. การสังเกตสิ่งต่างๆ และสถานที่จากมมุมองที่ต่างกัน 
 3. การบอกและแสดงต าแหน่ง ทิศทาง และระยะทางของ 

สิ่งต่างๆ ด้วยการกระท า ภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 
 4. การเล่นกบัสื่อตา่ง  ๆที่เปน็ทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก 

ทรงกรวย 
 5. การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่างๆ  

ตามลักษณะและรูปร่าง รูปทรง    
 6. การต่อของชิ้นเล็กเติมในชิ้นใหญ่ให้สมบูรณ์ และการแยกชิ้นสว่น 
 7. การท าซ้ า การต่อเติม และการสร้างแบบรูป 
 8. การนับและแสดงจ านวนของสิ่งต่างๆในชีวิตประจ าวัน 
 9. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนของสิ่งต่างๆ 
 10. การรวมและการแยกสิ่งต่างๆ 
 11. การบอกและแสดงอันดับที่ของสิ่งต่างๆ 
 12. การชั่ง ตวง วัดสิ่งต่างๆ โดยใช้เครื่องมือและหน่วยที่ไม่ใช่หน่วย

มาตรฐาน 
 13. การจับคู่ การเปรียบเทียบ และการเรียงล าดับสิ่งต่างๆ 

ตามลักษณะ ความยาว/ความสูง น้ าหนกั ปริมาตร 
 14. การบอกและเรียงล าดับกิจกรรมหรอืเหตุการณ์ตามช่วงเวลา 

 15. การใช้ภาษาทางคณิตศาสตร์กับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
 16. การอธิบายเช่ือมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการ

กระท า 
 17. การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นอย่างมีเหตุผล 
 18. การมีส่วนร่วมในการลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล 
 19. การตัดสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหา 

 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : จนิตนำกำรและควำมคิดสรำ้งสรรค ์

 1. การรับรู้ และแสดงความคิด ความรู้สึกผ่านสื่อ วัสดุ ของเล่น และ 
ชิ้นงาน 

 2. การแสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านภาษา ท่าทาง การเคลื่อนไหว 
และศิลปะ 

 3. การสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยใช้รูปร่างรูปทรงจากวัสดุที่หลากหลาย 
 

 

ประสบกำรณ์ส ำคญัดำ้นสติปญัญำ : เจตคติที่ดตี่อกำรเรยีนรู้ 
และกำรแสวงหำควำมรู ้

 1. การส ารวจสิ่งต่างๆ และแหล่งเรียนรูร้อบตัว  

 2. การตั้งค าถามในเรื่องที่สนใจ 

 3. การสืบเสาะหาความรู้เพื่อค้นหาค าตอบของข้อสงสัยต่างๆ 

 4. การมีส่วนร่วมในการรวบรวมข้อมูลและน าเสนอข้อมูลจากการสืบ
เสาะหาความรู้ในรูปแบบต่างๆ และแผนภูมิอยา่งง่าย 
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แนวค าตอบ   ควรน าไปจัดในกิจกรรมเสริมประสบการณ์เป็นหลักเนื่องจาก  
 - เป็นกิจกรรมที่พัฒนา พัฒนาการด้านสติปัญญาเป็นหลัก   
 - มีลักษณะการจัดกิจกรรมที่พัฒนาให้เด็กคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
 - มุ่งให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านการเล่น  การแสดงบทบาทสมมุติ  การวางแผน  สร้างสรรค์

ชุดค าสั่งโดยวิธีการต่างๆ ที่ใช้แสดงแทน (Represent) ค าสั่งให้หุ่นยนต์ปฏิบัติ   
 - เน้นลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม  
 - ครเูป็นผู้อ านวยความสะดวกจัดเตรียมสื่อวัสดุอุปกรณ์ใช้ค าถามกระตุ้นให้เด็กคิด  
 - บูรณาการพัฒนาการหลายๆ ด้านเข้าด้วยกัน  
 
