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ตัวอย่างแผนการสอน 

แผนการสอนกลุ่มควบคุม 
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แผนการสอน 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  การงานอาชีพฯ  ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4           ภาคเรียนท่ี 2 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6   เร่ือง   กระบวนการแก้ปัญหา    
แผนการสอนท่ี 2 เร่ือง   ฝึกทกัษะการแก้ปัญหา (1)                  เวลา 2 คาบ 
 
สาระที ่3: เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เหน็คุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสบืคน้ขอ้มลู
การเรยีนรู ้การสื่อสาร การแกป้ญัหา การท างาน และอาชพีอยา่งมปีระสทิธภิาพ ประสทิธผิล 
และมคีุณธรรม 
ตวัชีว้ดั ม 3.1 ม.4/5 แกป้ญัหาดว้ยกระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งมปีระสทิธภิาพ 
 
สาระส าคญั  
 กระบวนการแกป้ญัหา เป็นการเลอืกใชว้ธิกีารแกป้ญัหาเพื่อใหส้ามารถผ่านพน้อุปสรรคหรอื
ปญัหาต่างๆ ได ้โดยมวีธิกีารขัน้ตอน คอื วเิคราะหแ์ละก าหนดรายละเอยีดของปญัหา เลอืกเครื่องมอื
และออกแบบขัน้ตอนวธิ ีด าเนินการแกป้ญัหา และตรวจสอบและปรบัปรุงวธิกีาร โดยหลกัส าคญัทีจ่ะ
ท าให้สามารถแก้ปญัหาได้ คอื ขัน้ตอนวธิใีนการแก้ปญัหา ซึง่สามารถเขยีนบรรยายในรปูแบบของ
รหสัล าลอง 

รหสัล าลอง (Pseudo code) เป็นการใชค้ าบรรยายเพื่ออธบิายขัน้ตอนวธิใีนการแก้ปญัหา 
การเขยีนรหสัล าลองไม่มรีปูแบบทีแ่น่นอน ขึน้อยู่กบัประสบการณ์และความถนัดของผูเ้รยีน ซึง่
การใช้รหสัล าลองในการออกแบบวธิกีารแก้ปญัหา มขีอ้ด ีคอื เขยีนง่ายโดยค าถงึเพยีงวธิกีาร
แกป้ญัหาเท่านัน้ 
 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 
 1. นกัเรยีนวเิคราะหแ์ละก าหนดรายละเอยีดของปญัหาได ้

2. นกัเรยีนออกแบบวธิกีารแกป้ญัหาได ้
 3. นกัเรยีนแกป้ญัหาได ้
 4. นกัเรยีนสามารถประยกุตใ์ชห้ลกัการแก้ปญัหาในชวีติประจ าวนัได ้
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน 
 1.ครเูปิดสื่อมลัตมิเีดยี เรือ่ง “ท าอยา่งไรด”ีใหน้กัเรยีนทุกคนด ู
 2.สุ่มถามนักเรยีนว่า “หากนักเรยีนเป็นตวัละครในเรื่องนักเรยีนจะมวีธิกีารแก้ปญัหา
อยา่งไร” 
 3. เมื่อนักเรยีนร่วมแสดงแนวทางในการแก้ปญัหาเรยีบรอ้ยแล้วครูจงึกล่าวเชื่อมโยง
แนวคดิในการแกป้ญัหาของนกัเรยีนกบัการเขยีนรหสัล าลองเพื่อน าเขา้สู่บทเรยีน 

 ขัน้สอน 
 1. ครแูละนักเรยีนร่วมกนัทบทวนความรูท้ีเ่รยีนจากสปัดาหท์ีแ่ลว้ เรื่อง แก้ปญัหาอย่าง
เป็นระบบ 

ขัน้ฝึกทกัษะ 
 1. นักเรยีนแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 3 คน แต่ละกลุ่มส่งตวัแทนรบัสื่อการสอนจ าลอง
สถานการณ์เรือ่ง พาของ 3 สิง่ขา้มฝ ัง่ และสื่อการสอนจ าลองสถานการณ์ เรือ่ง พากนัขา้มฝ ัง่ 
 2. ครแูจกใบงานที่ 1 เรื่อง  ฝึกทกัษะการแก้ปญัหา (1) และอธบิายวธิกีารท าแลว้จงึให้
นกัเรยีนแต่ละกลุ่มรว่มกนัคดิกระบวนการแกป้ญัหา 
 3. เมือ่นกัเรยีนแต่ละกลุ่มรว่มกนัหาแนวทางในการแกป้ญัหาแลว้ จากนัน้จงึตอบค าถาม
ลงในใบงานที ่1 
 4. สุ่มนักเรยีนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอแนวคดิวธิกีารแก้ปญัหาของกลุ่มตนเองที ่
หน้าชัน้เรยีน 
 5. นักเรยีนแต่ละกลุ่มฟงัแนวคดิของเพื่อน พรอ้มกบัพจิารณาเปรยีบเทยีบกบัแนวคดิ
ของกลุ่มของตนเอง 
 6. ครใูห้นักเรยีนกลุ่มที่มแีนวคิดในการแก้ปญัหาที่แตกต่างจากกลุ่มของเพื่อนออกมา
น าเสนอเพิม่เตมิเพื่อแลกเปลีย่นเรยีนรูค้วามคดิซึง่กนัและกนั 

