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คำนำ 

            ด้วยพระบรมราโชบายพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ ๑๐ ทรงมุ่งหมายให้การศึกษา  
บ่มเพาะสมรรถนะให้แก่ผู้เรียน เพ่ือสร้างคุณลักษณะสำคัญ ๔ ประการให้กับคนไทย อันได้แก่ ๑) มีทัศนคติที่ดี
และถูกต้อง ๒) มีพื้นฐานชีวิตที่มั่นคงเข้มแข็ง ๓) มีอาชีพ มีงานทำ ๔) เป็นพลเมืองดี มีระเบียบวินัย และ 
พระราชปณิธานใน การสืบสาน รักษา พัฒนาต่อยอด โครงการในพระราชดำริของพระราชบิดา จึงทรงพัฒนา
การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม หรือ NEW DLTV ในทุกด้าน อาทิ ระบบออกอากาศ อุปกรณ์เทคโนโลยี 
บุคลากรและกระบวนการจัดการศึกษา เพื่อแก้ปัญหาการขาดแคลนครูในโรงเรียนขนาดเล็ก สร้างโอกาส  
การเข้าถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชน ทุกเพศ ทุกวัย ผ่านการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมจำนวน 
๑๕ ช่องสัญญาณ ไปยังโรงเรียนต่าง ๆ และผู้สนใจทั่วประเทศ เพื่อให้ประเทศไทยเป็นสังคมแห่งปัญญามี 
จิตอาสาในการสรรค์สร้างและพัฒนาประเทศให้มั่นคง 
             การสอนออกอากาศทางไกลผ่านดาวเทียม ระดับประถมศึกษา ตั้งแต่ปีการศึกษา ๒๕๖๑ เป็นต้นมา 
เป็นการสอนออกอากาศในแนวใหม่ บันทึกเทปการสอนจากห้องเรียนต้นทางของโรงเรียนวังไกลกังวล 
ในพระบรมราช ูปถัมภ์  คร ูปลายทางสามารถดูเทปการสอนผ่านทางเว็ บไซต์ www.dltv.ac.th และ 
Application on mobile DLTV ของมูลนิธิ และมีคู ่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู ้รายชั ่วโมงครบทั้ง 
๘ กลุ ่มสาระการเรียนรู้ ซึ ่งครูปลายทางสามารถปรับกิจกรรมการเรียนรู ้ให้เหมาะสมกับชุมชน ท้องถิ่น 
วัฒนธรรมและบริบทของแต่ละโรงเรียน 

คู่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม  ระดับประถมศึกษา 
ภาคเรียนที่ 2 ฉบับนี้ เป็นการปรับปรุงครั้งที่ 3 ซึ่งดำเนินการโดยมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
ในพระบรมราชูปถัมภ์  โดยความร่วมมือจากคณะทำงาน ประกอบด้วย สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา  
ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ คณาจารย์จากมหาวิทยาลัย ศึกษานิเทศก์ และครูผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง ๘ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ เพื่อให้ครูปลายทางใช้ในการเตรียมการสอนล่วงหน้า รวมทั้งสามารถจัดเตรียมเอกสาร ได้แก่ 
ใบงาน ใบความรู้ แบบฝึกหัด เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนเกิดประสิทธิผล นำไปสู่การพัฒนาคุณภาพ 
การจัดการศึกษาของโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กต่อไป 

 นับเป็นพระมหากรุณาธิคุณอย่างหาที่สุดมิได้ ที่พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ทรงมุ่งมั่นพัฒนา
ยกระดับคุณภาพการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม เพื่อพัฒนาสังคมไทยและยกระดับคุณภาพของคนไทย 
ให้เข้มแข็ง สมดัง พระราชปณิธาน “...การศึกษาคือความมั่นคงของประเทศ...” ขอพระองค์ทรงพระเจริญ 

มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 



ที ่ศธ ๐๔๐๑๐/๕๘๑   ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน 
 กระทรวงศึกษำธิกำร  กทม. ๑๐๓๐๐ 

 ๑๑  มีนำคม  ๒๕๖๔ 

เรื่อง  รับรองควำมร่วมมือกำรพัฒนำคู่มือครูและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ เพ่ือกำรสอนออกอำกำศทำงไกล 
ผ่ำนดำวเทียม 

เรียน  เลขำธิกำรมูลนิธิกำรศึกษำทำงไกลผ่ำนดำวเทียม ในพระบรมรำชูปถัมภ์ 

อ้ำงถึง  หนังสือมูลนิธิกำรศึกษำทำงไกลผ่ำนดำวเทียม ในพระบรมรำชูปถัมภ์ ที่ มศทท. ๙/๗๒ ลงวันที่ 
          ๒๕ มกรำคม ๒๕๖๔ 

ตำมหนังสือที่อ้ำงถึง มูลนิธิกำรศึกษำทำงไกลผ่ำนดำวเทียม ในพระบรมรำชูปถัมภ์ แจ้งว่ำ 
มูลนิธิ  ฯ ได้ปรับปรุงคู่มือครูและแผนกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้  ระดับปฐมวัย คู่มือครูและ 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้  ระดับประถมศึกษำและมัธยมศึกษำตอนต้น ตำมข้อคิด เห็น ข้อเสนอแนะ 
จำกผู้ทรงคุณวุฒิ คณะผู้นิเทศ ครูผู้สอนจำกโรงเรียนต้นทำงและโรงเรียนปลำยทำง และได้พัฒนำเป็นคู่มือครู
และแผนกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ ระดับปฐมวัย ฉบับปรับปรุง คู่มือครูและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
สื่อ ๖๐ พรรษำ ระดับประถมศึกษำ ฉบับปรับปรุง โดยมูลนิธิ ฯ ได้ด ำเนินกำรพัฒนำและบรรณำธิกำรกิจ 
โดยคณะกรรมกำรประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เชี่ยวชำญ ครูผู้สอนที่มีประสบกำรณ์เป็นผู้ร่วมในกำรพัฒนำ
คู่มือจนส ำเร็จ และได้ประชุมหำรือเพ่ือให้ข้อเสนอแนะ ข้อควรปรับปรุงจำกส ำนักวิชำกำรและมำตรฐำน
กำรศึกษำ ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน นั้น 

ในกำรนี้ ขอรับรองว่ำคู่มือครูและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ สื่อ ๖๐ พรรษำ ระดับประถมศึกษำ 
ฉบับปรับปรุง และคู่มือครูและแผนกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ ระดับปฐมวัย ฉบับปรับปรุง สำมำรถใช้ 
ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนได้  

จึงเรียนมำเพ่ือโปรดทรำบ 

ขอแสดงควำมนับถือ 

        (นำยอัมพร พินะสำ) 
  เลขำธิกำรคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน 

 

(ส ำเนำ)

ส ำนักวิชำกำรและมำตรฐำนกำรศึกษำ 
โทร. ๐ ๒๒๘๘ ๕๗๖๕-๖๖ 
โทรสำร ๐ ๒๒๘๘ ๕๗๕๕ 

ข
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สารบัญ 
 หน้า 

คำนำ  ก 
หนังสือรับรองความร่วมมือการพัฒนาคู่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อการสอนออกอากาศทางไกลผ่านดาวเทียม 

 
ข 

สารบัญ ค 
คำชี้แจงการรับชมรายการออกอากาศด้วยระบบทางไกลผ่านดาวเทียม จ 
คำชี้แจงรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 

 
ช 

คำอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 

 
ซ 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด  ฌ 
โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 

 
ถ 

  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 การเขียนโปรแกรม 1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 22 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 52 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 82 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง จังหวะหัวใจ 102 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง พิกัด 129 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 154 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นปากกา 178 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 202 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 ทิศทาง 226 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 คลิกไล่จับ 250 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 ประทับภาพ 272 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 291 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 316 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 334 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 351 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกตข์องฉัน 370 



ง 
 

 หน้า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต ์(1) 388 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต ์(2) 404 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง นำเสนอโปรเจกต์ 420 
เฉลยแบบทดสอบ 438 

บรรณานุกรม 443 
ภาคผนวก  

ภาคผนวก ก ผังกราฟิก  444 
ภาคผนวก ข แบบประเมินตนเอง แบบบันทึกการเรียนรู้ และแนวคำถามการบันทึก 

หลังการสอนสำหรับครู 
 

454 
ภาคผนวก ค ตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  

โรงเรียนวังไกลกังวล นพระบรมราชูปถัมภ์ 
 

461 
คณะกรรมการปรับปรุงคู่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู้  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี ระดับประถมศึกษา 

 
474 

คณะกรรมการปรับปรุงคู่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี ระดับประถมศึกษา (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2566) 

 
475 

 



จ 
 

คำชี้แจง 

การรับชมรายการออกอากาศด้วยระบบทางไกลผ่านดาวเทียม 
 

มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมในพระบรมราชูปถัมภ์ ให้บริการการจัดการเรียนการสอน  
จากสถานีวิทยุโทรทัศน์การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม จำนวน ๑๕ ช่องรายการ ทั้งรายการสด (Live)  
และ รายการย้อนหลัง (On demand) สามารถรับชมผ่านช่องทาง www.dltv.ac.th 
 
หมายเลขช่องออกอากาศสถานีวิทยุโทรทัศน์การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 15 ช่องรายการ 
 

 

ช่อง (DLTV) 
 

ช่อง (TRUE) 
รายการในเวลาเรียน 

(ช่วงเวลา ๐๘.๓๐ น. – ๑๔.๓๐ น.) 
รายการนอกเวลา 

(ช่วงเวลา ๑๔.๓๐ น. – ๐๘.๓๐ น.) 

DLTV 1 ช่อง 186 รายการสอนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 สถาบันพระมหากษัตริย์ 
DLTV 2 ช่อง 187 รายการสอนชั้นประถมศึกษาปีที ่2 ความรู้รอบตัว 

DLTV 3 ช่อง 188 รายการสอนชั้นประถมศึกษาปีที ่3 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

DLTV 4 ช่อง 189 รายการสอนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 

DLTV 5 ช่อง 190 รายการสอนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 ศิลปวัฒนธรรมไทย 

DLTV 6 ช่อง 191 รายการสอนชั้นประถมศึกษาปีที ่6 หน้าที่พลเมือง 

DLTV 7 ช่อง 192 รายการสอนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 

DLTV 8 ช่อง 193 รายการสอนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ภาษาต่างประเทศ 

DLTV 9 ช่อง 194 รายการสอนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 การเกษตร 

DLTV 10 ช่อง 195 รายการสอนชั้นอนุบาลปีที่ 1 รายการสาหรับเด็ก-การเลี้ยงดูลูก 

DLTV 11 ช่อง 196 รายการสอนชั้นอนุบาลปีที่ 2 สุขภาพ การแพทย์ 
DLTV 12 ช่อง 197 รายการสอนชั้นอนุบาลปีที่ 3 รายการสาหรับผู้สูงวัย 

DLTV 13 ช่อง 19๘ รายการของการอาชีพวังไกลกังวล และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

DLTV 14 ช่อง 199 รายการของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
DLTV 15 ช่อง 200 รายการพัฒนาวิชาชีพครู 

 

*หมายเหต ุ: รายการสอนออกอากาศในเวลาเรียนระดับชั้นปฐมวัย ช่วงเวลา ๐๘.๓๐ น.–๑๑.๓๐ น. 

http://www.dltv.ac.th/
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การติดต่อรับข้อมูลข่าวสาร 

๑.  มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
เลขที ่214 ถนนนครสวรรค์ แขวงวัดโสมนัส เขตปอ้มปราบศัตรพู่าย กรุงเทพมหานคร  
โทร ๐๒ ๒๘๒ ๖๗๓๔ 
โทรสาร ๐๒ ๒๘๒ ๖๗๓๕ 

๒. สถานีวิทยุโทรทัศน์การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
ซอยหัวหิน ๓๕ ถนนเพชรเกษม ตำบลหวัหิน อำเภอหวัหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ๗๗๑๑๐ 
โทร ๐๓๒ ๕๑๕๔๕๗ – ๘ 
โทรสาร ๐๓๒ ๕๑๕๙๕๑  
web@dltv.ac.th (ติดต่อเรื่องเว็บไซต์)  
dltv@dltv.ac.th (ติดต่อเรื่องทั่วไป) 

๓. โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
อำเภอหวัหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ๗๗๑๑๐ 
โทร 032 522 347 , 032 520 478   โทรสาร 032 520 478 

 

 

Facebook : โรงเรียนวังไกลกงัวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
 
 

Website : http://www.kkws.ac.th 
 
 
 

 

๔. ช่องทางการติดตามข่าวสาร 
 

 
 

Facebook : มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม  
 ในพระบรมราชูปถัมภ์ DLTV 

 
 
 
 
 

Website : http://www.dltv.ac.th 

mailto:web@dltv.ac.th
mailto:dltv@dltv.ac.th
http://www.kkws.ac.th/
http://www.dltv.ac.th/


ช 
 

คำชี้แจง 

 ตามที่สำนักงานโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี ได้จัดทำชุดการเรียนรู้สำหรับใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาด
เล็กที่ขาดครู มีครูไม่ครบชั้นหรืออยู่ในพื้นที่ห่างไกลทุรกันดาร ซึ่งประกอบด้วยชุดการจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับนักเรียน) หลังจากที่มีการนำไปใช้ 
พบว่าสื ่อดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนขนาดเล็กได้เป็นอย่างดี สำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงเห็นควรให้มีการนำสื่อดังกล่าวมาใช้ในโรงเรียนประถมศึกษา
ทั่วไป เพื่อช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาระดับประถมศึกษาให้ดียิ่งขึ้น 
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี จึงได้พัฒนาชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และเพื่อให้สะดวกต่อการนำไปใช้ จึง
จัดแยกเป็นรายชั้น (ประถมศึกษาปีที่ 1-6) โดยระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 จะมีเพียงชั้นปีละ  
1 เล่ม และระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จะแยกเป็นเล่ม 1 และเล่ม 2 
 ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เล่ม 2 นี้ 
ประกอบด้วย 1 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ ได้แก่ การเขียนโปรแกรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาการคำนวณผ่านการทำกิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี นำความรู้ที่ได้ไปใช้ในการดำรงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลก
ได ้
 คณะผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) ของระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เล่ม 2 นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในการนำไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับ
นักเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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คำอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน 

รหัสวิชา ว14101                                    รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4                                                                     เวลา 20 ชั่วโมง 

 
ศึกษาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การเขียนรหัสลำลองเพื ่อแสดง วิธ ีแก้ปัญหา  

การออกแบบ และการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและการทำงานแบบวนซ้ำการใช้ซอฟต์แวร์ ประมวลผล
ข้อมูล การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลและการประเมิน ความน่าเชื่อถือของ 
ข้อมูล อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 

ในด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเบื้องต้น สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความคิด
สร้างสรรค์ สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่น แสดงวิธีแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ใช้รหัสลำลองแสดงวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข และการทำงานแบบวนซ้ำตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการแก้ปัญหา ใช้อินเทอร์เน็ตติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูล 
แยกแยะข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

ตระหนักถึงคุณค่าของความรู ้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใช้ความรู ้และกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ในการดำรงชีวิต ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีมารยาท มีจิตวิทยาศาสตร์ 
จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม 

 
ตัวชี้วัด 
ว.4.2 ป.4/2 
 
รวมทั้งหมด 1 ตัวชี้วัด 
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โครงสร้างรายวิชา 

  รหัสวิชา ว14101            รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         

 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 รวมเวลา  20  ชั่วโมง  จำนวน  1  หน่วยกิต 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

7 การเขียนโปรแกรม มาตรฐาน  
ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

1) ความสามารถในการสื่อสาร 
2) ความสามารถในการคิด 
3) ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบาย 
การทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการทำงานแบบ 
ลำดับ และการวนซ้ำ  
ซึ่งเมื่อพบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
สามารถหาสาเหตุและทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ 
ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

ส่วนประกอบและ 
หลักการเขียน 
โปรแกรม Scratch 

20 

 

แผนฯ ที่ 1  
เริ่มต้นกับ Scratch 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม  
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา  
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น   

โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมแบบบล็อก สามารถ
นำไปใช้เป็นเครื่องมือฝึกทักษะการคิด แก้ปัญหา ผ่าน
การเขียนโปรแกรม 

- ส่วนประกอบของ
หน้าต่างโปรแกรม 
Scratch 
- การเพ่ิมตัวละคร 
- การเปลี่ยนพ้ืนหลัง
เวที 

1 
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หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

แผนฯ ที่ 2  
ทักทายใน Scratch 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม  
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา  
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น  
 

การทำงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอนช่วยให้เขียน
โปรแกรมได้ประสบผลสำเร็จ การสร้างโปรเจ็กต์ 
Scratch เบื้องต้นอาจทำได้โดยการเปลี่ยนฉากเวที 
การแสดงข้อความ แสดงเสียง 

- เขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 
- การบันทึกไฟล์ 
- การใช้บล็อกคำสั่ง 
Say , Play sound 

1 

 

แผนฯ ที่ 3  
สลับฉากเวที 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและผล
การแก้ปัญหา  
3.4 สรุปผลการแก้ปัญหา 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสลับฉากเวทีสามารถทำได้
หลายรูปแบบขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 

- เพ่ิมฉากหลังให้กับ
เวทีได้ 
- เขียนสคริปต์สลับ
ฉากให้กับเวทีได้ 

1 

 

แผนฯ ที่ 4  
สคริปต์แมวเดิน  

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 
ป.4/3 
 
 
 
 
 
 

4.1 สร้างชิ้นงานเพ่ือขยายขีด
ความสามารถของตนเอง  
5.1 ใช้เทคโนโลยีสืบค้นข้อมูลตาม
วัตถุประสงค์ 

การเปลี่ยนทิศทางของตัวละคร การเคลื่อนที่จะทำให้
ตัวละครมีการเคลื่อนไหวและดูมีชีวิตชีวา การค้นหา
ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพ่ือนำมาใช้ประกอบการ
แก้ปัญหา จะช่วยให้ทำงานได้สำเร็จตามเป้าหมาย 

- ใช้คําสั่งในการ
เคลื่อนที่ (move) 
การเปลี่ยนท่าทางตัว
ละคร (next 
costume) การ
ทำงานวนซ้ำไม่สิ้นสุด 
(forever) การ
สะท้อนกลับเมื่อชน

1 
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หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

 
 
 
 
 

ขอบ (if on edge 
bounce)  
- การค้นหาข้อมูล
ผ่านอินเทอร์เน็ต 

แผนฯ ที่ 5  
จังหวะหัวใจ 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

1.1 เขียนคำสั้น ๆ เพ่ือถ่ายทอด
แนวคิดในการทำงานของโปรแกรม  
4.1 สร้างโปรเจ็กต์เพ่ือขยาย
ความสามารถของตนเอง 
4.3 รับผิดชอบบทบาทหน้าที่ของ
ตนเองและช่วยเหลือเพ่ือนในกลุ่ม 

โปรแกรม Scratch สามารถนำมาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์
เชิงสร้างสรรค์ เช่น การสร้างสรรค์นิทาน  
การสร้างเกม การสร้างโปรเจ็กต์ เป็นต้น 

- การใช้คำสั่ง set 
size to คำสั่ง 
costume และการ
ตกแต่ง costume 
- การเขียนโปรแกรม
เพ่ือเพ่ิม ลด ขนาด
ของตัวละครและการ
ตกแต่ง costume 

1 

 

แผนฯ ที่ 6  
พิกัด 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

2.1 เปรียบเทียบข้อมูลที่กำหนดให้ 
และระบุแนวทางการนำไปใช้งาน 
3.2 ใช้ข้อมูลที่มีในการออกแบบวิธี
แก้ปัญหา 

พิกัดในโปรแกรม Scratch จะบอกตำแหน่งของ
ตัวละครที่อยู่บนเวที ด้วยค่า x และ y โดย
สามารถใช้คำส่ังในการระบุพิกัด เช่น glide, go 
to 

- พิกัดบนเวทีของ
โปรแกรม Scratch 
และการระบุค่าพิกัด 
- การเขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือระบุ

1 

 



ฏ 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

พิกัดของตัวละครด้วย
คำสั่ง go to, glide 

แผนฯ ที่ 7  
เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม  
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

พิกัดในโปรแกรม Scratch คือตำแหน่งของตัว
ละคร การทำความเข้าใจเกี่ยวกับพิกัดจะช่วยให้
สามารถควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครได้ตาม
ความต้องการ 

- พิกัด 
- การเขียนโปรแกรม
เพ่ือควบคุมการ
เคลื่อนที่ของตัวละคร 
- การเพ่ิมและลด
ขนาดของตัวละคร 

1 

 

แผนฯ ที่ 8  
ลากเส้นเล่นปากกา 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม 
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen ใช้สำหรับการลากเส้นไปยัง
ตำแหน่งต่าง ๆบนเวที โดยทั่วไปแล้วคำสั่งในกลุ่ม
บล็อก Pen จะใช้งานร่วมกับคำสั่งที่ใช้ในการเคลื่อนที่ 
เช่น go to, glide, move โดยสามารถต่อยอดการ
ประยุกต์ใช้ในรูปแบบของการสร้างกราฟิกแบบต่าง ๆ 

- การใช้คำสั่งในกลุ่ม
บล็อก Pen  
- การเขียนโปรแกรม
สร้างรูปทรง
เรขาคณิตเบื้องต้น
จากกลุ่มบล็อก Pen 

1 

 

แผนฯ ที่ 9  
สร้างบ้านจากจินตนาการ 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 
 
 

1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม  
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen สามารถนำมาใช้ร่วมกับคำสั่ง
ในกลุ่มบล็อกอ่ืน ๆ เพ่ือวาดรูปทรงเราขาคณิตหรือ
ภาพตามจินตนาการซึ่งควรมีการออกแบบและกำหนด
พิกัดที่ชัดเจนก่อนการเขียนโปรแกรม เนื่องจากจะ

- การเขียนโปรแกรม
วาดรูปทรงเรขาคณิต
โดยใช้คำสั่งในกลุ่ม

1 

 



ฐ 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่วยให้ได้ผลลัพธ์ที่ตรงตามความต้องการและไม่เกิด
ความสับสนระหว่างการเขียนโปรแกรม 
การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมเป็นการ
ตรวจสอบการทำงานในกรณีที่ผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่
ต้องการ ทำได้โดยตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่งและ
แก้ไขให้ถูกต้อง 

บล็อก Pen ร่วมกับ
กลุ่มบล็อกอ่ืน ๆ 
- การตรวจหา
ข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 
- การออกแบบภาพ
ร่างโดยกำหนดพิกัด
บนเวทีและการเขียน
โปรแกรมให้ได้
ผลลัพธ์ตามที่
ออกแบบไว้ 

แผนฯ ที่ 10  
ทิศทาง 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น ในโปรแกรม Scratch สามารถกำหนดรูปแบบการ
เคลื่อนที่หรือการหมุนของตัวละครโดยใช้คำสั่ง set 
rotation style นอกจากนี้ยังมีคำสั่ง point in 
direction จะช่วยกำหนดทิศทางในการเคลื่อนที่ซึ่งมี
หน่วยเป็นองศาและอ้างอิงตามเข็มทิศทิศหลัก 4 ทิศ 

- การใช้คำสั่ง set 
rotation style เพ่ือ
กำหนดรูปแบบการ
เคลื่อนที่หรือการหมุน 
- การใช้คำสั่ง point 
in direction ในการ

1 

 



ฑ 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

กำหนดทิศทางการ
หันหน้าของตัวละคร 

แผนฯ ที่ 11  
คลิกไล่จับ 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 ลงมือแก้ปัญหาตามเงื่อนไขท่ี
กำหนด 

คำสั่ง when this sprite clicked เป็นคำสั่งในการ
กำหนดเหตุการณ์ต่าง ๆ เมื่อตัวละครถูกคลิก สามารถ
นำไปประยุกต์ใช้สร้างเกมหรือเหตุการณ์ ๆ ที่น่าสนใจ
ได้ 

- การซ่อนและแสดง
ตัวละคร 
- เขียนโปรแกรม
แสดงเหตุการณ์เมื่อ
คลิกตัวละครด้วย
คำสั่ง when this 
sprite clicked 

1 

 

แผนฯ ที่ 12  
ประทับภาพ 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาได้ตาม
เงื่อนไขท่ีกำหนด 

การประทับภาพ (stamp) ในโปรแกรม Scratch ทำ
ได้โดยใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen ช่วยให้สามารถสร้าง
ภาพหรือตัวละครที่มีลักษณะเหมือนกันได้อย่าง
รวดเร็ว โดยใช้รว่มกับคำสั่งอ่ืน ๆ ในโปรแกรม  
 

- การใช้คำสั่ง stamp 
ร่วมกันคำสั่ง go to, 
go to mouse 
pointer 

1 

 

แผนฯ ที่ 13  
ทักทาย 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 ตรวจสอบข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและผลการแก้ปัญหา  
 

การทักทายในโปรแกรม Scratch สามารถทำได้โดยใช้
คำสั่ง Say และการเปลี่ยนชุดตัวละครระหว่างการ
ทักทายกันจะช่วยให้การสนทนาดูมีชีวิตชีวามากขึ้น 

- เขียนสคริปต์ด้วย
บล็อกคำสั่งให้ตัว
ละครทักทายกันได้   

1 
 



ฒ 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมทำได้โดยตรวจ
จสอบการทำงานทีละคำสั่งและแก้ไขคำสั่งหรือวิธีการ
ที่ทำให้เกิดข้อผิดพลาด 

- ใช้บล็อกคำสั่ง 
switch costume 
หรือ next costume 
ได้ 
- การตรวจหา
ข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 

แผนฯ ที่ 14  
ไปโรงเรียน 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น การใช้คำสั่ง when this sprite clicked ใช้สำหรับ
คลิกท่ีตัวละครและทำงานอ่ืน ๆ ตามท่ีผู้ใช้กำหนด 
การตรวจหาข้อผิดพลาดและผลการทำงานจะทำให้
ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 

- ปรับปรุงตัวละครใน
แถบเมนู Costumes 
- เขียนสคริปต์ให้
โปรแกรมทำงาน
ตามท่ีกำหนดเมื่อคลิก
ที่ตัวละคร 

1 

 

แผนฯ ที่ 15  
เกมปลูกป่า 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น การค้นหาสิ่งของเป็นการฝึกคิดการแก้ปัญหา สามารถ
นำมาสร้างเกมค้นหาสิ่งของในโปรแกรม Scratch โดย
ใช้คำสั่งร่วมกันหลาย ๆ คำสั่ง เช่น set size to, 
show, hide 

- การเพ่ิมขนาด ลด
ขนาดของตัวละคร 
- การซ่อนและแสดง
ตัวละคร 

1 

 



ณ 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

- การสร้างเกมค้นหา
สิ่งของในโปรแกรม 
Scratch 

แผนฯ ที่ 16  
แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 ลงมือแก้ปัญหาตามเงื่อนไขท่ี
กำหนด ตรวจสอบข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและผลการแก้ปัญหา 

การสร้างฉากใต้ท้องทะเลต้องคำนึงถึงองค์ประกอบที่
หลากหลาย สามารถนำโปรแกรม Scratch มาสร้าง
ชิ้นงานที่เป็นทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว โดยมีตัว
ละครหลายตัวทำงานพร้อมกันได้ 

- การเพ่ิม ลบ และ
ตกแต่ง costume 
และทำสำเนา 
duplicate ฉากเวที 
- การเขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือสร้าง
แอนิเมชัน 

1 

 

 แผนฯ ที่ 17 
โปรเจ็กต์ของฉัน 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.1 ระบุปัญหาและกำหนดเป้าหมาย
ในการทำงาน  
3.2 ออกแบบโปรเจ็กต์ตามความสนใจ 
4.3 รับผิดชอบบทบาทของตนเองและ
ร่วมทำงานให้สำเร็จ 

โปรแกรม Scratch ใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เช่น 
นิทาน แอนิเมชัน เกม การทำสตอรีบอร์ดก่อนลงมือ
สร้างชิ้นงานเป็นการออกแบบและวางแผนการทำงาน
เพ่ือจัดลำดับความคิดและทำให้เกิดความเข้าใจที่
ชัดเจน การพัฒนางานร่วมกันช่วยส่งเสริมความ
รับผิดชอบและการฝึกทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
  
 

- การออกแบบ
ชิ้นงานโดยใช้สตอรี
บอร์ด 
- ขั้นตอนการพัฒนา
ชิ้นงาน 
- การสร้างชิ้นงานใน
โปรแกรม Scratch 

 

 



ด 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

 
 แผนฯ ที่ 18 

บันทึกการทำโปรเจ็กต์(1) 
มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.3 ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่
ออกแบบไว้ ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา
และผลการแก้ปัญหา 
3.5 ได้ชิ้นงานหรือคำตอบของการ
แก้ปัญหาโดยแสดงให้เห็นถึงการใช้
กระบวนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์
ที่กำหนด 
4.3 รับผิดชอบบทบาทของตนเองและ
ร่วมทำงานให้สำเร็จ 

โปรแกรม Scratch ใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เช่น 
นิทาน เกม แอนิเมชัน ส่งเสริมการทำงานอย่างเป็น
ขั้นตอนและคิดสร้างสรรค์ การจัดลำดับขั้นตอนในงาน
การรับผิดชอบหน้าที่ของตนเองและร่วมมือกันจะช่วย
ให้ทำงานให้สำเร็จ 

- การสร้างโปรเจ็กต ์
Scratch ตามความ
สนใจ 
- การทำงานตาม
ขั้นตอนในการ
แก้ปัญหา 
- การรับผิดชอบใน
การทำงานและ
ร่วมมือกัน 

 

 

 แผนฯ ที่ 19 
บันทึกการทำโปรเจ็กต์(2) 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

3.1 ระบุปัญหาและกำหนดเป้าหมาย
ในการทำงาน  
3.5 ได้ชิ้นงานหรือคำตอบของการ
แก้ปัญหาโดยแสดงให้เห็นถึงการใช้
กระบวนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์
ที่กำหนด 

โปรแกรม Scratch สามารถตั้งค่าเรื่องราวของเกม
และภาพเคลื่อนไหว และแบ่งปันสิ่งที่สร้างในชุมชน
ออนไลน์ได้ ซึ่งจะช่วยให้เยาวชนเรียนรู้และส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ด้วยเหตุผลอย่างเป็นระบบ อีกท้ังยัง
เรียนรู้การทำงานร่วมกัน ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็น
สำหรับการใช้ชีวิตในศตวรรษที่ 21 
 
 

- การสร้างโปรเจ็กต ์
Scratch ตามความ
สนใจ 
- การทำงานตาม
ขั้นตอนในการ
แก้ปัญหา 

 

 



ต 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัว

ชี้วัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

4.3 รับผิดชอบบทบาทของตนเอง
ร่วมมือการทำงานด้วยกันให้เกิด
ความสำเร็จ 
 

  - การรับผิดชอบใน
การทำงานและ
ร่วมมือกัน 

 แผนฯ ที่ 20 
นำเสนอและประเมิน 

ชิ้นงาน 
 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.4/1 ป.4/2 

1.1 พูดถ่ายทอดความรู้ แนวคิดเพ่ือให้
ผู้อื่นเข้าใจ  
4.1 สร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้ทักษะ
เพ่ือขยายความสามารถของตนเอง 
4.3 รับผิดชอบบทบาทของตนเองและ
ร่วมทำงานให้สำเร็จ 

โปรแกรม Scratch ใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เช่น 
นิทาน แอนิเมชัน เกม ซึ่งช่วยส่งเสริมการอย่างเป็น
ลำดับขั้นตอน เป็นระบบ และคิดสร้างสรรค์ การ
ปฏิบัติตามข้ันตอนในการทำงานอย่างเป็นลำดับและ
การรับผิดชอบหน้าที่ของตนเองและร่วมมือกันจะช่วย
ให้ทำงานได้สำเร็จ การสื่อสารอย่างเป็นลำดับ พูด
ชัดเจน เข้าใจง่าย และมีความมั่นใจในตนเองจะช่วย
ให้การนำเสนอผลงานมีความน่าสนใจ 
  

- การสร้างโปรเจ็กต ์
Scratch ตามความ
สนใจ 
- การทำงานตาม
ขั้นตอนในการ
แก้ปัญหา 
- การรับผิดชอบใน
การทำงานและ
ร่วมมือกัน 
- การนำเสนอผลงาน 

 

 

รวมตลอดภาคเรียน 20  
 



ถ 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

รหัสวิชา ว15101                                 รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5                           ภาคเรียนที่ 2                       เวลา 20 ชั่วโมง 

 

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว ๔.๒  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น

ระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

ตัวช้ีวัด 
ป. ๔/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 

การเขียนโปรแกรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง เร่ิมต้นกับ Scratch 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว1411  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน 

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมแบบบล็อก สามารถนำไปใช้เป็นเครื่องมือฝึกทักษะการคิด แก้ปัญหา 
ผ่านการเขียนโปรแกรม 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม Scratch 
3.2 การเพ่ิมตัวละคร 
3.3 การเปลี่ยนพ้ืนหลังเวที 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1. บอกส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม Scratch   
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 2. เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
 

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
       เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้สำเร็จตามที่ได้รับมอบหมาย 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว1411         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
เขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ให้สำเร็จตาม 
ที่ได้รับมอบหมาย 
ด้านความรู้ 
1. บอกส่วนประกอบของ 
หน้าต่างโปรแกรม Scratch 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครสูอบถามนักเรียนเพ่ือนำเข้าสู่บทเรียน
ตัวอย่างคำถามเช่น 
- นักเรียนเคยเล่นเกมหรือไม่ ในเกมต้องทำ
อะไรบ้าง 
- นักเรียนคิดว่าใครเป็นคนสร้างเกม และสร้าง
อย่างไร 
- นักเรียนจะสามารถสร้างเกมได้หรือไม่ 
อย่างไร 
2. ครูอธิบายข้อตกลงการเขียนโปรแกรม 
ข้อตกลงการเรียนเขียนโปรแกรม  

• แก้ไขด้วยตนเอง : ตรวจหาข้อผิดพลาด
ด้วยตนเอง เช่น คำสั่งผิดหรือไม่ ขั้นตอน
ผิดหรือไม ่ 

• ขอคำแนะนำจากเพ่ือน : ถ้าตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรมด้วยตนเองแล้ว 

 
1. นักเรียนร่วมอภิปรายตอบคำถาม 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนรับฟังการอธิบายข้อตกลง
การเขียนโปรแกรม เพ่ือใช้เป็นแนว
ปฏิบัติในการเรียน 
 
 
 
 
 
 

 
1. ใบงาน 1 
สวัสดี Scratch 
2. สื่อข้อตกลง
การเขียน
โปรแกรม 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 

 
1. ใบงาน 1 
สวัสดี 
Scratch 

 
1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว1411         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

แตย่ังหาไม่พบ ให้ปรึกษาเพ่ือนที่นั่งอยู่
บริเวณใกล้เคียง 

• สอบถามครู : ถ้าเพ่ือนไม่ทราบวิธีการ             
แก้ปัญหายกมือถามครู 

• ช่วยเหลือผู้อื่น : ส่วนนักเรียนคนใดท่ี
เขียนโปรแกรมเสร็จก่อน ไม่ส่งเสียงดัง 
ช่วยดูเพื่อน ๆ ว่าใครต้องการความ
ช่วยเหลือบ้าง และเข้าไปแนะนำวิธีการ
กับเพ่ือน โดยให้เพื่อนพิมพ์หรือเขียน
โปรแกรมด้วยตนเอง 

3. ครูอธิบายเพิ่มเติมว่านักเรียนสามารถสร้าง
เกมได้ โดยการเขียนโปรแกรม  
4. ครูสอบถามว่านักเรียนรู้จักโปรแกรม 
Scratch หรือไม่ โปรแกรม Scratch ใช้ทำ
อะไรครูอธิบายเพิ่มเติมว่าโปรแกรม Scratch 
เป็นโปรแกรมท่ีใช้สำหรับสร้างเรื่องราวแบบ
โต้ตอบ เกม และภาพเคลื่อนไหว 

 
 
 
 
 
 
 

 
3. นักเรียนรับฟังการอธิบายของครู 
 
4. นักเรียนร่วมกันตอบคำถามเก่ียวกับ 
โปรแกรม Scratch ตามประสบการณ์
ของตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว1411         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

โดยมีส่วนประกอบหลักคือ ฉากหลัง ตัวละคร 
และสคริปต์ซึ่งเป็นชุดคำสั่งเพ่ือสั่งให้โปรแกรม
แสดงผลลัพธ์ตามท่ีเรากำหนด  
5. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่านักเรียน
จะได้เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของหน้าต่าง
โปรแกรม Scratch และได้เขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 

 
5. นักเรียนรับฟังจุดประสงค์การเรียนรู้
และพร้อมเข้าสู่บทเรียน 

ขั้นสอน (15 นาที) 
1. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2– 3 คน 
เพ่ือทำงานร่วมกัน  
2. ครใูห้นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch 
จากนั้นคุณครูอธิบายส่วนประกอบของ
หน้าต่างโปรแกรม Scratch และการใช้งาน
เบื้องต้น เช่น 
- กลุ่มบล็อกคำสั่ง 
- พ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
- เวท ี

 
1.นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน 
 
2. นักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี
โปรแกรม Scratch พร้อมฟังการอธิบาย
จากคร ูและปฏิบัติตาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว1411         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- ตัวละคร 
- การเปลี่ยนพ้ืนหลังเวที 
- การเพ่ิมตัวละคร 
- การแสดงเสียง 
3. ครูสุ่มถามแต่ละกลุ่มว่าส่วนประกอบของ
หน้าต่างโปรแกรม Scratch มีอะไรบ้างแต่ละ
ส่วนทำหน้าที่อะไรบ้าง 
(แนวคำตอบ ส่วนประกอบของโปรแกรม 
Scratch ประกอบด้วย  
- กลุ่มบล็อกคำสั่ง 
- พ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
- เวท ี
- ตัวละคร 
- การเปลี่ยนพ้ืนหลังเวที 
- การเพ่ิมตัวละคร 
- การแสดงเสียง) 

 
 
 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดม
ความคิด ปรึกษาภายในกลุ่ม 
 

ขั้นปฏิบัติ (15 นาที)  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว1411         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

1. ครใูห้นักเรียนทำใบงาน 1 สวัสดี Scratch 
เพ่ือฝึกทักษะการใช้โปรแกรม Scratch  
2. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอคำตอบในใบงาน 
และนักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 