ทั้งนี้อำจปรับเป็นกำรเล่นเกมในกิจกรรมกลำงแจ้ง เกมกำรศึกษำ และจัดกิจกรรมประจ ำวัน

อ่ืนๆให้เชื่อมโยงสอดคล้องกันได้ 
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     กำรนิเทศกำรจัดกำรเรียนรู้วิทยำกำรค ำนวณ  
     ระดับอนุบำลด้วยกระบวนกำร PLC 

 
เวลำ    2  ชั่วโมง  

จุดประสงค์   
1. เข้าใจการขับเคลื่อนการนิเทศด้วยกระบวนการ PLC  เรื่องวิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับ 

เด็กอนุบาลไปสู่การปฏิบัติจริงในสถานศึกษา    
2. วิเคราะห์กระบวนการ PLC  จากตวัอย่างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

สำระส ำคัญ 
1. การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณ มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีการคิดเชิงค านวณ รวมทั้ง

แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนวิทยาการคอมพิวเตอร์
เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้แนวคิดเชิงค านวณเพ่ือการแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวัน มีการบูรณาการกับสาระการเรียนรู้อ่ืน มีการเขียนโปรแกรมในระดับชั้นที่เหมาะสมหรือ 
การพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

 ท าไมเด็กอนุบาลต้องเรียนรู้วิทยาการค านวณ  เพราะสังคมของเราก้าวเข้าสู่โลกของเทคโนโลยีและ
ดิจิทัล สิ่งต่างๆ รอบตัวล้วนแต่เป็นเทคโนโลยีเกือบทั้งสิ้น วิทยาการค านวณส าหรับเด็กอนุบาลจะเป็นการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างพ้ืนฐานการคิดเชิงค านวณอันเป็นพ้ืนฐานของ
การศึกษาในระดับท่ีสูงขึ้นซึ่งจะเป็นการเตรียมความพร้อมส าหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21   
 วิทยาการค านวณ (Computing Science) ในระดับอนุบาลประกอบด้วย  วิทยาการคอมพิวเตอร์
(Computer Science) ซึ่งมีรายละเอียด 2 ส่วนคือ การคิดเชิงค านวณ (Computational  thinking) และ
การเขียนโปรแกรม (Programming) เน้นเฉพาะการเขียนโค้ด (Coding) 
  ดังนั้น จึงจ าเป็นต้องมีการนิเทศและให้ค าปรึกษาแก่บุคลากรทางการศึกษาปฐมวัย เพ่ือให้ 
การจัดการเรียนรู้บรรลุผลตามเป้าหมาย โดยเน้นการใช้กระบวนการ PLC ลงสู่การปฏิบัติจริงในสถานศึกษา 
ทั้งในเชิงการบริหารจัดการและการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนอย่างเป็นรูปธรรม 

2. Professional Learning Community : PLC หมายถึง การรวมตัว ร่วมใจ ร่วมพลัง ร่วมคิด  
ร่วมท าและร่วมเรียนรู้ของครู ผู้บริหารและบุคลากรทางการศึกษา บนพ้ืนฐานวัฒนธรรมความสัมพันธ์ 
แบบกัลยาณมิตรสู่คุณภาพการจัดการเรียนรู้ที่เน้นความส าเร็จหรือประสิทธิผลของเด็กเป็นส าคัญ  

PLC มีความเชื่อว่า การจัดการเรียนรู้และการปฏิบัติงานของครูจะมีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก 
เป็นอย่างยิ่ง ซึ่งในสภาพปัจจุบันครูมีความแตกต่างกันมาก ทั้งด้านภาระงาน ความสามารถ และศักยภาพ
ส่วนตน จึงจ าเป็นต้องมีระบบการขับเคลื่อนการท างานที่มีทิศทางเดียวกัน มุ่งสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้
ของครูระดับอนุบาลเพ่ือสู่คุณภาพเด็กตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้  ในลักษณะช่วยเหลือเติมเต็มส่วนที่ขาดของ
ครูแต่ละท่านด้วยความพึงพอใจของผู้ที่มีส่วนร่วมทุกคน    