ขัน้สรปุ 

 1.ครแูละนกัเรยีนรว่มกนัสรปุปญัหาทีเ่กดิขึน้ในวเิคราะหป์ญัหาและการเขยีนรหสัล าลอง 
พรอ้มกบัเปรยีบเทยีบปญัหาจากการจดัการเรยีนการสอนในคาบทีผ่่านมา 
 

ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. สื่อมลัตมิเีดยี เรือ่ง ท าอยา่งไรด ี
 2. สื่อจ าลองสถานการณ์ เรือ่ง พาของ 3 สิง่ขา้มฝ ัง่ 
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 3. สื่อจ าลองสถานการณ์ เรือ่ง พากนัขา้มฝ ัง่ 
4. ใบงานที ่1 เรือ่ง ฝึกทกัษะการแกป้ญัหา (1) 

 
การวดัและประเมินผล 
 1. แบบสงัเกตพฤตกิรรมนกัเรยีนในการท ากจิกรรมกลุ่ม 
 2. แบบประเมนิใบงาน 
 

บนัทึกหลงัสอน 
 .................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ .......................................... ผูส้อน 
                                                                          (นายอรรฏพจน์  แสงสนิท) 
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ใบงานท่ี 1 
เร่ือง แบบฝึกทกัษะการแก้ปัญหา (1) 

 
ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรยีนกาเครือ่งหมาย (X) ในขอ้ทีถู่กตอ้งทีสุ่ดเพยีงขอ้เดยีว (ขอ้ละ 1 คะแนน) 
จ ำนวน 10 ข้อ คะแนน 10 คะแนน เวลำ 40 นำที  
 *** หมำยเหตุ ***ข้อที่ 1-5 ใช้กับเกมคอมพิวเตอร์ประกอบกำรสอน “พำยเรือข้ำมฝัง่” และ

ข้อ 6-10 ใช้กับเกม “มนุษย์กินคน” 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. สิ่งสุดท้ำยท่ีจะต้องน ำขึ้นฝัง่เพื่อให้เกมชนะคือข้อใด 

 ก. แกะ 
 ข. คน 

 ค. ผัก 

 ง. หมำป่ำ 
2. ข้อมูลออกคืออะไร 

 ก. หมำป่ำ ข้ำมฝัง่ได้ 

 ข. หมำป่ำ แกะ ข้ำมฝัง่ได้ 
 ค. หมำป่ำ ผัก ข้ำมฝัง่ได้ 

 ง. หมำป่ำ แกะ ผัก ข้ำมฝัง่ได้ 

3. หำกต้องกำรเล่นเกมให้ชนะ จะต้องพำยเรือข้ำมฝัง่อย่ำงน้อยที่สุดกี่ครัง้ 
 ก. 7     

 ข. 8 

 ค. 9    
 ง. 10 

4. จำกโจทย์ข้อที่ 3 จะต้องน ำแกะข้ำมฝัง่ทัง้หมดกี่ครัง้ 

 ก. 2     

 ข. 3 

 ค. 4     

 ง. 5  
5. ข้อใดต่อไปนีส้ำมำรถท ำได้ 

 ก. ทิง้หมำป่ำไว้กับแกะ  ข. ทิง้แกะไว้กับผัก 

 ค. น ำผักไปกับแกะ   ง. น ำหมำป่ำไปกับผัก 
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6. ข้อมูลเข้ำคืออะไร 

 ก. คน มนุษย์กินคน    

 ข. คน มนุษย์กินคน เรือ 

 ค. คน เรือ     

 ง. มนุษย์กินคน เรือ 

7. ข้อใดต่อไปนีก้ล่ำวไม่ถูกต้อง 

 ก. เรือบรรทุกได้ครัง้ละ 2 คน 

 ข. ต้องพำคนและมนุษย์กินคนทัง้หมดข้ำมฝัง่จึงจะชนะ 

 ค. ทัง้คนและมนุษย์กินคนพำยเรือได้ 
 ง. ปล่อยคนไว้บนเกำะน้อยกว่ำมนุษย์กินคนได้ 

8. ข้อมูลออกคืออะไร 

 ก. คน 3 คน ที่ข้ำมฝัง่แล้ว 

 ข.  มนุษย์กินคน  3 คน ที่ข้ำมฝัง่แล้ว 

 ค. คน 3 คน และมนุษย์กินคน  3 คน 

 ง. คน 3 คน และมนุษย์กินคน  3 คน ที่ข้ำมฝัง่แล้ว 

9. จำกโจทย์ข้อที่ 8 จะมี มนุษย์กินคน 2 ตน อยู่ในเรือและข้ำมฝัง่ กี่รอบ? 

 ก. 2  ข. 3  

 ค. 4  ง. 5  

10. จงเลือกค ำตอบใส่ลงในช่องว่ำงให้ถูกต้องตำมล ำดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ก. มนุษย์กินคน  คน, คน, มนุษย์กินคน  มนุษย์กินคน, มนุษย์กินคน 

    ข. มนุษย์กินคน  คน, คน, มนุษย์กินคนคน, คน 

    ค. มนุษย์กินคน  คน, มนุษย์กินคน, มนุษย์กินคน  คน, มนุษย์กินคน 

    ง. มนุษย์กินคน  คน, คน, มนุษย์กินคน  คน, มนุษย์กินคน 

เริ่มต้น 

น ำ  ............... กับ .............. ขึ้น
เรือข้ำมฝัง่ 

น ำ ..............  ขึ้นเรือกลับมำฝัง่

เดิม 

น ำ ............... กับ ................. ขึ้น

เรือข้ำมฝัง่ 

น ำ ............... ขึ้นเรือกลับมำฝัง่
เดิม 

....... 

จบ 