1. นักเรียนทำใบงาน ใบงาน 1 สวัสดี 
Scratch  
2. นักเรียนออกมานำเสนอใบงานและ
ร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้
จากการทำกิจกรรม ตัวอย่างคำถามเช่น 
- นักเรียนได้รับความรู้อะไรจากการทำ
กิจกรรมนี้ 
- นักเรียนคิดว่าโปรแกรม Scratch นำไปใช้ทำ
อะไรได้บ้าง 
- นักเรียนอยากรู้อะไรเกี่ยวกับโปรแกรม 
Scratch บ้าง 
2. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
3. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว1411         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
5. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
6. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 1 เรื่อง สวัสดี Scratch 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง สวัสดี Scratch 
 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 1 เรื่อง สวัสดี Scratch 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้
เสร็จตามที่ได้รับ 

 
- ตรวจใบงาน 1 เรื่อง 
สวัสดี Scratch (ข้อ 
2)  

 
1. แบบประเมินด้าน 
ความรู้ 
2. ใบงาน 1 เรื่อง 
สวัสดี Scratch 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
2. เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 1 เรื่อง 
สวัสดี Scratch 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  

ตั้งแต่ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
- 

 
- 

 
- 

 
- 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
- เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้

สำเร็จตามที่ได้รับมอบหมาย 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 1 เรื่อง 
สวัสดี Scratch 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ 

ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 

 
แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การตัดสิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

บอกส่วนประกอบของหน้าต่าง
โปรแกรม Scratch 

1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 
ตรวจใบงานข้อ 2   คะแนนเต็ม 6 คะแนน 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 6 คะแนน  หมายถึง ดีมาก (4) 
คะแนน 4-5 คะแนน  หมายถึง ด ี(3) 

 คะแนน 3 คะแนน  หมายถึง พอใช้ (2) 
 คะแนน 1-2 คะแนน  หมายถึง ต้องปรับปรุง (1) 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
 

แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การตัดสิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 
รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1)  

เขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

(โดยมีเงื่อนไขของ

โปรแกรม ดังนี้ : 

1. เปลี่ยนพื้นหลัง  

2. เพ่ิมตัวละคร  

3. แสดงเสียง) 

เขียนโปรแกรม

เบื้องต้นได้ทุก

เงื่อนไข โดยทำ

ด้วยตนเอง 
 

เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นได้ทุก
เงื่อนไข โดยได้รับ
ความช่วยเหลือ  

เขียนโปรแกรม 

เบื้องต้นโดยทำได้ 
2 ใน 3 เงื่อนไข 

เขียนโปรแกรม 

เบื้องต้น โดยทำ

ได ้1 เงื่อนไข 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง เร่ิมต้นกับ Scratch 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว1411  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม  

3.1 จดัลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา  
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บันทึกเพ่ิมเติม 

1.1 3.1 3.3 

เกิด 
(1) 

ไม่เกิด 
(0) 

เกิด 
(1) 

ไม่เกิด 
(0) 

เกิด (1) ไม่เกิด 
(0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch   
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว1411 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี(0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เรื่อง เริ่มต้นกับ Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถบอกส่วนประกอบหน้าต่าง

โปรแกรม Scratch เช่น เวที ตัวละคร กลุ่มบล็อก 

สคริปต์ ได้ 

    

⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรม Scratch เบื้องต้น 

โดยเปลี่ยนพื้นหลัง เพิ่มตัวละคร แสดงเสียงได้ 

    
⬜ 

3. ฉันสามารถทำงานที่ได้รับมอบหมายได้สำเร็จ     ⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 1  เร่ือง สวัสดี Scratch 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง เร่ิมต้นกับ Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว1411 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 



19 
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ใบงาน 1 สวัสดี Scratch 
เปิดโปรแกรม Scratch Desktop โดยดับเบิลคลิกท่ี ไอคอน            และทำดังต่อไปนี้ 
1. ศึกษาส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม Scratch ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
(1) เวที เป็นพื้นที่สำหรับแสดงผลการทำงาน 
(2) ตัวละคร เป็นภาพคน สัตว์ หรือสิ่งของ ที่จะทำงานตามคำสั่งที่กำหนด  
(3) กลุ่มบล็อก เป็นกลุ่มของบล็อกคำสั่งที่จัดแบ่งตามลักษณะการทำงาน 
(4) บล็อกคำสั่ง เป็นคำสั่งสำหรับตัวละครและเวที 
(5) พ้ืนที่เขียนสคริปต์ เป็นบริเวณท่ีวางสคริปต์หรือโปรแกรม 

เฉลยใบงาน 1  เร่ือง สวสัดี Scratch 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง เร่ิมต้นกับ Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว1411 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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(6) สคริปต์ หรือโปรแกรม เป็นชุดของบล็อกคำสั่งที่นำมาวางเรียงต่อกันเพ่ือสั่งให้ตัวละครหรือเวที
ทำงานตามที่กำหนด 

(7) ธงเขียว เป็นคำสั่งสำหรับแสดงผลการทำงานของสคริปต์ที่เขียนขึ้น 
(8) หยุด เป็นคำสั่งสำหรับหยุดการทำงาน 

 
2. โยงเส้นจับคู่ระหว่างการทำงาน กับส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม scratch ที่สัมพันธ์กัน 

 
การทำงาน     ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม Scratch 
 

(1) ใช้เมื่อต้องการให้โปรแกรมเริ่มต้นทำงาน     เวท ี
(2) คำสั่งที่สั่งให้ตัวละครทำงาน    ตัวละคร  
(3) ชุดคำสั่งที่เรียงต่อกันเพ่ือสั่งให้ตัวละครทำงาน    กลุ่มบล็อก 
(4) พ้ืนที่แสดงผลลัพธ์การทำงานของโปรแกรม         บล็อกคำสั่ง 
(5) คน สัตว์ สิ่งของ ที่ใช้แสดงการทำงานตามคำสั่ง       สคริปต์ 
(6) บล็อกคำสั่งที่จัดหมวดหมู่ไว้แยกสีตามการทำงาน     ธงเขียว (green flag) 

                                
3. ทำเครื่องหมาย ✓  ลงใน  เพ่ือตอบคำถามต่อไปนี้ (สามารถตอบได้มากกว่า 1 คำตอบ) 

3.1 โปรแกรม Scratch ใช้สร้างชิ้นงานอะไรได้บ้าง 
 เกม   นิทาน   ภาพเคลื่อนไหว 

3.2 ชิ้นงานที่สร้างด้วยโปรแกรม scratch เรียกว่าอะไร 
 โปรเจกต ์  project  ตัวละคร 

3.3 ชุดคำสั่งข้อใดที่เมื่อคลิกธงเขียวแล้วตัวละครแมวจะแสดงเสียงทันที 
     

 
 

 

 

 

✓ 

✓ 

✓ 

✓ ✓ 

✓ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง ทักทายใน Scratch 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การทำงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอนช่วยให้เขียนโปรแกรมได้ประสบผลสำเร็จ การสร้าง โปรเจกต์ 
Scratch เบื้องต้นอาจทำได้โดยการเปลี่ยนฉากเวที การแสดงข้อความ แสดงเสียง 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
3.2 การบันทึกไฟล์ 
3.3 การใช้บล็อกคำสั่ง Say , Play sound 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง Play sound คำสั่ง say การเปลี่ยนฉากเวทีและการบันทึกโปรเจกต ์   
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. จัดลำดับการทำงานและเขียนโปรแกรมแสดงเสียง ข้อความ  

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  - 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          บอกวิธีการเขียนโปรแกรม จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
บอกวิธีการเขียนโปรแกรม 
จัดลำดับขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาและเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 
ด้านความรู้ 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง 
play sound คำสั่ง say 
การเปลี่ยนฉากเวที และ
การบันทึกโปรเจกต์ 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. จัดลำดับการทำงานและ
เขียนโปรแกรมแสดงเสียง 
ข้อความ 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครซูักถามเก่ียวกับสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ใน
ชั่วโมงท่ีแล้ว เพื่อทบทวนความรู้เดิม เช่น  
- โปรแกรมท่ีนักเรียนใช้งานชื่อโปรแกรมอะไร 
- นักเรียนได้ใช้คำสั่งในการทำอะไรบ้าง 
- ส่วนใดเป็นพื้นที่เขียนโปรแกรม ส่วนใดใช้
สำหรับแสดงผล 
- ตัวละครใช้คำในภาษาอังกฤษว่าอะไร 
- หากต้องการใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อกต่าง ๆ 
ต้องทำอย่างไร 
(แนวคำตอบ  
- โปรแกรม Scratch ตัวอย่างคำสั่ง เช่น คำสั่ง  
play sound และคำสั่ง say 
- พ้ืนที่เขียนโปรแกรม (script area) อยู่ตรง
กลาง   และเวที (stage) อยู่ด้านบนขวา ใช้
สำหรับแสดงผล 
- ตัวละคร เรียกว่า sprite 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
นักเรียนตอบเพ่ือทบทวนความรู้เดิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง ทักทายใน  
Scratch 
2. ใบงาน 2 
เรื่อง ทักทายใน 
Scratch 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์
และโปรแกรม 
Scratch 
4. รหัสลำลอง
สำหรับการเล่น
บทบาทสมมุติ 
  

 
1. ใบงาน 2 
เรื่อง ทักทาย
ใน Scratch 

 
1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

- หากต้องการใช้กลุ่มบล็อกคำสั่งให้เข้าไปที่
กลุ่มบล็อกคำสั่ง (block palette)) 
2. ครูใช้บทบาทสมมุตินำเข้าสู่บทเรียน ดังนี้ 
2.1 ครูแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม ครูให้นักเรียน
กลุ่มที่ 1 สวมภาพแมว และถือข้อความ CAT 
ไว้ด้านหลังนักเรียนกลุ่มที่ 2 สวมภาพสุนัข 
และถือข้อความ DOG ไว้ด้านหลัง 
2.2 ครูแสดงรหัสลำลองของแมว ให้นักเรียน
กลุ่มที่ 1 ทำตามรหัสลำลองดังนี้  

 
2.3 ครูแสดงรหัสลำลองของสุนัข ให้นักเรียน
กลุ่มที่ 2 ทำตามรหัสลำลองดังนี้  

 
 
2. นักเรียนรับฟังการอธิบายจากคุณครู
และแสดงบทบาทสมมุติตามเงื่อนไขท่ี
กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
3. ครูตั้งคำถามว่านักเรียนจะนำเหตุการณ์ของ
แมวกับสุนัข ไปสร้างเป็นชิ้นงานในโปรแกรม 
Scratch ได้อย่างไร 
(แนวคำตอบ ใช้คำสั่งส่งเสียงและคำสั่งพูด) 
4. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่านักเรียน
จะได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมสร้างสคริปต์
แรกของฉัน 

 
 
 
 
3. นักเรียนร่วมอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
4. นักเรียนรับทราบจุดประสงค์การ
เรียนรู้และพร้อมเข้าสู่บทเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขัน้สอน(15 นาที) 
1. ครูทบทวนข้อตกลงในการเรียนเขียน
โปรแกรม จากนั้น ให้นักเรียนเปิดคอมพิวเตอร์
ที่มีโปรแกรม Scratch 
2. ครูสาธิตการเปลี่ยนภาพฉากหลังเวทีตามใบ
งาน 2 ข้อที่ 1-2 โดยให้นักเรียนทำไปพร้อม ๆ 
กับครูดังนี้ 
2.1 คลิกท่ีไอคอนเพ่ิมฉากหลังที่มุมล่างขวา
ของโปรแกรม ดังรูปหมายเลข 1 เมื่อปรากฏ
หน้าต่างรูปภาพ ให้เลือกภาพฉากหลังของเวที
ที่ต้องการ ดังรูปหมายเลข 2 

 

 
 

 
1. นักเรียนทบทวนข้อตกลงในการเรียน
จากนั้นเปิดโปรแกรม Scratch  
 
2. นักเรียนศึกษาวิธีการจากการสาธิต
ของครูแล้วทำไปพร้อมกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2.2 คลิกท่ีกลุ่มบล็อกคำสั่งและเลือกคำสั่ง 
ไปวาง ดังนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. เมื่อนักเรียนถึงข้ันตอนนี้ครูตั้งคำถามนำ
อภิปรายว่า “เมื่อคลิกธงเขียวจะเกิดเหตุการณ์
อะไรขึ้น” ให้นักเรียนช่วยกันตอบคำถาม 
จากนั้นให้นักเรียนคลิกธงเขียวและสังเกต
ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน และตรวจสอบว่าได้ผลลัพธ์
ตรงกับเพ่ือนหรือไม่หากไม่ตรงกันให้
ตรวจสอบปัญหาและแก้ไขให้ถูกต้องด้วย
ตนเอง 
 
 
 
 
 
4. ครูสาธิตการบันทึกไฟล์งาน Scratch 
เพ่ือให้นักเรียนบันทึกงานตามใบงาน 2 ข้อที่ 3 

 
 

3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบเพ่ือ
ประเมินผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน จากนั้นคลิกธง
เขียวเพื่อตรวจสอบผลลัพธ์ และ
ตรวจสอบผลลัพธ์กับเพ่ือนคนอ่ืน ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. นักเรียนชมการสาธิตจากคุณครูและ
ทำไปพร้อม ๆ กันตามใบงาน 2 ข้อที่ 3 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
5. ครูให้นักเรียนตั้งชื่อไฟล์งานเป็นชื่อ - 
นามสกุล เลขที่ เพื่อง่ายต่อการค้นหาในการใช้
งานและตอบคำถามลงในใบงาน 2 ข้อที่ 4 

 
 
 
 
 
5. นักเรียนเขียนชื่อไฟล์ลงในใบงาน 2 
ข้อที่ 4 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูให้นักเรียน ทำใบงาน 2 เรื่อง ทักทาย 
Scratch ข้อที่ 5 และข้อที่ 6 เพ่ือเตรียมฉาก 
เขียนสคริปต์ และทดสอบโปรแกรม 
2. นักเรียนบันทึกไฟล์ลงในคอมพิวเตอร์ 
3. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอผลการทำงาน 
คำตอบและอภิปรายร่วมกัน 

 
1. นักเรียนลงมือปฏิบัติทำใบงาน 2 
เรื่อง ทักทาย Scratch ข้อ 5 และข้อ 6 
และตรวจสอบผลการทำงานให้ถูกต้อง 
2. นักเรียนบันทึกไฟล์ 
3. นักเรียนนำเสนอผลการทำงานและ
คำตอบ พร้อมอภิปรายร่วมกัน 
 
 



31 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (5 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรม ตัวอย่างคำถามเช่น 
- นักเรียนได้ความรู้อะไรบ้างจากการทำ
กิจกรรมนี้ 
- นักเรียนรู้จักคำสั่งอะไรบ้าง แต่ละคำสั่งใช้ทำ
อะไร 

- นักเรียนสามารถเปลี่ยนฉากเวทีได้หรือไม่ 
ทำอย่างไร 

- นักเรียนมีวิธีการเขียนโปรแกรมอย่างไร 

การจัดลำดับขั้นตอนก่อนการเขียนโปรแกรมมี
ประโยชน์อย่างไร 

- หากเขียนโปรแกรมไม่ได้ตามผลลัพธ์ที่
ต้องการนักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร 

- การจัดลำดับขั้นตอนก่อนการทำกิจกรรม 
ต่าง ๆ มีประโยชน์อย่างไร 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถาม 
แนวคำตอบ 
- ได้เรียนรู้การใช้คำสั่ง say, play 
sound การเปลี่ยนฉากเวที การ
จัดลำดับขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 
- การเปลี่ยนฉากเวทีทำได้โดยคลิกที่
เลือกตรง Choose a Backdrop  
แล้วมีรูปภาพพ้ืนหลังขึ้นมา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. ครูสรุปความรู้เพ่ิมเติมจากที่นักเรียน
อภิปรายตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

2. นักเรียนฟังการสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ทักทายใน Scratch 
 5) รหัสลำลองสำหรับการเล่นบทบาทสมมุติ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง play 
sound คำสั่ง say การเปลี่ยนฉาก
เวที และการบันทึกโปรเจกต์ 

 
1. สังเกตการตอบ
คำถาม 
2. ตรวจคำตอบใน 
ใบงาน 2 เรื่อง 
ทักทายใน Scratch 
ข้อที่ 4 

 
1. ใบงาน 2 เรื่อง 
ทักทายใน Scratch 
2. แบบประเมินด้าน
ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. จัดลำดับการทำงานและเขียน
โปรแกรมแสดงเสียง ข้อความ 

 
1. ตรวจคำตอบจาก

โปรแกรม Scratch  

ที่สร้างสคริปต์แรก

ของฉัน 

2. ประเมินการ

ปฏิบัติ/พฤติกรรม 

 
1. ใบงาน 2 เรื่อง 
ทักทายใน Scratch 
2. แบบประเมินด้าน
ทักษะ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
- 

 
- 

 
-  
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
บอกวิธีการเขียนโปรแกรม 

จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา

และเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
- แบบประเมิน

สมรรถนะ 

 

 
 
ผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน “เกิด” 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน  

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง play 

sound คำสั่ง 
say การเปลี่ยน
ฉากเวที และการ
บันทึกโปรเจกต์ 

บันทึก 
โปรเจกต์ 
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เกณฑ์การประเมิน 
สังเกตการตอบคำถามและตรวจใบงานข้อ 4 

 
เกณฑ์การตัดสิน 
 สังเกตการตอบคำถามและตรวจใบงานข้อที่ 4 
 ผลคะแนน 7-8 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
 ผลคะแนน 5 - 6  คะแนน หมายถึง ดี 
 ผลคะแนน 3 - 4 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
 ผลคะแนน 1 - 2 คะแนน หมายถึง ต้องปรับปรุง 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

บอกหน้าที่ของคำสั่ง 
play sound คำสั่ง 
say การเปลี่ยนฉาก
เวที และการบันทึก
โปรเจกต ์

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง play 
sound  
คำสั่ง say และวิธี
เปลี่ยนฉากเวทีได้
ทั้งหมด 

บอกหน้าที่ของคำสั่ง 
play sound  
คำสั่ง say และวิธี
เปลี่ยนฉากเวทีได้แต่ยัง
ไม่ชัดเจนบางประเด็น 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง play 
sound  
คำสั่ง say ได้ทั้ง
สองคำสั่งหรือ
บอกวิธี 
เปลี่ยนฉากเวที
ได้ 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง ได้เพียง 1 
คำสั่ง 

บันทึกโปรเจกต์ บันทึกไฟล์และใช้
ชื่อไฟล์ที่สอดคล้อง
กับงานหรือเงื่อนไข
ที่กำหนด 

บันทึกไฟล์ได้ใช้ชื่อ
สอดคล้องกับงานหรือ
เงื่อนไขท่ีกำหนดแต่มี
บางคำท่ีไม่เกี่ยวข้อง 

บันทึกไฟล์ได้แต่
ใช้ชื่อไฟล์ไม่
ครบตามเงื่อนไข
ที่กำหนด 

บันทึกไฟล์ได้แต่
ใช้ชื่อไม่เป็นไป
ตามเงื่อนไข 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ทักทายใน Scratch 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
จัดลำดับการทำงานและเขียน
โปรแกรมแสดงเสียง ข้อความ 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการ
ประเมิน 

 ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

จัดลำดับ

การทำงาน

และเขียน

โปรแกรม

แสดงเสียง 

ข้อความ 

จัดลำดับการทำงาน

และเขียนโปรแกรม

แสดงเสียง ข้อความ 

ได้ถูกต้องสอดคล้อง 

เขียนโปรแกรมได้

ถูกต้องสอดคล้อง แต่

จัดลำดับการทำงานยัง

ไม่ถูกต้อง 

จัดลำดับการทำงานได้
ถูกต้อง แต่ยังเขียน
โปรแกรมไม่ถูกต้อง 

ไม่สามารถ
จัดลำดับการ
ทำงานและเขียน
โปรแกรมแสดง
เสียง ข้อความ ได้
ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง ทักทายใน Scratch 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 

เกณฑ์การประเมิน 

เกิด  หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

ไม่เกิด หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม  
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา  
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น  
 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บันทึกเพ่ิมเติม 

1.1 3.1 3.3 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด 
(0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง ทักทายใน Scratch   
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี(0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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           แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง ทักทายใน Scratch   
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้   

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถบอกหน้าที่การทำงานของคำสั่ง 

play sound คำสั่ง say และการเปลี่ยนฉากเวที 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนสคริปต์ให้ตัวละครพูดและส่ง

เสียง 

    
⬜ 

3. เมื่อฉันคลิกปุ่มธงเขียวโปรแกรมทำงานได้

ตามท่ีต้องการ 

    
⬜ 

4. ฉันสามารถบันทึกไฟล์ที่สร้างข้ึนในโปรแกรม 

Scratch 

    
⬜ 

5. ฉันสามารถจัดลำดับขั้นตอนในการเขียน

โปรแกรมได้ถูกต้อง 

    
⬜ 

6. ฉันมีความใฝ่รู้ใฝ่เรียนในโปรแกรม Scratch     ⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
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4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
 
10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............ 
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  ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมและตอบคำถามต่อไปนี้ 

1. เปลี่ยนภาพฉากหลังของเวที โดยคลิกที่ไอคอนเพ่ิมฉากหลังที่มุมล่างขวาของโปรแกรม ดังรูป
หมายเลข ๑ จะปรากฏหน้าต่างรูปภาพ ให้เลือกภาพฉากหลังของเวทีที่ต้องการ ดังรูปหมายเลข ๒  

 
 
 
 
 
 
 
 
  
   

2. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครแมว เพ่ือให้ตัวละครส่งเสียงร้องและพูดว่า “Hello!” โดยทำตามลำดับ
หมายเลข ๑-๗ ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงาน 2  เร่ือง ทักทายใน Scratch 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง ทักทายใน Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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3. รันโปรแกรมโดยคลิกท่ีปุ่ม       เพ่ือสั่งให้ตัวละครทำงานตามสคริปต์ที่เขียนไว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. บันทึกไฟล์ โดยทำตามลำดับหมายเลข ๑-๕ ดังรูป 
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5. ตรวจสอบตำแหน่งของไฟล์ที่บันทึกเรียบร้อยแล้ว ไฟล์ที่บันทึกมีนามสกุล คือ ……………………. 
 

6. เขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมดังต่อไปนี้ 
6.1 เปลี่ยนภาพฉากหลังของเวที เพ่ิมตัวละครอีก 1 ตัว และให้ตัวละครทักทายกัน ดังตัวอย่างในภาพ 

 
 

6.2 เขียนตัวเลขลงในช่องว่างเพ่ือเรียงลำดับขั้นตอนสิ่งที่ต้องปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมตามข้อ 6.1 

……. แก้ไขข้อความในบล็อก ของตัวละครใหม่ เป็นคำว่า                    
       สวัสดี   



47 
 

……. นำคำสั่ง   และคำสั่ง  มาวางต่อกัน ให้ตัว
ละครที่  

      เพ่ิมใหม ่
……. เพ่ิมตัวละครใหม่ 
……. เปลี่ยนภาพฉากหลัง 
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  ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมและตอบคำถามต่อไปนี้ 
1. เปลี่ยนภาพฉากหลังของเวที โดยคลิกที่ไอคอนเพ่ิมฉากหลังที่มุมล่างขวาของโปรแกรม ดังรูปหมายเลข ๑ 
จะปรากฏหน้าต่างรูปภาพ ให้เลือกภาพฉากหลังของเวทีที่ต้องการ ดังรูปหมายเลข ๒  

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

 
2. เขียนสคริปต์ให้กับตัวละครแมว เพ่ือให้ตัวละครส่งเสียงร้องและพูดว่า “Hello!” โดยทำตามลำดับ
หมายเลข ๑-๗ ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลย ใบงาน 2  เร่ือง ทักทายใน Scratch 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง ทักทายใน Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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3. รันโปรแกรมโดยคลิกท่ีปุ่ม       เพ่ือสั่งให้ตัวละครทำงานตามสคริปต์ที่เขียนไว้ 
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4. บันทึกไฟล์ โดยทำตามลำดับหมายเลข ๑-๕ ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

5. ตรวจสอบตำแหน่งของไฟล์ที่บันทึกเรียบร้อยแล้ว ไฟล์ที่บันทึกมีนามสกุล คือ …sb3 
 

6. เขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมดังต่อไปนี้ 
6.1 เปลี่ยนภาพฉากหลังของเวที เพ่ิมตัวละครอีก 1 ตวั และให้ตวัละครทักทายกัน ดังตัวอย่างในภาพ 
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6.2 เขียนตัวเลขลงในช่องว่างเพ่ือเรียงลำดับขั้นตอนสิ่งที่ต้องปฏิบัติในการเขียนโปรแกรมตามข้อ 6.1 

…4…. แก้ไขข้อความในบล็อก ของตัวละครใหม่ เป็นคำว่า                    
       สวัสดี   

…3…. นำคำสั่ง   และคำสั่ง  มาวางต่อกัน ให้ตัว
ละครที่  

      เพ่ิมใหม ่
…2…. เพ่ิมตัวละครใหม่ 
…1…. เปลี่ยนภาพฉากหลัง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง สลับฉากเวท ี
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การเขียนโปรแกรมเพ่ือสลับฉากเวทีสามารถทำได้หลายรูปแบบขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 
3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1 เพ่ิมฉากหลังให้กับเวทีได้ 
 3.2 เขียนสคริปต์สลับฉากให้กับเวทีได้ 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง Wait คำสั่ง Forever และเปรียบเทียบการทำงานของโปรแกรมได้ 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. เขียนโปรแกรมสลับฉากหลังของเวทีและระบุผลลัพธ์ได้ 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
   -  
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและผลการแก้ปัญหา และสรุปผลการแก้ปัญหา 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา
และผลการแก้ปัญหา และ
สรุปผลการแก้ปัญหา 
ด้านความรู้ 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง 
Wait คำสั่ง Forever และ
เปรียบเทียบการทำงานของ
โปรแกรมได้ 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมสลับฉาก
หลังของเวทีและระบุผลลัพธ์
ได้ 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครทูบทวนข้อตกลงในการเรียนเขียน

โปรแกรม 
2. ครทูบทวนเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม 

Scratch โดยให้นักเรียนบอกวิธีการเปลี่ยน
ฉากเวที 

3. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่านักเรียน
จะได้เรียนรู้เกี่ยวกับการเปลี่ยนฉากเวทีเพ่ือ
ใช้งานในรูปแบบต่างๆ 

4. ครูชี้แจงว่าจะเปิดโปรเจกต์ Scratch ให้
นักเรียนดูและให้นักเรียนสังเกตดังต่อไปนี้ 
- โปรเจกตน์ี้มีกี่ฉาก ชื่ออะไรและมีการ 
  เปลี่ยนฉากก่ีครั้ง 
- นักเรียนเห็นอะไรบ้างในโปรเจกตน์ี้ 
- ตัวละครผู้หญิงพูดอะไรแล้วเกิดเหตุการณ์             
อะไรขึ้น 
 

 
1. นักเรียนทบทวนข้อตกลงในการเรียน  
 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายการเปลี่ยน
ฉากเวทีในโปรแกรม Scratch  
 
3. นักเรียนฟังจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4. นักเรียนรับชมตัวอย่างโปรเจกตท์ี่ครู
เปิดแล้วสังเกตรายละเอียดตามคำถามที่
ครูกำหนด 
 
 
 
 
 
 
 

 
1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง ทักทายใน  
Scratch 
2. ใบงาน 3 
เรื่อง สลับฉาก
เวท ี
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์
และโปรแกรม 
Scratch 
  

 
ใบงาน 3 
เรื่อง สลับ
ฉากเวที 

 
1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

 
 
 
 
 
5. หลังจากดโูปรเจกตต์ัวอย่างเสร็จแล้ว
นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบโดยครูทวน
คำถามเพ่ือให้นักเรียนตอบทีละคำถาม 

 
(แนวคำตอบ  
1. ตัวละครผู้หญิง, ฉากที่ 1 เป็นรูปป่า  
ฉากที่ 2 เป็นรูปทะเลทราย 

 
 
 
 
 
5. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถามทีละข้อ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. ผู้หญิงพูดแล้วเปลี่ยนฉากจากรูปป่าเป็นรูป
ทะเลทราย) 

ขั้นสอน (10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี
โปรแกรม Scratch 
2. ครูสาธิตและอธิบายการเปลี่ยนฉากหลัง
โปรแกรม Scratch ตามใบงาน 3 และให้
นักเรียนปฏิบัติไปพร้อมกัน 
3. ครูให้นักเรียนเพิ่มฉากหลังของเวทีโดยเพ่ิม
เป็นฉาก underwater 1 และ  underwater 
2 ดังรูปภาพ 

 

 
1. นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch 
 
2. นักเรียนศึกษาจากการสาธิตของครู
เปิดใบงานและลงมือปฏิบัติ และตอบ
คำถามจากการปฏิบัติ  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. ครูให้นักเรียนคลิกที่ Stage จะปรากฏ
หน้าต่างของเวที ดังรูป 

 
5. ครูให้นักเรียนคลิกที่แถบ Backdrops จะ
ปรากฏหน้าต่างดังนี้ 

 



58 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

6. ครูคลิกท่ี backdrop1 แล้วสอบถาม
นักเรียนว่าว่าถ้าต้องการลบฉากเวทีสีขาวออก

จะต้องทำอย่างไร (แนวคำตอบ กดที่รูปถังขยะ
บริเวณมุมบนขวา) จากนั้นให้นักเรียนลบฉากสี
ขาวออก 
7. ครูตั้งคำถามว่านักเรียนทราบหรือไม่ เหตุใด
ต้องลบ backdrop1 ออก 
(แนวคำตอบ ในโปรเจกตน์ี้ backdrop1 เป็น
พ้ืนที่สีขาวไม่ได้ถูกนำไปใช้งาน) 
จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามลงในใบงาน 3 
ข้อ 4 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนจับคู่ และชี้แจงให้นักเรียนทำ

ใบงาน 3 เรื่อง สลับฉากเวที โดยทบทวน
เกี่ยวกับการเพ่ิมฉากเวที ข้อ 1 - 4 

2. ครใูห้นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งงานกันหรือ
ช่วยกันเขียนสคริปต์ให้กับตัวละครเพื่อ
ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา ค้นหาผลลัพธ์ 
และสรุปผล ตามเงื่อนไขที่โจทย์กำหนดที
ละข้อ เมื่อนักเรียนทำเสร็จแต่ละข้อ ครูสุ่ม
นักเรียนนำเสนอวิธีแก้ปัญหา ผลลัพธ์ ผล
การแก้ปัญหา โดยเมื่อถึงข้อ 7 
ครูให้นักเรียนพิจารณาคำถามและพิจารณา
สคริปต์แล้วตอบคำถาม ก่อนเขียน
โปรแกรม 
 
 
 

 
1.นักเรียนทบทวนและตรวจสอบการ
เพ่ิมฉากเวที 
 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งงานหรือ
ช่วยกันเขียนสคริปต์ให้กับตัวละครตาม
เงื่อนไขท่ีโจทย์กำหนดในใบงาน 3 ข้อ 
5- 9 ร่วมกันอภิปรายผล นำเสนอ
คำตอบเมื่อทำเสร็จในแต่ละข้อจนครบ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปองค์
ความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรมโดยใช้คำถาม 
เช่น  
- นักเรียนมีวิธีการเปลี่ยนฉากเวทีโดยใช้วิธีการ
ใดบ้าง 
- นักเรียนคิดว่าการเปลี่ยนฉากเวทีในแต่ละ
แบบเหมาะสมกับโปรเจกต์แบบใดบ้าง 
อย่างไร 
- นักเรียนได้เรียนรู้อะไรเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 
- นักเรียนจะนำความรู้นี้ไปใช้ในเรื่องอะไร
อย่างไร 
2. ครูสรุปองค์ความรู้เพ่ิมเติม 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปองค์
ความรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนฟังการสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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8. ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง สลับฉากเวที 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบความรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง Wait คำสั่ง 
Forever และเปรียบเทียบการทำงาน
ของโปรแกรมได้ 

 
- ตรวจคำตอบในใบ
งาน 3 เรื่อง สลับฉาก
เวท ี
 

 
1. ใบงาน 3 เรื่อง 
สลับฉากเวที 
2. แบบประเมินด้าน
ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
2. เขียนโปรแกรมสลับฉากหลังของ
เวทีและระบุผลลัพธ์ได้ 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. ใบงาน 3 เรื่อง 
สลับฉากเวที  
ข้อ 5 - 7 
2. แบบประเมินด้าน
ทักษะ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  

ตั้งแต่ระดับ “พอใช้” 

ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
- 

 
- 
 

 
-  

 
สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและผลการ

แก้ปัญหาและสรุปผลการแก้ปัญหา 

 
- สังเกตพฤติกรรม
บ่งชี้ที่แสดงอออกถึง  
สมรรถนะในการทำ
กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน

สมรรถนะ 

 

 
- ผ่านเกณฑ์การ 

ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

บอกหน้าที่ของคำสั่ง Wait คำสั่ง 
Forever และเปรียบเทียบการ

ทำงานของโปรแกรมได้ 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 
รายการประเมิน 

 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง wait  คำสั่ง 

Forever และ
เปรียบเทียบการ

ทำงานของ
โปรแกรมได้ 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง wait  คำสั่ง 

Forever และ
เปรียบเทียบการ

ทำงานของ
โปรแกรมได้ชัดเจน 

ถูกต้องทั้งหมด 

บอกหน้าที่ของคำสั่ง 
wait  คำสั่ง 

Forever ได้ แต่
เปรียบเทียบการ

ทำงานของโปรแกรม
ไดท้ั้งหมดแต่ยังไม่
ชัดเจนบางส่วน 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง wait  คำสั่ง 

Forever และ
เปรียบเทียบการ

ทำงานของ
โปรแกรมได้

บางส่วน 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง wait  คำสั่ง 

Forever และ
เปรียบเทียบการ

ทำงานของ
โปรแกรมไม่

ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
เขียนโปรแกรมสลับฉากหลังของ

เวทแีละระบุผลลัพธ์ได้ 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 
ตรวจคำตอบในใบงานข้อ 5 – 7 รวม 7 คะแนน (คำตอบละ 1 คะแนน) 
เกณฑ์การตัดสิน 
 ผลคะแนน 7 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
 ผลคะแนน 5 - 6  คะแนน หมายถึง ดี 
 ผลคะแนน 3 - 4 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
 ผลคะแนน 1 - 2 คะแนน หมายถึง ต้องปรับปรุง 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง สลับฉากเวท ี

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและผลการแก้ปัญหา  
3.4 สรุปผลการแก้ปัญหา  
 
 

ที่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งชี้ในสมรรถนะสำคัญ บันทึกเพิ่มเติม 

3.3 3.4 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที   

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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           แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สลับฉากเวที   

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้   

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถบอกหน้าที่ของคำสั่ง Wait และ

คำสั่ง Forever ได้ 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนสคริปต์สลับฉากให้กับเวทีได้     ⬜ 

3. ฉ้นสามารถตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและบอก

ผลลัพธ์ของปัญหาในการเขียนโปรแกรมได้ 

    
⬜ 

4. ฉันสามารถเปรียบเทียบผลการแก้ปัญหาและ

สรุปผลการแก้ปัญหาได้ 

    
⬜ 

5. ฉันสามารถทำงานร่วมกับเพ่ือนได้     ⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 3  เร่ือง สลับฉากเวที 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง ทักทายใน Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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  ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมและตอบคำถามต่อไปนี้ 

1. เพ่ิมฉากเวที ชื่อ Underwater1 และ Underwater2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. คลิกท่ี Stage จะปรากฏหน้าต่างของเวที ดังรูป 

 

เฉลย ใบงาน 3  เร่ือง สลบัฉากเวท ี
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง ทักทายใน Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 

  

คลกิที ่Stage 
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3. คลิกท่ีแถบ Backdrops จะปรากฏหน้าต่างดังนี้ 

 
 

4. คลิกท่ี backdrop1 แล้วกดท่ีรูปถังขยะบริเวณมุมบนขวา เพ่ือลบฉากหลังนี้ ดังรูป 

 
 

สังเกตว่าขณะเหลือฉากหลัง จำนวน 2 ฉาก 

5. หากเขียนโปรแกรมให้กับ Stage ตามโปรแกรมที่ 1 และโปรแกรมท่ี 2 จะมีการทำงานแตกต่างกัน

อย่างไร ให้นำตัวเลขหน้าข้อความการทำงานมาเติมลงหน้าโปรแกรมท่ีสอดคล้องกัน 

1. เวทีจะถูกเปลี่ยนเมื่อคลิกธงเขียว 

2. เวทีจะเปลี่ยนเมื่อคลิกบริเวณเวที 
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โปรแกรมท่ี 1         โปรแกรมท่ี 2 
                          
      

  

 

 

   

               2. เวทีจะเปลี่ยนเมื่อคลิกบริเวณเวที    1. เวทีจะถูกเปลี่ยนเมื่อคลิกธงเขียว 

 

6. พิจารณาสคริปต์ที่ใช้บล็อกคำสั่ง switch backdrop to …….  ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Looks  

บล็อกคำสั่ง wait และ forever ซึ่งอยูในกลุ่มบล็อก Control แล้วนำตัวเลขหน้าผลลัพธ์ด้านล่างไป

ใส่ไว้ในช่องว่างหลังผลลัพธ์ในแต่ละข้อ 

 ผลลัพธ์ 

1. ปรากฏภาพฉาก Underwater 1 จากนั้นปรากฏฉาก Underwater 2 และทำงานวนไปเรื่อย 

ๆ  

2. ปรากฏภาพฉาก Underwater 1 แล้วจึงปรากฏฉาก Underwater 2  

3. ปรากฏผลเฉพาะฉาก Underwater 2 

4. ปรากฏภาพฉาก Underwater 1 แล้วปรากฏภาพฉากกระพริบซ้ำ ๆ 

 
สคริปต์ 

6.1 

   ผลลัพธ์ .......3...... 
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6.2 

   ผลลัพธ์ ........2..... 

6.3 

ผลลัพธ์ .......4....... 

6.4 

 ผลลัพธ์ ........1...... 
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7. โปแกรมใดต่อไปนี้จะให้ผลลัพธ์การทำงานตรงกับโปรแกรมใดในข้อ 6.4 ทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน

ช่องว่าง 

 
                     โปรแกรมท่ี 1 

 
                     ........ ✓......   

                                     
                   โปรแกรมท่ี 2      

 
 
                          ..............   