สื่อ  
1.  Power Point การนิเทศด้วยกระบวนการ PLC เรื่องวิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กอนุบาลสู่

การปฏิบัติในสถานศึกษา และการสะท้อนคิดพร้อมทั้งเฉลยค าตอบ 
2. อุปกรณ์ส าหรับท ากิจกรรมสะท้อนคิดกลุ่มละ 1 ชุด คือ กระดาษ A4 และปากกาเมจิก  

7 
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กระบวนกำร 

                    
 

      น าเข้าสู่บทเรียนหัวข้อ “วิทยาการคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทและอยู่ใน
ชีวิตประจ าวัน เด็กอนุบาลจึงจ าเป็นต้องเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์” 
เพ่ือเป็นพ้ืนฐานการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น   

             กรอบการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับอนุบาลประกอบด้วย
เป้าหมายการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์และแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ 

PPT 1-2 5 นำท ี

        วิทยากรน าอภิปราย “การนิเทศด้วยกระบวนการ PLC เรื่องวิทยาการ       
คอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กอนุบาลสู่การปฏิบัติในสถานศึกษา” และทบทวน
กระบวนการ PLC ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญคือ    

1) กระบวนการขับเคลื่อนกระบวนการ PLC วิธีการปฏิบัติในแต่ละ 
   ขั้นตอนของ PLC และการบันทึกข้อมูลหลักฐานเชิงประจักษ์      
2) การสรุปผล รายงานผล และแลกเปลี่ยนเรียนรู้    

PPT 3-6 20 นำที 

       วิทยากรน าอภิปรายร่วมกับผู้เข้าอบรมถึงบทบาทของศึกษานิเทศก์ในการ 
       ขับเคลื่อนกระบวนการ PLC ในสถานศึกษา โดยศึกษาสถานการณ์จ าลอง 
       จากวีดิทัศนเ์รื่องการจัดกิจกรรมวิทยาการคอมพิวเตอร์และ Coding    
       ชั้นอนุบาลปีที่ 3 โดยทุกกลุ่มท ากิจกรรมต่อไปนี้ 
       1) จากวีดิทัศน์เด็กเกิดกำรเรียนรู้กำรคิดเชิงค ำนวณและ Coding อย่ำงไร 
       2) จากวีดิทัศน์พบปัญหำอะไรให้ทุกกลุ่มออกแบบกำรนิเทศ 3 ขัน้ตอน ดังนี ้

   

       กิจกรรม 
บทบาท  

ผลที่ได ้ศึกษานิเทศก์ ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชพี (PLC) 
1.ค้นหาปัญหา 
  (จากวีดิทัศน์) 

วิธีการให้คร ู
ค้นหาปัญหา 

สมาชิก PLC ด าเนินการค้นหา
ปัญหาอย่างไร 

ปัญหาที่
แท้จริง 

2.หาแนวทาง    
  การแก้ปัญหา 

……………… ……………………………… ……….. 

3.ออกแบบกิจกรรม 
   เพื่อแก้ปัญหา  

……………… ………………………………. ……….. 

3) ตัวแทนกลุ่มน าเสนอกลุ่มละ 5 นาที 
 

PPT 7-10 

 

30  นำที 

        สุ่มตัวแทนกลุ่มน าเสนอผลงานของค าถามข้อที่ 1 จ านวนกลุ่ม ตามความ
เหมาะสมของเวลา วิทยากรสรุปค าตอบ “เด็กเกิดการเรียนรู้การคิดเชิง
ค านวณ และ Coding อย่างไร” และอธิบายเพ่ิมเติม 

PPT 11-14 15 นำที 

 

 

 

1 

2 

3 

4 
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ประเมินผลกำรเรียนรู้     ประเมินผลตามสภาพจริงจากการท ากิจกรรม 

 

      

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

       สุ่มตัวแทนกลุ่มน าเสนอผลงานของค าถามข้อที่ 2 จ านวนกลุ่มตาม        
ความเหมาะสมของเวลา วิทยากรสรุปค าตอบ “ออกแบบการนิเทศด้วย
กระบวนการ PLC” 3  ขั้นตอน และอธิบายเพ่ิมเติม 

