
กำหนดการสอน   วิชาคอมพิวเตอรเพิ่มเติม ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ปการศึกษา 2569 

เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง  (ครูปาณญาดา  ต๊ิบแกว) 

 หนวย

ท่ี 

ช่ือหนวยการเรียนรู สัปดาห

ท่ี 

เนื้อหาท่ีสอน/สาระสำคัญ กิจกรรม 

1 ความปลอดภัยบนโลก

ออนไลน 

1 ขอมูลสวนตัวคืออะไร และขอมูลใดไม

ควรเปดเผย 

-ช่ือ–นามสกุล  

-ท่ีอยู  

-เบอรโทรศัพท  

-ช่ือโรงเรียน  

-รูปถายสวนตัว  

-รหัสผาน 

เกม “ขอมูลไหนบอกได–บอก

ไมได” ใหนักเรียนแยกขอมูล

สวนตัว 

2 การต้ังรหัสผานและไมบอกรหัสผานให

ผูอื่น 

- ไมใชรหัสงายเกินไป  

- ไมบอกรหัสผานใหเพื่อน  

- ไมเขียนรหัสผานแปะโตะ  

- ขอผูปกครองชวยดูแล 

กิจกรรมสรางรหัสผานของ

ตนเอง และจับคูรหัสผาน

ปลอดภัย 

3 การระวังคนแปลกหนาออนไลน และ

สถานการณจำลอง  

- ภัยมิจฉาชีพ /รูปแบบภัยออนไลน 

- ไมคุยกับคนแปลกหนา  

- ไมสงรูปใหคนไมรูจัก  

- ถามีคนทำใหกลัวใหบอกผูใหญ  

- ไมกดลิงกแปลก ๆ 

ดูสถานการณตัวอยางและฝก

ตอบคำถาม “ควรทำหรือไม

ควรทำ 

4 มารยาทในการใชอินเทอรและการใชสื่อ

ดิจิทัลอยางปลอดภัย 

ปลูกฝงการเปน “พลเมืองดิจิทัลท่ีดี” 

-พูดจาสุภาพ  

-ไมแกลงเพื่อนออนไลน  

-ไมพิมพคำหยาบ  

-เคารพผูอื่น 

-จำกัดเวลาเลนหนาจอ  

-พักสายตา  

เกมจับผิดขาวปลอมสำหรับเด็ก 

และสรุปขอควรปฏิบัติ 



-ใชอุปกรณอยางถูกวิธี  

-เลือกดูส่ือเหมาะกับวัย 

 

2 AI สำหรับเด็ก 5 AI คืออะไร และ AI รอบตัวเรา 

-Siri / Google Assistant  

-AI วาดภาพ  

-AI ชวยแตงนิทาน 

 

สนทนา AI รอบตัว และดู

ตัวอยาง AI ใกลตัว 

6 AI ชวยอะไรไดบางในชีวิตประจำวัน 

-ชวยคนหาขอมูล  

-ชวยวาดภาพ  

-ชวยแตงนิทาน  

-ชวยสรุปเนื้อหา  

-ชวยคิดไอเดีย 

 

เกมจับคู “AI ชวยงานอะไร” 

7 ทดลองใช AI สรางภาพ “สัตวใน

จินตนาการ” 

พิมพคำส่ังสรางภาพ “สัตวใน

จินตนาการ” 

8 ให AI ชวยแตงนิทาน และเรียนรูการใช AI 

อยางเหมาะสม 

สรางนิทานส้ันจาก AI และ

นำเสนอหนาช้ัน 

3 การสรางสื่อดิจิทัลดวย

โปรแกรม Paint 

9 รูจักเครื่องมือพื้นฐานในโปรแกรม Paint ออกแบบการดวันเกิด/วันแม 

พรอมแทรกขอความ 10 สรางการดอวยพรพรอมแทรกขอความ 
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4 การใชโปรแกรมพื้นฐานฝก