 

8. บล็อกคำสั่ง wait ใช้สำหรับ………หยุดรอเวลา……………………………………………………………………… 

9. บล็อกคำสั่ง forever ใช้สำหรับ……วนซ้ำไม่รู้จบ…..……………………………………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

ป.4/3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้และประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การเปลี่ยนทิศทางของตัวละคร การเคลื่อนที่จะทำให้ตัวละครมีการเคลื่อนไหวและดูมีชีวิตชีวา การ
ค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพื่อนำมาใช้ประกอบการแก้ปัญหา จะช่วยให้ทำงานได้สำเร็จตามเป้าหมาย 
3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1 ใช้คำสั่งในการเคลื่อนที่ (move) การเปลี่ยนท่าทางตัวละคร (next costume) การทำงานวนซ้ำ
ไม่สิ้นสุด (forever) การสะท้อนกลับเมื่อชนขอบ (if on edge bounce)  

3.2 การค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต  
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
  1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง move คำสั่ง next costume คำสั่งสะท้อนกลับเมื่อชนขอบเวที และ
คำสั่งที่กำหนดให้ตัวละครไม่เดินกลับหัว 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. เขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้ตัวละครเปลี่ยนท่าทางและเคลื่อนที่ 
 2. ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา 
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4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
      -  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          ใช้เทคโนโลยีสืบค้นข้อมูลตามวัตถุประสงค์ และสร้างชิ้นงานเพ่ือขยายขีดความสามารถของตนเอง 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
หน่วยที ่7   ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม   รหัสวิชา ว14101  รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ 
/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ใช้เทคโนโลยีสืบค้นข้อมูล
ตามวัตถุประสงค์ และสร้าง
ชิ้นงานเพื่อขยายขีด
ความสามารถของตนเอง
ด้านความรู้ 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง 
move คำสั่ง next 
costume คำสั่งสะท้อน
กลับเมื่อชนขอบเวที และ
คำสั่งที่กำหนดให้ตัวละคร
ไม่เดินกลับหัว 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้
ตัวละครเปลี่ยนท่าทางและ
เคลื่อนที่ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. นักเรียนกับครูร่วมกันทำกิจกรรมโดย ครูขอ
อาสาสมัคร 2 คน คนแรกเป็นคนสั่ง  
คนที่สองเป็นผู้ทำตามคำสั่ง ซึ่งคำสั่งที่ใช้มี 2 
คำสั่ง ดังนี้ คำสั่งที่ 1 “ซอยเท้า” และคำสั่งที ่
2 “เดินหน้า..........ก้าว”  โดยให้นักเรียน
สลับกันเป็นผู้สั่งและเป็นผู้ทำตามคำสั่ง 
2. ครูตั้งคำถามให้นักเรียนช่วยกันตอบ 
ตัวอย่างคำถาม  
- คำสั่งใดท่ีเพ่ือนเปลี่ยนท่าทางแต่ไม่มีการ
เคลื่อนที่ไปข้างหน้า (แนวคำตอบ ซอยเท้า 
- เมื่อใช้คำสั่งเดินหน้า ผู้รับคำสั่งต้องปฏิบัติ
อย่างไร (แนวคำตอบ ก้าวเท้าไปข้างหน้าตาม
จำนวนก้าวที่กำหนด) 
- นักเรียนสามารถเคลื่อนที่ไปได้เอง โดยไม่
เปลี่ยนท่าได้หรือไม่ (แนวคำตอบ ไม่ได้) 

 
1. นักเรียนฟังคำชี้แจงและจดจำคำสั่งที่
ใช้ในกิจกรรมและผลัดกันใช้คำสั่งให้
เพ่ือนทำท่าทางตามที่กำหนด 
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง สคริปต์แมว
เดิน 
2. ใบงาน 4 
เรื่อง สคริปต์แมว
เดิน 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 

1. ใบงาน 4 
เรื่อง สคริปต์
แมวเดิน 

1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
หน่วยที ่7   ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม   รหัสวิชา ว14101  รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ 
/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. ค้นหาข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ตเพ่ือช่วยในการ
แก้ปัญหา 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

- ถ้าต้องการเขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือให้
ตัวละครซอยเท้าและเดินไปข้างหน้าต้องใช้
คำสั่งอะไรบ้าง 
3. ครูทบทวนเกี่ยวกับการค้นหาข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ต โดยใช้คำถาม เช่น  
- นักเรียนเคยค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต
หรือไม่ ต้องใช้เครื่องมืออะไรบ้าง และมีวิธีการ
อย่างไร 
- ถ้านักเรียนต้องการค้นหาตัวอย่างโปรเจกต ์
Scratch นักเรียนจะใช้คำค้นว่าอย่างไร 
4. ครูนำอภิปรายเพื่อทบทวนคำสั่งและวิธีการ
เขียนโปรแกรมในชั่วโมงท่ีผ่านมา 
 
5. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่านักเรียน
จะได้เรียนรู้เกี่ยวกับการเปลี่ยนท่าทางตัว
ละครและการเคลื่อนที่เบื้องต้น 
 

 
 
 
3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถามเกี่ยวกับการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
 
 
 
 
 
4. นักเรียนร่วมกันอภิปรายทบทวน
คำสั่งและวิธีการเขียนโปรแกรมที่ได้
เรียนรู้ในชั่วโมงท่ีผ่านมา 
5. นักเรียนฟังการชี้แจงจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
หน่วยที ่7   ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม   รหัสวิชา ว14101  รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ 
/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขัน้สอน (15 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch 
2. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม Scratch และ
ให้นักเรียนร่วมกันทำไปพร้อมครูนักเรียนโดย
ให้เปลี่ยนฉากเวทีและใช้ตัวละครเดิม จากนั้น
ครอูธิบายและสาธิตการใช้คำสั่ง move และ 
next costume  
3. ครูให้นักเรียนทำใบงาน 4 เรื่องสคริปต์แมว
เดิน ข้อ 1 และ 2 ร่วมกันอภิปรายคำตอบ 

 
1. นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch 
2. นักเรียนร่วมกันเขียนโปรแกรม 
Scratch ตามการสาธิตของครู 
 
 
 
3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบใน
ใบงาน 4 เรื่องสคริปต์แมวเดินข้อ 1-2 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 4 ข้อ 3-5 โดยให้
นักเรียนจับคู่เพ่ือทำงานร่วมกัน 
2. เมื่อนักเรียนทำใบงานเสร็จในแต่ละข้อ ครู
สุ่มนักเรียนออกมานำเสนอและอภิปราย
คำตอบร่วมกัน หลังจากนั้นจึงทำข้อต่อไป 

 
1. นักเรียนฟังคำชี้แจงการทำใบงาน 4 
เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มทำใบงานและ
อภิปรายคำตอบทีละข้อ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
หน่วยที ่7   ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม   รหัสวิชา ว14101  รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ 
/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครตูั้งคำถามเพ่ือนำไปสู่ประเด็นการสรุป 
ตัวอย่างคำถามเช่น 
- นักเรียนใช้คำสั่งอะไรบ้างในการเขียน
โปรแกรมและคำสั่งนั้น ทำหน้าที่อะไร 
- นักเรียนใช้คำค้นอะไรในการหาข้อมูลจาก
โจทย์ข้อ 3 คำค้นของนักเรียนแตกต่างจาก
เพ่ือนหรือไม่ อย่างไร 
- นอกจากค้นหาข้อมูลตามโจทย์ในข้อ 3 แล้ว 
นักเรียนต้องการใช้อินเทอร์เน็ตในการหา
ข้อมูลอะไรเกี่ยวกับ Scratch อีกบ้าง เพราะ
อะไร 
- โปรเจกตท์ี่นักเรียนสร้างในข้อ 5 เป็นเรื่อง
เกี่ยวกับอะไร เหตุใดนักเรียนจึงสร้างโปรเจกต์
นี้ 

 
1. นักเรียนร่วมกันตอบคำถาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
หน่วยที ่7   ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม   รหัสวิชา ว14101  รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ 
/แหล่งเรียนรู้ 

ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- นักเรียนร่วมมือกับเพื่อนในการทำใบงาน
หรือไม่ พบปัญหาในการทำงานร่วมกันหรือไม่ 
นักเรียนแก้ปัญหาอย่างไร 
- นักเรียนได้รับความรู้อะไรเพ่ิมเติมจากที่ครู
สอนอีกบ้าง 
2. ครสูรุปองค์ความรู้เพ่ิมเติมตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
 
 
 
2. นักเรียนรับฟังสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงานที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่ง move 

และคำสั่ง next costume ได้

ถูกต้อง 

 

  
1. ตรวจคำตอบใน 
ใบงาน 4 เรื่อง 
สคริปต์แมวเดิน 
2. สังเกตการตอบ
คำถามระหว่างการ
อภิปราย 

  
- ใบงาน 4 เรื่อง
สคริปต์แมวเดิน 
แบบประเมินด้าน
ความรู้  

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้ตัว

ละครเปลี่ยนท่าทางและเคลื่อนที่ 

2. ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเพ่ือ

ช่วยในการแก้ปัญหา 

  
1. ตรวจคำตอบในใบ
งานเรื่อง 4 สคริปต์
แมวเดิน 
2. ประเมินการ
ปฏิบัติ/พฤติกรรม 
  

 
1. ใบงาน 4 เรื่อง  
สคริปต์แมวเดิน 
แบบประเมินด้าน
ทักษะ 
2. แบบประเมินด้าน
ทักษะ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

  
 

  
 

  
 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
ใช้เทคโนโลยีสืบค้นข้อมูลตาม
วัตถุประสงค์ และสร้างชิ้นงานเพื่อ
ขยายขีดความสามารถของตนเอง 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/
พฤติกรรม 

 
 
- แบบประเมิน
สมรรถนะ  

 

 

- ผ่านเกณฑ์การ

ประเมิน “เกิด”  
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการ
ประเมิน 

 

บอกหน้าที่ของคำสั่ง move 
และ next costume ได้

ถูกต้อง 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 
ตรวจใบงาน 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน ข้อ 1 และการอภิปรายระหว่างเรียน 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ด ี(3)  พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

บอกหน้าที่ของคำสั่ง 

move และคำสั่ง next 

costume ได้ถูกต้อง 

บอกหน้าที่ของ

คำสั่ง move 

คำสั่ง next 

costume ได้ ทั้ง

ในใบงานและใน

การอภิปราย 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง move 
คำสั่ง next 
costume ได้ใน
การทำใบงาน
หรือในการ
อภิปราย 

บอกหน้าที่ของ
คำสั่ง move 
คำสั่ง next 
costume ได้ใน
การทำใบงานหรือ
ในการอภิปรายแต่
ไม่ครบทั้งสอง
คำสั่ง 

ไม่สามารถบอก

หน้าที่ของคำสั่ง 

move คำสั่ง 

next costume 

ได้ในการทำใบ

งานและในการ

อภิปราย 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน  

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

1. เขียน
โปรแกรมเพื่อส่ัง

ให้ตัวละคร
เปลี่ยนท่าทาง
และเคลื่อนที่ 

2. ค้นหา
ข้อมูลใน

อินเทอร์เน็ต
เพื่อช่วยใน

การแก้ปัญหา 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. เขียนโปรแกรมเพ่ือ

สั่งให้ตัวละครเปลี่ยน

ท่าทางและเคลื่อนที่ 

เขียนโปรแกรม

เพ่ือสั่งให้ตัว

ละคร 

เปลี่ยนท่าทาง

และเคลื่อนที่และ

เพ่ิมเติม

รายละเอียดต่างๆ

ได้ตามเงื่อนไข 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือสั่งให้ตัวละคร 
เปลี่ยนท่าทาง
และเคลื่อนที่และ
เพ่ิมเติม
รายละเอียดได้แต่
ไม่ครบตาม
เงื่อนไข 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือสั่งให้ตัวละคร 
เปลี่ยนท่าทางและ
เคลื่อนที่ได้แต่
ไม่ได้เพิ่มเงื่อนไข
อ่ืน ๆ ตามท่ี
กำหนด 

เขียนโปรแกรม

เพ่ือสั่งให้ตัวละคร 

เปลี่ยนท่าทางและ

เคลื่อนที่ได้อย่าง

ใดอย่างหนึ่ง 

2. ค้นหาข้อมูลใน

อินเทอร์เน็ตเพื่อช่วยใน

การแก้ปัญหา 

ค้นหาข้อมูลใน

อินเทอร์เน็ตเพื่อ

ช่วยในการ

แก้ปัญหาและ

นำมาใช้ในการ

เขียนโปรแกรมได้ 

ค้นหาข้อมูลใน

อินเทอร์เน็ตเพื่อ

ช่วยในการ

แก้ปัญหาได้และ

นำมาใช้ใน

โปรแกรมได้

บางส่วน 

ค้นหาข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ตได้ แต่
นำมาใช้ใน
โปรแกรมไม่ได้ 

ค้นหาข้อมูลใน

อินเทอร์เน็ตไม่ได้ 

 
เกณฑ์การตัดสิน 
 ผลคะแนน 7-8 คะแนน  หมายถึง ดีมาก 
 ผลคะแนน 3 คะแนน  หมายถึง ดี  

ผลคะแนน 2 คะแนน  หมายถึง พอใช้ 
 ผลคะแนน 1 คะแนน  หมายถึง ต้องปรับปรุง  
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
4.1 สร้างชิ้นงานเพ่ือขยายขีดความสามารถของตนเอง  
5.1 ใช้เทคโนโลยีสืบค้นข้อมูลตามวัตถุประสงค์ 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ ข้อเสนอแนะเพื่อ
การพัฒนา 

4.1 5.1 
 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1)  ไม่เกิด (0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง สคริปต์แมวเดิน 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันบอกหน้าที่ของบล็อกคำสั่ง move และ 

next costume ได้ถูกต้อง 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้ตัวละคร 

เปลี่ยนท่าทางและย้ายตำแหน่งได้ 

    
⬜ 

3. ฉันสามารถค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและ

นำมาใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 

    
⬜ 

4. ฉันสามารถเพ่ิมรายละเอียดอ่ืน ๆ ในโปรเจกต์

ให้น่าสนใจได้ 

    
⬜ 

5. ฉันรับผิดชอบหน้าที่ของตนเองและทำงาน

ร่วมกับเพื่อนได้ 

    
⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

 ลงชื่อ......................................................ผู้สอน                       
                                                                             (..........................................................) 

                                                                                                      วันที่.......... เดือน ..................... พ.ศ. ...... 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ
(..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 4 เร่ือง สคริปต์แมวเดิน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง สคริปต์แมวเดิน 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ใบงาน 4 : สคริปต์แมวเดิน 

    1. เขียนสคริปต์ให้แมวเดิน โดยใช้บล็อกคำสั่งในตารางช่องด้านซ้าย จากนั้นทำเครื่องหมาย ✔ 

หน้าข้อความที่ตรงกับผลที่ได ้  

สคริปต์ ผลที่ได้ เม่ือคลิก 

1.1   

 

 ...✔.....  แมวเดิน 

 ...✔...... แมวเปลี่ยนท่าทาง 

1.2   

 

 .. ✔... แมวขยับไปข้างหน้าและเปลี่ยนท่าทาง 
 .............. แมวหมอบลง  

 
2. ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้ตัวละครแมวเดินติดต่อกันหลาย ๆ ก้าว และให้เปลี่ยนท่าทางทุกครั้งที่ก้าวเดิน 
จะต้องทำอย่างไร 

 
3. ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตเพื่อเขียนโปรแกรมให้ตัวละครแมวเดินหันหลังกลับเมื่อชนขอบเวที และไม่เดิน
กลับหัว 

เฉลยใบงาน 4 เร่ือง สคริปต์แมวเดิน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง สคริปต์แมวเดิน 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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3.1 คำสั่งให้ตัวละครเดินหันหลังกลับเมื่อชนขอบเวที คือ if on edge, bounce 
3.2 คำสั่งที่กำหนดไม่ให้ตัวละครเดินกลับหัว คือ set rotation style left-right 
4. ถ้าใส่เครื่องหมายลบหน้าตัวเลขจะเกิดอะไรขึ้น ตัวละครเดินถอยหลัง 
5. ให้ตกแต่งโปรเจกต์โดยการเพ่ิมเสียง คำพูด ตามความสนใจ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เร่ือง จังหวะหัวใจ 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2        เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 โปรแกรม Scratch สามารถนำมาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เช่น การสร้างสรรค์นิทาน  
การสร้างเกม การสร้างโปรเจกต์ เป็นต้น 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การใช้คำสั่ง set size to คำสัง่ costume และการตกแต่ง costume 
3.2 การเขียนโปรแกรมเพ่ือเพ่ิม ลด ขนาดของตัวละครและการตกแต่ง costume 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
                1. อภิปรายเกี่ยวกับการใช้คำสั่ง set size to และคำสั่งเกี่ยวกับ costume 

 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. เขียนโปรแกรมเพ่ือปรับขนาดของตัวละครและ costume 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  - 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
           เขียนคำสั้น ๆ เพื่อถ่ายทอดแนวคิดในการทำงานของโปรแกรม สร้างโปรเจกตเ์พ่ือขยายความสามารถ
ของตนเอง รับผิดชอบบทบาทหน้าที่ของตนเองและช่วยเหลือเพ่ือนในกลุ่ม 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   เรื่อง จังหวะหัวใจ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
เขียนคำสั้น ๆ เพื่อถ่ายทอด
แนวคิดในการทำงานของ
โปรแกรม สร้างโปรเจกต์
เพ่ือขยายความสามารถ
ของตนเองและรับผิดชอบ
บทบาทหน้าที่ของตนเอง 
ช่วยเหลือเพ่ือนในกลุ่ม 
ด้านความรู้ 
1. อภิปรายเกี่ยวกับการใช้
คำสั่ง set size to และ
คำสั่งเก่ียวกับ costume 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือปรับ
ขนาดของตัวละครและ 
costume 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายโดยใช้คำถามเช่น  

- ในชั่วโมงท่ีผ่านมานักเรียนได้ทำโปรเจกต์

เกี่ยวกับอะไร 

(แนวคำตอบ การเปลี่ยนท่าทางตัวละคร)  

- ตัวละครแมว มีก่ี costume (ท่าทาง) 

 (แนวคำตอบ 2 ท่าทาง)  

- นักเรียนคิดว่าตัวละครอ่ืน ๆ มี 2 ท่าทาง 

เช่นเดียวกับตัวละครแมวหรือไม่ นักเรียน

ทราบได้อย่างไร 

(แนวคำตอบ ไม่เหมือนกัน ดูจากแถบ 

costume ) 

- นักเรียนคิดว่าการที่ตัวละครมีหลายท่าทาง 

มีประโยชน์อย่างไร 

(แนวคำตอบ ช่วยให้การเปลี่ยนแปลงท่าทางมี

ความน่าสนใจ ดูมีชีวิตชีวา) 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายและตอบ
คำถามเกี่ยวกับความรู้ที่ได้เรียนใน
ชั่วโมงท่ีแล้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.สื่อนำเสนอ 
เรื่อง จังหวะของ
หัวใจ 
2.ใบงาน 5 เรื่อง 
จังหวะหัวใจ 
3.เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
4.โปรแกรม 
Scratch 3 
 

1. ใบงาน 5 
เรื่อง 
จังหวะหัวใจ 

1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   เรื่อง จังหวะหัวใจ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

2. ครเูปิดไฟล์โปรเจกตจ์ังหวะหัวใจให้นักเรียน
ดูและตั้งคำถามจากการดูโปรเจกต ์scratch 
ดังนี้ 
- นักเรียนเห็นอะไรจากโปรแกรมนี้บ้าง 
(แนวคำตอบ ภาพหัวใจดวงเล็ก และดวงใหญ่
สลับกัน) 
- การที่เห็นเป็นภาพแบบนี้ได้นักเรียนคิดว่า
เกิดจากอะไร 
(แนวคำตอบ การเปลี่ยนภาพนิ่ง 2 ภาพคือ
หัวใจดวงเล็กและหัวใจดวงใหญ่) 
- นักเรียนคิดว่าใช้บล็อกคำสั่งใด ในการเขียน
โปรแกรมให้เปลี่ยนภาพ 
(แนวคำตอบ next costume) 
3. ครูตั้งคำถาม “นอกจากวิธีการเปลี่ยนชุดตัว
ละคร (next costume) แล้วยังมีวิธีอ่ืนอีก
หรือไม่ อย่างไร” 

2. นักเรียนรับชมผลการทำงานของโปร
เจกตจ์ังหวะของหัวใจ อภิปรายเพื่อ
ตอบคำถาม และร่วมกันตอบคำถาม
จากตัวอย่างโปรเจกต์จังหวะหัวใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนร่วมกันระดมความคิดหา
คำตอบ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   เรื่อง จังหวะหัวใจ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. ครูชี้แจงจุดประสงค์ในการเรียนรู้ว่า
นักเรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรมเพ่ือเพ่ิมลดขนาดตัวละคร  
การตกแต่ง costume และฝึกการทำงานโดย
รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองและทำงานร่วมกับ
เพ่ือน 

4. นักเรียนรับฟังจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

ขั้นสอน (15 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนเพื่อทำกิจกรรม
และใบงานโดยให้นักเรียนแบ่งหน้าที่และ
ทำงานร่วมกัน จากนั้นให้เปิดโปรแกรม 
scratch 
2. ครูอธิบายเกี่ยวกับคำสั่ง set size to ซ่ึง
เป็นการปรับขนาดของตัวละคร โดยสามารถ
เพ่ิมหรือลดได้ จากนั้นสาธิตการใช้คำสั่ง และ
เปลี่ยนค่าอ่ืน ๆ ให้นักเรียนคลิกธงเขียวและ
สังเกตผลลัพธ์หลังการเปลี่ยนแปลงค่า 

 
1. นักเรียนจับคู่ แบ่งหน้าที่การทำงาน
และเปิดโปรแกรม Scratch 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมพร้อมครู
และสังเกตผลการทำงาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   เรื่อง จังหวะหัวใจ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. ครูอธิบายเกี่ยวกับแถบ costumes และ
การใช้เครื่องมือในการปรับแต่ง costume  
เช่น การขยายขนาด ลดขนาด หรือแก้ไข
รายละเอียดอ่ืน ๆ 
4. ครูให้นักเรียนทำใบงาน 5 จังหวะหัวใจ โดย
ครูสาธิตและให้นักเรียนทำไปพร้อม ๆ กันตาม
ข้อ 1 และตอบคำถามในข้อ 2 จากนั้นครูสุ่ม
นักเรียนอภิปรายคำตอบร่วมกัน 
5. ครูสาธิตและให้นักเรียนปฏิบัติตามใบงาน 5 
ในข้อ 3 และสังเกตผลลัพธ์ จากนั้นให้แต่ละ
กลุ่มปรึกษากันและตอบคำถามในข้อ 4 โดยให้
เขียนอธิบายอย่างชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย 
6. ครูสุ่มนักเรียนตอบคำถามและอภิปราย
คำตอบ 

3. นักเรียนปฏิบัติไปพร้อม ๆ การสาธิต
ของครู 
 
 
4. นักเรียนทำใบงาน 5 จังหวะของ
หัวใจ ข้อ 1-2 
 
 
5. นักเรียนทำใบงาน 5 จังหวะหัวใจ 
ข้อ 3 และปรึกษากันเพ่ือตอบคำถาม
ข้อ 4 
 
6. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
ข้อ 4 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   เรื่อง จังหวะหัวใจ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงานข้อ 5 โดยให้แต่ละ
กลุ่มปรึกษากันเพ่ือออกแบบโปรเจกตต์าม
เงื่อนไขกำหนด  
2. ครูให้นักเรียนสร้างโปรเจกต์เพ่ือตกแต่ง 
costume ตัวละครหัวใจ หรอืเปลี่ยนเป็นตัว
ละครอื่น เปลี่ยนฉากเวที เพ่ิมบทสนทนา หรือ
เสียง เพ่ือให้ผลลัพธ์ดูสนุกและน่าสนใจมากข้ึน 
3. นักเรียนนำเสนอผลงาน และอภิปราย
ร่วมกัน 

 
1. นักเรียนทำใบงาน 5 ข้อ 5 
 
 
2. นักเรียนสร้างโปรเจกต์และตกแต่ง 
เพ่ิมเติมมีความน่าสนใจมากข้ึน 
 
 
3. นักเรียนอภิปรายร่วมกัน 
 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้
จากการทำกิจกรรม ตัวอย่างคำถามเช่น 
-  ความรู้ที่ได้จากโปรเจกตจ์ังหวะหัวใจมี
อะไรบ้าง  
- บล็อกคำสั่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในกิจกรรมนี้มี
อะไรบ้าง 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้
จากการทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   เรื่อง จังหวะหัวใจ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- สามารถเขียนสคริปต์ให้หัวใจเต้น โดยใช้
วิธีการใดบ้าง 
(แนวคำตอบ 1. ใช้คำสั่งย่อ ขยายขนาดตัว
ละคร  2. ใช้วิธีการปรับแก้ costume) 
- นักเรียนสามารถทำอะไรในแถบ costumes 
ได้บ้าง 
(แนวคำตอบ ตกแต่งปรับเปลี่ยนรูปแบบของ
ตัวละครได้) 
2. ครตูั้งคำถามเก่ียวกับคำสั่งพ้ืนฐานที่ใช้ใน
การเขียนโปรแกรม scratch เช่น “ตั้งแต่
ชั่วโมงท่ี 1 จนถึงชั่วโมงท่ี 5 นักเรียนได้เรียนรู้
อะไรบ้างเกี่ยวกับการเรียนเขียนโปรแกรม 
scratch” 
(แนวคำตอบ เปลี่ยนฉากหลัง, เพ่ิมเสียง, 
เปลี่ยนตัวละคร, เขียนสคริปต์แมวเดิน, ทำ
จังหวะหัวใจเต้นได้) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้
จากการเขียนโปรแกรม scratch ใน
ชั่วโมงท่ี 1 – 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   เรื่อง จังหวะหัวใจ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. ครูตั้งคำถามเก่ียวกับการทำงานกลุ่ม เช่น 
- นักเรียนมีบทบาทหน้าที่อะไรในการทำงาน
กลุ่ม 
- นักเรียนทำหน้าที่ของตนเองในการทำงาน
กลุ่มหรือไม่ อย่างไร 
- นักเรียนร่วมมือกับเพื่อนและช่วยเหลือกันใน
การเขียนโปรแกรมหรือไม่ อย่างไร 
- นักเรียนมีปัญหาหรืออุปสรรคในการทำงาน
กลุ่มหรือไม่ อย่างไร และนักเรียนแก้ปัญหานั้น
อย่างไร 
4. ครูสรุปความรู้เพิ่มเติม 
5. ครใูห้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
6. ครูทำแบบประเมนิด้านความรู้ 
7. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
8. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 

3. นักเรียนตอบคำถามและร่วมกัน
อภิปรายเกี่ยวกับบทบาทหน้าที่ของ
ตนเองและการทำงานร่วมกันในกลุ่ม 
 
 
 
 
 
 
 
4. นักเรียนรับฟังสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
5. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5   เรื่อง จังหวะหัวใจ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

9. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 



112 
 

8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 5 เรื่อง จังหวะหัวใจ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง จังหวะหัวใจ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 5 เรื่อง จังหวะหัวใจ 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. อภิปรายเกี่ยวกับการใช้คำสั่ง 
set size to และคำสั่งเกี่ยวกับ 
costume 
 

 
- ตรวจใบงาน 5 เรื่อง 
จังหวะหัวใจ 
- สังเกตการตอบ
คำถามและการ
อภิปราย  

 
1. แบบประเมินด้าน 
ความรู้ 
2. ใบงาน 5 เรื่อง 
จังหวะหัวใจ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือปรับขนาด
ของตัวละครและ costume 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 5 เรื่อง 
จังหวะหัวใจ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 
คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
- 

 
- 

 
- 

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
เขียนคำสั้น ๆ เพ่ือถ่ายทอดแนวคิด
ในการทำงานของโปรแกรม สร้าง
โปรเจกตเ์พ่ือขยายความสามารถ
ของตนเอง และรับผิดชอบบทบาท
หน้าที่ของตนเองและช่วยเหลือ
เพ่ือนในกลุ่ม 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 5 เรื่อง 
จังหวะหัวใจ 

 
 
ผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง จังหวะหัวใจ 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

อภิปรายเกี่ยวกับการใช้คำสั่ง set 
size to และคำสั่งเกี่ยวกับ 

costume 
1 2 3 4 

       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       

 

 
 
 
 
 
 
 
 



115 
 

เกณฑ์การประเมิน 
ตรวจใบงาน 5 เรื่อง จังหวะหัวใจ ข้อ 2 และข้อ 4 และสังเกตการอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 

อภิปรายเกี่ยวกับการใช้
คำสั่ง set size to และ

คำสั่งเก่ียวกับ costume  

ระบุการทำงาน
ของโปรแกรมใน
ข้อ 2 ได้ถูกต้อง 

อธิบาย
รายละเอียดใน
ข้อ 4 และร่วม
อภิปรายการใช้
งานได้ถูกต้อง 
สอดคล้อง และ
ชัดเจน 

ระบุการทำงานของ
โปรแกรมในข้อ 2 ได้
ถูกต้องอธิบายรายละเอียด
ในข้อ 4 ได้ถูกต้อง
สอดคล้องและชัดเจน  

อธิบาย
รายละเอียดใน
ข้อ 4 ได้ถูกต้อง
ชัดเจน 

ระบุการ
ทำงานของ
โปรแกรมใน
ข้อ 2   

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง จังหวะหัวใจ 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การตัดสิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
เขียนโปรแกรมเพื่อปรับขนาดของ

ตัวละครและ costume 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมเพ่ือปรับ

ขนาดของตัวละครและ 

costume 

เขียนโปรแกรม

เพ่ือปรับขนาด

ของตัวละครและ 

costume ได้

ถูกต้องครบ

เงื่อนไขและ

แตกต่างจาก

ตัวอย่าง  

เขียนโปรแกรม
เพ่ือปรับขนาด
ของตัวละครและ 
costume ได้
ตามตัวอย่าง 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือปรับขนาดของ
ตัวละครและ 
costume ได้
ถูกต้องบาง
เงื่อนไข 

เขียนโปรแกรมเพ่ือ

ปรับขนาดของตัว

ละครและ 

costume ไม่ได้ 

 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง จังหวะหัวใจ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 เขียนคำสั้น ๆ เพ่ือถ่ายทอดแนวคิดในการทำงานของโปรแกรม  
4.1 สร้างโปรเจกตเ์พ่ือขยายความสามารถของตนเอง 
4.3 รับผิดชอบบทบาทหน้าที่ของตนเองและช่วยเหลือเพ่ือนในกลุ่ม 
 

ที ่ ชื่อ-
สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพื่อ

การพัฒนา 
1.1 4.1 4.3 

เกิด 
(1)  

ไม่เกิด 
(0)  

เกิด 
(1)   

ไม่เกิด 
(0)  

เกิด 
(1)   

ไม่เกิด 
(0)  
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เรื่อง จังหวะหัวใจ  

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  เรื่อง จังหวะหัวใจ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถบอกหน้าที่ของคำสั่ง set size to 

และคำสั่ง next costume 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนสคริปต์เพ่ือให้ตัวละครเปลื่ยน

ขนาดหรือชุดตัวละครสลับไปมา 

    
⬜ 

3. ฉันสามารถใช้เครื่องมือเพ่ือตกแต่งภาพใน 

costumes 

    
⬜ 

4. ฉันสามารถเปรียบเทียบการทำงานของ 

โปรเจกตส์องโปรเจกต์ 

    
⬜ 

5. ฉันสามารถตกแต่ง costume ของตัวละคร

หรือเปลี่ยนเป็นตัวละครอ่ืน เปลี่ยนฉากเวที เพ่ิม

บทสนทนาหรือเสียงแล้วเขียนโปรแกรม 

    

⬜ 

6. ฉันแบ่งหน้าที่การทำงานกับเพื่อน และ

รับผิดชอบหน้าที่ของตนเอง 

    
⬜ 

7. ฉันร่วมมือกับเพ่ือนในการทำงาน     ⬜ 

8. ฉันสามารถบอกว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างเกี่ยวกับ

โปรแกรม Scratch 

    
⬜ 
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2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 

 



123 
 

 
 

 

ใบงาน 5  เร่ือง จังหวะหวัใจ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง เร่ิมต้นกับ Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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1. ลบตัวละครแมวออก แล้วเพ่ิมตัวละคร Heart 

 
 
 
 
 
 
 

2. ใช้บล็อกคำสั่ง set size …. ซึง่อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือกำหนดขนาดของตัวละคร โดยเขียน

สคริปต์ที่ตัวละคร Heart ดังตารางด้านซ้าย จากนั้นทำเครื่องหมาย ✔ หน้าข้อความที่ตรงกับผลที่
ได ้  

สคริปต์

 

ผลที่ได้ เมื่อคลิก

 
 

 

....... ✔....... หัวใจมีขนาดใหญ่และเล็กสลับกัน 

.............. หัวใจ 2 ดวง กระพริบพร้อม ๆ กัน 
 

 

เฉลยใบงาน 5  เร่ือง จังหวะหัวใจ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง เร่ิมต้นกับ Scratch 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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3. ศึกษาวิธีการที่จะทำให้ได้ผลลัพธ์เช่นเดียวกับข้อ 2  และปฏิบัติตาม ดังนี้ 

1. คลิกท่ีแถบ Costumes (ชุดตัวละคร) แล้วลบ Costume อ่ืนออกให้เหลือเฉพาะหัวใจสีแดง ที่มีชื่อ
ว่า heart red คลิกขวาที่รูปจะปรากฏหน้าต่างเมนู ให้เลือก duplicate จะได้ชุดตัวละครที่เหมือนกัน 2 ชุด  

 
2. ให้แก้ไขชุดตัวละครใหม่ที่ชื่อ heart red2 โดยย่อขนาดลงประมาณ 50% และย้ายมาอยู่ตำแหน่ง

กึ่งกลาง ดังรูป 

 
3. เขียนสคริปต์ดังตัวอย่างด้านล่าง ให้กับตัวละคร Heart กดปุ่ม เพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้
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4. ผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรมในข้อ 2 และ ข้อ 3 เหมือนกันหรือไม่ อย่างไร 

เหมือนกัน เพราะ หัวใจสลับใหญ่แล้วเล็กลงทั้งสองโปรเจกต์ (แต่ขนาดของหัวใจดวงเล็กอาจไม่เท่ากันข้ึนอยู่
กับการลดขนาดในแถบ costume) 
5. ตกแต่ง costume ตัวละครหัวใจ หรือเปลี่ยนเป็นตัวละครอื่น เปลี่ยนฉากเวที เพิ่มบทสนทนา หรือเสียง 

แล้วเขียนโปรแกรมเพ่ือให้ผลลัพธ์ดูสนุกและน่าสนใจมากขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เร่ือง พิกัด 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2        เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 พิกัดในโปรแกรม Scratch จะบอกตำแหน่งของตัวละครที่อยู่บนเวที ด้วยค่า x และ y โดยสามารถใช้
คำสั่งในการระบุพิกัด เช่น glide, go to  
3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1 พิกัดบนเวทีของโปรแกรม Scratch และการระบุค่าพิกัด 
 3.2 การเขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือระบุพิกัดของตัวละครด้วยคำสั่ง go to, glide 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
                1. ระบุพิกัดในโปรแกรม Scratch  
       2. อธิบายการทำงานของคำสั่ง go to และ glide 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

     1. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือระบุตำแหน่งการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยคำสั่ง go toและ glide 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
               1. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 ใช้ข้อมูลที่มีในการออกแบบวิธีแก้ปัญหา เปรียบเทียบข้อมูลที่กำหนดให้และระบุแนวทางการนำไปใช้
งาน มีความอดทนต่อปัญหาที่ซับซ้อน 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง พิกัด 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ใช้ข้อมูลที่มีในการออกแบบ
วิธีแก้ปัญหา เปรียบเทียบ
ข้อมูลที่กำหนดให้และระบุ
แนวทางการนำไปใช้งาน มี
ความอดทนต่อปัญหาที่
ซับซ้อน 
ด้านความรู้ 
1. ระบุพิกัดในโปรแกรม 
Scratch  
2. อธิบายการทำงานของ
คำสั่ง go to และ glide 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรม Scratch 
เพ่ือระบุตำแหน่งการ
เคลื่อนที่ของตัวละครด้วย
คำสั่ง go toและ glide 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูขออาสาสมัครนักเรียนจำนวน 4 คน 
ออกมายืนหน้าชั้นเรียน ตามตำแหน่งดังภาพ 
คนที่ 1                                 คนที่ 2       
คนที่ 3                                 คนที่ 4 
2. ครูถามนักเรียนด้วยคำถามต่อไปนี้ 
- “นักเรียนคนที่อยู่แถวที่ 2 คนที่ 1 คือคนใด 
ชื่ออะไร” 
- นักเรียนที่ชื่อ.................อยูแ่ถวใด และเป็น
คนที่เท่าใด 
- “นักเรียนสามารถบอกตำแหน่งของเพ่ือน ๆ 
ในแถวได้ถูก เพราะอะไร” 
(แนวคำตอบ อ้างอิงตำแหน่งจากแถว) 
3. ครูนำอภิปรายว่าในโปรแกรม Scratch 
นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าตัวละครอยู่
ตำแหน่งใดบนเวที 
(แนวคำตอบ ดูที่ตำแหน่งที่ระบุไว้ด้านล่างของ
เวที) 

 
1. นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมตามท่ีครู
กำหนด 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
 

1.สื่อนำเสนอ 
เรื่อง พิกัด 
2.ใบงาน 6 เรื่อง 
พิกัด 
3.เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
4.โปรแกรม 
Scratch 3 
 

1. ใบงาน 6 
เรื่อง 
พิกัด 

1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน
คุณลักษณะ ค่านิยม 
เจตคติ 
5. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
6. ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง พิกัด 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
1. มีความอดทนต่อการ
แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

4. ครูอธิบายเพิ่มเติมว่าในโปรแกรม Scratch 
มีการกำหนดพิกัดบนเวทีเพ่ือช่วยให้เรา
สามารถทราบตำแหน่งของตัวละครบนเวทีได้
และสามารถเขียนโปรแกรมให้ตัวละคร
เคลื่อนที่ไปยังตำแหน่งต่าง ๆ บนเวทีได้ 
5. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่านักเรียน
จะได้เรียนรู้เกี่ยวกับพิกัดหรือตำแหน่งบนเวที
ในโปรแกรม Scratch และใช้คำสั่งเพ่ือพาตัว
ละครไปยังตำแหน่งต่างๆซึ่งการศึกษาเกี่ยวกับ
เรื่องพิกัดนักเรียนจะต้องเข้าใจเกี่ยวกับแกน x 
และแกน y ดังนั้นขอให้ตั้งใจฟังและศึกษาสิ่งที่
ครูอธิบายเพื่อนำมาตอบคำถามในใบงานและ
ในการฝึกทักษะการทำงานของนักเรียน 

4. นักเรียนรับฟังการอธิบายเพ่ิมเติม 
 
 
 