PPT 15-25 30 นำที 

        วิทยากรชี้แจงเพ่ิมเติมว่า  ถ้าเขตพ้ืนที่การศึกษาใดมีรูปแบบการนิเทศ 
ทีเ่ป็นนวัตกรรมของเขตฯ ก็ให้ใช้รูปแบบของเขตฯ ตนเอง แต่ถ้ายังไม่ได้ 

        ด าเนินการใดๆ ก็ให้ศึกษาแนวทางด าเนินการขับเคลื่อนกระบวนการ PLC 
        ของ สพฐ. เป็นฐานคิดในเบื้องต้นก่อนซึ่งมีขั้นตอนการด าเนินงาน 7 

ขัน้ตอน มีรายละเอียดดังนี้ 
        1) สร้างทีมงาน PLC (ครู และ Menter Coaching มีรายชื่อครบถ้วน) 
        2) ค้นหาปัญหาและความต้องการ (ร่วมกันคัดเลือกจนได้ปัญหาแท้จริง)  
        3) ร่วมกันหาแนวทางแก้ปัญหา (ระดมความคิดจากทีมงาน PLC หรือ 
           ค้นหาตัวอย่างหรือรูปแบบที่ประสบความส าเร็จแล้ว)  
        4) ออกแบบกิจกรรมการแก้ปัญหา (ค านึงถึงหลักการจัดกิจกรรมอนุบาล) 
         5) แลกเปลี่ยนเสนอแนะ (น าผลงานไปให้ผู้เชีย่วชาญตรวจสอบความถูกต้อง)  
         6) น าสู่การปฏิบัติและสงัเกตการจัดกิจกรรม (น ากิจกรรมการแก้ปัญหาไป   
             ทดลองใช้ในห้องเรียน จดบนัทึกผลการสังเกตเป็นหลักฐาน) 
        7) สะท้อนผล (แจ้งผลจากการปฏิบัติจริงให้ครูทราบ เปิดโอกาสให้ครู 
            ได้ชี้แจง ถ้าการจัดกิจกรรมไม่บรรลุเป้าหมาย ทีมงาน PLC ร่วมกัน            

สร้างทางเลือกใหม่ และเข้าสู่วงจร PLC ในชั้นตอนที่ 2-7 รอบใหม่)           

PPT 26-33 20 นำที 

5 

6 
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Power Point  

กำรนิเทศด้วยกระบวนกำร PLC  
เร่ือง วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ส ำหรับเด็กอนุบำลสู่กำรปฏิบัติในสถำนศึกษำ 
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ภำคผนวก 
แบบทดสอบควำมรู ้
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แบบทดสอบ  
หลักสูตรอบรมกำรให้ค ำปรึกษำและกำรจัดกำรเรียนรู้ 

วิทยำกำรค ำนวณส ำหรับศึกษำนิเทศก์ 
(ระดับอนุบำล) 

 
ชื่อ – สกุล ............................................................................ ต าแหน่ง............................................................. 
โรงเรียน................................................................................. สพป. ................................................................ 

 
ค ำชี้แจง  กรุณำ ใส่เครื่องหมำย  หรือ  ลงในช่อง  ตำมควำมเห็นของท่ำน 
 

1. เด็กอนุบาลจะคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาได้จะต้องเรียนรู้การบวกลบก่อน  

2. การเรียงล าดับเหตุการณ์ตามช่วงเวลาเป็นประสบการณ์ส าคัญก่อนเรียนรู้การคิด 
เชิงค านวณและการเขียนโค้ด 

 

3. การสอนการเขียนโค้ดให้เด็กอนุบาลสามารถสอนได้โดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

4. ประสบการณ์ส าคัญทางด้านสติปัญญาในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 
2560 สามารถใช้เป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กอนุบาลได้ 

 

5. กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาการค านวณไม่สามารถบูรณาการเข้าในกิจกรรมประจ าวัน
ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 

 

6. การจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณจ าเป็นต้องเรียนรู้โดยการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์
เท่านั้น 

