
วงลอหรรษาพาหนูจดจําผังงาน
วันที่ 3 กันยายน พ.ศ. 2563

สํานักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศึกษาปทมุธาน ีเขต 1

ภายใตการสนบัสนนุจากสาํนกังานพฒันาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ



นางสาวขวัญแกว นุมปน
ครู คศ.1

โรงเรียนคลองบางโพธ์ิ



ประวัติสวนตัว

นางสาวขวัญแกว นุมปน

รับผิดชอบสอน

- วิชาวิทยาการคํานวณ

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3

- วิชาการงานอาชีพ

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3



ในปจจุบันมีการสอนในรายวิชาวิทยาการคํานวณ ในนักเรียนทุกระดับชั้น เนื้อหาสาระที่สอนเปนเนื้อหาที่

เก่ียวของกับการคิดอยางเปนระบบ การแกปญหาอยางเปนขั้นตอนทําใหนักเรียนตองเรยีนรูเก่ียวกับการเขียนผงังานเพ่ือ

แสดงขั้นตอนในการแกปญหา จากการจัดการเรียนการสอนที่ผานมาพบวา หากนักเรียนไมสามารถจดจําสัญลักษณและ

การทํางานของผังงานประเภทตาง ๆ ได นักเรียนจะไมสามารถประยุกตใชสัญลักษณตาง ๆ ในการเขียนขั้นตอนการ

แกปญหาได โดยเฉพาะนักเรียนในชั้นประถมศึกษา และในปจจุบันสื่อที่ใชในการเรียนการสอนเรื่องผงังานนั้นยังเปนสื่อที่

เปนรูปภาพทําใหไมดึงดูดความสนใจของผูเรียน 

จากปญหาดังกลาว ผูจัดทําจึงไดเกิดแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อการสอนดวย KidBright GoGo Bright ในรูปแบบ

กิจกรรมวงลอหรรษาพาหนูจดจําผังงาน ใชในรายวิชาวิทยาการคํานวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เรื่องสัญลักษณของ

ผังงาน  โดยใชสื่อเปนเกมที่ดึงดูดและกระตุนความสนใจของนักเรียนไดเหมาะสมกับวัย อีกทั้งสื่อยังสามารถปรับใชได

หลากหลายชวงเวลาในการสอน เชนชวงนําเขาสูบทเรียน หรือชวงสรุปความรู อีกทั้งนักเรียนสามารถนํามาทบทวน

บทเรียนไดตลอดเวลา

ที่มาและความสําคญัของการจดัทําสื่อ



อุปกรณที่ใชในการผลิตสื่อ

KidBright และ GoGo Bright สําหรบัควบคมุการทาํงาน
1

มอเตอร 1 : 120 สําหรับการหมุนวงลอ 2 ตัว 2

เซ็นเซอรสาํหรับนบัจํานวนชองของวงลอ 2 ตัว 3
สวิสชปุมกดสาํหรบัสงคาํถาม และคําตอบ 2 ตัว 4

อะคริลิคสาํหรบัทาํฐาน และวงลอ
5



ภาพรางของสื่อ



ขั้นตอนการผลิตสื่อ

๑ ๒

๓ ๔



หลักในการทํางานของสื่อ

วงลอที่ 1 คําถาม
นักเรียนกดสวิตช

คําถาม 1 ครั้ง ส่ังงานให

มอเตอรหมุน ทําใหวงลอท่ี 

1 หมุนสุมคําถาม โดยท่ี

เซ็นเซอรเก็บขอมูลจํานวน

รอบของวงลอเพื่อนําคา

มาตรวจคําตอบ

วงลอที่ 2  คําตอบ
เม่ือไดคําถาม 

ใหนักเรียนกดสวิตชคําตอบ

คางไว ส่ังงานใหมอเตอร

หมุนวงลอท่ีสองเพื่อตอบ

คําถาม เม่ือไดคําตอบท่ี

ตองการใหนักเรียน 

ปลอยมือจากสวิตช

เซ็นเซอรจะเก็บขอมูลวงลอ

คําตอบ นักเรียนกดสง

คําตอบท่ี สวิตชคําถาม
การแสดงผล

โปรแกรมนําขอมูลท้ังสองวงลอ มาเทียบคําตอบท่ีถูกตอง

ถาตอบถูกขึ้นสถานะบน LED เปนเครื่องหมายถูก และมีเสียงเพลงขึ้น

ถาตอบผิดขึ้นสถานะบน LED เปนเครื่องหมายกากบาท และมีเสียงเตือนยาวดัง 1 ครั้ง



รายวิชาที่นําสื่อไปใช
รายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4

มาตรฐานการเรียนรู / ตัวชี้วัด
มาตรฐาน ว 4.2 ตัวชี้วัด ป.4/1 ใชเหตุผลเชงิตรรกะในการแกปญหา 

การอธิบายการทํางาน การคาดการณผลลัพธจากปญหาอยางงาย

จุดประสงคการเรียนรู
1. นักเรียนสามารถบอกการทํางานของสัญลกัษณผงังานหรือโฟลวชารตได 

2. นักเรียนสามารถเขียนสัญลกัษณของผังงานหรือโฟลวชารตได  

3. เห็นประโยชนของการแสดงอัลกอริทึมดวยผังงานในการทํางานและการแกปญหา



ขั้นตอนในการสอน

Max Jones
Designer

Tony Wilson
Managerขั้น

ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน ข้ันสรุป



ผลที่ไดจากการนําสื่อไปใชสอน

บรรยากาศในหองเรียนสนุกสนาน

ทําใหถายถอดเนื้อหาในบทเรียน

ไดอยางราบรื่น

นักเรียนทุกคนมีสวนรวม

นักเรียนอยากออกมามีสวนรวมในการ

เลนเกมส ทําใหเกิดการเรียนรูจากการ

ปฏิบัตินักเรียนเกิดความกระตือรือรน
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