 
5. นักเรียนรับทราบจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
 
 
 
 

ขั้นสอน (15 นาที) 
1. ครูเปิดโปรแกรม Scratch และเปลี่ยนฉาก
เวที เป็นฉากที่ใช้ชื่อว่า xygrid 
 

 
1. นักเรียนเปิดโปรแกรม Scratch และ
ฉากเวทีชื่อ xygrid และรับฟังการ
อธิบายของครู 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง พิกัด 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
2. ครูอธิบายเกี่ยวกับคำว่าพิกัด และการอ่าน
ค่าแกน x และ y บนเวที Scratch ว่าการรู้จัก
ตำแหน่งบนเวที จะทำให้สามารถควบคุมตัว
ละคร หรือวัตถุต่าง ๆ ไปยังตำแหน่งที่เรา
ต้องการได้  
3. ครูอธิบายเพิ่มเติมว่า แกน X คือเส้นใน
แนวนอนตำแหน่งซ้ายสุดคือ -240 และ
ตำแหน่งขวาสุดคือ 240 ส่วนแกน Y คือเส้นใน
แนวตั้งตำแหน่งบนสุดคือ 180 และตำแหน่ง
ล่างสุดคือ -180  
4. ครูยกตัวอย่างโดยระบุตำแหน่ง x = 200 , 
y = 100 แล้วให้นักเรียนออกมาชี้พิกัดที่
หน้าจอโปรแกรม Scratch 

 
 
 
 
 
2. นักเรียนฟังการอธิบายและดูฉากเวที
ประกอบ 
 
 
 
3. นักเรียนฟังการอธิบายของครู 
 
 
 
 
4. นักเรียนฟังพิกัดของครูและออกมา 
ชี้ตำแหน่ง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง พิกัด 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

5. ครูแบ่งนักเรียนเป็นฝั่งซ้ายและฝั่งขวา ให้
แต่ละฝั่งเลือกเขียนพิกัดของตนเองไว้ใน
กระดาษจากนั้นให้บอกพิกัดท่ีตนเองเขียนไว้
และให้อีกทีมออกมาชี้พิกัดนั้นที่จอและ
ตรวจสอบความถูกต้อง 
 

5. นักเรียนระดมความคิดเพ่ือเลือก
พิกัดของกลุ่ม และตรวจสอบความ
ถูกต้องเมื่อเพ่ือนกลุ่มอ่ืนออกมาชี้
ตำแหน่งจากนั้นฟังพิกัดของกลุ่มอื่น 
และปรึกษากันในกลุ่มเพ่ือออกไปชี้
ตำแหน่ง 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 6 เรื่อง 
พิกัด ข้อที่ 1 โดยเมื่อทำเสร็จแล้วให้ทบทวน
คำตอบให้ถูกต้องจากนั้นครูสุ่มนักเรียนออกมา
นำเสนอคำตอบ และอภิปรายร่วมกัน 
2. ครูสอบถามนักเรียนว่านักเรียนหาคำตอบ
ด้วยตนเองทุกข้อหรือไม่ จำนวนคำถามมาก
เกินไปหรือไม่นักเรียนพยายามหาคำตอบจน
เสร็จด้วยตนเองหรือไม่ เพราะอะไร 

 
1. นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 6 เรื่อง 
พิกัด ข้อที่ 1 
 
 
2. นักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับการทำใบ
งานของตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง พิกัด 
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                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. ครูให้นักเรียนจับคู่กัน และทำใบงานข้อที่ 2 
จากนั้นสุ่มนักเรียนนำเสนอคำตอบและ
อภิปรายร่วมกัน 
4. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนด
ตำแหน่งในการเคลื่อนที่ของตัวละครโดยใช้
คำสั่ง go to และให้นักเรียนปฏิบัติตาม 
5. ครูให้นักเรียนจับคู่เพ่ือทำใบงาน ข้อ 3 
จากนั้นสุ่มนักเรียนนำเสนอและอภิปราย
ร่วมกัน 
6. นักเรียนทำใบงานข้อ 4 – 5 จากนั้นครูสุ่ม
ออกมานำเสนอและอภิปรายร่วมกัน 

3. นักเรียนจับคู่ทำใบงานข้อ 2 และ
อภิปรายคำตอบ 
 
4. นักเรียนดูการสาธิตและปฏิบัติไป
พร้อมกับครู 
 
5. นักเรียนร่วมกับเพื่อนทำใบงานข้อ 3 
และอภิปรายผลลัพธ์และการเขียน
โปรแกรม 
6. นักเรียนทำใบงานข้อ 4 – 5 และ
อภิปรายคำตอบ 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้
จากการทำกิจกรรม ตัวอย่างคำถามเช่น 
- นักเรียนได้รับความรู้อะไรบ้างในกิจกรรมนี้ 
(แนวคำตอบ พิกัด x,y การระบุตำแหน่งการ
ใช้คำสั่งเพื่อกำหนดตำแหน่งของตัวละคร) 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้
จากการทำกิจกรรม 
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                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- พิกัดบนเวที scratch มีค่าเท่าไรบ้าง 
(แนวคำตอบ ตำแหน่งตรงกลางคือ 0,0 แกน x  
คือแกนนอน ซึ่งที่ด้านขวามีค่ามากที่สุดคือ 
240) 
- ความแตกต่างของการใช้คำสั่ง go to กับ 
glide คืออะไรและจะนำไปสร้างโปรเจ็กตใ์น
ลักษณะใด  
- go to เหมาะกับแบบใด และ glide เหมาะ
กับแบบใด  
(แนวคำตอบ คำสั่ง go to จะย้ายตำแหน่ง
ของตัวละครทันที ส่วนคำสั่ง glide จะย้าย
ตำแหน่งของตัวละครไปช้าๆ ตามเวลาที่
กำหนด) 
- คำสั่ง wait มีประโยชน์อย่างไร 
(แนวคำตอบ คำสั่ง wait ใช้ประโยชน์ในการ
หน่วงเวลาการแสดงผล หรือหน่วงเวลาการ
ทำงานของโปรแกรม) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6   เรื่อง พิกัด 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- นักเรียนคิดว่าเรื่องพิกัดเป็นสิ่งที่เข้าใจยาก
หรือง่าย นักเรียนคิดว่าจะทำอย่างไรที่จะหา
คำตอบจากคำถามเกี่ยวกับพิกัดให้ครบทุกข้อ 
และจะสร้างแรงกระตุ้นในการมุ่งมั่นอดทนเพ่ือ
แก้ปัญหาให้สำเร็จได้อย่างไร 
2. ครูสรุปประเด็นความรู้เพ่ิมเติม 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะ ค่านิยม 
เจตคติ 
7. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
8. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
 
 
 
2. นักเรียนรับฟังประเด็นเพิ่มเติม 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 6 เรื่อง พิกัด 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง พิกัด 
 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 6 เรื่อง พิกัด 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. ระบุพิกัดในโปรแกรม Scratch 
2. อธิบายการทำงานของคำสั่ง go 
to และ glide 
 

 
- ตรวจใบงาน 6 เรื่อง 
พิกัด 
- สังเกตการตอบ
คำถาม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ความรู้ 
2. ใบงาน 6 เรื่อง 
พิกัด 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือ
ระบุตำแหน่งการเคลื่อนที่ของตัว
ละครด้วยคำสั่ง go to และ glide 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 6 เรื่อง 
พิกัด 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  

ตั้งแต่ระดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่

ซับซ้อน 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 

พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน

คุณลักษณะเจตคติ 

ค่านิยม 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  

ตั้งแต่ระดับ “พอใช้” 

ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
- ใช้ข้อมูลที่มีในการออกแบบวิธี

แก้ปัญหาเปรียบเทียบข้อมูลที่

กำหนดให้และระบุแนวทางการ

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ 

ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

นำไปใช้งานมีความอดทนต่อ

ปัญหาที่ซับซ้อน 

2. ใบงาน 6 เรื่อง 
พิกัด 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง พิกัด 
คำชี้แจง : ให้ครูกรอกคะแนนที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

1. ระบุพิกัดใน
โปรแกรม 
Scratch 

2. อธิบายการ
ทำงานของ
คำสั่ง go to 
และ glide 
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เกณฑ์การประเมิน 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3)  พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. ระบุพิกัดในโปรแกรม 

Scratch 

ระบุพิกัดในใบ

งานข้อ 1-2 ได้

ถูกต้อง 8-9 ข้อ 

ระบุพิกัดในใบ
งานข้อ 1-2 ได้
ถูกต้อง 6-7 ข้อ 

ระบุพิกัดในใบงาน
ข้อ 1-2 ได้ถูกต้อง 
4-5 ข้อ 

ระบุพิกัดในใบงาน

ข้อ 1-2 ได้ถูกต้อง 

1-3 ข้อ 

2. อธิบายการทำงาน

ของคำสั่ง go to และ 

glide 

อธิบายการ

ทำงานของคำสั่ง 

go to และ 

glide ในใบงาน

ข้อ 4-5 ได้

ถูกต้อง ชัดเจน 

อธิบายการ
ทำงานของคำสั่ง 
go to และ glide 
ในใบงานข้อ 4-5 
ได้ถูกต้อง แต่ไม่
ชัดเจน 

อธิบายการทำงาน
ของคำสั่ง go to 
และ glide ในใบ
งานข้อ 4-5 ได้ถูก
เพียงข้อใดข้อหนึ่ง 

อธิบายการทำงาน

ของคำสั่ง go to 

และ glide ในใบ

งานข้อ 4-5 ได้ไม่

ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 7-8 คะแนน  หมายถึง ดีมาก 
คะแนน 5-6 คะแนน  หมายถึง ดี 

 คะแนน 3-4 คะแนน  หมายถึง พอใช้ 
 คะแนน 1-2 คะแนน  หมายถึง ต้องปรับปรุง  
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง พิกัด 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรม Scratch เพื่อระบุ
ตำแหน่งการเคลื่อนไหวของตัว
ละครด้วยคำสั่ง go to และ 

glide 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรม Scratch 

เพ่ือระบุตำแหน่งการ

เคลื่อนไหวของตัวละคร

ด้วยคำสั่ง go to และ 

glide 

เขียนโปรแกรม 

Scratch เพ่ือ

ระบุตำแหน่งการ

เคลื่อนไหวของ

ตัวละครด้วย

คำสั่ง go to และ 

glide ได้ถูกต้อง 

ครบเงื่อนไข 

เขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือ
ระบุตำแหน่งการ
เคลื่อนไหวของ
ตัวละครด้วย
คำสั่ง go to และ 
glide ได้ถูกต้อง 
2-3 พิกัด 

เขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือระบุ
ตำแหน่งการ
เคลื่อนไหวของตัว
ละครด้วยคำสั่ง 
go to และ glide 
ได้ถูกต้อง 1 พิกัด 

เขียนโปรแกรม 

Scratch เพ่ือระบุ

ตำแหน่งการ

เคลื่อนไหวของตัว

ละครด้วยคำสั่ง go 

to และ glide 

ไม่ได้ 

 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง พิกัด 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่

ซับซ้อน 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

มีความอดทนต่อการ

แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

มีความอดทนต่อ

การแก้ปัญหาที่

ซับซ้อนและ

พยายามหา

คำตอบในข้อ 1 

จนครบที่ตามที่

กำหนด 

มีความพยายาม
ในการหาคำตอบ
ในข้อ 1 ด้วย
ตนเองจำนวน 5 
ข้อ 

มีความพยายามใน
การหาคำตอบใน
ข้อ 1 ด้วยตนเอง
จำนวน 3-4 ข้อ 

มีความพยายามใน

การหาคำตอบใข้อ 

1 ด้วยตนเอง

จำนวน 1-2 ข้อ 

 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง พิกัด 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
2.1 เปรียบเทียบข้อมูลที่กำหนดให้ และระบุแนวทางการนำไปใช้งาน 
3.2 ใช้ข้อมูลที่มีในการออกแบบวิธีแก้ปัญหา 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งชี้ในสมรรถนะสำคัญ ข้อเสนอแนะเพ่ือการ
พัฒนา 

2.1 3.2 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง พิกัด   
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง พิกัด 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101   ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถระบุตำแหน่งของตัวละครบนเวที

บนแกน x , y ได้ 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถใช้คำสั่ง ใช้คำสั่ง go to และ glide 

ย้ายตำแหน่งตัวละครไปที่ต้องการได้ 

    
⬜ 

3. ฉันสามารถเปรียบเทียบการทำงานของคำสั่ง 

go to และ glide และบอกแนวทางการใช้งานได้ 

    
⬜ 

4. ฉันพยายามหาคำตอบด้วยตนเองจนครบทุกข้อ     ⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 6  เร่ือง พิกัด 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เร่ือง พิกัด 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ใบงาน 6 : พิกัด (x, y) 
1. ให้ระบุพิกัด (x, y) ตามรูปต่อไปนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.1  x = …100…… , y = …100……..      1.2  x = …-100……. , y = …50……...     
1.3  x = …-200……. , y = …150……...  1.4  x = …-100…… , y = …-50……..     
1.5  x = ……0…. , y = ……-100…...      1.6  x = …100……. , y = ……-180…... 
 

2. จุดยอดมุมทั้ง 3 ของสามเหลี่ยมในรูป อยู่ที่พิกัดใดบ้าง  
  

   จุดยอดมุม A :  x=…-240…..  y=…-100…..          
   จุดยอดมุม B :  x=…200…..  y=…100…..  
   จุดยอดมุม C :  x=…0…..  y=…180…..     
 
 
 

 
 

เฉลยใบงาน 6  เร่ือง พิกัด 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  เร่ือง พิกัด 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 

1.1 
1.2 

1.3 

1.4 

1.5 

1.6 
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3. เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำสั่ง                             เพ่ือสั่งให้ตัวละครย้ายไปยังพิกัดต่าง ๆ ตามลำดับ
ต่อไปนี้ 
1) จุดเริ่มต้น พิกัด (0,0) : x=0, y=0  
2) ไปที่พิกัด (100,-100) : x=100, y=-100 
3) ไปที่พิกัด (-150,100) : x=(-150), y=100 
4) ไปที่พิกัด (-100,-160) : x=(-100), y=(-160) 
3.1 ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนคือ ตัวละครย้ายไปยังพิกัด X : -100 , Y: -160 ทันท ี เพราะคำสั่ง go to จะ
ทำงานรวดเร็วจนมองเห็นที่คำสั่งสุดท้ายเท่านั้น 
3.2 จะเขียนโปรแกรมให้สามารถเห็นตัวละครปรากฏตัวอยู่ในพิกัดต่าง ๆ ตามลำดับได้อย่างไร 

 
............................................................................................................................. .................................... 
............................................................................................................................. .................................... 

4. ใช้บล็อกคำสั่ง                                           แทนบล็อกคำสั่ง                            แล้วเขียน
โปรแกรมให้ตัวละครย้ายไปยังพิกัดต่าง ๆ ตามข้อ 3 

4.1 ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน เหมือนหรือต่างจากข้อ 3.1 หรือไม่ อย่างไร 
แตกต่าง เพราะ คำสั่ง glide จะย้ายตำแหน่งของตัวละครไปช้า ๆ ตามเวลาที่กำหนด  ส่วนคำสั่ง go to 

จะย้ายตำแหน่งของตัวละครไปทันที 

5. นักเรียนจะนำบล็อกคำสั่ง                             และ                                           ไปใช้งานใน
กรณีใดบ้าง               
                             

  เมื่อต้องการให้ตัวละครปรากฏตัวอยู่ในพิกัดทันที  
 

                เมื่อต้องการให้ตัวละครย้ายไปพิกัดอ่ืนๆ ตามที่เวลากำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง เยีย่มสัตว์เลี้ยง 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 พิกัดในโปรแกรม Scratch คือตำแหน่งของตัวละคร การทำความเข้าใจเกี่ยวกับพิกัดจะช่วยให้
สามารถควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครได้ตามความต้องการ 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 พิกัด 
3.2 การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 
3.3 การเพ่ิมและลดขนาดของตัวละคร 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1. ระบคุ่าพิกัดของตัวละครบนเวที 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

      1. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 
4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  

 1. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
           ระบุพิกัดของตัวละครบนเวทีและเขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครตามพิกัดท่ีกำหนด 
ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและสรุปผลการแก้ปัญหา มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง เยีย่มสัตว์เลี้ยง 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ระบุพิกัดของตัวละครบน
เวทีและเขียน
โปรแกรมควบคุมการ
เคลื่อนที่ของตัวละครตาม
พิกัดที่กำหนด ตรวจสอบ
วิธีการแก้ปัญหาและ
สรุปผลการแก้ปัญหา มี
ความอดทนต่อการ
แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
ด้านความรู้ 
1. ระบุค่าพิกัดของตัวละคร
บนเวท ี
ด้านทักษะกระบวนการ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1.ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับพิกัดในโปรแกรม 
Scratch เช่น พิกัดคืออะไร, จะทราบพิกัด
หรือตำแหน่งของตัวละครในโปรแกรม 
Scratch ได้จากอะไร 
(แนวคำตอบ พิกัดคือตำแหน่งบนเวทีของ
โปรแกรม scratch นักเรียนจะทราบพิกัดได้
จากตำแหน่ง x,y ที่ระบุไว้) 
2.ครูถามคำถามนักเรียน 3 ข้อ ดังนี้ 
- นักเรียนใช้ค่าอะไรบ้างในการอ้างอิงพิกัดบน
เวที  
แนวคำตอบ(ค่าของแกน x และค่าของแกน y) 
- ใช้คำสั่งใดในการสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยัง
พิกัดที่ต้องการ  
แนวคำตอบ (ใช้คำสั่ง glide, คำสั่ง go to) 
 

 
1. นักเรียนร่วมทบทวนองค์ความรู้
เกี่ยวกับพิกัด 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันตอบคำถาม 
 
 
 
 
 
 
 

1. ใบงาน 7 เรื่อง 
เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 
2. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง เยี่ยมสัตว์
เลี้ยง 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 

1. ใบงาน 7 
เรื่อง เยี่ยม
สัตว์เลี้ยง 
 

1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน
คุณลักษณะ ค่านิยม 
เจตคติ 
5. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
6. ประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง เยีย่มสัตว์เลี้ยง 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

1. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุม
การเคลื่อนที่ของตัวละคร 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
1. มีความอดทนต่อการ
แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

3.ครูชี้แจงจุดประสงค์ของการเรียนว่า “วันนี้
นักเรียนจะไดส้ร้างโปรเจกต์ เพ่ือสั่งให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ไปยังพิกัดต่าง ๆ ตามที่โจทย์
กำหนดให้” 

3. นักเรียนรับฟังการชี้แจงจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
 
 

ขั้นสอน (15 นาที) 
1. ครสูาธิตการเพ่ิมฉากเวที “x y grid” 

 
 
 
 
 
 

2. ครูสาธิตการย่อขนาดตัวละครโดยใช้คำสั่ง
กำหนดขนาดตัวละคร และการอ่านค่าพิกัด
จากรายละเอียดที่อยู่ด้านล่างเวที 

 
 

 
1. นักเรียนศึกษาการเพ่ิมฉากเวที 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนศึกษาการย่อขนาดตัวละคร
และการดูพิกัดจากรายละเอียดบนเวที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง เยีย่มสัตว์เลี้ยง 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
 

 
3. ครูถามนักเรียนว่าถ้าไม่ใช้วิธีนี้จะใช้วิธีอ่ืนได้
หรือไม่  
(แนวคำตอบ อ่านค่าพิกัดของตัวละคร จาก
คำสั่ง go to, glide) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนร่วมกันคิดหาวิธีการอื่นแล้ว
ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง เยีย่มสัตว์เลี้ยง 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. ครูสาธิตการใช้คำสั่ง glide เพ่ือพาตัวละคร
ไปยังจุดที่ต้องการ 

4. นักเรียนศึกษาการใช้คำสั่ง glide 
เพ่ือพาตัวละครไปจุดที่ต้องการและลอง
ปฏิบัติตาม 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 7 เรื่อง เยี่ยมสัตว์
เลี้ยงและชี้แจงเรื่องการจับคู่กับเพื่อนเพ่ือ
ตรวจสอบโปรแกรมท่ีเขียนเสร็จแล้ว 
2. ครูให้นักเรียนทำใบงาน 7 เรื่องเยี่ยมสัตว์
เลี้ยง จากนั้นสุ่มนักเรียนออกมานำเสนอ
ผลงานและสุ่มนักเรียนรายงานผลการตรวจ
ของผลงานเพ่ือน 

 
1. นักเรียนรับฟังการอภิปราย 
 
 
2. นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนเพ่ือแลก 
เปลี่ยนการตรวจโปรแกรมท่ีสำเร็จแล้ว 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครนูำสรุปความรู้ได้จากการทำกิจกรรม 
ตัวอย่างคำถาม เช่น 
- นักเรียนได้ใช้คำสั่งอะไรในการเขียน
โปรแกรมบ้าง แต่ละคำสั่งทำหน้าที่อะไร 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง เยีย่มสัตว์เลี้ยง 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- นักเรียนเลือกใช้คำสั่ง go to และ glide ใน
กรณีใดบ้าง อย่างไร 
- นอกจากเขียนโปรแกรมเยี่ยมสัตว์โลกแล้ว  
สามารถทำโปรเจกต์เกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของ
ตัวละครอย่างไรได้บ้าง 
(แนวคำตอบ โปรเจกตเ์ยี่ยมบ้านเพื่อน โปร
เจกตต์ัวละครเดินไปทำภารกิจต่าง ๆ) 
- โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นนี้มีความยากหรือไม่ 
นักเรียนพยายามเขียนให้สำเร็จหรือไม่ เพราะ
อะไร  
- นักเรียนคิดว่าจะทำอย่างไรให้เขียน
โปรแกรมได้สำเร็จ นักเรียนมีวิธีการกระตุ้น
ตนเองอย่างไร 
2. ครูสรุปความรู้เพิ่มเติม 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนฟังสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7   เรื่อง เยีย่มสัตว์เลี้ยง 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะ ค่านิยม 
เจตคติ 
7. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
8. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 7 เรื่อง เยี่ยมสัตว์โลก 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง เยี่ยมสัตว์โลก 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 7 เรื่อง เยี่ยมสัตว์โลก 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. ระบุค่าพิกัดของตัวละครบนเวที 
 

 
- ตรวจใบงาน 7 เรื่อง 
เยี่ยมสัตว์โลก 
- สังเกตจากการตอบ
คำถาม  

 
1. แบบประเมินด้าน 
ความรู้ 
2. ใบงาน 7 เรื่อง 
เยี่ยมสัตว์โลก 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแตร่ะดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการ
เคลื่อนที่ของตัวละคร 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 7 เรื่อง 
เยี่ยมสัตว์โลก ข้อ 2 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  

ตั้งแตร่ะดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่

ซับซ้อน 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
- แบบประเมินด้าน

คุณลักษณะ เจตคติ 

ค่านิยม 

2. ใบงาน 7 เรื่อง 

เยี่ยมสัตว์โลก 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  

ตั้งแตร่ะดับ “พอใช้” 

ขึ้นไป 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
ระบุพิกัดของตัวละครบนเวทีและ

เขียนโปรแกรมควบคุมการ

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 

 
 
 
- ผ่านเกณฑ์การ 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

เคลื่อนที่ของตัวละครตามพิกัดที่

กำหนด ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา

และสรุปผลการแก้ปัญหา มีความ

อดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

2. ใบงาน 7 เรื่อง 
เยี่ยมสัตว์โลก 

ประเมิน “เกิด” 

 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



164 
 

แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง เยื่ยมสัตว์เลี้ยง 
คำชี้แจง : ตรวจคำตอบในใบงานข้อ 2 จากนั้นให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 
 

ระบุค่าพิกัดของตัวละครบนเวที 

1 2 3 4 
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       

 
เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ดี (3)  พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

ระบุค่าพิกัดของตัวละคร

บนเวท ี

ระบุค่าพิกัดของ

ตัวละครบนเวที

ได้ทั้งหมด 5 ข้อ 

ระบุค่าพิกัดของ
ตัวละครบนเวที
ได้ทั้งหมด 4 ข้อ 

ระบุค่าพิกัดของ
ตัวละครบนเวทีได้
ทั้งหมด 3 ข้อ 

ระบุค่าพิกัดของ

ตัวละครบนเวทีได้

น้อยกว่า 3 ข้อ 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง เยี่ยมสัตว์โลก 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
  เขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการ
เคลื่อนที่ของตัวละคร 

1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ดี (3)  พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมเพ่ือ

ควบคุมการเคลื่อนที่ของ

ตัวละคร 

เขียนโปรแกรม

เพ่ือควบคุมการ

เคลื่อนที่ของตัว

ละครได้ถูกต้อง 

ครบถ้วน ทุก

เงื่อนไข 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือควบคุมการ
เคลื่อนที่ของตัว
ละครได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน  
2 เงื่อนไข 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือควบคุมการ
เคลื่อนที่ของตัว
ละครได้ถูกต้อง 
แต่ไม่ครบถ้วน 
1 เงื่อนไข 

ไม่สามารถเขียน

โปรแกรมเพ่ือ

ควบคุมการ

เคลื่อนที่ของตัว

ละคร 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง เยี่ยมสัตว์โลก 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่

ซับซ้อน 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ดี (3)  พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

มีความอดทนต่อการ

แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

มีความอดทนต่อ

การแก้ปัญหาที่

ซับซ้อนโดย

พยายามหา

คำตอบในข้อ 2 

และเขียน

โปรแกรมด้วย

ตนเองตามโจทย์

ในข้อ 4 จนเสร็จ 
 

มีความอดทนต่อ
การแก้ปัญหาที่
ซับซ้อนโดยเขียน
โปรแกรมด้วย
ตนเอง ตามโจทย์
ในข้อ 4 จนเสร็จ 

มีความอดทนต่อ
การแก้ปัญหาที่
ซับซ้อนโดยเขียน
โปรแกรมด้วย
ตนเอง ตามโจทย์
ในข้อ 4 เสร็จ
เพียง 1 โปรเจกต์ 

มีความอดทนต่อ

การแก้ปัญหาที่

ซับซ้อนโดย

พยายามหา

คำตอบในข้อ 2  

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม  
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บันทึกเพิ่มเติม 

1.1 3.1 

 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 

 

     

    

  

  

 

          

  

              

  

              

  

            

   

 
 
 
 
 

3.3 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง เยื่ยมสัตว์เลี้ยง   
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง เยื่ยมสัตว์เลี้ยง 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถบอกพิกัดของตัวละครบนเวทีได้        

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการ

เคลื่อนที่ของตัวละครได้ 

    
   

3. ฉันมีความมุ่งมั่น อดทนจนเขียนโปรแกรมด้วย

ตนเองจนสำเร็จ 

    
   

4. ฉันตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาของเพ่ือนได้        

5. ฉันสรุปผลการแก้ปัญหาของเพ่ือนได้        

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 7  เร่ือง เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ใบงาน 7 : เยี่ยมสัตว์เลี้ยง  
1. เพ่ิมตัวละครชื่อ Giga และเลือกสัตว์เลี้ยงของ Giga เป็น Horse1 (ม้า), Dog2 (สุนัข), Duck (เป็ด) และ 

Parrot (นกแก้ว) วางไว้ในตำแหน่งตามรูป โดย Giga อยู่ที่พิกัด (0, 0) และตัวละครสัตว์เลี้ยงอยู่ที่มุมทั้งสี่
ของเวที จากนั้นย่อขนาดของตัวละครทุกตัวเป็น 70%  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. เมื่อลากตัวละครสัตว์เลี้ยงไปวางที่มุมทั้งสี่ สามารถดูค่าพิกัดของตัวละครแต่ละตัวได้จากหน้าต่างข้อมูล
ของตัวละครด้านล่างของเวทีแสดงผล จากนั้นบันทึกพิกัดของตัวละครแต่ละตัวไว้ 

 

เฉลยใบงาน 7  เร่ือง เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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2.1 พิกัดของ Giga คือ (X : 0 , Y : 0)  
2.2 พิกัดของ Dog2 คือ (X : 174 , Y : -104)  
2.3 พิกัดของ Horse คือ (X : -174 , Y : -104)  
2.4 พิกัดของ Duck คือ (X : 174 , Y : 104)  
2.5 พิกัดของ Parrot คือ (X : -174, Y : 104)  
 

3. เขียนโปรแกรมให้ Giga ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงแล้วกลับมาอยู่ที่ตำแหน่งเดิม โดยใช้คำสั่ง glide ตามเงื่อนไขท่ี
กำหนดในแต่ละข้อ เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพ่ือนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง 
หากโปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ  
5.1 โปรเจกตท์ี่ 1 ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยง 1 ตัว แล้วกลับมาที่เดิม 
 ผลการตรวจสอบ 
  .............. ลงชื่อ ......................................................................................  
 

5.2 โปรเจกตท์ี่ 2 ไปเยี่ยมเป็ด และนกแก้ว ตามลำดับ แล้วกลับมาที่เดิม 
 ผลการตรวจสอบ 
  .............. ลงชื่อ ......................................................................................  

 
5.3 โปรเจกตท์ี่ 3 ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงทุกตัว แล้วกลับมาที่เดิม 
 ผลการตรวจสอบ 
  .............. ลงชื่อ ......................................................................................  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เร่ือง ลากเส้นเล่นปากกา 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen ใช้สำหรับการลากเส้นไปยังตำแหน่งต่าง ๆบนเวที โดยทั่วไปแล้วคำสั่งในกลุ่ม
บล็อก Pen จะใช้งานร่วมกับคำสั่งที่ใช้ในการเคลื่อนที่ เช่น go to, glide, move โดยสามารถต่อยอดการ
ประยุกต์ใช้ในรูปแบบของการสร้างกราฟิกแบบต่าง ๆ  
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen  
3.2 การเขียนโปรแกรมสร้างรูปทรงเรขาคณิตเบื้องตน้จากกลุ่มบล็อก Pen 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1. บอกหน้าที่ของคำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen  
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

      1. เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen ตามเงื่อนไขท่ีกำหนด 
4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  

  – 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 

 เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen โดยวิเคราะห์ปัญหาออกแบบวิธีกการแก้ปัญหา 
และลงมือแก้ปัญหาตามวิธีการที่ได้ออกแบบไว้ 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 
 



180 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่ง
ในกลุ่มบล็อก Pen โดย
วิเคราะห์ปัญหาออกแบบ
วิธีกการแก้ปัญหา และลง
มือแก้ปัญหาตามวิธีการที่
ได้ออกแบบไว้ 
ด้านความรู้ 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่งใน
กลุ่มบล็อก Pen 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่ง
ในกลุ่มบล็อก Pen ตาม
เงื่อนไขที่กำหนด 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูตั้งคำถามทบทวนเกี่ยวกับพิกัด เช่น 
- แกน x ตำแหน่งซ้ายสุดอยู่ที่ตำแหน่ง x 
เท่ากับเท่าไร และแกน y ตำแหน่งบนสุดอยู่ใน
ที่ตำแหน่ง y เท่ากับเท่าไร 
(แนวคำตอบ แกน x ซ้ายสุดคือ -240 
แกน y บนสุดคือ 180) 
- ตำแหน่งของตัวละครแมวที่อยู่บนหน้าจอ 
คือพิกัดอะไร ทราบได้อย่างไร (แนวคำตอบ 
พิกัด x=0, y=0 ดูได้จากค่าที่ระบุไว้ด้านล่าง
ของเวที) 
2. ครูเปิดชิ้นงานดอกไม้ที่สร้างด้วยตัวปั้ม 
หรือบล็อก Stamp และอธิบายเพิ่มเติม
เกี่ยวกับภาพว่าเราสามารถใช้ปากกาที่มีใน
โปรแกรม สร้างเป็นภาพลายเส้นได้ และ
นอกจากสร้างเป็นดอกไม้แล้ว ยังสามารถสร้าง
เป็นรูปอ่ืน ๆ ได้ด้วย 

 
1. นักเรียนทบทวนเกี่ยวกับเรื่องพิกัด
แล้วตอบคำถามครู 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมกับครู 
 
 
 
 
 

1. ใบงาน 8 เรื่อง 
ลากเส้นเล่น
ปากกา 
2. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง ลากเส้น
เล่นปากกา 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 
 

1. ใบงาน 8 
เรื่องลากเส้น
เล่นปากกา 
 

1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

3. ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนคิดว่าจะสร้างรูป
อะไรได้อีกบ้าง และทำอย่างไร 
(แนวคำตอบ รูปสี่เหลี่ยม รูปสามเหลี่ยม รูป
หกเหลี่ยม) 
4. ครูชี้แจงนักเรียนว่าในชั่วโมงนี้นักเรียนจะได้
สร้างรูปต่าง ๆ ด้วยโปรแกรม scratch 

3. นักเรียนร่วมกันตอบคำถาม 
 
 
 
4. นักเรียนฟังคำชี้แจงจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ขั้นสอน (15 นาที) 
1. ครูแนะนำและสาธิตเกี่ยวกับกลุ่มบล็อก 
Pen ซ่ึงเปรียบเสมือนปากกาที่ช่วยในการวาด 
รูปต่าง ๆ โดย สามารถกำหนดลักษณะ 
ปากกาเช่น กำหนดสี ขนาด เส้น การยก
ปากกา การวาง ปากกา เป็นต้น 
2. ครูสาธิตการสร้างชิ้นงานโดยใช้ 
คำสั่งในกลุ่ม บล็อก Pen, สร้างรูปทรง 
เรขาคณิตเบื้องต้น 
ดังตัวอย่างด้านล่าง 
 

 
1. นักเรียนรว่มกันรับฟังการอธิบาย
และการสาธิตของครู 
 
 
 
2. นักเรียนทดลองสร้างชิ้นงานตามที่ครู
สาธิตและนักเรียนทดลองสร้างชิ้นงาน
ตามความคิดของตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 8 เรื่อง ลากเส้นเล่น
ปากกา 
2. ครูให้นักเรียนทำใบงาน 8 (ข้อที่ 3) ทำเป็น
คู่ แล้วออกมาอภิปรายหน้าชั้นเรียน โดยครูใช้
การสุ่มออกมานำเสนอ จากนั้นครูให้นักเรียน
ทำใบงานข้อที่เหลือเป็นงานเดี่ยว แล้วสุ่ม
นักเรียนออกมานำเสนอคำตอบทีละข้อและ
อภิปรายร่วมกัน 

 
1. นักเรียนรับฟังการชี้แจง 
 
2. นักเรียนทำใบงาน 8 เรื่อง ลากเส้น
เล่นปากกา นำเสนอผลงานและ
อภิปรายร่วมกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรม ตัวอย่างคำถาม เช่น 
- ความรู้ที่นักเรียนได้จากการทำกิจกรรมมี
อะไรบ้าง 
- บล็อกคำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen มีอะไรบ้าง 
ใช้งานอย่างไร  
- การเขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก 
Pen ต้องทำอย่างไร  
- นักเรียนมีวิธีการหาคำตอบในใบงานข้อ 3 
อย่างไร  
- จากคำถามในใบงานข้อ 4 นักเรียนจะ
กำหนดพิกัดในโปรแกรมได้อย่างไร มีข้ันตอน
การทำงานอย่างไร 

- จากคำถามในใบงานข้อ 5 นักเรียนจะทราบ
ผลลัพธ์ได้ด้วยวิธีการใด 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้
อย่างไร 

(แนวคำตอบ วาดในรูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ 
ตามจินตนาการของตัวเอง)  
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

2. นักเรียนตอบคำถาม 
 
 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. บอกหน้าที่ของคำสั่งในกลุ่ม
บล็อก Pen 
 
 

 
- ตรวจใบงาน 8 เรื่อง 
ลากเส้นเล่นปากกา 
- สังเกตจากการตอบ
คำถาม  

 
1. แบบประเมินด้าน 
ความรู้ 
2. ใบงาน 8 เรื่อง 
ลากเส้นเล่นปากกา 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งใน
กลุ่มบล็อก Pen ตามเงื่อนไขที่
กำหนด 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 8 เรื่อง 
ลากเส้นเล่นปากกา 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 
คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  
 

 
-  

 
-  

 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งในกลุ่ม

บล็อก Pen โดยวิเคราะห์ปัญหา

ออกแบบวิธีกการแก้ปัญหา และลง

มือแก้ปัญหาตามวิธีการที่ได้

ออกแบบไว้ 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 8 เรื่อง 
ลากเส้นเล่นปากกา 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ 

ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 
 

บอกหน้าที่ของคำสั่งในกลุ่มบล็อก 
Pen 

1 2 3 4 
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       

 

เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ดี (3)  พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

บอกหน้าที่ของคำสั่งใน

กลุ่มบล็อก Pen 

ตอบคำถามในข้อ 

3 ได้ถูกต้องทุก

ข้อ 

ตอบคำถามในข้อ 
3 ได้ถูกต้อง 2 
ข้อ 

ตอบคำถามในข้อ 
3 ได้ถูกต้อง 1 ข้อ 

ตอบคำถามในข้อ 

3 ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งใน
กลุ่มบล็อก Pen ตามเงื่อนไขที่
กำหนด 

1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ดี (3)  พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมโดยใช้

คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen 

ตามเงื่อนไขที่กำหนด 

เขียนโปรแกรมใน

ข้อ 3 – 5 ได้

ถูกต้องทั้งหมด 

เขียนโปรแกรมใน
ข้อ 3 – 5 ได้
ถูกต้อง 2 ข้อ 

เขียนโปรแกรมใน
ข้อ 3 – 5 ได้
ถูกต้อง 1 ข้อ 

ไม่สามารถเขียน
โปรแกรมในข้อ  
3 – 5 ได้ 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม 
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บันทึกเพิ่มเติม 

1.1 3.1 

 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 

 

     

    

  

  

 

          

  

              

  

              

  

            

   

 
 
 
 

3.3 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา   
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง ลากเส้นเล่นปากกา 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถบอกหน้าที่ของคำสั่งในกลุ่มบล็อก 
Pen ได้ 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่งในกลุ่ม

บล็อก Pen ได้ 

    
⬜ 

3. ฉันสามารถบอกได้ว่าโปรเจ็กต์ท่ีจะสร้างคือ

อะไร และจะต้องใช้คำสั่งอะไรบ้างในการเขียน

โปรแกรม 

    

⬜ 

4. ฉันสามารถร่างภาพเรขาคณิต และเขียน

โปรแกรมตามภาพที่ร่างได้ 

    
⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 8 : ลากเส้นปากกา 
1. ลุ่มบล็อก Pen จะไม่ปรากฏในชุดกลุ่มบล็อกเริ่มต้นของโปรแกรม Scratch Desktop แต่เราสามารถเพ่ิม

กลุ่มบล็อกได้ ตามลำดับขั้นตอนต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. บล็อกคำสั่งที่อยู่ภายในกลุ่มบล็อก Pen เช่น 
 
erase all        ลบรอยปากกาท้ังหมด 
 
pen down  วางปากกาลง เพ่ือเขียนเส้นปากกาตามการเคลื่อนที่ของตัวละคร     
                               
pen up        ยกปากกาข้ึน   

ใบงาน 8  เร่ือง ลากเส้นเล่นปากกา 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เร่ือง ลากเส้นเล่นปากกา 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 

3. 
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3. เขียนโปรแกรมตามสคริปต์ด้านซ้ายมือ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามภาพด้านขวามือ  และปรับปรุงโปรแกรม
ดังต่อไปนี้ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.1 ใช้คำสั่งเพื่อซ่อนตัวละครแมวไม่ให้ปรากฏบนหน้าจอ 
คำสั่งที่ใช้คือ ............................................................................................................. ........................ 