 

7.  เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถท างานประมวลผลได้อัตโนมัติโดยไม่ต้องใช้โปรแกรม          
ต่างๆ ในการสั่งการ 

 

8. การคิดเชิงค านวณเป็นกระบวนการคิดส าหรับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แต่ก็
สามารถน าไปใช้ในการสืบเสาะหาความรู้หรือแก้ปัญหาอื่นๆ ในชีวิตประจ าวันได้ 

 

9. ถ้าเด็กอนุบาลมีทักษะพ้ืนฐานทางด้านภาษาในการใช้ตัวแทน (Representation)  
เป็นการส่งเสริมการเขียนโค้ดเพ่ือออกค าสั่ง 

 

10. การพัฒนาให้เด็กอนุบาลมีความคิดรวบยอดและทักษะที่เป็นพื้นฐานเพ่ือการเรียนรู้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ต้องออกแบบเป็นกิจกรรมใหม่และใช้สื่อที่มีความเฉพาะเจาะจง  
ไม่สามารถใช้กิจวัตรประจ าวันหรือกิจกรรมที่ครูจัดอยู่แล้ว 

 

11. วิทยาการค านวณ ช่วยให้เด็กอนุบาลเรียนรู้การคิดวิเคราะห์โดยใช้คอมพิวเตอร์  

12. ในระดับชั้นอนุบาลวิทยาการค านวณเน้นการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้สื่อการเรียนรู้
ประเภทต่างๆ ในการท ากิจกรรม 
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13. ทักษะการแก้ปัญหาอย่างง่ายต้องใช้สื่อการเรียนรู้ประเภทแบบฝึกหัดด้วยกระดาษ 
ดินสอและบอร์ดเกม 

 

14. พ้ืนฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กอนุบาลมีเฉพาะแบบรูป  
การเรียงล าดับ และการใช้ตัวแทน 

 

15. กิจกรรมการเรียงล าดับบัตรภาพกิจวัตรประจ าวันของเด็กอนุบาลเป็นการเรียนรู้
วทิยาการคอมพิวเตอร์แบบ Unplugged 

 

16. ในระดับชั้นอนุบาลควรจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ผ่านการเล่น   

17. เป้าหมายของการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กอนุบาล คือ การแก้ปัญหา
อย่างง่าย การแสดงล าดับขั้นตอนการท างานโดยใช้ภาพ/สัญลักษณ์ และการเขียนโค้ด
โดยใช้สื่อแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

 

18. โค้ด หมายถึง สัญลักษณ์แทนการด าเนินการเป็นตัวอักษร ตัวเลข และค า เท่านั้น  

19. ประสบการณ์ส าคัญท่ีส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาการค านวณมีเฉพาะประสบการณ์
ส าคัญด้านสติปัญญา 

 

20. การจัดกิจกรรมพัฒนาการคิดเชิงค านวณไม่สามารถจัดให้เด็กอนุบาลได้เรียนรู้ทีละ
องค์ประกอบ 
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คณะผู้จัดท ำ 
 

ที่ปรึกษำ 
1. นายอ านาจ  วิชยานุวัติ  เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
2. นางวัฒนาพร  ระงับทุกข์  รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
3. นางสาวรัตนา  แสงบัวเผื่อน  ผู้อ านวยการส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

 