พิมพ 

11 รูจักโปรแกรมพิมพขอความ และ

สวนประกอบของหนาจอ 

ครูแนะนำโปรแกรม ทดลอง

เปด–ปดโปรแกรม และสำรวจ

เครื่องมือตาง ๆ 

12 การใชแปนพิมพและตำแหนงตัวอักษร เกมคนหาปุมบนแปนพิมพ ฝก

พิมพช่ือ–นามสกุล 

13 ฝกพิมพพยัญชนะ สระ และตัวเลข กิจกรรมพิมพคำศัพทงาย ๆ 

และแขงขันพิมพคำ 

14 การต้ังคาหนากระดาษ การพิมพคำและ

ประโยคส้ัน ๆ 

พิมพประโยคเกี่ยวกับตนเอง 

เชน “ฉันชอบแมว” และอื่นๆ 

15 การสรางโฟลเดอร (โดรฟตางๆ) 

 

การจัดการโฟลเดอร ต้ังช่ือ/

เปล่ียนช่ือโฟลเดอร (พิมพ

ขอมูลสวนตัว) 



16 
 
การบันทึกงาน ลงในโฟลเดอร  
 

 

(พิมพขอมูลสวนตัว 5 บรรทัด) 

ทดลองเปล่ียนขนาด สี และ

รูปแบบตัวอักษร 

(การคัดลอกขอความ) 

17 การแทรกรูปภาพในเอกสาร 

การบันทึกงาน 

แทรกรูปสัตวหรือภาพการตูน 

พรอมพิมพคำอธิบาย 

18 การสรางช้ินงานงาย ๆ ทำใบงาน “แตงเรื่องจากภาพ” 

พรอมตกแตงขอความ 

19 การสรางการดหรือโปสเตอรขอความงาย 

ๆ 

ออกแบบการดอวยพรหรือ

โปสเตอรคำขวัญ 

20 สรุปและนำเสนอผลงาน นักเรียนนำเสนอผลงานหนาช้ัน

เรียน และสะทอนการเรียนรู 
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5 การคิดอยางเปนข้ันตอน 

(Computational 

Thinking) 

21 การเรียงลำดับข้ันตอน เรียงภาพข้ันตอนการแปรงฟน 

22 เกมฝกคิดเปนลำดับ เกมเดินตามคำส่ัง 

23 การแกปญหาอยางงาย เขียนข้ันตอนการทำกิจกรรม

ประจำวัน 

6 อินเทอรเน็ตเบือ้งตน 24 อินเทอรเน็ตคืออะไร สนทนาและดูวิดีโอตัวอยาง 

25 การคนหาขอมูลบนอินเทอรเน็ต คนหารูปสัตวจากเว็บไซต 

26 เว็บไซตท่ีเหมาะสำหรับเด็ก เกมแยกเว็บไซตเหมาะสม–ไม

เหมาะสม 

27 มารยาทในการใชอินเทอรเน็ต ฝกการแสดงความคิดเห็นอยาง

สุภาพ 

7 โปรแกรมScratch Jr 28 รูจัก Scratch Jr และบล็อกคำส่ัง ทดลองลากบล็อกคำส่ัง 

29 การเคล่ือนท่ีตัวละคร ส่ังตัวละครเดินและกระโดด 

30 การเพิ่มฉากและตัวละคร ออกแบบฉากของตนเอง 
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31 การเพิ่มเสียงและขอความ เพิ่มเสียงประกอบและขอความ 

32 การเขียนลำดับคำส่ัง สรางคำส่ังตอเนื่อง 

33 สรางนิทานเคล่ือนไหว ทำการตูนส้ันจาก ScratchJr 

34 สรางเกมงาย ๆ เกมเขาวงกตหรือเกมเก็บของ 

35 นำเสนอผลงาน Coding นำเสนอผลงานหนาช้ันเรียน 



 

8 โครงงานบูรณาการ (Mini 

Project) 

36 เลือกหัวขอโครงงาน ระดมความคิดเลือกหัวขอท่ี

สนใจ 

37 วางแผนและออกแบบช้ินงาน เขียนสตอรี่บอรดหรือราง

ผลงาน 

38 ลงมือสรางผลงาน สรางช้ินงานดวยโปรแกรมท่ี

เรียน 

39 ปรับปรุงและตกแตงผลงาน ซอมพูดนำเสนอหนาช้ัน 

40 ฝกนำเสนอผลงาน จัดนิทรรศการผลงานและสรุป

การเรียนรู 
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