3.2 เพ่ิมคำสั่งเพื่อให้เห็นการเส้นทางการเคลื่อนที่ในแต่ละจุด 
คำสั่งที่ใช้คือ ............................................................................................................. .......................... 

3.3 เพ่ิมคำสั่งเพ่ือลากเส้นกลับมาที่จุดเริ่มต้น ให้ได้ภาพสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
คำสั่งที่ใช้คือ ............................................................................................................. .......................... 
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4. เติมตัวเลขพิกัดลงไปในช่องว่างในคำสั่ง go to ของสคริปต์ด้านซ้ายมือ เพื่อให้ได้ผลการทำงานตามภาพ
ด้านขวา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. ให้วาดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จากสคริปต์ซ้ายมือ บนภาพฉากเวทีด้านขวามือ 
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ใบงาน 8 : ลากเส้นปากกา 
1. สุ่มบล็อก Pen จะไม่ปรากฏในชุดกลุ่มบล็อกเริ่มต้นของโปรแกรม Scratch Desktop แต่เราสามารถเพ่ิม

กลุ่มบล็อกได้ ตามลำดับขั้นตอนต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2. บล็อกคำสั่งที่อยู่ภายในกลุ่มบล็อก Pen เช่น 

 
erase all        ลบรอยปากกาท้ังหมด 
 
pen down  วางปากกาลง เพ่ือเขียนเส้นปากกาตามการเคลื่อนที่ของตัวละคร     
                               
pen up        ยกปากกาข้ึน   
 

เฉลยใบงาน 8  เร่ือง ลากเส้นเล่นปากกา 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8  เร่ือง ลากเส้นเล่นปากกา 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 

3. 



198 
 

 
3. เขียนโปรแกรมตามสคริปต์ด้านซ้ายมือ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามภาพด้านขวามือ  และปรับปรุงโปรแกรม

ดังต่อไปนี้ 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.1 ใช้คำสั่งเพื่อซ่อนตัวละครแมวไม่ให้ปรากฏบนหน้าจอ 
คำสั่งที่ใช้คือ .............hide...........................................................................................................  

 
3.2 เพ่ิมคำสั่งเพื่อให้เห็นเส้นทางการเคลื่อนที่ในแต่ละจุด 
คำสั่งที่ใช้คือ ....... pen down..........................................................................................................  
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3.3 เพ่ิมคำสั่งเพ่ือลากเส้นกลับมาที่จุดเริ่มต้น ให้ได้ภาพสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
คำสั่งที่ใช้คือ ................go  to  x : 0 y : 0 ......................................................................................  
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4. เติมตัวเลขพิกัดลงไปในช่องว่างในคำสั่ง go to ของสคริปต์ด้านซ้ายมือ เพื่อให้ได้ผลการทำงานตาม
ภาพด้านขวา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

100        100 

100        -100 

-100        -100 

100        100 
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5. ให้วาดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จากสคริปต์ซ้ายมือ บนภาพฉากเวทีด้านขวามือ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เร่ือง สร้างบ้านจากจนิตนาการ 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen สามารถนำมาใช้ร่วมกับคำสั่งในกลุ่มบล็อกอื่น ๆ เพื่อวาดรูปทรงเราขาคณิต
หรือภาพตามจินตนาการซึ่งควรมีการออกแบบและกำหนดพิกัดที่ชัดเจนก่อนการเขียนโปรแกรม เนื่องจากจะ
ช่วยให้ได้ผลลัพธ์ที่ตรงตามความต้องการและไม่เกิดความสับสนระหว่างการเขียนโปรแกรม 
 การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมเป็นการตรวจสอบการทำงานในกรณีที่ผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่
ต้องการ ทำได้โดยตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่งและแก้ไขให้ถูกต้อง 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การเขียนโปรแกรมวาดรูปทรงเรขาคณิตโดยใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen ร่วมกับกลุ่มบล็อกอื่น ๆ 
3.2 การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
3.3 การออกแบบภาพร่างโดยกำหนดพิกัดบนเวทีและการเขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ออกแบบไว้ 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1. ออกแบบบ้านตามจินตนาการโดยกำหนดพิกัดบนเวที 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

      1. ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
 2. เขียนโปรแกรมไดผ้ลลัพธ์ตามที่ออกแบบไว้  
 



203 
 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
 1. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 ระบุปัญหาและออกแบบผลลัพธ์ตามจินตนาการ เขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ออกแบบไว้
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง อดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ระบุปัญหาและออกแบบ
ผลลัพธ์ตามจินตนาการ 
เขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์
ตามท่ีออกแบบไว้ตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ที่
ถูกต้อง อดทนต่อการ
แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
ด้านความรู้ 
1. ออกแบบบ้านตาม
จินตนาการโดยกำหนด
พิกัดบนเวที 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครนูำเข้าสู่กิจกรรมโดยซักถามนักเรียน 
คำถามต่อไปนี้ 
- นักเรียนเคยวาดรูปบ้านหรือไม่ บ้านที่
นักเรียนวาดมีองค์ประกอบอะไรบ้าง 
(แนวคำตอบ เคยวาด และมีองค์ประกอบคือ 
ตัวบ้าน หลังคา หน้าต่าง ประตู ฯ) 
- หากเป็นการวาดภาพในโปรแกรม Scratch 
จะต้องใช้คำสั่งใดบ้าง ในการวาดบ้าน  
(แนวคำตอบ pen up, pen down, eraser 
all, go to x y, glide) 
2. ครชูี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ในกิจกรรมนี้
ซึ่งจะเป็นการทบทวนการวาดรูปในโปรแกรม 
Scratch และเรียนรู้คำสั่งเพิ่มเติม จากนั้น
นักเรียนจะได้ออกแบบออกแบบและวาดภาพ
ตามสนใจ 

 
1. นักเรียนร่วมกันตอบคำถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนรับฟังการชี้แจงจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
 
 
 
 

 
1. ใบงาน 9 เรื่อง 
สร้างบ้านจาก
จินตนาการ 
2. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง สร้างบ้าน
จากจินตนาการ 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 
 

 
1. ใบงาน 9 
เรื่อง สร้าง
บ้านจาก
จินตนาการ 
 

 
1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน
คุณลักษณะ 
ค่านิยม เจตคติ 
5. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
6. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
1. ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและแก้ไขให้ได้ผล
ลัพธ์ที่ถูกต้อง 
2. เขียนโปรแกรมได้ผลลัพธ์
ตามท่ีออกแบบไว้ 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
1. มีความอดทนต่อการ
แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

ขั้นสอน (10 นาที) 
1. ครทูบทวนคำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen 
เปรียบเสมือนปากกาที่ช่วยในการวาด 
รูปต่าง ๆ โดย สามารถกำหนดลักษณะ 
ปากกาเช่น กำหนดสี ขนาด เส้น การยก
ปากกา การวาง ปากกา การเพ่ิมขนาดเส้น 
การเปลี่ยนสี 
2. ครใูห้นักเรียนร่วมกันกำหนดพิกัด เพ่ือวาด
รูปสามเหลี่ยมจากนั้นให้นักเรียนระดม
ความคิดเพ่ือเขียนโปรแกรมวาดรูปสามเหลี่ยม
ตามพิกัดท่ีกำหนด และสรุปความรู้ร่วมกัน 
ตัวอย่างดังรูป 

 

 
1. นักเรียนรว่มทบทวนการใช้งานคำสั่ง
ในกลุ่มบล็อก pen 
 
 
 
 
2. นักเรียนรว่มกันระดมความคิดและ
อภิปรายเพื่อกำหนดพิกัดรูปสามเหลี่ยม 
ร่วมกันเขียนโปรแกรม scratch เพ่ือ
วาดรูปตามที่ออกแบบไว้ และสรุป
ความรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ (25 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 9 เรื่อง สร้างบ้าน
จากจินตนาการ โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม  
กลุ่มละ 2 คน 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแก้ปัญหาโจทย์ข้อ
ที่ 1 จากนั้นสุ่มนักเรียนออกมานำเสนอ และ
อภิปรายการเขียนโปรแกรม 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่างภาพบ้านตาม
จินตนาการ ตามโจทย์ข้อที่ 2 และเขียน
โปรแกรม Scratch ให้ได้ภาพบ้านตามที่
ออกแบบไว้ จากนั้นครูสุ่มนักเรียนออกมา
นำเสนอผลงาน และอภิปรายการเขียน
โปรแกรมร่วมกัน 

 
1. นักเรียนรับฟังการอธิบายจากครู 
 
 
2. นักเรียนเขียนโปรแกรมตามโจทย์ข้อ
ที่ 1 นำเสนอผลงาน และอภิปราย
ร่วมกัน 
3.นักเรียนร่างภาพบ้าน และเขียน
โปรแกรมตามข้อที่ 2 นำเสนอผลงาน 
และอภิปรายร่วมกัน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายเพ่ือสรุปความรู้ที่ได้จากการ
ทำกิจกรรม ตัวอย่างคำถาม  

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบเพ่ือ
สรุปความรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- นักเรียนสามารถออกแบบบ้านตาม
จินตนาการได้หรือไม่ นักเรียนมีวิธีการระบุ
พิกัดบนเวทีเพ่ือออกแบบบ้านของตนเอง
อย่างไร 
(แนวคำตอบ ดูที่แกน x, y ของเวที) 
- นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมตามภาพที่ได้
ออกแบบไว้หรือไม่ มีวิธีการอย่างไร 
- ระหว่างเขียนโปรแกรมนักเรียนพบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรมหรือไม่ นักเรียนมีวิธี
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมอย่างไร 
(แนวคำตอบ ทดสอบการทำงานของโปรแกรม
ทีละคำสั่ง) 
- นักเรียนวาดภาพบ้านได้สำเร็จหรือไม่ เพราะ
อะไร  
- นักเรียนพยายามจะวาดภาพให้สำเร็จหรือไม่ 
เพราะอะไร  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- การสร้างบ้านตามจินตนาการมีขั้นตอนที่
ซับซ้อนหรือไม่ อย่างไร นักเรียนมีวิธีการ
อย่างไรที่จะกระตุ้นตนเองในการแก้ปัญหาให้
สำเร็จ และนักเรียนรู้สึกอย่างไรเมื่อแก้ปัญหา
ได้สำเร็จ 
2. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
3. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
4. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
5. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะ ค่านิยม 
เจตคติ 
6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
 
 
 
2. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. ออกแบบบ้านตามจินตนาการ
โดยกำหนดพิกัดบนเวที 
 
 

 
- ตรวจใบงาน 9 เรื่อง 
สร้างบ้านจาก
จินตนาการ 
- สังเกตจากการตอบ
คำถาม  

 
1. แบบประเมินด้าน 
ความรู้ 
2. ใบงาน 9 เรื่อง 
สร้างบ้านจาก
จินตนาการ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแตร่ะดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ที่
ถูกต้อง 
2. เขียนโปรแกรมได้ผลลัพธ์ตามท่ี
ออกแบบไว้ 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 9 เรื่อง 
สร้างบ้านจาก
จินตนาการ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  

ตั้งแตร่ะดับ “พอใช้” 
ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่

ซับซ้อน 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
- แบบประเมินด้าน

คุณลักษณะ เจตคติ 

ค่านิยม 

2. ใบงาน 9 เรื่อง 

สร้างบ้านจาก

จินตนาการ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  

ตั้งแต่ระดับ “พอใช้” 

ขึ้นไป 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
ระบุปัญหาและออกแบบผลลัพธ์

ตามจินตนาการ เขียนโปรแกรมให้

ได้ผลลัพธ์ตามที่ออกแบบไว้

ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

และแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

อดทนต่อการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 9 เรื่อง 
สร้างบ้านจาก
จินตนาการ 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ 

ประเมิน “เกิด” 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 
 

ออกแบบบ้านตามจินตนาการโดย
กำหนดพิกัดบนเวที 

1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

ออกแบบบ้านตาม

จินตนาการโดยกำหนด

พิกัดบนเวที 

ออกแบบบ้าน

ตามจินตนาการ

โดยกำหนดพิกัด

บนเวทีได้

องค์ประกอบ

หลักครบถ้วน 

(ตัวบ้าน หลังคา 

ประตู หน้าต่าง) 

และส่วนอื่น ๆ 

ตามจินตนาการ 

ออกแบบบ้าน
ตามจินตนาการ
โดยกำหนดพิกัด
บนเวที มี
องค์ประกอบ
หลัก 3 อย่าง 

ออกแบบบ้านตาม
จินตนาการโดย
กำหนดพิกัดบน
เวที มี
องค์ประกอบหลัก 
2 อย่าง 

ออกแบบบ้านตาม

จินตนาการโดย

กำหนดพิกัดบนเวที 

มีองค์ประกอบหลัก 

ไม่เกิน 1 อย่าง 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 

คำชี้แจง : ให้ครกูรอกคะแนนที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

ตรวจหา
ข้อผิดพลาดของ

โปรแกรมและแก้ไข
ให้ได้ผลลัพธ์ที่

ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมตาม
ผลลัพธ์ที่ได้
ออกแบบไว ้
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2)  ปรับปรุง (1) 

ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและแก้ไขให้
ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

ตรวจหา
ข้อผิดพลาดและ
แก้ไขโปรแกรม
ตามข้อ 1 ได้
ถูกต้องทั้งหมด 

ตรวจหา
ข้อผิดพลาดและ
แก้ไขโปรแกรม
ตามข้อ 1 ได้
เพียง 2 จุด 

ตรวจหา
ข้อผิดพลาดและ
แก้ไขโปรแกรม
ตามข้อ 1 ได้เพียง 
1 จุด 

ไม่สามารถตรวจหา
ข้อผิดพลาดและ
แก้ไขโปรแกรมตาม
ข้อ 1 ได้ 

เขียนโปรแกรมได้
ผลลัพธ์ตามที่ออกแบบ
ไว้ 

เขียนโปรแกรมได้
ผลลัพธ์ครบถ้วน
ตามท่ีออกแบบไว้ 
ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

เขียนโปรแกรมได้
ผลลัพธ์ตามที่
ออกแบบไว้เพียง
ร้อยละ 70 – 79  

เขียนโปรแกรมได้
ผลลัพธ์ตามที่
ออกแบบไว้เพียง
ร้อยละ 50 - 69 

เขียนโปรแกรมได้
ผลลัพธ์ตามที่
ออกแบบไว้ต่ำกว่า 
ร้อยละ 50 

 
เกณฑ์การตัดสิน 
 ผลคะแนน 7-8 หมายถึง ดีมาก 
 ผลคะแนน 5-6 หมายถึง ดี 
 ผลคะแนน 3-4 หมายถึง พอใช้ 
 ผลคะแนน 1-2 หมายถึง ปรับปรุง 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
มีความอดทนต่อการแก้ปัญหาที่

ซับซ้อน 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม (คะแนน) 

ดีมาก (4)  ดี (3)  พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

มีความอดทนต่อการ

แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

มีความอดทน 

พยายามวาดภาพ

บ้านจนได้

องค์ประกอบของ

บ้านครบถ้วน 

(ตัวบ้าน หลังคา 

หน้าต่าง ประตู) 
 

มีความอดทน 
พยายามวาดภาพ
บ้าน ขาดเพียง
หน้าต่างหรือ
ประตูอย่างใด
อย่างหนึ่ง 

มีความอดทน 
พยายามวาดภาพ
บ้าน ขาดเพียง
หน้าต่างและประตู 

วาดภาพโดยไม่

สามารถระบุได้ว่า

เป็นบ้าน (ได้ภาพ

สี่เหลี่ยม หรือ 3 

เหลี่ยม) 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม  
3.1 จัดลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บันทึกเพิ่มเติม 

1.1 3.1 

 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 

 

     

    

  

  

 

          

  

              

  

              

  

            

   

 
 
 
 

3.3 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เรื่อง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถระบุพิกัดบนเวที เพื่อออกแบบบ้าน
จากจินตนาการ  

    
⬜ 

2. ฉันสามารถออกแบบบ้านตามจินตนาการโดย

ใช้รูปทรงเราขาคณิตต่าง ๆ  

    
⬜ 

3. ฉันสามารถเขียนโปรแกรม Scratch สร้างบ้าน

จากจินตนาการโดยใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen ได้ 

    
⬜ 

4. ฉันสามารถตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

และแก้ไขให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

    
⬜ 

5. ฉันมีความพยายามวาดภาพบ้านจนสำเร็จ     ⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
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............................................................................................................................. ................................................ 
10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 9 : สร้างบ้านจากจินตนาการ 
1. พิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ ซึ่งเมื่อคลิกธงเขียวแล้วจะได้ผลลัพธ์ตามภาพด้านขวา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

1.1 ให้ปรับแก้โปรแกรมด้านบน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์เป็นรูปตัว H และเพ่ิมขนาดเส้นดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

 

 

 
 
 

 

ใบงาน 9  เร่ือง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เร่ือง สร้างบ้านจากจนิตนาการ 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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เขียนสิ่งที่นักเรียนเพ่ิมหรือตัดออก 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือวาดภาพบ้านตามจินตนาการโดยปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
 2.1 ขีดเส้นร่างภาพบ้าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.2 เขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างบ้านจากจินตนาการ 1 หลัง โดยใช้สีและขนาดของเส้นตามความสนใจ 
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2. พิจารณาโปรแกรมต่อไปนี้ ซึ่งเมื่อคลิกธงเขียวแล้วจะได้ผลลัพธ์ตามภาพด้านขวา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

2.1 ให้ปรับแก้โปรแกรมด้านบน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์เป็นรูปตัว H และเพ่ิมขนาดเส้นดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 

 

 

เฉลยใบงาน 9  เร่ือง สร้างบ้านจากจินตนาการ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9  เร่ือง สร้างบ้านจากจนิตนาการ 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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เขียนสิ่งที่นักเรียนเพ่ิมหรือตัดออก 
 

1. เพ่ิมคำสั่งในหมายเลข  

2. ย้ายคำสั่ง pen up มาไว้ตามหมายเลข  

3. ย้ายคำสั่ง pen down มาไว้ตามหมายเลข  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือวาดภาพบ้านตามจินตนาการโดยปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
 2.1 ขีดเส้นร่างภาพบ้าน 
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2.2 เขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างบ้านจากจินตนาการ 1 หลัง โดยใช้สีและขนาดของเส้นตามความสนใจ 
ตัวอย่างโปรแกรม (ให้นำโปรแกรมทางด้านซ้ายและขวามาวางต่อกัน) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เร่ือง ทิศทาง 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ในโปรแกรม Scratch สามารถกำหนดรูปแบบการเคลื่อนที่หรือการหมุนของตัวละครโดยใช้คำสั่ง set 
rotation style นอกจากนีย้ังมีคำสั่ง point in direction จะช่วยกำหนดทิศทางในการเคลื่อนที่ซึ่งมีหน่วยเป็น
องศาและอ้างอิงตามเข็มทิศทิศหลัก 4 ทิศ  
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การใช้คำสั่ง set rotation style เพ่ือกำหนดรูปแบบการเคลื่อนที่หรือการหมุน 
3.2 การใช้คำสั่ง point in direction ในการกำหนดทิศทางการหนัหน้าของตัวละคร 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1. บอกทิศในการหันหน้าของตัวละครตามรูปแบบการเคลื่อนที่หรือการหมุน 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

      1. เขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนดรูปแบบการเคลื่อนที่และทิศทางการหันหน้าของตัวละคร 
4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  

  - 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 ระบรุูปแบบการเคลื่อนที่ของตัวละครและเขียนโปรแกรมโดยตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและระบุ
ผลการแก้ปัญหา 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ระบุรูปแบบการเคลื่อนที่
ของตัวละครและเขียน
โปรแกรมโดยตรวจสอบ
วิธีการแก้ปัญหาและระบุ
ผลการแก้ปัญหา 
ด้านความรู้ 
1. บอกทิศในการหันหน้า
ของตัวละครตามรูปแบบ
การเคลื่อนที่หรือการหมุน 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือ
กำหนดรูปแบบการ
เคลื่อนที่และทิศทางการหัน
หน้าของตัวละคร 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูตั้งคำถามทบทวนความรู้เดิมและ
ทบทวนเกี่ยวกับเรื่องทิศ 
- ทิศมีก่ีทิศ อะไรบ้าง แต่ละทิศอยู่ด้านใด 
(แนวคำตอบ ทิศหลัก 4 ทิศ ได้แก่ ทิศ
ตะวันออก (E ; East) ทิศตะวันตก (W ;  
West) ทิศเหนือ (N ; North) และทิศใต้ ( S ; 
South)  
2. ครสูาธิตโดยนำเข็มทิศมาให้นักเรียนดู 
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจตรงกัน จากนั้นครูกับ
นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมโดยดูเข็มทิศ และ
ระบุชื่อทิศ 
3. ครคูรูขออาสาสมัครนักเรียน 4 คน แล้วให้
นักเรียนยืนและถือป้ายดังภาพ โดยครูยืนอยู่
ตรงกลาง (จุดสีแดง) 
 
 

 
1. นักเรียนอภิปรายคำตอบเกี่ยวกับทิศ 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมกับครู 
 
 
 
3. นักเรียนทำกิจกรรมร่วมกับครูและ
ร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
 
 
 

 
1. ใบงาน 10 
เรื่อง ทิศทาง 
2. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง ทิศทาง 
3. เข็มทิศ 
4. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 
 

 
1. ใบงาน 10 
เรื่อง ทิศทาง 
 

 
1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

 
 
 
 
 
 
 
ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่าใครอยู่ที่ทิศใด
และในโปรแกรม Scratch ทิศนั้นคือกี่องศา 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งข้ึน 
4. ครูชี้แจงว่าจากเข็มทิศที่นักเรียนรู้จักจะ
สอดคล้องกับการกำหนดทิศในโปรแกรม 
Scratch และวันนี้นักเรียนจะได้มี
ประสบการณ์เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมตัว
ละครให้เคลื่อนที่ไปตามทิศทางที่กำหนด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. นักเรียนรับฟังจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสอน (10 นาที) 
1. ครสูาธิตการใช้ direction ในการปรับ
ทิศทางและมุมต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
2. ครใูห้นักเรียนร่วมกันปรับทิศทางตามครู
หรือเพ่ือนกำหนดเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ
ร่วมกัน 
3. ครใูห้ความรู้เพิ่มเติม เกี่ยวกับการปรับค่า 
direction ต่างๆ  

 
1. นักเรียนรับฟังการอธิบายของครูและ
ทดลองทำไปพร้อมกัน 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมปรับ
ทิศทาง 
 
3. นักเรียนรับฟังการอธิบายของครู 
 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 10 เรื่อง ทิศทาง 
โดยมีข้อตกลงตามนี้ 

 
1. นักเรียนรับฟังการอธิบายจากครู 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- ข้อ 1.1 ให้นักเรียนจับคู่ เมื่อทำเสร็จแล้วให้ 
สลับกันตรวจคำตอบกับเพ่ือนว่าถูกต้องหรือไม่ 
- ข้อที่ 2 เมื่อนักเรียนทำเสร็จแล้ว ให้จับคู่กับ
เพ่ือนคนใหม ่และสลับกันตรวจจากนั้น ให้
เพ่ือนเซ็นกำกับว่าตรวจแล้ว 
- ข้อที่ 3 ให้นักเรียนทำใบงานโดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ 
2. ครูให้นักเรียนลงมือใบงาน 10 เรื่อง ทิศทาง 
3. ให้นักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับคำตอบ 
ผลลัพธ์ของโปรแกรมและการตรวจคำตอบ
ของเพ่ือนว่าถูกต้องหรือไม่ พบปัญหาอะไร 

 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนทำใบงาน 10 เรื่อง ทิศทาง 
3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายเพ่ือสรุปความรู้ที่ได้จากการ
ทำกิจกรรม ตัวอย่างคำถามดังนี้ 
- ทิศทางการหันของตัวละครมีทิศอะไรบ้าง 
และใช้คำสั่งอะไร 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ
หลังจากการทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

(แนวคำตอบ ทิศหลัก 4 ทิศ ได้ประกอบด้วย
ทิศตะวันออก (E ; East) ทิศตะวันตก (W ;  
West) ทิศเหนือ (N ; North) และทิศใต้ ( S ; 
South)  
ใช้คำสั่ง direction ในการปรับทิศทางและ 
มุมต่าง ๆ) 
- การเขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนดรูปแบบการ
เคลื่อนที่และทิศทางการหันหน้าของตัวละคร
ต้องกำหนดอย่างไร 
(แนวคำตอบ กำหนดโดยใช้ตัวเลขหรือใช้คำสั่ง 
direction ) 
- นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้จากกิจกรรมนี้ไปใช้
ประโยชน์ในเรื่องอะไรบ้าง 

(แนวคำตอบ ตามความคิดของนักเรียน) 
2. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
3. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
5. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
6. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 10 เรื่อง ทิศทาง 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ทิศทาง 
 5) เข็มทิศ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 10 เรื่อง ทิศทาง 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. บอกทิศในการหันหน้าของตัว
ละครตามรูปแบบการเคลื่อนที่หรือ
การหมุน 
 

 
- ตรวจใบงาน 10 
เรื่อง ทิศทาง 
- สังเกตจากการตอบ
คำถาม  

 
1. แบบประเมินด้าน 
ความรู้ 
2. ใบงาน 10 เรื่อง 
ทิศทาง 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนด
รูปแบบการเคลื่อนที่และทิศ
ทางการหันหน้าของตัวละคร 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 10 เรื่อง 
ทิศทาง 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  
 

 
-  

 
-  

 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
ระบุรูปแบบการเคลื่อนที่ของตัว
ละครและเขียนโปรแกรมโดย
ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและ
ระบุผลการแก้ปัญหา 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 10 เรื่อง 
ทิศทาง 

 
 
- ผ่านเกณฑ์ 

ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมินระดับ

คุณภาพ “ผ่าน” 

 
แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 
คำชี้แจง : ให้ครตูรวจคำตอบในข้อ 1 แล้วเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

บอกทิศในการหันหน้าของตัวละคร
ตามรูปแบบการเคลื่อนที่หรือการ

หมุน 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

บอกทิศในการหันหน้า

ของตัวละครตาม

รูปแบบการเคลื่อนที่

หรือการหมุน 

ตอบคำถามในข้อ 

1- 2 ได้ถูกต้อง

ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

ตอบคำถามในข้อ 
1- 2 ได้ถูกต้อง
ร้อยละ 70 - 79  

ตอบคำถามในข้อ 
1- 2 ได้ถูกต้อง
ร้อยละ 50 - 69  

ตอบคำถามในข้อ 

1- 2 ได้ถูกต้องต่ำ

กว่าร้อยละ 50  

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 

คำชี้แจง : ให้ครตูรวจผลการเขียนโปรแกรมและการตอบคำถามในข้อ 2 – 3 แล้วเขียนเครื่องหมาย √ ลงใน
ช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรมเพื่อกำหนด
รูปแบบการเคลื่อนที่และทิศ
ทางการหันหน้าของตัวละคร 

1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมเพ่ือ
กำหนดรูปแบบการ
เคลื่อนที่และทิศทางการ
หันหน้าของตัวละคร 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือกำหนด
รูปแบบการ
เคลื่อนที่และทิศ
ทางการหันหน้า
ของตัวละคร 
และระบุผลลัพธ์
ได้ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือกำหนด
รูปแบบการ
เคลื่อนที่และทิศ
ทางการหันหน้า
ของตัวละครได้ไม่
ครบ แต่ระบุ
ผลลัพธ์ได้ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือกำหนด
รูปแบบการ
เคลื่อนที่และทิศ
ทางการหันหน้า
ของตัวละครได้
ครบ แต่ระบุ
ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมเพ่ือ
กำหนดรูปแบบการ
เคลื่อนที่และทิศ
ทางการหันหน้า
ของตัวละครได้ไม่
ครบ และระบุ
ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ทิศทาง 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ที ่ ชื่อ - นามสกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะที่สำคัญ 

บันทึกเพิ่มเติม 3.3 

เกิด  

(1) 

ไม่เกิด 

(0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ทิศทาง 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เรื่อง ทิศทาง 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถบอกทิศในการหันหน้าของตัวละคร
ตามรูปแบบการเคลื่อนที่หรือการหมุน  

    
⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนดรูปแบบ

การเคลื่อนที่และทิศทางการหันหน้าของตัวละคร 

    
⬜ 

3. ฉันสามารถตรวจสอบการเขียนโปรแกรมของ

เพ่ือนได้ 

    
⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 10 : ทิศทาง 

1. เปิดโปรแกรม Scratch  เลือกรูปแบบการหมุน และ Direction ที่อยู่บริเวณข้อมูลตัวละคร ดังรูป  
 

 
 

1.1 ให้เปลี่ยนค่ารูปแบบการหมุนและ Direction ดังตารางด้านล่าง แล้วเขียนชื่อทิศท่ีตัวละครหันหน้า 

Direction ทิศที่หันหน้าตามรูปแบบการหมุน 

left-right all around don’t rotate 

90 ตะวันออก 
  

0 
 

เหนือ 
 

-90 
   

180 
  

ตะวันออก 

 
 
 

ใบงาน 10  เร่ือง ทิศทาง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เร่ือง ทิศทาง 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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1.2 สิ่งที่พบจากการกำหนดรูปแบบการหมุนและทิศทางคือ.........................................................................  
............................................................................................................................. ............................................ 
............................................................................................................................. ......................................... 
............................................................................................................................. ......................................... 
1.3 นำบล็อกคำสั่ง set rotation style  มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์ แล้วเปลี่ยนค่าจาก left-right เป็น 

don’t rotate และ all around โดยใช้ร่วมกับคำสั่ง point in direction ดังรูป แล้วดับเบิลคลิกท่ีบล็อก
คำสั่ง ตรวจสอบผลลัพธ์เปรียบเทียบกับคำตอบในข้อ 1.1  
1. ตรวจสอบผลลัพธ์เปรียบเทียบกับคำตอบในข้อ 1.1       

  
  
  
 

 
 

2. เขียนสคริปต์ดังตัวอย่างด้านล่าง และตรวจสอบผลการทำงานโดยกดแป้นลูกศรขวา ปรับแก้รูปแบบ
การหมุนของตัวละครให้เหมาะสม จากนั้นเพ่ิมสคริปต์เพ่ือให้ตัวละครเดินขึ้นเมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น เดิน
ลงเมื่อกดแป้นลูกศรลง เดินไปทางซ้ายเม่ือกดแป้นลูกศรซ้าย 
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3. วาดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จากสคริปต์ซ้ายมือ ลงในช่องเวทีด้านขวามือ 
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1. เปิดโปรแกรม Scratch  เลือกรูปแบบการหมุน และ Direction ที่อยู่บริเวณข้อมูลตัวละคร ดังรูป  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.1 ให้เปลี่ยนค่ารูปแบบการหมุนและ Direction ดังตารางด้านล่าง แล้วเขียนชื่อทิศท่ีตัวละครหันหน้า 
Direction ทิศที่หันหน้าตามรูปแบบการหมุน 

left-right all around don’t rotate 

90 ตะวันออก ตะวันออก ตะวันออก 

0 ตะวันออก เหนือ ตะวันออก 

-90 ตะวันตก ตะวันตก ตะวันออก 

180 ตะวันออก ใต ้ ตะวันออก 

 

เฉลยใบงาน 10  เร่ือง ทศิทาง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10  เร่ือง ทิศทาง 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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1.2 สิ่งที่พบจากการกำหนดรูปแบบการหมุนและทิศทางคือ รูปแบบของการหมุนมีผลต่อการควบคุมทิศทาง
ของตัวละคร/การหมุนแบบ don’t ratate จะทำให้ตัวละครหันหน้าไปในทิศทางเดียว 
1.3 นำบล็อกคำสั่ง set rotation style  มาวางบนพื้นที่เขียนสคริปต์ แล้วเปลี่ยนค่าจาก left-right เป็น 

don’t rotate และ all around โดยใช้ร่วมกับคำสั่ง point in direction ดังรูปแล้วดับเบิลคลิกท่ีบล็อกคำสั่ง

ตรวจสอบผลลัพธ์เปรียบเทียบกับคำตอบในข้อ 1.1  

       
 

 
 
 

 
 

 
 

2. เขียนสคริปต์ดังตัวอย่างด้านล่างและตรวจสอบผลการทำงานโดยกดแป้นลูกศรขวาปรับแก้รูปแบบการ
หมุนของตัวละครให้เหมาะสม  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

1

. 