คณะผู้จัดท ำ 
1. รศ.พัชรี  ผลโยธิน ผู้ทรงคุณวุฒิ  
2. นางเอมอร  รสเครือ ผู้ทรงคุณวุฒิ  
3. นางสาวเทพกัญญา  พรมขัติแก้ว อาจารย์ประจ าศูนย์วิทยาศาสตรศึกษา คณะวิทยาศาสตร์ มศว. 
4. นางสาวกานจุลี  ปัญญาอินทร์ ส านักบริหารงานความเป็นเลิศด้านวิทยาศาสตร์ศึกษา  
5. นายชัยวุฒิ  สินธวุงศานนท์ ศึกษานิเทศก์ข านาญการพิเศษ สพป.นครราชสีมา เขต 1 
6. นางสุรัสวดี  จันทรกุล ศึกษานิเทศก์ข านาญการพิเศษ สพป.ปทุมธานี เขต 1 
7. นางรุจาภา  ประถมวงษ์ ศึกษานิเทศก์ข านาญการพิเศษ สพป.ขอนแก่น เขต 5 
8. นางหริณญา  รุ่งแจ้ง ศึกษานิเทศก์ข านาญการพิเศษ สพป.ประจวบคีรีขันธ์ เขต 1 
9. นางสาวธิติมา  เรืองสกุล ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ สพป.นราธิวาส เขต 2 
10.  นางปฤษณา  ด ารงค์ชีพ ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ สพป.พะเยา เขต 2 
11. นางสาวเสาวนีย์  เวชพิทักษ์ ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ สพป.ขอนแก่น เขต 3 
12. นางดวงทิพย์  เพ็ชรนิล ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ สพป.สุพรรณบุรี เขต 1 
13. นางสาวประภานิช  เพียรไพฑูรย์ ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ สพป.ศรีสะเกษ เขต 3 
14. นายอนุรักษ์  ระย้า ศึกษานิเทศก์ช านาญการ สพป.สระบุรี เขต 2 
15. นางณัฐนันท์  หอมชื่น ศึกษานิเทศก์ช านาญการ สพป.ปทุมธานี เขต 1 
16. นางนิทรา  ช่อสูงเนิน ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี  สพป.อุดรธานี เขต 1 
17. นางสุพร  โขขัด ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลตรัง สพป.ตรัง เขต 1 
18. นางสาวจีเรียง  บุญสม ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านทุ่งมะขามเฒ่า สพป.กาญจนบุรี เขต 1 
19. นายกว้าง  ผลสุข ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านค้อโนนเพ็ก สพป.ศรีสะเกษ เขต 2 
20. นางภัชราภรณ์  โพธิสาร ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านสด า สพป.ศรีสะเกษ เขต 4 
21. นางสาวมะลิวัลย์  บุตรชาติ ครู โรงเรียนอนุบาลสมุทรสาคร สพป.สมุทรสาคร 
22. นางสาวศุภลักษณ์  ศรีดอกไม้ ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลชลบุรี สพป.ชลบุรี เขต 1 
23. นางพิกุล  สุรินทร์ ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลนครสวรรค์ สพป.นครสวรรค์ เขต 1 
24. นางสาวกันตวีร์  ตันติมาลา ครู โรงเรียนอนุบาลสระบุรี สพป.สระบุรี เขต 1 
25. นางวรรณภา  มังบูแ่ว่น ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมา สพป.นครราชสีมาเขต 1 
26. นางอาภรณ์  สยามพันธ์ ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลพัทลุง สพป.พัทลุง เขต 1 
27. นางจ าลองลักษณ์  ก้อนทอง ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนชุมชนบึงบา สพป.ปทุมธานี เขต 2 
28. นางวงเพชร  การุณย์ ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลอุบลราชธานี สพป.อุบลราชธานี เขต 1 
29. นางพัชรา  อังกูรขจร ครชู านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านแม่ละเมา สพป.ตาก เขต 2 
30. นางภาวิณี  แสนทวีสุข ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
31. นางสาวกอบกุล  สุกขะ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
32. นางกันยา  แสนวงษ์ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
33. นางสาวกมลชนก  ผ่านส าแดง ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
34. นางสาวหทยา  จ าปี ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
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วำดภำพประกอบ 
 

1. นายบุญชู ราชสุวรรณ    ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านโคกตา 

2. นางสาวรดี นฤมิตสุธน ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านโคกยามู 
3. นางสาวณัฏฐณิชชา ยอดทอง  ครูช านาญการ โรงเรียนบ้านโคกตา  
4. นายวีรเชษฐ์ เวทมาหะ  ครูช านาญการ โรงเรียนบ้านโคกตา  
5. นายสรวุธ ตันเหมนายู   ครูผู้ช่วย โรงเรียนบ้านโคกยามู   

 
 