2

. 
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จากนั้นเพิ่มสคริปต์เพ่ือให้ตัวละครเดินขึ้นเมื่อกดแป้นลูกศรขึ้นเดินลงเมื่อกดแป้นลูกศรลงเดินไปทางซ้ายเมื่อ
กดแป้นลูกศรซ้าย 

 
 

3. วาดรูปผลลัพธ์ที่จะได้จากสคริปต์ซ้ายมือ ลงในช่องเวทีด้านขวามือ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



249 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เร่ือง คลิกไล่จบั 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน    การ

คาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
คำสั่ง when this sprite clicked เป็นคำสั่งในการกำหนดเหตุการณ์ต่าง ๆ เมื่อตัวละครถูกคลิก 

สามารถนำไปประยุกต์ใช้สร้างเกมหรือเหตุการณ์ ๆ ที่น่าสนใจได้ 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การซ่อนและแสดงตัวละคร 
3.2 เขียนโปรแกรมแสดงเหตุการณ์เมื่อคลิกตัวละครด้วยคำสั่ง when this sprite clicked 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 1. อธิบายการทำงานและการแก้ไขโปรแกรมเมื่อใช้งานร่วมกับคำสั่ง when this sprite clicked 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

1. เขียนโปรแกรมท่ีมีการกำหนดเหตุการณ์ร่วมกับการใช้คำสั่ง when this sprite clicked ตาม    
เงื่อนไขท่ีกำหนด 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  - 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 อธิบายการทำงาน เขียนโปรแกรมและแก้ไขโปรแกรมให้สามารถทำงานตามเหตุการณ์ที่กำหนด 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายการทำงาน เขียน
โปรแกรมและแก้ไข
โปรแกรมให้สามารถทำงาน
ตามเหตุการณ์ท่ีกำหนด
ด้านความรู้ 
1. อธิบายการทำงานและ
การแก้ไขโปรแกรมเม่ือใช้
งานร่วมกับคำสั่ง when 
this sprite clicked 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมที่มีการ
กำหนดเหตุการณ์ร่วมกับการ
ใช้คำสั่ง when this sprite 
clicked ตาม    เงื่อนไขที่
กำหนด 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูสอบถามว่านักเรียนรู้จักเกมที่ใช้การคลิก 
อย่างไรบ้าง เป็นเกมเก่ียวกับอะไร เล่นอย่างไร 
(แนวคำตอบ เกมที่ใช้เมาส์คลิก เช่น เกม
เกี่ยวกับการคลิกจับคู่ภาพ โดยภาพจะถูกปิด
ไว้ เมื่อคลิกที่ภาพ ภาพจะถูกเปิดขึ้นมา 
จากนั้นผู้เล่นจะต้องคลิกที่ภาพอ่ืนเพ่ือจับคู่ 
หากคลิกไดภ้าพที่เหมือนกันภาพทั้งสองจะ
หายไปแล้วได้คะแนนเพ่ิม เกมคลิกลูกเต๋าโดย
เมื่อคลิกท่ีลูกเต๋าจะเกิดเป็นภาพลูกเต๋ากำลัง
หมุน จากนั้นจึงหยุดจะได้คะแนน) 
2. ครใูห้นักเรียนช่วยกันระดมความคิดว่าถ้า
ต้องการเขียนเกมคลิกจับคู่โดยใช้โปรแกรม 
Scratch จะใช้ตัวละครใดบ้างใช้คำสั่งอะไร 
และมีการทำงานของโปรแกรมอย่างไร 
(แนวคำตอบ ขึ้นอยู่กับแนวคิดของนักเรียน) 

 
1. นักเรียนอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมกับครู 
 
 
 
 
 

1. ใบงาน 11 
เรื่อง คลิกไล่จับ 
2. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง คลิกไล่จับ 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 
 

1. ใบงาน 11 
เรื่อง คลิกไล่
จับ 
 

1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

3. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่าจะให้
นักเรียนได้เขียนโปรแกรมเกี่ยวกับการคลิกที่
ตัวละครและให้ตัวละครแสดงบทบาทต่าง ๆ 
ตามความต้องการ 

3. นักเรียนรับฟังจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
 

ขั้นสอน (10 นาที) 
1. ครูสาธิตและให้นักเรียนเขียนโปรแกรมตาม
ด้านล่าง 

 
2. ก่อนคลิกธงเขียวครูถามนักเรียนว่า 
โปรแกรมนี้จะแสดงผลลัพธ์อย่างไร ให้
นักเรียนอภิปรายร่วมกัน 

 
1. นักเรียนรับฟังการอธิบายของครู 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนอภิปรายคำตอบร่วมกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

(แนวคำตอบ เมื่อคลิกท่ีตัวละครแมว ตัวละคร
แมวจะหายไป) 
3. ครูถามว่าเพราะเหตุใดตัวละครแมวจึง
หายไปและหากต้องการให้ตัวละครแมว
ปรากฏทุกครั้งที่คลิกธงเขียวจะต้องแก้ไข
โปรแกรมอย่างไร 
(แนวคำตอบ เอาบล็อกคำสั่ง hide ออก แมว
จะปรากฏ) 
4. ครูแนะนำคำสั่ง go to random position 
ซ่ึงเป็นคำสั่งที่กำหนดให้ตัวละครปรากฏตัวยัง
ตำแหน่งต่าง ๆ แบบสุ่ม โดยสาธิตด้วยการ
เขียนสคริปต์ตามด้านล่าง และให้นักเรียน
สังเกตผลลัพธ์การทำงาน 

 
 
3. นักเรียนตอบคำถามของครู 
 
 
 
 
 
4. นักเรียนดูการสาธิต สังเกตผลลัพธ์ที่
เกิดข้ึน ร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
 
 
 
 



255 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
5. นักเรียนอภิปรายผลการทำงาน และครูตั้ง
คำถามเพ่ิมเติมว่า ถ้าต้องการให้ตัวละคร
ปรากฏตัวทุกครั้งหลังมีการคลิกที่ตัวละคร 
โดยไม่ต้องคลิกธงเขียวซ้ำหลาย ๆ ครั้ง จะต้อง
เพ่ิมคำสั่งใด 
(แนวคำตอบ เพิ่มคำสั่ง forever (คำสั่งวนซ้ำ)) 

 
 
 
 
 
5. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
 
 
 

ขั้นปฏิบัติ (25 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
โดยในข้อ 4 และข้อ 5 ครูจะสุ่มผู้เรียนให้
ออกมานำเสนอผลงานโดยใช้วงล้อการสุ่ม 
2. ครูให้นักเรียนลงมือทำใบงาน 11 เรื่อง คลิก
ไล่จับ 

 
1. นักเรียนรับฟังการอธิบายจากครู 
 
 
2. นักเรียนทำใบงาน 11 เรื่อง คลิกไล่
จับ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. ครูให้นักเรียนนำเสนอและอภิปรายคำตอบ
รวมทั้งในข้อ 4-5 ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอ
ผลงานและร่วมกันอภิปรายผลงานทั้งชั้นเรียน 

3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 

ขั้นสรุป (5 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรม 
1.1 ให้นักเรียนบอกหน้าที่ของคำสั่งต่อไปนี้ 
show, hide, go to random position, 
stop all, change color effect by หรือ 
set color effect to 
(แนวคำตอบ ความรู้ความเข้าใจของนักเรียน 
โดยครูเสริมประเด็นการใช้งานให้สมบูรณ์) 
1.2 นักเรียนจะนำความรู้เกี่ยวกับการใช้
เหตุการณ์ when this sprite clicked ไป
ประยุกต์ใช้ในการสร้างโปรเจกต์ Scratch ใน
เรื่องใดบ้าง 
2. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ
หลังจากการทำกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
4. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
5. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
6. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง คลิกไล่จับ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. อธิบายการทำงานและการแก้ไข
โปรแกรมเม่ือใช้งานร่วมกับคำสั่ง 
when this sprite clicked 
 

 
- ตรวจใบงาน 11 
เรื่อง คลิกไล่จับ 
- สังเกตจากการตอบ
คำถาม  

 
1. แบบประเมินด้าน 
ความรู้ 
2. ใบงาน 11 เรื่อง 
คลิกไล่จับข้อที่ 1 - 3 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมท่ีมีการกำหนด
เหตุการณ์ร่วมกับการใช้คำสั่ง 
when this sprite clicked ตาม    
เงื่อนไขท่ีกำหนด 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 11 เรื่อง 
คลิกไล่จับข้อที่ 4 - 5 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป  

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
อธิบายการทำงาน เขียนโปรแกรม
และแก้ไขโปรแกรมให้สามารถ
ทำงานตามเหตุการณ์ท่ีกำหนด 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 11 เรื่อง 
คลิกไล่จับ 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ

ประเมิน “เกิด”  

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 

 
- แบบประเมินคุณ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 

 

แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

อธิบายการทำงานและการแก้ไข
โปรแกรมเมื่อใช้งานร่วมกับคำสั่ง 

when this sprite clicked 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

อธิบายการทำงานและ

การแก้ไขโปรแกรมเม่ือ

ใช้งานร่วมกับคำสั่ง 

when this sprite 

clicked 

อธิบายการ

ทำงานและการ

แก้ไขโปรแกรม

จากการตอบ

คำถามข้อ 1-3 

ได้ถูกต้อง

ครบถ้วน 

อธิบายการ
ทำงานและการ
แก้ไขโปรแกรม
จากการตอบ
คำถามข้อ 2-3 
ได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 

อธิบายการทำงาน
และการแก้ไข
โปรแกรมจากการ
ตอบคำถามข้อ 1 
ได้ถูกต้อง 

อธิบายการทำงาน

และการแก้ไข

โปรแกรมจากการ

ตอบคำถามข้อ 1-3 

ได้ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการกำหนด
เหตุการณ์ร่วมกับการใช้คำสั่ง 
when this sprite clicked 
ตาม เงื่อนไขท่ีกำหนด 

1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

 ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2)  ปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
กำหนดเหตุการณ์
ร่วมกับการใช้คำสั่ง 
when this sprite 
clicked ตาม เงื่อนไขท่ี
กำหนด 

เขียนโปรแกรม
ตามสถานการณ์
ที่กำหนดในข้อ 
4-5 ได้ครบทุก
เงื่อนไข 

เขียนโปรแกรม
ตามสถานการณ์
ที่กำหนดในข้อ 4 
ได้ครบทุกเง่ือนไข 

เขียนโปรแกรม
ตามสถานการณ์ที่
กำหนดในข้อ 4 
ได้ 1-2 เงื่อนไข 

เขียนโปรแกรมตาม
สถานการณ์ที่
กำหนดในข้อ 4-5 
ไม่ได้ 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



263 
 

แบบประเมินด้านสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง คลิกไล่จับ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 ลงมือแก้ปัญหาตามเงื่อนไขท่ีกำหนด 
 

ที ่ ชื่อ - นามสกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะที่สำคัญ 

บันทึกเพิ่มเติม 3.3 

เกิด  

(1) 

ไม่เกิด 

(0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง คลิกไล่จับ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เรื่อง คลิกไล่จับ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถอธิบายการทำงานและการแก้ไข
โปรแกรมเม่ือใช้งานร่วมกับคำสั่ง when this 
sprite clicked 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมที่มีการกำหนด

เหตุการณ์ร่วมกับการใช้คำสั่ง when this sprite 

clicked ตาม    เงื่อนไขท่ีกำหนด 

    

⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 11  : เกมคลิกไล่จับ 
1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมว และตอบคำถามต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

1.1 ให้ปรับปรุงสคริปต์โดยให้ตัวละครแมวปรากฏตัวแบบสุ่มทุกครั้งที่คลิกธงเขียว และเม่ือคลิกท่ีตัวละครแมว 
ตัวละครแมวจะหายไป 

1.2 นักเรียนเพิ่มบล็อกคำสั่งใดบ้าง คำสั่งนั้นทำหน้าที่อะไร

............................................................................................................................. ................................................. 

............................................................................................................................. ................................................. 

............................................................................................................................. ................................................. 

............................................................................................................................. ................................................. 

2. เมื่อสังเกตท่ีไอคอนธงเขียว        จะเห็นว่าโปรแกรมมีการทำงานอยู่ตลอดเวลา หากต้องการให้โปรแกรม
หยุดทำงาน หลังจากที่ตัวละครแมวหายไป สามารถใช้บล็อกคำสั่ง                     เพ่ือจบการทำงาน  ให้
เพ่ิมบล็อกคำสั่งนี้ในโปรแกรม นักเรียนเพิ่มบล็อกคำสั่งนี้ไว้ที่ใด เพราะอะไร 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ใบงาน 11  เร่ือง คลิกไลจ่ับ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เร่ือง คลิกไล่จบั 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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3. ถ้าต้องการให้ตัวละครแมวปรากฏตัวนานขึ้น ก่อนย้ายไปปรากฏตัวที่จุดอ่ืน จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อก
คำสั่งใด อย่างไร 
ปรับที่บล็อกคำสั่ง…………………………..โดยกำหนดค่าเป็น……………………………………… 

4. ให้เขียนปรับปรุงสคริปต์โดยกำหนดเงื่อนไข ดังนี้ 
- ตัวละครตัวที่ 1 ให้ปรากฏตัวและหายไปในแต่ละจุดอย่างรวดเร็ว ถ้าคลิกที่ตัวละครนี้ ให้จบการทำงาน 
- ตัวละครตัวที่ 2 ให้ปรากฏตัวและอยู่ที่จุดนั้นประมาณ 0.4 หรือ 0.5 วินาที ก่อนจะหายตัวไปปรากฏที่จุด

อ่ืน ถ้าคลิกที่ตัวละครนี้ ให้ตัวละครหายไป 
- ตัวละครตัวที่ 3 ให้ปรากฏตัวอยู่ค่อนข้างนาน ประมาณ 1 วินาทีขึ้นไป หากคลิกที่โดนตัวละครนี้ ให้ตัว

ละครเปลี่ยนสี (ใช้บล็อกคำสั่งที่อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือเปลี่ยนสีตัวละคร) 
5. ให้ตกแต่งโปรเจกตใ์นข้อ 4 ตามความต้องการของนักเรียน 
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ใบงาน 11  : เกมคลิกไล่จับ 

1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมว และตอบคำถามต่อไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 

1.1 ให้ปรับปรุงสคริปต์โดยให้ตัวละครแมวปรากฏตัวแบบสุ่มทุกครั้งที่คลิกธงเขียว และเม่ือคลิกท่ีตัว
ละครแมว ตัวละครแมวจะหายไป 

 
1.2 นักเรียนเพิ่มบล็อกคำสั่งใดบ้าง คำสั่งนั้นทำหน้าที่อะไร 

..........เพ่ิมคำสั่ง  hide  ซ่อน ทำงานเม่ือคลิกที่ตัวละครแมว ตัวละครแมวจะหายไป 
2. เมื่อสังเกตท่ีไอคอนธงเขียว        จะเห็นว่าโปรแกรมมีการทำงานอยู่ตลอดเวลา หากต้องการให้โปรแกรม

หยุดทำงาน หลังจากที่ตัวละครแมวหายไป สามารถใช้บล็อกคำสั่ง                     เพ่ือจบการทำงาน  ให้
เพ่ิมบล็อกคำสั่งนี้ในโปรแกรม นักเรียนเพิ่มบล็อกคำสั่งนี้ไว้ที่ใด เพราะอะไร 
เพ่ิมคำสั่ง stop all ต่อจากคำสั่ง hide เพราะว่าเมื่อคลิกโดนแมวแล้ว แมวจะหายไปด้วยคำสั่ง hide ซ่ึง
เป็นคำสั่งสุดท้ายของการเขียนสคริปต์นี้ จากนั้นต่อด้วยคำสั่ง stop all  เพ่ือจบการทำงานของโปรแกรม
ดังรูป 

เฉลยใบงาน 11  เร่ือง คลิกไล่จบั 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  เร่ือง คลิกไล่จบั 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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3. ถ้าต้องการให้ตัวละครแมวปรากฏตัวนานขึ้น ก่อนย้ายไปปรากฏตัวที่จุดอ่ืน จะต้องปรับสคริปต์ที่บล็อก

คำสั่งใด อย่างไร 

ปรับที่บล็อกคำสั่ง   โดยกำหนดค่าเป็น 1 หรือตามความเหมาะสม 
4. ให้เขียนปรับปรุงสคริปต์โดยกำหนดเงื่อนไข ดังนี้ 
 - ตัวละครตัวที่ 1 ให้ปรากฏตัวและหายไปในแต่ละจุดอย่างรวดเร็ว ถ้าคลิกที่ตัวละครนี้ ให้จบการ
ทำงาน 

 
 - ตัวละครตัวที่ 2 ให้ปรากฏตัวและอยู่ที่จุดนั้นประมาณ 0.4 หรือ 0.5 วินาที ก่อนจะหายตัวไปปรากฏ
ที่จุดอ่ืน ถ้าคลิกที่ตัวละครนี้ ให้ตัวละครหายไป 

 
 - ตัวละครตัวที่ 3 ให้ปรากฏตัวอยู่ค่อนข้างนาน ประมาณ 1 วินาทีขึ้นไป หากคลิกที่โดนตัวละครนี้ ให้
ตัวละครเปลี่ยนสี (ใช้บล็อกคำสั่งที่อยู่ในกลุ่มบล็อก Looks เพ่ือเปลี่ยนสีตัวละคร) 
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5. ให้ตกแต่งโปรเจกต์ในข้อ 4 ตามความต้องการของนักเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เร่ือง ประทับภาพ 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
 การประทับภาพ (stamp) ในโปรแกรม Scratch ทำได้โดยใช้คำสั่งในกลุ่มบล็อก Pen ช่วยให้สามารถ
สร้างภาพหรือตัวละครที่มีลักษณะเหมือนกันได้อย่างรวดเร็ว โดยใช้ร่วมกับคำสั่งอ่ืน ๆ ในโปรแกรม  
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การใช้คำสั่ง stamp ร่วมกันคำสั่ง go to, go to mouse pointer 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 - 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

      1. เขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างตัวละครที่เหมือนกันตามเงื่อนไขที่กำหนด และตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้ 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
 - 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 

เขียนโปรแกรมโดยสร้างตัวละครที่เหมือนกันตามเงื่อนไขท่ีกำหนด และตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมได้ 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ประทับภาพ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมโดยสร้างตัว
ละครที่เหมือนกันตาม
เงื่อนไขท่ีกำหนด และ
ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมได้ 
ด้านความรู้ 
-  
ด้านทักษะกระบวนการ 
- เขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างตัว
ละครที่เหมือนกันตามเงื่อนไข
ที่กำหนด 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูทบทวนเกี่ยวกับพิกัด และการใช้คำสั่ง 
go to และ glide  และการล้างข้อมูลบนเวที
โดยใช้คำสั่ง erase all ในกลุ่มบล็อก Pen 
2. ครูแสดงตัวปั๊มภาพให้นักเรียนดู แล้วต้ัง
คำถามดังนี้ว่า  
- นักเรียนเคยใช้ตัวปั๊มภาพหรือไม่ มีวิธีการใช้
อย่างไร”  
(แนวคำตอบ นำตัวปั๊มภาพกดลงที่ตลับหมึก 
แล้วประทับลงกระดาษ) 
- ตัวปั๊มมีประโยชน์อย่างไร 
(แนวคำตอบ ใช้สร้างภาพที่เหมือนกันได้ใน
เวลารวดเร็ว) 
3. ครูให้นักเรียนทดลองใช้ตัวปั๊มภาพ 
 
 

 
1. นักเรียนอภิปรายคำตอบ 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมกับครู 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนทดลองใช้ตัวปั๊ม 
 
 
 

1. ใบงาน 12 
เรื่อง ประทับ
ภาพ 
2. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง ประทับ
ภาพ 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 

1. ใบงาน 12 
เรื่อง ประทับ
ภาพ 
 

1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ประทับภาพ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

4. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ว่านักเรียนจะ
ได้เขียนโปรแกรมม Scratch โดยใช้บล็อก
คำสั่งที่ทำหน้าที่เหมือนกับตัวปั๊มหรือ stamp
เพ่ือสร้างโปรเจ็กต์ตามเงื่อนไข 

4. นักเรียนรับฟังจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ขั้นสอน (10 นาที) 
1. ครูอธิบายและสาธิตเกี่ยวกับการใช้คำสั่ง 
stamp ในกลุ่มบล็อกคำสั่ง Pen ซ่ึงเป็นบล็อก
คำสั่งสำหรับประทับภาพตัวละคร 
2. ครูให้นักเรียนเขียนโปรแกรม สังเกตผลลัพธ์ 
และลองคลิกลากตัวละครที่อยู่บนเวที จะ
พบว่ามีตัวละครแมวอยู่ 2 ตัว นั่นคือ ณ 
ตำแหน่งที่กำหนด มีการประทับภาพตัวละคร
เพ่ิม 1 ตัว โดยใช้คำสั่ง stamp 
 
 
 
 

 
1. นักเรียนรับฟังการอธิบายของครู 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันทำกิจกรรมของครู 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ประทับภาพ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 
 
 
 
 
 

3. ครตูั้งคำถามว่าบล็อกคำสั่ง stamp ใช้ทำ
อะไร เราสามารถเพ่ิมตัวละครอีกหลาย ๆ ตัว
บนเวทีได้หรือไม่ ทำอย่างไร 
(แนวคำตอบ สามารถประทับภาพตัวละคร
เพ่ิมข้ึนมาอีก 1 ตัวได้ และหากต้องการตัว
ละครเพิ่มให้ประทับภาพต่อไปเรื่อย ๆ ตาม
จำนวนที่ต้องการ) 
4. ครูให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนตัวละครและ
เขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำสั่ง stamp 
 
 

 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนตอบคำถามของครูและ
ทดลองปฏิบัติ 
 
 
 
 

 
4. นักเรียนทดลองเปลี่ยนตัวละครและ
เขียนโปรแกรม สังเกตผลการทำงาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ประทับภาพ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 12 เรื่อง ประทับ
ภาพ โดยมีข้อตกลงดังนี้ 
- ให้นักเรียนทำใบงานที่ 12 ทีละข้อ และ
นำเสนอผลและอภิปรายกันทีละข้อ  
- ข้อ 1 ให้ทำเดี่ยว ข้อ 2 ให้ทำเป็นคู่   
- ให้ตรวจโปรแกรม โดยข้อ 1 ให้เพื่อนที่จับคู่
กันเป็นคนตรวจ และข้อ 2 ให้จับคู่ใหม่และ
แลกกันตรวจ 
2. ครูให้นักเรียนลงมือทำใบงาน 12 เรื่อง 
ประทับภาพ 
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบและอภิปราย
ร่วมกันในแต่ละข้อ 

 
1. นักเรียนรับฟังการอธิบายจากครู 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนทำใบงาน 12 เรื่อง ประทับ
ภาพ 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูนำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรม โดยใช้คำถามต่อไปนี้ 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ
หลังจากการทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ประทับภาพ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- คำสั่ง go to, stamp, go to mouse 
pointer มีการใช้งานอย่างไร 
(แนวคำตอบ คำสั่ง stamp ใช้ในการประทับ
ภาพ คำสั่ง go  to ใช้สำหรับระบุตำแหน่งบน
เวที และ go to mouse pointer ใช้ในการ
เคลื่อนที่ไปยังตำแหน่งตัวชี้เมาส์) 
2. ครูตั้งคำถามอภิปรายการตรวจโปรแกรม
ของเพ่ือนว่ามีวิธีการตรวจสอบอย่างไร พบ
ปัญหาและข้อผิดพลาดในโปรแกรมของเพ่ือน
หรือไม่แก้ไขอย่างไร 
(แนวคำตอบ คลิกธงเขียวเพ่ือแสดงผลการ
ทำงาน ตรวจสอบว่าได้ผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ
ใช่หรือไม่ หากไม่ใช่ ให้ตรวจสอบการทำงานที
ละข้ันตอนเมื่อพบคำสั่งที่ทำให้ผลลัพธ์ไม่เป็น
ตามต้องการให้แก้ไขให้ถูกต้อง) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ประทับภาพ 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- นักเรียนจะนำความรู้เกี่ยวกับการตรวจหา
ข้อผิดพลาดไปใช้ในการทำกิจกรรมใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างไร 

2. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
3. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
4. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
5. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
 
2. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 12 เรื่อง ประทับภาพ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ประทับภาพ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 12 เรื่อง ประทับภาพ 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- 

 
 - 

 
- 

 
- 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างตัว
ละครที่เหมือนกันตามเงื่อนไขที่
กำหนด 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 12 เรื่อง 
ประทับภาพ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมโดยสร้างตัวละครที่

เหมือนกันตามเงื่อนไขท่ีกำหนด 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 12 เรื่อง 
ประทับภาพ 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ

ประเมิน “เกิด” 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ประทับภาพ 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรมเพื่อสร้างตัว
ละครที่เหมือนกันตามเงื่อนไขท่ี
กำหนด 

1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมเพ่ือสร้าง
ตัวละครที่เหมือนกัน
ตามเงื่อนไขที่กำหนด 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือสร้างตัว
ละครที่
เหมือนกันตาม
เงื่อนไขท่ีกำหนด
ได้ทั้งหมด 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือสร้างตัวละคร
ที่เหมือนกันตาม
เงื่อนไขท่ีกำหนด
เป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรม
เพ่ือสร้างตัวละคร
ที่เหมือนกันตาม
เงื่อนไขได้ครึ่งหนึ่ง
ของเงื่อนไขท่ี
กำหนด 

เขียนโปรแกรมเพ่ือ
สร้างตัวละครที่
เหมือนกันตาม
เงื่อนไขท่ีกำหนดได้
น้อยกว่าครึ่งหนึ่ง
ของเงื่อนไขท่ี
กำหนด 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง ประทับภาพ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาได้ตามเงื่อนไขท่ีกำหนด 

ที ่ ชื่อ - นามสกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะที่สำคัญ 

บันทึกเพิ่มเติม 3.3 

เกิด  

(1) 

ไม่เกิด 

(0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง ประทับภาพ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เรื่อง ประทับภาพ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมโดยระบุพิกัดและ 
stamp ตัวละครได้ 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่ง go to 

mouse pointer และ stamp ตัวละครใน

ตำแหน่งที่ต้องการได้ 

    

⬜ 

3. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่ง stamp 

ในการสร้างเหตุการณ์อ่ืน ๆ ตามท่ีฉันสนใจได้ 

    
⬜ 

4. ฉันสามารถตรวจสอบความถูกต้องในการเขียน

โปรแกรมได้ 

    
⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 12  : ประทับภาพ 
1. ให้กำหนดจุดในการประทับภาพโดยใช้คำสั่ง stamp โดยระบุพิกัดบนเวทีจำนวน 5 จุด และเขียน

โปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ดังตัวอย่างด้านขวา  
  จุดที่ 1  พิกัด คือ……………………………………… 
  จุดที่ 2  พิกัด คือ……………………………………… 
  จุดที่ 3  พิกัด คือ……………………………………… 
  จุดที่ 4  พิกัด คือ……………………………………… 
  จุดที่ 5  พิกัด คือ……………………………………… 
 
 
 
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง หากโปรแกรมทำงานได้

ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 

ผลการตรวจสอบ  ..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง 

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

............................................................................................................................. ..................................... 

............................................................................................................................. ..................................... 

ลงชื่อผู้ตรวจ................................................................................................................ ............................. 

 
 
 
 

ใบงาน 12  เร่ือง ประทับภาพ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เร่ือง ประทับภาพ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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2. สร้างโปรเจ็กต์ใหม่ ดังนี้ 
2.1 ลบตัวละครแมว และเพ่ิมตัวละคร Tree1  
2.2 เขียนสคริปต์ตามเงื่อนไขต่อไปนี้ 

1) โดยเมื่อคลิกธงเขียว ให้ตัวละคร Tree1 จะเคลื่อนไปตามตำแหน่งที่เมาส์เคลื่อนไป  ซึ่งการ
กำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามตัวชี้เมาส์ทำได้โดยใช้คำสั่ง go to 
mouse pointer                                                                              

2) เมื่อคลิกท่ีจุดใดบนเวทีให้ประทับภาพตัวละครต้นไม้ ตัวอย่าง                                                                          

 
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง หากโปรแกรม
ทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
ผลการตรวจสอบ   
..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง  
.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 
............................................................................................................................. ...................................
.. 
............................................................................................................................. ...................................
.. 
ลงชื่อผู้ตรวจ
............................................................................................................................. ................ 

3. ให้ตกแต่งโปรเจ็กต์เป็นภาพลวดลายต่าง ๆ ตามความสนใจ 
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ใบงาน 12  : ประทับภาพ 
1. ให้กำหนดจุดในการประทับภาพโดยใช้คำสั่ง stamp โดยระบุพิกัดบนเวทีจำนวน 5 จุด และเขียน

โปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ดังตัวอย่างด้านขวา  
  จุดที่ 1  พิกัด คือ  X : 0   Y : 0  
  จุดที่ 2  พิกัด คือ  X : 100   Y : 100 
  จุดที่ 3  พิกัด คือ  X : -100   Y : 100 
  จุดที่ 4  พิกัด คือ  X : -100   Y : -100 
  จุดที่ 5  พิกัด คือ  X : 100   Y : -100 
 
 
 
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง หากโปรแกรมทำงานได้

ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 

ผลการตรวจสอบ  ..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง 

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

............................................................................................................................. ..................................... 

............................................................................................................................. ..................................... 

ลงชื่อผู้ตรวจ................................................................................................................ ............................. 

 
 
 
 

เฉลยใบงาน 12  เร่ือง ประทับภาพ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  เร่ือง ประทับภาพ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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2. สร้างโปรเจ็กต์ใหม่ ดังนี้ 
2.1 ลบตัวละครแมว และเพ่ิมตัวละคร Tree1  
2.2 เขียนสคริปต์ตามเงื่อนไขต่อไปนี้ 

1) โดยเมื่อคลิกธงเขียว ให้ตัวละคร Tree1 จะเคลื่อนไปตามตำแหน่งที่เมาส์เคลื่อนไป  ซึ่งการ
กำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามตัวชี้เมาส์ทำได้โดยใช้คำสั่ง go to 
mouse pointer 
 

                                                                           
2) เมื่อคลิกท่ีจุดใดบนเวทีให้ประทับภาพตัวละครต้นไม้ ตัวอย่าง                                                                          

  
 

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง หากโปรแกรมทำงานได้
ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
ผลการตรวจสอบ  ..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง  

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

............................................................................................................................. ..................................... 

............................................................................................................................. ..................................... 

ลงชื่อผู้ตรวจ................................................................................................................ ............................. 

3. ให้ตกแต่งโปรเจกต์เป็นภาพลวดลายต่าง ๆ ตามความสนใจ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เร่ือง ทักทาย 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน    การ

คาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
 การทักทายในโปรแกรม Scratch สามารถทำได้โดยใช้คำสั่ง Say และการเปลี่ยนชุดตัวละครระหว่าง
การทักทายกันจะช่วยให้การสนทนาดูมีชีวิตชีวามากขึ้น 
 การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมทำได้โดยตรวจจสอบการทำงานทีละคำสั่งและแก้ไขคำสั่งหรือ
วิธีการที่ทำให้เกิดข้อผิดพลาด 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 เขียนสคริปต์ด้วยบล็อกคำสั่งให้ตัวละครทักทายกันได้   
3.2 ใช้บล็อกคำสั่ง switch costume หรือ next costume ได ้
3.3 การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

                - 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

      1. เขียนโปรแกรมให้ตัวละครทักทายกันได้ 
      2. ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  

 - 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          เขียนโปรแกรมให้ตัวละครทักทายกันและตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมและผลการแก้ปัญหา   
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมให้ตัวละคร
ทักทายกันและตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และผลการแก้ปัญหา   
ด้านความรู้ 
-  
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมให้ตัวละคร
ทักทายกันได้ 
2. ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครตูั้งคำถามนักเรียนรู้จักนิทานเรื่อง
อะไรบ้าง 
(แนวคำตอบ นิทานเรื่องกระต่ายกับเต่า  
นิทานเรื่องราชสีห์กับหนู) 
2. ครนูำอภิปรายโดยใช้คำถาม เช่น 
- ถ้านำนิทานเรื่องราชสีห์กับหนูมาสร้างเป็น
โปรเจกต ์Scratch มีลำดับการนำเสนอ
อย่างไร 
- ต้องใช้คำสั่งอะไรบ้าง 
(แนวคำตอบ สร้างบทสนทนาทีละหน้า 
เลือกใช้คำสั่งในการการสนทนา และการ
เคลื่อนที่ เช่น say, move, go to)  
3. ครูทบทวนบล็อกคำสั่ง  say, go to, move 
และ wait หรือคำสั่งอื่น ๆ 
4. ครูชี้แจงจุดประสงค์ในการทำกิจกรรมนี้ซึ่ง
นักเรียนจะได้เขียนโปรแกรมให้ตัวละคร

 
1. นักเรียนอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนทบทวนองค์ความรู้ที่เคย
ศึกษามา 
4. นักเรียนรับฟังจุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ใบงาน 13 
เรื่อง ทักทาย 
2. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง ทักทาย 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
4. ตัวอย่างสตอรี
บอร์ด 
 
 

1. ใบงาน 13 
เรื่อง ทักทาย 
 

1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

สนทนากันตามบทบาทที่กำหนดและฝึกทักษะ
การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

ขั้นสอน (10 นาที) 
1. ครยูกตัวอย่างสตอรีบอร์ด ให้นักเรียนได้
ศึกษา วิเคราะห์ ตัวอย่าง  

 

 
1. นักเรียนศึกษาตัวอย่างสตอรีบอร์ด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
2. ครูตั้งคำถามเกี่ยวกับสตอรีบอร์ดท่ี
ยกตัวอย่าง นักเรียนเห็นอะไรบ้าง มีลักษณะ
อย่างไรบ้าง (แนวคำตอบ มีภาพ บทสนทนา 
และสถานการณ์/เหตุการณ์) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. นักเรียนตอบคำถามของครู 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. ครตูั้งคำถามว่านักเรียนคิดว่าสตอรีบอร์ด
คืออะไร มีประโยชน์อย่างไร 
(แนวคำตอบ ตามแนวคิดของนักเรียน) 
4. ครูอธิบายความหมายของสตอรีบอร์ดซึ่ง
เป็นเครื่องมือที่ใช้แสดงลำดับของการนำเสนอ
ในภาพอาจประกอบด้วย ภาพ ข้อความ 
รายละเอียดอ่ืน ๆ อาจใช้สำหรับวางแผนการ
แสดง การนำเสนอเรื่องราวต่าง ๆ อย่างเป็น
ขั้นตอน 
5. ครูยกตัวอย่างโปรแกรมท่ีมีข้อผิดพลาด 
ผลลัพธ์ที่ได้ และผลลัพธ์ที่ต้องการ จากนั้นให้
นักเรียนร่วมกันตรวจสอบและแก้ไขโปรแกรม
ร่วมกันโปรแกรมท่ีมีข้อผิดพลาด 

3. นักเรียนตอบคำถามของครู 
 
 
4. นักเรียนรับฟังการอธิบายของครู 
 
 
 
 
 
5. นักเรียนตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและอภิปรายร่วมกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ผลลัพธ์จากโปรแกรม 

 
ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 13 เรื่อง ทักทาย  
ข้อตกลงในการทำใบงานมีดังนี้ 
- ให้นักเรียนทำใบงานเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน 
- หลังจากทำข้อ 3 เสร็จแล้วให้กลุ่มอ่ืนเป็นผู้
ตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์และเขียน
ชื่อผู้ตรวจ ตามรายละเอียดที่ระบุในข้อ 4 
2. นักเรียนเริ่มทำใบงาน 13 เรื่อง ทักทาย 
 
3. นักเรียนนำเสนอและอภิปรายการเขียน
โปรแกรม 

 
1. นักเรียนรับฟังการชี้แจงของครู 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนเริ่มปฏิบัติทำใบงาน 13 
เรื่อง ทักทาย 
 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายเพ่ือสรุปองค์ความรู้ที่ได้จาก
การทำกิจกรรมนี้ โดยใช้คำถาม เช่น 
- สตอรีบอร์ดคืออะไร สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในการทำกิจกรรมอ่ืน ๆ ได้อย่างไร
บ้าง 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือสรุป
ความรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- นักเรียนได้ความรู้อะไรบ้างจากการทำ
กิจกรรมนี้ 
- นักเรียนมีวิธีการตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและผลลัพธ์ในการทำงานอย่างไร 
- นักเรียนคิดว่าจะปรับปรุงโปรแกรมให้ดีขึ้น
อย่างไร 
2. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
3. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
4. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
5. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 13 เรื่อง ทักทาย 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ทักทาย 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 13 เรื่อง ทักทาย 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- 

 
-  
 

 
- 

 
-  

 
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมให้ตัวละคร
ทักทายกันได้ 
2. ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 13 เรื่อง 
ทักทาย 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน  
ตั้งแตร่ะดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  
 

 
-  

 
-  

 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมให้ตัวละครทักทาย

กันและตรวจสอบข้อผิดพลาดของ

โปรแกรมและผลการแก้ปัญหา   

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 13 เรื่อง 
ทักทาย 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ

ประเมิน “เกิด” 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียน
โปรแกรม 
ให้ตัวละคร 
ทักทายกันได้ 

ตรวจหา
ข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. เขียนโปรแกรมให้ตัว
ละครทักทายกันได ้ 

เขียนโปรแกรมให้
ตัวละครทักทาย
กันได้ทั้งหมดตาม
สถานการณ์ในข้อ 
1 และข้อ 3 (รวม 
8 เงื่อนไข) 

เขียนโปรแกรมให้
ตัวละครทักทาย
กันตาม
สถานการณ์ในข้อ 
1 และข้อ 3 ได้
เป็นส่วนใหญ่  
(6-7 เงื่อนไข) 

เขียนโปรแกรมให้
ตัวละครทักทาย
กันได้ ได้แต่ไม่
ถูกต้องไม่ตรง
ประเด็นบางส่วน 
ตามสถานการณ์
ในข้อ 1 และข้อ 3 
ได้บางส่วน (4-5 
เงื่อนไข) 

เขียนโปรแกรมให้
ตัวละครทักทายกัน 
ตามสถานการณ์ใน
ข้อ 1 และข้อ 3 ได้ 
เป็นส่วนน้อย (1-3 
เงื่อนไข) 
 

2. ตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม 

ตรวจพบว่า
ผลลัพธ์ไม่ตรง
ตามเงื่อนไขและ
สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้
ทั้งหมด หรือ
ตรวจผลลัพธ์แล้ว
ระบุได้ว่า
สถานการณ์
ถูกต้องทั้งหมด 

ตรวจพบว่า
ผลลัพธ์ไม่ตรง
ตามสถานการณ์
แต่สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้
เป็นส่วนใหญ่จาก
ข้อผิดพลาด
ทั้งหมด 

ตรวจพบว่า
ผลลัพธ์ไม่ตรงตาม
สถานการณ์แต่
สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้
เล็กน้อยจาก
ข้อผิดพลาด
ทั้งหมด หรือ 

ตรวจพบว่าผลลัพธ์
ไม่ตรงตาม
สถานการณ์แต่ไม่
สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้ 
หรือตรวจแล้วระบุ
ว่าถูกต้องโดยที่
โปรแกรมยังมี
ข้อผิดพลาด หรือ
ตรวจว่าผลลัพธ์มี
ข้อผิดพลาดแต่ระบุ
ข้อผิดพลาดได้ไม่
สอดคล้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 
 คะแนน 7-8 คะแนน  หมายถึง ดีมาก (4) 
 คะแนน 5-6 คะแนน  หมายถึง ดี (3) 

คะแนน 3-4 คะแนน  หมายถึง พอใช้ (2) 
 คะแนน 1-2 คะแนน  หมายถึง ปรับปรุง (1) 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ทักทาย 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมและผลการแก้ปัญหา  

ที ่ ชื่อ - นามสกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะที่สำคัญ 

บันทึกเพิ่มเติม 3.3 

เกิด  

(1) 

ไม่เกิด 

(0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง ทักทาย 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เรื่อง ทักทาย 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมให้ตัวละครทักทาย
กันได ้  

    
   

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำสั่ง 

switch costume หรือ next costume ได ้

    
   

3. ฉันสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดและผลการ

ทำงานของโปรแกรมได้ 

    
   

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
 
 



307 
 

10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 13: ทักทาย 
1. พิจารณาสตอรีบอร์ดตามตารางต่อไปนี้ แล้วเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Gobo และ Nano สนทนากัน 
ลำดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
1 กำหนดชุดตัวละครของ Gobo เป็น gobo-a 

กำหนดชุดตัวละครของ Nano เป็น nano-a 

 

- - 

2 Gobo กล่าวทักทาย 

 

สวัสดี Nano 2 

3 Nano ทักทายตอบ  

 

สวัสดี Gobo 2 

ใบงาน 13  เร่ือง ทักทาย 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เร่ือง ทักทาย 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ลำดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 
(วินาที) 

4 Gobo ถาม Nano 

 

สบายดีไหม Nano 2 

5 Nano ตอบและถาม Gobo 

 

ฉันสบายดีเธอล่ะ 
 
 
 

2 

6 Gobo ตอบ 

 
 
 
  

ฉันก็สบายดี 2 

7 ทั้ง Gobo และ Nano เปลี่ยนเป็นท่ายิ้มกว้าง (ชุดตัว
ละคร gobo-b และ nano-c) 
 
 
 
 

- - 
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2. ให้เขียนสคริปต์ของตัวละคร Gobo และ Nano เพ่ือทักทายทายตามสตอรีบอร์ดในข้อ 1 
3. ให้เพ่ิมบทสนทนาของ Gobo กับ Nano อย่างน้อยตัวละครละ 1 ประโยค และเพ่ิมสถานการณ์อ่ืน ๆ ตาม
ความสนใจ 
4. เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพ่ือนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่าง 
หากโปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
ผลการตรวจสอบ  ..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง และเป็นไปตามเงื่อนไข

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ

............................................................................................................................. ..................................... 

............................................................................................................................. ..................................... 

ลงชื่อผู้ตรวจ................................................................................................................ ............................. 
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ใบงาน 13: ทักทาย 
1. พิจารณาสตอรีบอร์ดตามตารางต่อไปนี้ แล้วเขียนสคริปต์ให้กับตัวละคร Gobo และ Nano สนทนากัน 
ลำดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 

(วินาที) 
1 กำหนดชุดตัวละครของ Gobo เป็น gobo-a 

กำหนดชุดตัวละครของ Nano เป็น nano-a 

 

- - 

2 Gobo กล่าวทักทาย 

 
 
 
 
 
 
 
 

สวัสดี Nano 2 

เฉลยใบงาน 13  เร่ือง ทกัทาย 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เร่ือง ทักทาย 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ลำดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 
(วินาที) 

3 Nano ทักทายตอบ  

 

สวัสดี Gobo 2 

4 Gobo ถาม Nano 

 

สบายดีไหม Nano 2 

5 Nano ตอบและถาม Gobo 

 

ฉันสบายดี  
เธอล่ะ 
 
 
 

2 

6 Gobo ตอบ 

 
 
  

ฉันก็สบายดี 2 
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ลำดับที่ ภาพ บทสนทนา เวลา 
(วินาที) 

7 ทั้ง Gobo และ Nano เปลี่ยนเป็นท่ายิ้มกว้าง (ชุดตัว
ละคร gobo-b และ nano-c) 
 
 
 
 

- - 

 
2. ให้เขียนสคริปต์ของตัวละคร Gobo และ Nano เพ่ือทักทายทายตามสตอรีบอร์ดในข้อ 1
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3. ให้เพ่ิมบทสนทนาของ Gobo กับ Nano อย่างน้อยตัวละครละ 1 ประโยค และเพ่ิมสถานการณ์อ่ืน ๆ ตาม
ความสนใจ 
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4. เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพ่ือนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ลงใน
ช่องว่าง หากโปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
ผลการตรวจสอบ  ..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง และเป็นไปตาม

เงื่อนไข.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

............................................................................................................................. ..................................... 

............................................................................................................................. ..................................... 

ลงชื่อผู้ตรวจ................................................................................................................ ............................. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เร่ือง ไปโรงเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
  การใช้คำสั ่ง when this sprite clicked ใช้สำหรับคลิกที ่ตัวละครและทำงานอื ่น ๆ ตามที่ผู ้ใช้
กำหนด การตรวจหาข้อผิดพลาดและผลการทำงานจะทำให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 ปรับปรุงตัวละครในแถบเมนู Costumes 
3.2 เขียนสคริปต์ให้โปรแกรมทำงานตามที่กำหนดเมื่อคลิกที่ตัวละคร 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

                -  
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

      1. เขียนโปรแกรมเพ่ือเปลี่ยนฉากเวทีจากการคลิกตัวละคร 
      2. ตรวจหาข้อผิดพลาดและผลการทำงานของโปรแกรม 
4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  

 -  
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          เขียนโปรแกรมเปลี่ยนฉากเวทีจากเงื่อนไขที่กำหนดและตรวจสอบข้อผิดพลาดและผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหา 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมเปลี่ยนฉาก
เวทีจากเง่ือนไขที่กำหนด
และตรวจสอบข้อผิดพลาด
และผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหา 
ด้านความรู้ 
-  
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือเปลี่ยน
ฉากเวทีจากการคลิกตัวละคร 
2. ตรวจหาข้อผิดพลาดและ
ผลการทำงานของโปรแกรม 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครทูบทวนการใช้คำสั่ง when this sprite                 
Clicked โดยตั้งคำถามว่าคำสั่งนี้จะนำไปใช้ใน
กรณีใดบ้าง 
(แนวคำตอบ เมื่อต้องการให้ผู้ใช้คลิกที่ตัว
ละครแล้วปรากฏเหตุการณ์ต่าง ๆ)  
2. ครูนำอภิปรายให้นักเรียนทบทวนเกี่ยวกับ
แนวทางในการตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมมเมื่อผลลัพธ์ไม่เป็นตามต้องการ 
3. ครชูี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ในกิจกรรมนี้ 

 
1. นักเรียนร่วมกันทบทวนการใช้คำสั่ง  
when this sprite clicked  
 
 
 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับ
แนวทางในการตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 
3. นักเรยีนรับทราบจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
 
 
 

 
1. ใบงาน 14 
เรื่อง ไปโรงเรียน 
2. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง ไปโรงเรียน 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม 
Scratch 
 
 

 
1. ใบงาน 14 
เรื่อง ไป
โรงเรียน 
 

1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

ขั้นสอน (10 นาที) 
1. ครูสาธิตการตกแต่ง costume จาก
โปรแกรม Scratch ตามใบงานข้อ 1-2 
2. ครูให้นักเรียนปรับแต่ง costume เป็นภาพ
อ่ืน ๆ และร่วมกันอภิปรายและเขียนโปรแกรม
เพ่ือใช้คำสั่ง when this sprite clicked ใน
การสั่งให้ตัวละครแสดงบทบาทต่าง ๆ 

 
1. นักเรียนดูการสาธิตและปฏิบัติไป
พร้อมกัน 
2. นักเรียนปรับแต่ง  costume ร่วมกัน
อภิปรายแนวทางเขียนโปรแกรม 

ขั้นปฏิบัติ (25 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 14 เรื่อง ไปโรงเรียน
โดยมีข้อตกลงดังนี้ 
- ให้นักเรียนสลับกันตรวจใบงานกับเพ่ือนเพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์ นักเรียน
อภิปรายร่วมกันว่าโปรแกรมมีขั้นตอนการ
ทำงานอย่างไร 
- ให้นักเรียนตกแต่งโปรเจกต์ตามท่ีระบุในข้อ 
4 โดยให้ทำเป็นงานเดี่ยว 

 
1. นักเรียนรับฟังการชี้แจงของครู 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. ครูให้นักเรียนทำใบงาน 14 เรื่อง ไป
โรงเรียน 
3. ครูสุ่มนักเรียนออกมานำเสนอผลงานและ
อภิปรายการเขียนโปรแกรม 

2. นักเรียนทำใบงาน 14 เรื่อง ไป
โรงเรียน 
3. นักเรียนนำเสนอผลงานและร่วมกัน
อภิปรายการเขียนโปรแกรม 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูนำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรมตัวอย่างคำถาม 
- นักเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้าง 
(แนวคำตอบ การตกแต่ง costume, การใช้
คำสั่ง when this sprite clicked การ
วางแผนการทำงาน การตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม) 
- นักเรียนคิดว่าคำสั่ง when this sprite 
clicked นำไปใช้ในเรื่องใดได้บ้าง 
- เมื่อโปรแกรมไม่สามารถให้ผลลัพธ์ตามที่
ต้องการ นักเรียนมีวิธีการตรวจหาข้อผิดพลาด

 
1. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่จากการ
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 
หน่วยที ่7 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

อย่างไร (แนวคำตอบ ตรวจสอบการทำงานที
ละข้ันตอน ตรวจสอบว่าสคริปต์ที่เขียนนั้นตรง
กับตัวละครที่ต้องการให้แสดงผลใช่หรือไม่) 
2. ครูสรุปประเด็นความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
5. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
6. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
 
2. นักเรียนรับฟังการสรุปประเด็น
ความรู้ 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ไปโรงเรียน 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
-  

 
-  

 
- 

 
-  
 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือเปลี่ยนฉาก
เวทีจากการคลิกตัวละคร 
2. ตรวจหาข้อผิดพลาดและผลการ
ทำงานของโปรแกรม 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. แบบประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
2. ใบงาน 14 เรื่อง 
ไปโรงเรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์ 
การประเมิน  
ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 
ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
- เขียนโปรแกรมเปลี่ยนฉากเวที
จากเงื่อนไขที่กำหนดและ
ตรวจสอบข้อผิดพลาดและผลลัพธ์
ของการแก้ปัญหา 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
2. ใบงาน 14 เรื่อง 
ไปโรงเรียน 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน “เกิด” ทุก
พฤติกรรมบ่งชี้ที่วัด 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 
ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 
การประเมิน 
ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรม
เพื่อเปลี่ยนฉาก
เวทีจากการคลิก

ตัวละคร 

ตรวจหา
ข้อผิดพลาด
และผลการ
ทำงานของ
โปรแกรม 
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เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรมเพ่ือ
เปลี่ยนฉากเวทีจากการ
คลิกตัวละคร 

เขียนโปรแกรม
ตามสถานการณ์
ที่ระบุในข้อ 1-4 
ได้ผลลัพธ์ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

เขียนโปรแกรม
ตามสถานการณ์
ที่ระบุในข้อ 1-3  
ได้ผลลัพธ์ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

เขียนโปรแกรม
ตามสถานการณ์ที่
ระบุในข้อ 1-3  ได้
ผลลัพธ์ยังไม่
ถูกต้อง  

เขียนโปรแกรมตาม
สถานการณ์ที่ระบุ
ในข้อ 1-2 ได้ 

ตรวจหาข้อผิดพลาด
และผลการทำงานของ
โปรแกรม 

ตรวจพบว่า
ผลลัพธ์ไม่ตรง
ตามเงื่อนไขและ
สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้
ทั้งหมด หรือ
ตรวจผลลัพธ์แล้ว
ระบุได้ว่า
สถานการณ์
ถูกต้องทั้งหมด 

ตรวจพบว่า
ผลลัพธ์ไม่ตรง
ตามสถานการณ์
แต่สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้
เป็นส่วนใหญ่จาก
ข้อผิดพลาด
ทั้งหมด 

ตรวจพบว่า
ผลลัพธ์ไม่ตรงตาม
สถานการณ์แต่
สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้
เล็กน้อยจาก
ข้อผิดพลาด
ทั้งหมด หรือ 

ตรวจพบว่าผลลัพธ์
ไม่ตรงตาม
สถานการณ์แต่ไม่
สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้ 
หรือตรวจแล้วระบุ
ว่าถูกต้องโดยที่
โปรแกรมยังมี
ข้อผิดพลาด หรือ
ตรวจว่าผลลัพธ์มี
ข้อผิดพลาดแต่ระบุ
ข้อผิดพลาดได้ไม่
สอดคล้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 
 ผลคะแนน 7-8 หมายถึง ดีมาก 

ผลคะแนน 5-6 หมายถึง ดี 
ผลคะแนน 3-4 หมายถึง พอใช้ 
ผลคะแนน 1-2 หมายถึง ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง ไปโรงเรียน 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ที ่ ชื่อ - นามสกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะที่สำคัญ 

บันทึกเพิ่มเติม 3.3 

เกิด  

(1) 

ไม่เกิด 

(0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง ไปโรงเรียน 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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            แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เรื่อง ไปโรงเรียน 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมให้เปลี่ยนฉากเวที
เมื่อมีการคลิกท่ีตัวละคร 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดและผลการ

ทำงานของโปรแกรมได้ 

    
⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
   ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
........................................................ ......................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 14  เร่ือง ไปโรงเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เร่ือง ไปโรงเรียน 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ใบงาน 14 : ไปโรงเรียน 
1. เปิดโปรแกรม Scratch เพ่ิมฉากเวที 2 ฉาก คือ School และ Bedroom1 แล้วลบฉากเดิมออก  
2. เพ่ิมตัวละครชื่อ Max และ Button2 ที่ตัวละคร Button2 เลือกแถบ Costumes  
    แล้วพิมพ์ข้อความ “ไปโรงเรียน” วางบนปุ่ม ดังรูป 
 

 
 
3. พิจารณาฉากท่ี 1 และฉากที่ 2 ต่อไปนี้ จากนั้นตอบคำถามและเขียนโปรแกรมดังต่อไปนี้ 

   

เฉลยใบงาน 14  เร่ือง ไปโรงเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  เร่ือง ไปโรงเรียน 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 
 

 เลือกแถบ Costumes 

 เลือกใส่ข้อความ 

 เลือกสีขาว 

 พิมพ์ข้อความวางบนปุ่ม 
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ฉากที่ 1      ฉากที่ 2 
3.1 ฉากที่ 1 ใช้ฉากเวทีชื่ออะไร และมีตัวละครอะไรบ้าง 

ฉากเวที ชื่อ............. Bedroom1.................................................................................................................. ....... 

ตัวละคร ชื่อ ............ Max และ Button2.......................................................................................... .................. 

3.2 ฉากที่ 2 ใช้ฉากเวทีชื่ออะไร และมีตัวละครอะไรบ้าง 
ฉากเวที ชื่อ.............. School........................................................................................................... .................... 

ตัวละคร ชื่อ ............. Max................................................................................................................ ................... 

3.3 เขียนสคริปต์เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามเงื่อนไขต่อไปนี้ 
1) เมื่อคลิกธงเขียว ให้ปรากฏผลลัพธ์ตามฉากท่ี 1 
2) เมื่อคลิกท่ีปุ่มไปโรงเรียน        ให้ปรากฏผลลัพธ์ตามฉากท่ี 2  

 

 
 

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่าง หาก
โปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
ผลการตรวจสอบ   

..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง และเป็นไปตามเงื่อนไข 

.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

............................................................................................................................. ..................................... 

............................................................................................................................. ..................................... 

ลงชื่อผู้ตรวจ................................................................................................................ ............................. 
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4. เขียนสคริปต์เพิ่มจากข้อ 3. ให้ตัวละคร Max หลังจากท่ีอยู่ฉากโรงเรียน ให้ทำท่าออก 
   กำลังกายไปเรื่อย ๆ  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เร่ือง ค้นหาสิ่งของ 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การค้นหาสิ่งของเป็นการฝึกคิดการแก้ปัญหา สามารถนำมาสร้างเกมค้นหาสิ ่งของในโปรแกรม 
Scratch โดยใช้คำสั่งร่วมกันหลาย ๆ คำสั่ง เช่น set size to, show, hide 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การเพ่ิมขนาด ลดขนาดของตัวละคร 
3.2 การซ่อนและแสดงตัวละคร 
3.3 การสร้างเกมค้นหาสิ่งของในโปรแกรม Scratch 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 -  
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. เขียนโปรแกรมสร้างเกมค้นหาสิ่งของในโปรแกรม Scratch 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  -  
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          เขียนโปรแกรมค้นหาสิ่งของ ตรวจสอบข้อผิดพลาดและผลลัพธ์การทำงาน 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมค้นหา
สิ่งของ ตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดและผลลัพธ์
การทำงาน 
ด้านความรู้ 
 - 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. สร้างเกมค้นหาสิ่งของใน
โปรแกรม Scratch ได้
สำเร็จ 
 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครทูบทวนความรู้เดิมที่ได้เรียน เช่น  
- การเพ่ิมตัวละคร  
- การเปลี่ยนฉากหลัง 
- การเพ่ิม ลดขนาดตัวละคร 
- การกำหนดตำแหน่งของตัวละคร 
2. ครูนำเกมค้นหาสิ่งของมาให้นักเรียนเล่น
เพ่ือให้เกิดแนวความคิดในการสร้างเกม 
ตัวอย่าง  https://plays.org/find-hidden-
object/ 

 
 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
นักเรียนตอบเพ่ือทบทวนความรู้เดิม 
  
 
 
2. นักเรียนร่วมเล่นเกมค้นหาสิ่งของ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง ค้นหา
สิ่งของ 
2. ใบงาน 15 
เรื่อง ค้นหา
สิ่งของ 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์
และโปรแกรม 
Scratch 
4. เกมค้นหา
สิ่งของ เช่น   
https://plays.
org/find-
hidden-
object/ 

1. ใบงาน 15 
เรื่อง ค้นหา
สิ่งของ 

1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 



337 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

3. ครูตั้งคำถามว่า “ถ้านักเรียนจะใช้โปรแกรม 
Scratch ในการเขียนโปรแกรมค้นหาสิ่งของ
นักเรียนจะใช้คำสั่งอะไรบ้างและมีวิธีการ
อย่างไร” 
4. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่านักเรียน
จะได้เรียนรู้ในการสร้างเกมค้นหาสิ่งของ 

3. นักเรียนร่วมอภิปรายคำตอบแนวคิด
ที่ได้จากการเล่นเกมนำไปสร้างเกม
ค้นหาสิ่งของ 
 
4. นักเรียนรับทราบจุดประสงค์การ
เรียนรู้และพร้อมเข้าสู่บทเรียน 

  

ขัน้สอน(15 นาที) 
1. ครูสาธิตการสร้างเกมเพ่ือเป็นตัวอย่างให้
นักเรียน โดยแทรกพ้ืนหลัง แทรกตัวละคร จัด
องค์ประกอบของตัวละครให้เกิดความสมดุล 
2. ครูสาธิตการเมื่อคลิกที่ตัวละครนั้น ๆ ขนาด
ของตัวละครจะขยายเป็น 100% และแสดง
เป็นเวลา 1 วินาที จากนั้นตัวละครจะหายไป
ตามใบงาน 15 ข้อที่ 3 
3. ครูให้นักเรียนลองปฏิบัติตามและอภิปราย
ผลการปฏิบัติ 

 
1. นักเรียนฟังการสาธิตจากครู 
 
 
2. นักเรียนฟังการสาธิตจากครู 
 
 
 
3. นักเรียนตอบคำถาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ (25 นาที) 
1. ครูให้นักเรียน ทำใบงาน 15 เรื่อง ค้นหา
สิ่งของ 
 
2. นักเรียนจับคู่เพ่ือตรวจผลการเขียน
โปรแกรม 
3. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอผลการทำงาน 
คำตอบและอภิปรายร่วมกัน 

 
1. นักเรียนลงมือปฏิบัติทำใบงาน 15 
เรื่อง ค้นหาสิ่งของ และตรวจสอบผล
การทำงานให้ถูกต้อง 
2. นักเรียนตรวจความถูกต้องของ
โปรแกรมเพ่ือน 
3. นักเรียนนำเสนอผลการทำงานและ
คำตอบ พร้อมอภิปรายร่วมกัน 

ขั้นสรุป (5 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรม ตัวอย่างคำถามเช่น 
- นักเรียนได้ความรู้อะไรบ้างจากการทำ
กิจกรรมนี้ 
- นักเรียนรู้จักคำสั่งอะไรบ้าง แต่ละคำสั่งใช้ทำ
อะไร 

- นักเรียนสามารถเพ่ิมลดขนาดตัวได้อย่างไร 

- นักเรียนมีวิธีการเขียนโปรแกรมอย่างไร 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถาม 
(แนวคำตอบตามความรู้ ความเข้าใจ ที่
นักเรียนได้เกิดจากการปฏิบัติ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- หากเขียนโปรแกรมไม่ได้ตามผลลัพธ์ที่
ต้องการนักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร 

- นักเรียนจะปรับปรุงเกมค้นหาสิ่งของที่ได้ทำ
จากในใบงานให้สนุกและน่าสนใจเพิ่มขึ้นได้
อย่างไร 
2. ครูสรุปความรู้เพ่ิมเติมจากที่นักเรียน
อภิปรายตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
 
 
 
2. นักเรียนฟังการสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบความรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
-  

 
- 

 
- 

 
-  

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรมสร้างเกมค้นหา
สิ่งของในโปรแกรม Scratch 

 

- ประเมินการปฏิบัติ/ 

พฤติกรรม 

 
- ใบงาน 15 เรื่อง 
ค้นหาสิ่งของ 
- แบบประเมินด้าน
ทักษะ 

 
- ผ่านเกณฑก์าร

ประเมินตั้งแต่ระดับ 

“พอใช้” ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
- 

 
- 

 
- 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
เขียนโปรแกรมค้นหาสิ่งของ 
ตรวจสอบข้อผิดพลาดและผลลัพธ์
การทำงาน 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
- แบบประเมิน

สมรรถนะ 

 
 
ผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน “เกิด” 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
เขียนโปรแกรมสร้างเกมค้นหา
สิ่งของในโปรแกรม Scratch 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการ
ประเมิน 

 ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียน

โปรแกรม

สร้างเกม

ค้นหาสิ่งของ

ในโปรแกรม 

Scratch 

เขียนโปรแกรมสร้าง

เกมค้นหาสิ่งของใน

โปรแกรม Scratch 

ได้ครบตาม

สถานการณ์ที่กำหนด 

และผลลัพธ์ถูกต้อง 

ตกแต่งโปรแกรม

เพ่ิมเติมได้น่าสนใจ 

เขียนโปรแกรมสร้าง
เกมค้นหาสิ่งของใน
โปรแกรม Scratch ได้
ครบตามสถานการณ์ที่
กำหนด และผลลัพธ์
ถูกต้อง/เป็นส่วนใหญ่   

เขียนโปรแกรมสร้าง
เกมค้นหาสิ่งของใน
โปรแกรม Scratch 
ได้ครบตาม
สถานการณ์ที่กำหนด
เพียงร้อยละ 50-60 

เขียนโปรแกรม
สร้างเกมค้นหา
สิ่งของในโปรแกรม 
Scratch ได้ครบ
ตามสถานการณ์ที่
กำหนด และ
ผลลัพธ์ถูกต้อง 
น้อยกว่าร้อยละ 
50 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 เขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ที ่ ชื่อ - นามสกุล 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

คะแนนที่ได ้
3.3 

  เกิด (1) ไม่เกิด (0)  
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง ค้นหาสิ่งของ   

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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           แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เรื่อง ค้นหาสิ่งของ   

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้   

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมสร้างเกมค้นหา

สิ่งของในโปรแกรม Scratch 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดและผลการ

ทำงานของโปรแกรมได้ 

    
⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบความรู้ที่ 15 เร่ือง ค้นหาสิ่งของ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เร่ือง ค้นหาสิ่งของ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ใบงาน 15 : ค้นหาสิ่งของ 

1. เปิดโปรแกรม Scratch และทำดังต่อไปนี้ 
1) เปลี่ยนฉากเป็น Bedroom3 
2) ลบตัวละครแมว เพ่ิมตัวละครอีก ๕ ตัว คือ Glass Water, Fruit Salad, Bell, Laptop, 

Fishbowl   
 
 
 
 
 
 
 
 

    ฉากเวที Bedroom2 
 
 
 

ตัวละคร 5 ตัว 

2. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครทั้ง 5 ตัว ให้มีขนาดดังตาราง ภายใต้เหตุการณ์ when      clicked  
ตัวละคร กำหนดขนาดตัวละคร 

Glass Water 20% 

Fruit Salad 50% 

Bell 30% 

Laptop 50% 

Fishbowl 50% 

เฉลย ใบความรู้ที่ 15  เร่ือง ค้นหาสิ่งของ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  เร่ือง ค้นหาสิ่งของ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ตัวอย่างสคริปต์ของตัวละคร Grass Water โดยสามารถคัดลอกสคริปต์ไปใช้กับตัวละครอ่ืน และเปลี่ยนขนาด
เริ่มต้นตามที่กำหนดในโจทย์ 
 

 
 

3. เขียนสคริปต์โดยกำหนดว่าเมื่อคลิกที่ตัวละครนั้น ๆ ขนาดของตัวละครจะขยายเป็น 100% และแสดง
เป็นเวลา 1 วินาที จากนั้นตัวละครจะหายไป 
ตัวอย่างสคริปต์ของตัวละคร Grass Water โดยตัวละครอื่น ๆ จะต้องเพ่ิมสคริปต์ในลักษณะเดียวกัน 
แต่ต่างกันที่ขนาดเริ่มต้นของตัวละครตามที่กำหนดในข้อ 2 

 
 

เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน
ช่องว่าง หากโปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
ผลการตรวจสอบ   
..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง และเป็นไปตามเงื่อนไข 
.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

............................................................................................................................. ..................................... 

............................................................................................................................. ..................................... 

ลงชื่อผู้ตรวจ................................................................................................................ ............................. 

4. ปรับปรุงโปรเจกตใ์ห้เป็นฉากอ่ืน ๆ และค้นหาสิ่งของได้ยากข้ึนตามความเหมาะสม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เร่ือง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน    การ

คาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การสร้างฉากใต้ท้องทะเลต้องคำนึงถึงองค์ประกอบที่หลากหลาย สามารถนำโปรแกรม Scratch มา
สร้างชิ้นงานที่เป็นทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว โดยมีตัวละครหลายตัวทำงานพร้อมกันได้ 
3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1 การเพ่ิม ลบ และตกแต่ง costume และทำสำเนา duplicate ฉากเวที 

 3.2 การเขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างแอนิเมชัน 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 -  
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. เขียนโปรแกรม Scratch สร้างแอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
 2. ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  -  
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          ลงมือแก้ปัญหาตามเงื่อนไขท่ีกำหนด ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมและผลการแก้ปัญหา 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ลงมือแก้ปัญหาตามเงื่อนไข
ที่กำหนด ตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และผลการแก้ปัญหา 
ด้านความรู้ 
-  
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรม Scratch 
สร้างแอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
2. ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครทูบทวนคำสั่งเกี่ยวกับฉากเวทีโดยให้
นักเรียนจับคู่เพ่ือตอบคำถาม โดยให้นักเรียน
ตอบคำถามทีละกลุ่มผู้ที่ยกมือก่อนจะได้ตอบ
คำถาม กลุ่มท่ีตอบได้จะได้กลุ่มละ 1 คะแนน 
หากคำตอบซ้ำกับเพ่ือนจะไม่ได้คะแนน 
ตัวอย่างคำถาม 
- บอกชื่อบล็อกคำสั่งเกี่ยวกับฉากเวทีและบอก
ว่าคำสั่งนี้ทำหน้าที่อะไร 
2. ครูสอบถามนักเรียนว่ารู้จักทะเลหรือไม่ 
และนักเรียนคิดว่าในท้องทะเลมีอะไรบ้าง 
ลักษณะอย่างไร 
3. ครูแสดงภาพตัวอย่างใต้ท้องทะเลเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจและถามว่าสิ่งที่อยู่ในภาพ
เรียกว่าอะไรบ้าง 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
เพ่ือทบทวนความรู้เดิม 
  
 
 
 
 
 
2. นักเรียนรับฟงัและดูตัวอย่างภาพใต้
ท้องทะเล 
 
3-4. นักเรียนร่วมอภิปรายคำตอบ 
 
 
 
 

1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง แอนิเมชัน
ใต้ท้องทะเล 
2. ใบงาน 16 
เรื่อง แอนิเมชัน
ใต้ท้องทะเล 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์
และโปรแกรม 
Scratch 
  

1. ใบงาน 16 
เรื่อง  
แอนิเมชันใต้
ท้องทะเล 

1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

 
4. ครตูั้งคำถามว่า “นักเรียนจะนำภาพ
ตัวอย่างไปสร้างแอนิเมชันในโปรแกรม 
Scratch ได้อย่างไร” 
5. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่านักเรียน
จะได้เขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างแอนิเมชันใต้น้ำ 
ซึ่งแอนิเมชัน คือ ภาพเคลื่อนไหวที่แสดง
เรื่องราวต่าง ๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
5. นักเรียนรับทราบจุดประสงค์การ
เรียนรู้และพร้อมเข้าสู่บทเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขัน้สอน(15 นาที) 
1. ครูทบทวนเกี่ยวกับข้อตกลงในการเรียน 

และสอบถามนักเรียนว่าที่ผ่านมานักเรียน
แก้ปัญหาจากการเขียนโปรแกรมด้วย
ตนเองหรือไม่ และถ้านักเรียนแก้เองไม่ได้
นักเรียนให้เพื่อนคนใดช่วยแนะนำบ้าง 
และใครเคยช่วยแนะนำเพ่ือนบ้าง นักเรียน
แนะนำเพ่ือนอย่างไร นักเรียนคิดว่าการ
ช่วยเหลือตนเอง และการช่วยเหลือกัน มี
ข้อดีอย่างไร 

2. ครูชี้แจงการทำใบงาน 16 โดยให้นักเรียน
เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างฉากใต้น้ำ
ซึ่งมีองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ฟองอากาศ พืช 
สัตว์ หิน ปะการัง 
3. ครูสาธิตการทำงาน 16 ข้อที่ 1-3 และข้อ 4 
(ข้อ 1) และ (ข้อที่ 2) ให้นักเรียนดูและให้
นักเรียนทำพร้อมกับครู 

 
1. นักเรยีนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการ
เขียนโปรแกรมและการช่วยเหลือกัน 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนรับฟังการชี้แจง 
 
 
 
3. นักเรียนรับฟังการสาธิตของครูและลง
มือปฏิบัติไปพร้อมกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ (25 นาที) 
1. ครใูห้นักเรียนทำใบงาน 16 เรื่อง แอนิเมชัน
ใต้ท้องทะเลตรวจสอบข้อผิดพลาดและผลการ
ทำงานและช่วยเหลือเพ่ือนในการเขียน
โปรแกรมหากมีการร้องขอ 
2. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอผลงาน คำตอบและ
อภิปรายร่วมกัน 

 
1. นักเรียนลงมือปฏิบัติทำใบงาน 16 
แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
 
 
2. นักเรียนนำเสนอผลการทำงานและ
คำตอบ พร้อมอภิปรายร่วมกัน 

ขั้นสรุป (5 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรม อย่างคำถามเช่น 
- นักเรียนได้ความรู้อะไรบ้างจากการทำ
กิจกรรมนี้ 
- นักเรียนรู้จักคำสั่งอะไรบ้าง แต่ละคำสั่งใช้ทำ
อะไร 

- นักเรียนมีวิธีการเขียนโปรแกรมแอนิเมชันให้
น่าสนใจไดอ้ย่างไร 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถาม 
(แนวคำตอบตามความรู้ ความเข้าใจ ที่
นักเรียนได้เกิดจากการปฏิบัติ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมได้ตาม
เงื่อนไขท่ีกำหนดไว้หรือไม่เพราะอะไร 

- นักเรียนสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและผลลัพธ์การทำงานในโปรแกรม
ของเพ่ือนได้หรือไม่ มีวิธีการอย่างไร 

- นักเรียนได้พยายามแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง
หรือไม่อย่างไร 

- นักเรียนได้ช่วยเหลือเพ่ือนในการทำงาน
หรือไม่ อย่างไร 

2. ครูสรุปความรู้เพ่ิมเติมจากที่นักเรียน
อภิปรายตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
5. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
6. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนฟังการสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 16 เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบความรู้ที่ 15 เรื่อง ค้นหาสิ่งของ 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
-  

 
- 

 
-  

 
- 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรม Scratch สร้าง
แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 
2. ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
1. ใบงาน 16 เรื่อง 
แอนิเมชันใต้ท้อง
ทะเล 
2. แบบประเมินด้าน
ทักษะ 

 
- ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินตั้งแต่ระดับ 
“พอใช้” ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
- 

 
- 

 
- 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
- ลงมือแก้ปัญหาตามเงื่อนไขที่
กำหนด ตรวจสอบข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและผลการแก้ปัญหา 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
1. แบบประเมิน
สมรรถนะ 

 
 
ผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน “เกิด” 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 
ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 
การประเมิน 
ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรม 
Scratch 

สร้างแอนิเมชัน
ใต้ท้องทะเล 

 

ตรวจหา
ข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
 ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรม 

Scratch  

สร้างแอนิเมชัน

ใต้ท้องทะเล 

เขียนโปรแกรม 

Scratch สร้าง

แอนิเมชันใต้ท้อง

ทะเลได้สำเร็จ

ถูกต้องสอดคล้อง

ทุกสถานการณ์ที่

กำหนด  

เขียนโปรแกรม 

Scratch สร้าง

แอนิเมชันใต้ท้องทะเล

ได้ สอดคล้องตาม

สถานการณ์ที่กำหนด 

ร้อยละ 60-80 

เขียนโปรแกรม 
Scratch สร้าง
แอนิเมชันใต้ท้องทะเล
ไดส้อดคล้องตาม
สถานการณ์ที่กำหนด 
ร้อยละ 50-59 

ไมส่ามารถเขียน
โปรแกรมScratch  
สร้างแอนิเมชันใต้
ท้องทะเลได้
สอดคล้องตาม
สถานการณ์ที่
กำหนด น้อยกว่า 
ร้อยละ 50 

ตรวจหา

ข้อผิดพลาดของ

โปรแกรม 

ตรวจพบว่า

ผลลัพธ์ไม่ตรงตาม

เงื่อนไขและ

สามารถระบุ

ข้อผิดพลาดได้

ทั้งหมด หรือตรวจ

ผลลัพธ์แล้วระบุ

ได้ว่าสถานการณ์

ถูกต้องทั้งหมด 

ตรวจพบว่าผลลัพธ์ไม่

ตรงตามสถานการณ์

แต่สามารถระบุ

ข้อผิดพลาดได้เป็น

ส่วนใหญ่จาก

ข้อผิดพลาดทั้งหมด 

ตรวจพบว่าผลลัพธ์ไม่
ตรงตามสถานการณ์
แต่สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้
เล็กน้อยจาก
ข้อผิดพลาดทั้งหมด 
หรือ 

ตรวจพบว่า
ผลลัพธ์ไม่ตรงตาม
สถานการณ์แต่ไม่
สามารถระบุ
ข้อผิดพลาดได้ 
หรือตรวจแล้วระบุ
ว่าถูกต้องโดยที่
โปรแกรมยังมี
ข้อผิดพลาด หรือ
ตรวจว่าผลลัพธ์มี
ข้อผิดพลาดแต่
ระบุข้อผิดพลาด
ได้ไม่สอดคล้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 
 ผลคะแนน 7-8 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ ดีมาก 
 ผลคะแนน 5-6 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ ดี 

ผลคะแนน 3-4 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ พอใช้ 
ผลคะแนน 1-2 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เร่ือง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 ลงมือแก้ปัญหาตามเงื่อนไขท่ีกำหนด ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมและผลการแก้ปัญหา  

ที ่ ชื่อ – นาสกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

คะแนนที่ได้ 3.3 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง อนิเมชั่นใต้ท้องทะเล   
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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           แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เรื่อง แอนิเมชันใต้ท้องทะเล   
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้   

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถเพ่ิม ลบ และตกแต่งฉากเวที     ⬜ 

2. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมสร้างแอนิเมชันใต้

ท้องทะเลโดยใช้โปรแกรม Scratch ได ้

    
⬜ 

3. ฉันสามารถตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม

และแก้ไขโปรแกรมได้ 

    
⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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ใบงาน 16 เร่ือง อนิเมชั่นใต้ท้องทะเล 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เร่ือง อนิเมชั่นใต้ท้องทะเล 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ใบงาน 16 : แอนิเมชันใต้ท้องทะเล 

1. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพ่ิมฉาก Underwater1 ดังรูป และลบฉากเดิมออก  
 
 
 
 
 
          
 
    ฉากที่ 1 

2. ทำซ้ำ (duplicate) ฉาก Underwater1 จากนั้นตกแต่งฉากโดยเพิ่มฟองอากาศ จากนั้นทำซ้ำฉากท่ี
ตกแต่งใหม่อีก 2 ครั้ง เพ่ือให้ได้ costume ของฉากเวทีเพ่ิมอีก 3 ฉาก ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
     ฉากที่ 2 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบงาน 16 เร่ือง อนเิมชั่นใต้ท้องทะเล 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  เร่ือง อนิเมชั่นใต้ท้องทะเล 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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3. ทำซ้ำ (duplicate) ฉากในข้อ 2 และเพ่ิมฟองอากาศ จากนั้นทำซ้ำฉากท่ีปรับปรุงใหม่อีกครั้ง จนได้
ฉากทั้งหมด 4 ฉากท่ีมีระดับฟองอากาศแตกต่างกัน ดังรูป  

 
 
 
 
 
 

ฉากที่ 3       ฉากที่ 4    
4. เขียนสคริปต์ดังต่อไปนี้ 

1) ให้เวที สลับฉากไปเรื่อย ๆ  

 
2) เพ่ิมตัวละคร Starfish และ Octopus  

 
 
 

3) เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish เคลื่อนที่ไปซ้าย-ขวาอย่างช้า ๆ  พร้อมสลับชุดตัวละคร เมื่อชน
ขอบเวทีให้ย้อนกลับ ทำเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ 
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4) เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Octopus กำหนดชุดตัวละครเป็น octopus-a  และ octopus-b 
สลับกัน เคลื่อนที่ขึ้น-ลง เมื่อชนขอบเวทีให้ย้อนกลับ ทำเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ 

 

 
เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้วให้เพื่อนตรวจสอบ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน
ช่องว่าง หากโปรแกรมทำงานได้ตามเงื่อนไข พร้อมลงชื่อผู้ตรวจสอบ 
ผลการตรวจสอบ   
..........................  โปรแกรมทำงานได้ถูกต้อง และเป็นไปตามเงื่อนไข 
.........................  โปรแกรมมีข้อผิดพลาด จุดที่ต้องแก้ไขคือ 

............................................................................................................................. ..................................... 

............................................................................................................................. ..................................... 

ลงชื่อผู้ตรวจ................................................................................................................ ............................. 

5. ตกแต่งโปรเจ็กต์ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เร่ือง โปรเจกต์ของฉนั 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
    โปรแกรม Scratch ใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เช่น นิทาน แอนิเมชัน เกม การทำสตอรีบอร์ดก่อน
ลงมือสร้างชิ้นงานเป็นการออกแบบและวางแผนการทำงานเพื่อจัดลำดับความคิดและทำให้เกิดความเข้าใจที่
ชัดเจน การพัฒนางานร่วมกันช่วยส่งเสริมความรับผิดชอบและการฝึกทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การออกแบบชิ้นงานโดยใช้สตอรีบอร์ด 
3.2 ขั้นตอนการพัฒนาชิ้นงาน 
3.3 การสร้างชิ้นงานในโปรแกรม Scratch 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1. บอกจุดประสงค์ในการสร้างโปรเจกต ์

 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. ออกแบบโปรเจกต์ตามความสนใจ 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  -  
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          ระบุปัญหาและกำหนดเป้าหมายในการทำงาน ออกแบบโปรเจกตต์ามความสนใจรับผิดชอบบทบาท
ของตนเองและร่วมทำงานให้สำเร็จ  
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ระบุปัญหาและกำหนด
เป้าหมายในการทำงาน 
ออกแบบโปรเจกตต์าม
ความสนใจรับผิดชอบ
บทบาทของตนเองและร่วม
ทำงานให้สำเร็จ 
ด้านความรู้ 
1. บอกจุดประสงค์ในการ
สร้างโปรเจกต์ 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. ออกแบบโปรเจกต์ตาม
ความสนใจ 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครทูบทวนโปรเจกตต์่าง ๆ ที่ได้สร้างใน
โปรแกรม scratch และการใช้บล็อกคำสั่ง 
ต่างๆ  
2. ครูตั้งคำถามต่อไปนี้ แล้วให้นักเรียน
อภิปรายคำตอบ ดังนี้ 

 
 
 
 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
นักเรียนตอบเพ่ือทบทวนความรู้เดิม 
  
2. นักเรียนอภิปรายคำตอบเพ่ือทบทวน
ความรู้เดิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง โปรเจกต์
ของฉัน 
2. ใบงาน 17 
เรื่อง โปรเจกต์
ของฉัน 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์
และโปรแกรม 
Scratch 
  

1. ใบงาน 17 
เรื่อง  
โปรเจกต์ของ
ฉัน 

1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

3. ครถูามนักเรียนว่าหากนักเรียนได้ทำ 
โปรเจกต ์Scratch ของตนเองนักเรียนจะสร้าง 
โปรเจกตเ์กี่ยวกับอะไร จากนั้นครูชี้แจง
จุดประสงค์การเรียนรู้ในการสร้างโปรเจกต์
ของฉัน 

3. นักเรียนตอบคำถาม และรับทราบ
จุดประสงค์การเรียนรู้และพร้อมเข้าสู่
บทเรียน 

ขัน้สอน(15 นาที) 
1. ครทูบทวนข้อตกลงในการเรียนเขียน
โปรแกรม 
2. ครอูธิบายเกี่ยวกับขั้นตอนในการทำงาน
หรือการสร้างโปรเจกต ์ว่าประกอบด้วย 4 
ขั้นตอน คือ 
1) ระบุปัญหา  เป็นการระบุว่าโจทย์ที่

กำหนดให้คืออะไร  มีเป้าหมายอะไร 
2) รวบรวมข้อมูลและวางแผน  ตรวจสอบ

และรวบรวมข้อมูลเพื่อค้นหาว่ามีข้อมูล
อะไรให้บ้าง จะวางแผนการทำงาน
อย่างไร มีแนวทางแก้ปัญหาอย่างไรหรือ

 
1. นักเรียนทบทวนข้อตกลงในการเรียน 
 
2. นักเรียนฟังการอธิบายจากครูและ
ซักถามหามีข้อสงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

จะออกแบบชิ้นงานอย่างไร (ยกตัวอย่าง
การออกแบบโปรเจกต ์Scratch) 

3) แก้ปัญหา เป็นการลงมือเขียนโปรแกรม
หรือสร้างโปรเจกตต์ามที่ได้วางแผนไว้และ
ตรวจสอบความถูกต้องของชิ้นงาน 

4) นำเสนอผลการแก้ปัญหา เป็นการ
นำเสนอชิ้นงานและอภิปรายความรู้ที่ได้ 
รับฟังข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงให้ดี
ขึ้น 

3. ครทูบทวนและอธิบายเกี่ยวกับสตอรีบอร์ด
ว่าใช้สำหรับออกแบบและวางแผนการทำ
แอนิเมชันหรือนำเสนอเรื่องราวต่างๆ ก่อน
สร้างโปรเจกต ์โดยครกูล่าวถึงสตอรีบอร์ดที่
เคยนักเรียนเคยเห็นในการทำโปรเจกตใ์ห้ตัว
ละครสนทนากัน 
4. ครูให้นักเรียนจับคู่กันเพ่ือปรึกษาแนวทาง
ในการสร้างโปรเจกต ์โดยให้นักเรียนเลือกทำ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนรับฟังและทบทวนเกี่ยวกับ
สตอรีบอร์ด 
 
 
 
 
4. นักเรียนจับคู่เพ่ือปรึกษาแนวทางใน
การสร้างโปรเจกต์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

โปรเจกตต์ามความสนใจ และมีระยะเวลาใน
การทำโปรเจกต ์3 ชั่วโมงรวมการออกแบบใน
ชั่วโมงนี ้
5. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม พูดคุย
เกี่ยวกับเงื่อนไขของการทำโปรเจกต ์และ
เกณฑ์การประเมินโปรเจกต์ เช่น ผลลัพธ์
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่กำหนด ผลลัพธ์
ของโปรแกรมมีความน่าสนใจ นำเสนอผลงาน
ได้ชัดเจน น่าติดตาม และนอกจากนี้อาจให้
นักเรียนร่วมกันกำหนดเกณฑ์ในการประเมิน
เพ่ิมเติม 

 
 
 
5. นักเรียนฟังการชี้แจงเกี่ยวกับการ
สร้างโปรเจกตแ์ละร่วมกำหนดเกณฑ์การ
ประเมินโปรเจกต์ 

 
 
 

ขั้นปฏิบัติ (20 นาที) 
1. ครูชี้แจงการทำใบงาน 17 โปรเจกตข์องฉัน
และให้นักเรียนปรึกษากันในกลุ่ม จากนั้นตอบ
คำถามและออกแบบลงในใบงาน 
2. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอผลการทำงาน ผล
การออกแบบและอภิปรายร่วมกัน 

 
1. นักเรียนปรึกษากนัและตอบคำถามใน
ใบงาน ออกแบบสตอรีบอร์ด 
 
2. นักเรียนนำเสนอผลการทำงานและ
การออกแบบพร้อมอภิปรายร่วมกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (5 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรมตัวอย่างคำถามเช่น 
- ขั้นตอนการทำงานมีอะไรบ้าง อย่างไร 
- การออกแบบโปรเจกต์พบปัญหาอะไรบ้าง 
แล้วนักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไรบ้าง 

- นักเรียนมีวิธีการวางแผนการสร้างโปรเจกต ์
อย่างไรให้สำเร็จ 

- นักเรียนคิดว่าสามารถนำขั้นตอนการทำงาน
ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้หรือไม่ 
อย่างไร 

- นักเรียนสามารถนำการออกแบบสตอรีบอร์ด
ไปประยุกต์ใช้ในการทำงานอะไรบ้าง อย่างไร 

- ผลการทำงานกลุ่มของนักเรียนเป็นไปตาม
แผนที่วางไว้หรือไม่อย่างไร พบประเด็นปัญหา
อะไรหรือไม่ แก้ไขได้หรือไม่ อย่างไร 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. ครูสรุปความรู้เพ่ิมเติมจากที่นักเรียน
อภิปรายตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

2. นักเรียนฟังการสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
 
 
 



378 
 

8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบความรู้ที ่17 เรื่อง โปรเจกตข์องฉัน 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. บอกจุดประสงค์ในการสร้างโปร
เจกต์ 

 
- สังเกตการทำ 
โปรเจกตข์องฉัน 
- ตรวจคำตอบในใบ
งาน 17 เรื่อง  
โปรเจกตข์องฉัน 

 
- ใบงาน 17 เรื่อง 
โปรเจกตข์องฉัน 
- แบบประเมินด้าน
ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การ

ประเมินตั้งแต่ระดับ 

“พอใช้” ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. ออกแบบโปรเจกตต์ามความ
สนใจ 

 
- ตรวจสอบโปรเจกต์

ของฉันสามารถทำ 

โปรเจกตไ์ด้หรือไม่ 

- ประเมินการปฏิบัติ/ 

พฤติกรรม 

 
- ใบงาน 17 เรื่อง 
โปรเจกตข์องฉัน 
- แบบประเมินด้าน
ทักษะ 

 
- ผ่านเกณฑ์การ

ประเมินตั้งแต่ระดับ 

“พอใช้” ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
- 

 
- 

 
- 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
ระบุปัญหาและกำหนดเป้าหมาย

ในการทำงาน ออกแบบโปรเจกต์

ตามความสนใจรับผิดชอบบทบาท

ของตนเองและร่วมทำงานให้สำเร็จ 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
- แบบประเมิน

สมรรถนะ 

 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ

ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

 ที่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 บอกจุดประสงค์ในการสร้างโปรเจกต์ 

    1    2    3    4  
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เกณฑ์การประเมิน 
 

เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

บอกจุดประสงค์
ในการสร้างโปร
เจกต์ 

บอกจุดประสงค์ใน
การสร้าง 
โปรเจกตโ์ดยตอบ
คำถามในข้อ 1-2 
ได้ชัดเจน 
สอดคล้องกัน 

บอกจุดประสงค์ใน
การสร้างโปรเจกต์
โดยตอบคำถามข้อ 
2 ได้สอดคล้องกับ
ข้อ 1 

บอกจุดประสงค์ในการ
สร้างโปรเจกตไ์ด ้จาก
การตอบคำถามข้อ 2 

บอกจุดประสงค์
ในการสร้างโปร
เจกต์โดยตอบ
คำถามข้อ 1-2 ไม่
ชัดเจนและไม่
สอดคล้องกัน 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 
ประเด็นการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

ออกแบบโปรเจกต์ตามความสนใจ 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
 ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

ออกแบบโปร

เจกตต์ามความ

สนใจ 

วาดภาพ เขียน

ข้อความ หรือ

แสดงลำดับของ

เหตุการณ์ใน

โปรเจกตไ์ด้

ต่อเนื่อง เข้าใจ

ง่าย 

วาดภาพ เขียน

ข้อความ หรือแสดง

ลำดับของเหตุการณ์ใน

โปรเจกตไ์ด้ต่อเนื่อง 

วาดภาพ เขียน
ข้อความ หรือแสดง
ลำดับของเหตุการณ์ใน
โปรเจกตไ์ด้ต่อเป็น
ส่วนใหญ่ 

วาดภาพ เขียน
ข้อความ หรือ
แสดงลำดับของ
เหตุการณ์ในโปร
เจกตไ์ด้ไม่ต่อเนื่อง
และไม่ชัดเจน 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



384 
 

แบบประเมินด้านสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.1 ระบุปัญหาและกำหนดเป้าหมายในการทำงาน  
3.2 ออกแบบโปรเจกตต์ามความสนใจ 
4.3 รับผิดชอบบทบาทของตนเองและร่วมทำงานให้สำเร็จ 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บนัทึก
เพิ่มเติม 

3.1 3.2 4.3 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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           แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17  เรื่อง โปรเจกต์ของฉัน 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้   

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉนัสามารถบอกจุดประสงคใ์นการสรา้งโปร

เจกตไ์ด ้

    
   

2. ฉันสามารถออกแบบโปรเจกต์โดยเขียนแสดง

ผ่านสตอรีบอร์ดได้ 

    
   

3. ฉนัสามารถรบัผิดชอบบทบาทของตนเองและ

รว่มท างานใหส้  าเรจ็ 

    
   

4. ฉนัสามารถช่วยเหลือและใหค้ าแนะน าเพื่อน

ในการเขียนโปรแกรมได ้

    
   

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
 



387 
 

10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เร่ือง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน    การ

คาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 โปรแกรม Scratch ใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เช่น นิทาน เกม แอนิเมชัน ส่งเสริมการทำงานอย่าง
เป็นขั้นตอนและคิดสร้างสรรค์ การจัดลำดับขั้นตอนในงานการรับผิดชอบหน้าที่ของตนเองและร่วมมือกันจะ
ช่วยให้ทำงานให้สำเร็จ 
3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1 การสร้างโปรเจกต์ Scratch ตามความสนใจ 

3.2 การทำงานตามข้ันตอนในการแก้ปัญหา 

3.3 การรับผิดชอบในการทำงานและร่วมมือกัน 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1. เขียนบันทึกการทำโปรเจกต์ 

 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความสนใจ 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  -  
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
        แก้ปัญหาโดยเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไว้ เพ่ือให้ได้ชิ้นงานตามที่กำหนด รับผิดชอบหน้าที่ของ
ตนเองและร่วมกับเพ่ือนในทีมเพ่ือทำงานให้สำเร็จ 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
แก้ปัญหาโดยเขียน
โปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ 
เพ่ือให้ได้ชิ้นงานตามที่
กำหนด รับผิดชอบหน้าที่
ของตนเองและร่วมกับ
เพ่ือนในทีมเพ่ือทำงานให้
สำเร็จ 
ด้านความรู้ 
1. เขียนบันทึกการทำโปร
เจกต์ 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรม Scratch 
เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความ
สนใจ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูสุ่มนักเรียนรายงานความคืบหน้าในการ
ทำโปรเจกต ์(อาจเลือกกลุ่มท่ีไม่ซ้ำกับชั่วโมงท่ี
แล้ว) และให้นักเรียนอภิปรายว่ามีงานใดบ้างที่
ต้องทำในชั่วโมงนี้ 
2. ครูนำอภิปรายเพื่อสอบถามปัญหาอุปสรรค
ในการสร้างชิ้นงานการใช้คำสั่งในโปรแกรม 
Scratch และการทำงานร่วมกัน 
3. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้สำหรับ
ชั่วโมงนี้ซึ่งนักเรียนจะได้เขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือสร้างโปรเจกต์ตามท่ีออกแบบไว้
ในชั่วโมงท่ีแล้ว 

 
1. นักเรียนนำเสนอผลการทำงานใน
ชั่วโมงท่ีแล้ว และงานที่ต้องทำต่อไป 
 
 
2. นักเรียนอภิปรายประเด็นปัญหาและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
 
3. นักเรียนรับฟังการชี้แจงจุดประสงค์
การเรียนรู้ และซักถามหากมีข้อสงสัย 

1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง บันทึกการ
ทำโปรเจกต์ 
2. ใบงาน 18 
เรื่อง บันทึกการ
ทำโปรเจกต ์(1) 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์
และโปรแกรม 
Scratch 
  

1. ใบงาน 18 
เรื่อง  
บันทึกการทำ
โปรเจกต์ (1) 

1. ประเมิน
ตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/
กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ขัน้สอน(10 นาที) 
1. ครูนำอภิปรายและสาธิตการใช้คำสั่ง 
Scratch ตามประเด็นที่นักเรียนสงสัย 
 

 
1. นักเรียนร่วมอภิปรายแนวทางการ
เขียนโปรแกรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

2. ครูอธิบายประโยชน์ของการเขียนบันทึก
การทำงานหรือการทำโปรเจกต์ ซึ่งจะช่วยให้
เราสามารถทบทวนการทำงาน ตรวจสอบ
ความก้าวหน้าในการทำงาน ใช้เป็นแนวทางใน
การปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ้น และติดตามให้
การทำงานเป็นไปตามแผน จากนั้นครูให้
นักเรียนยกตัวอย่างของการเขียนบันทึกการ
ทำงานตามแนวคิดของนักเรียน 
3. ครูนำอภิปรายเกี่ยวกับความสำคัญในการ
รับผิดชอบบทบาทหน้าที่ของตนเองและการ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ให้นักเรียนช่วยกันนำเสนอ
แนวทางแก้ไขปัญหาหากเกิดความขัดแย้งใน
การทำงาน และครูให้คำแนะนำเพิ่มเติม 

2. นักเรียนรับฟังและร่วมอภิปราย
เกี่ยวกับประโยชน์ของการเขียนบันทึก
การทำงาน 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนร่วมอภิปรายนำเสนอ
แนวทางแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนจากการ
ทำงานร่วมกัน 
 
 

ขั้นปฏิบัติ (25 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งบทบาทหน้าที่
ในการทำงาน 

 
1. นักเรียนแบ่งบทบาทหน้าที่ในการ
ทำงาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. ครูชี้แจงการทำใบงาน 18 บันทึกการทำ
โปรเจกต ์(1) โดยให้นักเรียนเขียนบันทึก
ระหว่างการทำงาน และครูอธิบายแนว
ทางการเขียนทีละข้อ 
3. ครูให้นักเรียนทำโปรเจกต์ของฉัน 
 
4. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอผลการทำงาน จาก
บันทึกการทำโปรเจกตแ์ละอภิปรายร่วมกัน 

2. นักเรียนรับฟังการชี้แจงของครู 
 
 
 
3. นักเรียนลงมือสร้างโปรเจกต์ และ
เขียนบันทึกระหว่างการทำงาน 
4. นักเรียนนำเสนอผลการทำงานและ
อภิปรายร่วมกัน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูนำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรมใบงานและความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรม ตัวอย่างคำถามเช่น 
- การสร้างโปรเจกตพ์บปัญหาอะไรบ้าง และ
นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไรบ้าง 

- นักเรียนมีวิธีการวางแผนอย่างไรทำให้โปร
เจกตเ์สร็จตามกำหนด 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถาม 
(แนวคำตอบ 
- ใช้วิธีการวางแผนการทำงานอย่างเป็น
ขั้นตอน เพ่ือให้เกิดความเป็นระเบียบ
เรียบร้อย ง่ายต่อการทำโปรเจกต์ 
- การทำโปรเจกตส์ามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ เช่น การ
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- นักเรียนคิดว่าจะนำความรู้ในการทำโปร
เจกตไ์ปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้หรือไม่ 
อย่างไร 

- นักเรียนสรุปองค์ความรู้ที่ได้รับจากการทำ
โปรเจกต ์ปัญหาและอุปสรรค แนวทางการ
แก้ไข 
2. ครูสรุปความรู้เพิ่มเติมจากที่นักเรียน
อภิปราย 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

วางแผนการทำงานต่าง ๆ การแบ่งงาน
กันทำ การทำงานอย่างเป็นขั้นตอนที่
ชัดเจน) 
 
 
 
2. นักเรียนฟังการสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต ์(1) 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบความรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต ์(1) 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. เขียนบันทึกการทำโปรเจกต์ 

 
- ตรวจคำตอบในใบ
งาน 18 เรื่อง  
บันทึกการทำโปรเจกต์
(1) 

 
- ใบงาน 18 เรื่อง 
บันทึกการทำโปร
เจกต ์(1) 
- แบบประเมินด้าน
ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือ
สร้างชิ้นงานตามความสนใจ 

 
- ตรวจชิ้นงาน 

- ประเมินการปฏิบัติ/ 

พฤติกรรม 

 
- ใบงาน 18 เรื่อง 
โปรเจกตข์องฉัน (1) 
- แบบประเมินด้าน
ทักษะ 
- ชิ้นงาน 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
- 

 
- 

 
- 

 
- 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
แก้ปัญหาโดยเขียนโปรแกรมตามท่ี
ออกแบบไว้ เพื่อให้ได้ชิ้นงานตามท่ี
กำหนด รับผิดชอบหน้าที่ของ
ตนเองและร่วมกับเพ่ือนในทีมเพ่ือ
ทำงานให้สำเร็จ 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
- แบบประเมิน
สมรรถนะ 
- ชิ้นงาน 
 

 
 
- ผ่านเกณฑ์การ

ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

 ที่ ชื่อ - สกุล 
รายการประเมิน ผลการประเมิน 

 เขียนบันทึกการทำโปรเจกต์ 
  1 2 3 4  
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เกณฑ์การประเมิน 

  
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนบันทึก
การทำโปร
เจกต์ 

เขียนบันทึกการทำโปร
เจกตไ์ด้ชัดเจนทุก
ประเด็น 

เขียนบันทึกการทำโปร
เจกตไ์ด้ชัดเจนเป็น
ส่วนใหญ่ 

เขียนบันทึกการทำ
โปรเจกตไ์ด้ชัดเจน
บางส่วน 

เขียนบันทึกการ
ทำโปรเจกตไ์ด้ไม่
ชัดเจน 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
เขียนโปรแกรม Scratch เพื่อ
สร้างช้ินงานตามความสนใจ 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
 ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรม 

Scratch เพ่ือ

สร้างชิ้นงานตาม

ความสนใจ 

เขียนโปรแกรม 

Scratch เพ่ือสร้าง

ชิ้นงานได้ร้อยละ 50 

ของงานที่ออกแบบไว้ 

เขียนโปรแกรม 

Scratch เพ่ือสร้าง

ชิ้นงานได้ร้อยละ 40-

50 ของงานที่ออกแบบ

ไว้ 

เขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือสร้าง
ชิ้นงานได้ร้อยละ 30-
49 ของงานที่ออกแบบ
ไว้ 

เขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือสร้าง
ชิ้นงานได้น้อยกว่า
ร้อยละ 30 ของ
งานที่ออกแบบไว้ 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกโปรเจกต์ (1) 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.3 ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่ออกแบบไว้ ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและผลการแก้ปัญหา 
3.5 ได้ชิ้นงานหรือคำตอบของการแก้ปัญหาโดยแสดงให้เห็นถึงการใช้กระบวนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่
กำหนด 
4.3 รับผิดชอบบทบาทของตนเองและร่วมทำงานให้สำเร็จ 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บันทึก
เพ่ิมเติม 

3.3 3.5 4.3 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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           แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18  เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (1) 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้   

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดี

มาก 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถเขียนบันทึกการทำโปรเจกตไ์ด้     ⬜ 

2. ฉันเขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างโปรเจกต์

ได้ 

    
⬜ 

3. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมตามสตอรีบอร์ดที่

ออกแบบไว้ได้ 

    
⬜ 

4. ฉันสามารถทำงานตามหน้าที่ท่ีได้รับมอบหมาย     ⬜ 

5. ฉันสามารถทำงานและร่วมมือกับเพ่ือนได้     ⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เร่ือง บันทึกการทำโปรเจกต์ (2) 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน    การ

คาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
    โปรแกรม Scratch สามารถตั้งค่าเรื่องราวของเกมและภาพเคลื่อนไหว และแบ่งปันสิ่งที่สร้างใน
ชุมชนออนไลน์ได้ ซึ่งจะช่วยให้เยาวชนเรียนรู้และส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ด้วยเหตุผลอย่างเป็นระบบ อีกทั้ง
ยังเรียนรู้การทำงานร่วมกัน ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับการใช้ชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การสร้างโปรเจกต์ Scratch ตามความสนใจ 
3.2 การทำงานตามข้ันตอนในการแก้ปัญหา 
3.3 การรับผิดชอบในการทำงานและร่วมมือกัน 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
 1. เขียนบันทึกการทำโปรเจกต์ 

 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความสนใจ 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
  -  
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
           แก้ปัญหาโดยเขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ เพื่อให้ได้ชิ้นงานตามที่กำหนด รับผิดชอบหน้าที่ของ
ตนเองและร่วมกับเพ่ือนในทีมเพ่ือทำงานให้สำเร็จ 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
- แก้ปัญหาโดยเขียน
โปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ 
เพ่ือให้ได้ชิ้นงานตามที่
กำหนด รับผิดชอบหน้าที่
ของตนเองและร่วมกับ
เพ่ือนในทีมเพ่ือทำงานให้
สำเร็จ 
ด้านความรู้ 
1. เขียนบันทึกการทำโปร
เจกต์ 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรม Scratch 
เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความ
สนใจ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูตั้งคำถาม สอบถามความคืบหน้าของ
โปรเจกตแ์ต่ละกลุ่ม 
2. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้สำหรับ
ชั่วโมงนี้ซึ่งนักเรียนจะได้ทำโปรเจกตข์อง
ตนเองและเตรียมแนวทางในการนำเสนอ
ผลงานสำหรับชั่วโมงต่อไป 

 
1. นักเรียนนำเสนอความก้าวหน้าในการ
ทำงาน 
2. นักเรียนรับฟังการชี้แจงจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง บันทึกการ
ทำโปรเจกต์ 
2. ใบงาน 19
เรื่อง บันทึกการ
ทำโปรเจกต ์(2) 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์
และโปรแกรม 
Scratch 
  

1. ใบงาน 19 
เรื่อง  
บันทึกการทำ
โปรเจกต์ (2) 

1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

ขัน้สอน(10 นาที) 
1. ครูซักถามปัญหาอุปสรรคที่พบจากการ
สร้างโปรเจกตแ์ละการทำงาน 
2. ครนูำอภิปรายแนวทางการแก้ปัญหาที่
นักเรียนพบจากการเขียนโปรแกรมและนำการ
แก้ปัญหาจากการทำงานกลุ่ม 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มปรึกษาและวาง
แผนการทำงาน โดยครูซักถามและให้
คำแนะนำเพ่ิมเติมในการทำงาน 
 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายปัญหา 
อุปสรรคที่พบจากการทำงาน 
2. นักเรียนอภิปรายแลกเปลี่ยนแนวทาง
แก้ปัญหา 
 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวาง
แผนการทำงานและรับฟังคำแนะนำ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

ขั้นปฏิบัติ (25 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนทำโปรเจกต์ให้เสร็จสมบูรณ์
และทำใบงาน 19 บันทึกการทำโปรเจกต ์(2) 
2. นักเรียนนำเสนอผลการทำงาน จากบันทึก
การทำโปรเจกตแ์ละอภิปรายร่วมกัน 
3. ครูนัดหมายเกี่ยวกับการนำเสนอผลงานโดย
ระบุข้อตกลงในการนำเสนอผลงาน เช่น 
 - ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานกลุ่ม
ละ 5 นาที  
- นำเสนอวัตถุประสงค์และแนวคิดในการสร้าง
โปรเจกต ์นำเสนอผลการทำงานของโปรเจกต์
และรับฟังความคิดเห็นจากเพ่ือน ๆ ที่มีต่อโปร
เจกตข์องตนเอง 
- นักเรียนทุกคนในกลุ่มแบ่งบาทหน้าที่และมี
ส่วนร่วมในการนำเสนอ 
4. ครูนำอภิปรายว่าการนำเสนอผลงานที่ดี
ควรทำอย่างไร 

 
1. นักเรียนลงมือทำโปรเจกต์ 
 
2. นักเรียนนำเสนอผลการทำงานใน
ชั่วโมงนี ้
3. นักเรียนรับฟังแนวทางการนำเสนอ
ผลงานและซักถามข้อสงสัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. นักเรียนรับฟังการชี้แจงเกี่ยวกับการ
นำเสนอท่ีดีและซักถามข้อสงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

(แนวคำตอบ สื่อสารเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ใน
การสร้างชิ้นงาน การทำงานของโปรแกรม 
ผลลัพธ์ของโปรแกรม อธิบายให้ชัดเจน 
สามารถพูดโน้มน้าวดึงความสนใจของผู้ฟัง มี
ความมั่นใจในตนเอง และรักษาเวลา) 
5. ครูทบทวนเกณฑ์ท่ีใช้ในการประเมินชิ้นงาน
และการนำเสนอ 
 

 
 
 
 
 
5. นักเรียนร่วมกันทบทวนเกณฑ์ที่ใช้ใน
การประเมินผล เพื่อการปรับปรุงชิ้นงาน
และเตรียมการนำเสนอ 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูนำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
กิจกรรม ตัวอย่างคำถามเช่น 
- นักเรียนพบปัญหาอะไรบ้างและมีวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างไรบ้าง 

- องค์ความรู้ที่ได้รับจากการทำโปรเจกต ์มี
อะไรบ้าง 
- นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ต่อ
ตนเองอย่างไร 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถาม 
แนวคำตอบ การวางแผนการทำงาน
อย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือให้เกิดความ
ชัดเจน และตรวจสอบสได้ง่าย) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) 
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. ครูสรุปความรู้เพิ่มเติมจากที่นักเรียน
อภิปรายตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. นักเรียนทำแบบประเมินการทำงานของ
เพ่ือนในกลุ่ม 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 
6. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
7. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

2. นักเรียนฟังการสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 19 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต ์(2) 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต ์(2) 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบความรู้ที่ 19 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต ์(2) 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. เขียนบันทึกการทำโปรเจกต์ 

 
- ตรวจคำตอบในใบ
งาน 19 เรื่อง  
บันทึกการทำโปรเจกต์
(2) 

 
- ใบงาน 19 เรื่อง 
บันทึกการทำโปร
เจกต ์(2) 
- แบบประเมินด้าน
ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือ

สร้างชิ้นงานตามความสนใจ 

 

 
- ตรวจชิ้นงาน 

- ประเมินการปฏิบัติ/ 

พฤติกรรม 

 
- ใบงาน 19 เรื่อง 
โปรเจกตข์องฉัน (2) 
- แบบประเมินด้าน
ทักษะ 
- ชิ้นงาน 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 

 
- 

 
- 

 
- 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
แก้ปัญหาโดยเขียนโปรแกรมตามท่ี
ออกแบบไว้ เพื่อให้ได้ชิ้นงานตามท่ี
กำหนด รับผิดชอบหน้าที่ของ

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 

 
 
- แบบประเมิน
สมรรถนะ 
- ชิ้นงาน 
 

 
 
ผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน “เกิด” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ตนเองและร่วมกับเพ่ือนในทีมเพ่ือ
ทำงานให้สำเร็จ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (2) 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

 ที่ ชื่อ - สกุล 
รายการประเมิน ผลการประเมิน 

 เขียนบันทึกการทำโปรเจกต์ 
  1 2 3 4  
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เกณฑ์การประเมิน 

  
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนบันทึก
การทำโปร
เจกต์ 

เขียนบันทึกการทำโปร
เจกตไ์ด้ชัดเจนทุก
ประเด็น 

เขียนบันทึกการทำโปร
เจกตไ์ด้ชัดเจนเป็น
ส่วนใหญ่ 

เขียนบันทึกการทำ
โปรเจกตไ์ด้ชัดเจน
บางส่วน 

เขียนบันทึกการ
ทำโปรเจกตไ์ด้ไม่
ชัดเจน 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (2) 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรม Scratch เพื่อ
สร้างช้ินงานตามความสนใจ 

 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการ
ประเมิน 

 ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียน

โปรแกรม 

Scratch 

เพ่ือสร้าง

ชิ้นงานตาม

ความสนใจ 
 

เขียนโปรแกรม 

Scratch เพ่ือสร้าง

ชิ้นงานได้ร้อยละ 90 

ขึ้นไป ของงานที่

ออกแบบไว้ 

เขียนโปรแกรม 

Scratch เพ่ือสร้าง

ชิ้นงานได้ร้อยละ 80-

89 ของงานที่

ออกแบบไว้ 

เขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือสร้าง
ชิ้นงานได้ร้อยละ 60-
79 ของงานที่
ออกแบบไว้ 

เขียนโปรแกรม 
Scratch เพ่ือ
สร้างชิ้นงานได้
น้อยกว่าร้อยละ 
60 ของงานที่
ออกแบบไว้ 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เร่ือง บันทึกการทำโปรเจกต์ (2) 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฎ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.1 ระบุปัญหาและกำหนดเป้าหมายในการทำงาน  
3.5 ได้ชิ้นงานหรือคำตอบของการแก้ปัญหาโดยแสดงให้เห็นถึงการใช้กระบวนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่
กำหนด 
4.3 รับผิดชอบบทบาทของตนเองร่วมมือการทำงานด้วยกันให้เกิดความสำเร็จ 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บันทึก
เพ่ิมเติม 

1.1 3.5 4.3 

เกิด (1) ไม่เกิด(0 ) เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (2) 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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           แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19  เรื่อง บันทึกการทำโปรเจกต์ (2) 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้   

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดี

มาก 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถเขียนบันทึกการทำโปรเจกตไ์ด้     ⬜ 

2. ฉันเขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างโปรเจกต์

ได้ 

    
⬜ 

3. ฉันสามารถเขียนโปรแกรมตามสตอรีบอร์ดที่

ออกแบบไว้ได้ 

    
⬜ 

4. ฉันสามารถทำงานตามหน้าที่ท่ีได้รับมอบหมาย     ⬜ 

5. ฉันสามารถทำงานและร่วมมือกับเพ่ือนได้     ⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เร่ือง นำเสนอโปรเจ็กต์ 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
รหัสวิชา ว14101  รายวิชาวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนที่ 2 เวลา  50 นาที 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐานการเรียนรู้ ว. 4.2            เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริง 

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป. 4/1  ใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน     

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

ป.4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ    

และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
    โปรแกรม Scratch ใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เช่น นิทาน แอนิเมชัน เกม ซึ่งช่วยส่งเสริมการอย่าง
เป็นลำดับขั้นตอน เป็นระบบ และคิดสร้างสรรค์ การปฏิบัติตามขั้นตอนในการทำงานอย่างเป็นลำดับและการ
รับผิดชอบหน้าที่ของตนเองและร่วมมือกันจะช่วยให้ทำงานได้สำเร็จ การสื่อสารอย่างเป็นลำดับ พูดชัดเจน 
เข้าใจง่าย และมีความมั่นใจในตนเองจะช่วยให้การนำเสนอผลงานมีความน่าสนใจ 
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 การสร้างโปรเจ็กต์ Scratch ตามความสนใจ 
3.2 การทำงานตามข้ันตอนในการแก้ปัญหา 
3.3 การรับผิดชอบในการทำงานและร่วมมือกัน 
3.4 การนำเสนอผลงาน 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
      1. เขียนบันทึกการนำเสนอผลงาน 

 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
 1. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความสนใจและนำเสนอผลงานได้ 
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4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
 1. มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาจนสำเร็จ 
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          สร้างชิ้นงานตามความสนใจโดยใช้โปรแกรม Scratch นำเสนอผลงานและร่วมกันทำงานจนสำเร็จ 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้ 
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
- สร้างชิ้นงานตามความ
สนใจโดยใช้โปรแกรม 
Scratch นำเสนอผลงาน
และร่วมกันทำงานจน
สำเร็จ 
ด้านความรู้ 
1. เขียนบันทึกการนำเสนอ
ผลงาน 
ด้านทักษะกระบวนการ 
1. เขียนโปรแกรม Scratch 
เพ่ือสร้างชิ้นงานตามความ
สนใจและนำเสนอผลงานได้ 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครนูำอภิปรายเพ่ือทบทวนแนวทางการ
นำเสนอผลงาน 
2. ครูชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายคำตอบ 
เพ่ือทบทวนการนำเสนอผลงาน 
2. นักเรียนรับทราบจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

1. สื่อนำเสนอ 
เรื่อง นำเสนอ
โปรเจ็กต ์
2. ใบงาน 20 
เรื่อง บันทึกการ
นำเสนอโปร
เจ็กต์ 
3. เครื่อง
คอมพิวเตอร์
และโปรแกรม 
Scratch 
  

1. ใบงาน 20 
เรื่อง  
บันทึกการ
นำเสนอโปร
เจ็กต์ 

1. ประเมินตนเอง  
2. ประเมินด้าน 
ความรู้ 
3. ประเมินด้าน 
ทักษะ/กระบวนการ 
4. ประเมินด้าน 
สมรรถนะ 
5. ประเมินด้า
คุณลักษณะ ค่านิยม 
เจตคติ 
6. ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

ขัน้สอน – ขั้นปฏิบัติ (30 นาที) 
1. ครชูี้แจงเกี่ยวกับการนำเสนอผลงานโดย
อาจให้นักเรียนออกมานำเสนอตามลำดับที่ 
ตกลงกันไว้หรืออาจใช้วิธีการสุ่ม ระหว่างที่
นักเรียนนำเสนอผลงาน ให้แต่ละกลุ่มรับฟัง
การนำเสนอและบันทึกการนำเสนอในใบงาน 
20 เรื่องบันทึกการนำเสนอโปรเจ็กต์ 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลงาน
และกลุ่มที่รับฟังเขียนบันทึกการนำเสนอ 
3. เมื่อแต่ละกลุ่มนำเสนอครบแล้ว ครูนำ
อภิปรายโดยให้นักเรียนร่วมนำเสนอความ

 
1. นักเรียนรับฟังการชี้แจงของครู 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนออกมานำเสนอผลงานส่วน
กลุ่มท่ีรับฟังเขียนบันทึกกการนำเสนอ 
3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายการนำเสนอ
ของเพ่ือนแต่ละกลุ่ม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

1. มีความมุ่งมั่นในการ
แก้ปัญหาจนสำเร็จ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

คิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่ดี สิ่งที่น่าสนใจและสิ่งที่
ควรปรับปรุงของผลงานแต่ละกลุ่ม 
4. ครูให้แต่ละกลุ่มปรึกษากันเพ่ือโหวตเลือก
ผลงานของกลุ่มท่ีชื่นชอบยกเว้นกลุ่มของ
ตนเอง 
5. นักเรียนโหวตเลือกกลุ่มท่ีชื่นชอบ ครูสรุป
คะแนนและปรบมือให้กับผลงานที่ได้รับการ
โหวตและทุกกลุ่มที่ร่วมกันทำงานจนสำเร็จ 

 
 
4. นักเรียนปรึกษากันเพ่ือโหวตผลงาน
ของเพ่ือน 
 
5. นักเรียนโหวตเลือกผลงานที่กลุ่ม
ตนเองชื่นชอบ 
 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูนำอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ
โปรเจ็กต ์Scratch ตัวอย่างคำถามเช่น 
- การสร้างโปรเจ็กตพ์บปัญหาอะไรบ้าง แล้ว
นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไรบ้าง 

- นักเรียนมีวิธีการวางแผนอย่างไร เพ่ือทำโปร
เจ็กตใ์ห้เสร็จ 

- อะไรคือสิ่งสำคัญท่ีทำให้โปรเจ็กต์เสร็จตาม
วัตถุประสงค์และเป็นไปตามแผนงานที่กำหนด 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือตอบ
คำถาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- การทำงานร่วมกับเพ่ือนในทีมควรปฏิบัติตน
อย่างไร 
- การนำเสนอผลงานให้น่าสนใจควรทำ
อย่างไร 
- นักเรียนคิดว่าตนเองมีความมุ่งม่ันตั้งใจใน
การทำงานหรือไม่ อย่างไร 
- นักเรียนมีวิธีกระตุ้นตนเองในการทำงานให้
สำเร็จได้อย่างไร 
- นักเรียนจะนำสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทำโปร
เจ็กตไ์ปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร 
2. ครูสรุปความรู้เพิ่มเติมจากที่นักเรียน
อภิปรายตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
4. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
5. ครูทำแบบประเมินทักษะกระบวนการ/
กระบวนการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. นักเรียนฟังการสรุปความรู้เพ่ิมเติม 
 
3. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 
หน่วยที ่7     ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม      รหัสวิชา ว14101         รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) 

                      กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    ภาคเรียนที่ 2       เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและประเมินผล 
(วิธีวัด/เครื่องมือวัด) บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

6. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะ เจตคติและ
ค่านิยม 
7. ครูทำแบบประเมินสมรรถนะ 
8. ครูทำแบบประเมินชิ้นงาน 
9. ครูทำแบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 20 เรื่อง บันทึกการนำเสนอโปรเจ็กต์ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง การนำเสนอโปรเจ็กต์ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 

- ใบงาน 20 เรื่อง บันทึกการนำเสนอโปรเจ็กต์ 
- ชิ้นงาน (โปรเจ็กต์) 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
1. เขียนบันทึกการนำเสนอผลงาน 

 
- ตรวจคำตอบในใบ
งาน 20 เรื่อง  
บันทึกการนำเสนอ
ผลงาน 

 
- ใบงาน 20 เรื่อง 
บันทึกการนำเสนอ
ผลงาน 
- แบบประเมินด้าน
ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. เขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือ
สร้างชิ้นงานตามความสนใจและ
นำเสนอผลงานได้ 
 

 
- ตรวจชิ้นงาน 

- ประเมินการปฏิบัติ/ 

พฤติกรรม 

 
- ใบงาน 20 เรื่อง 
บันทึกการนำเสนอ
ผลงาน 
- แบบประเมินด้าน
ทักษะ 
- ชิ้นงาน 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1. มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหา

จนสำเร็จ 

 

 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 

พฤติกรรม 

 
- แบบประเมินด้าน
คุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม 
- ชิ้นงาน 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ตั้งแต่ระดับ“พอใช้” 

ขึ้นไป 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน 
สร้างชิ้นงานตามความสนใจโดยใช้

โปรแกรม Scratch นำเสนอ

ผลงานและร่วมกันทำงานจนสำเร็จ 

 
 
- ประเมินการปฏิบัติ/ 
พฤติกรรม 
- สังเกตการนำเสนอ 

 
 
- แบบประเมิน
สมรรถนะ 
- ชิ้นงาน 

 
 
ผ่านเกณฑ์การ
ประเมิน “เกิด” 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมินคุณ 

ลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์ 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
“ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 
คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

 ที่ ชื่อ - สกุล 
รายการประเมิน ผลการประเมิน 

 เขียนบันทึกการนำเสนอผลงาน 
  1 2 3 4  
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เกณฑ์การประเมิน 

  
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนบันทึก
การนำเสนอ
ผลงาน 

เขียนบันทึกการ
นำเสนอผลงานได้ทุก
กลุ่ม และมีความชัดเจน 

เขียนบันทึกการ
นำเสนอผลงานได้
ทุกกลุ่ม  

เขียนบันทึกการนำเสนอ
ผลงานได้ไม่ครบทุกกลุ่ม 
แต่มีความชัดเจน  

เขียนบันทึกการ
นำเสนอผลงานได้
ไม่ครบทุกกลุ่ม 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 

 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
 

เขียนโปรแกรม
เพื่อสร้างชิ้นงาน
ตามความสนใจ 

 

การนำเสนอ
ผลงาน 

     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
 
 
 
 
 
 
 



431 
 

เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
 ระดับความสามารถ (คะแนน) 

ดีมาก(4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

เขียนโปรแกรม

เพ่ือสร้างชิ้นงาน

ตามความสนใจ 
 

โปรแกรมทำงาน

ได้ผลลัพธ์ตามที่

ออกแบบไว้ ไม่มี

ข้อผิดพลาด 

โปรแกรมมีความ

น่าสนใจ 

โปรแกรมทำงานได้

ผลลัพธ์ตามที่

ออกแบบไว้ ไม่มี

ข้อผิดพลาด แต่ขาด

ความน่าสนใจ 

โปรแกรมทำงานได้
ผลลัพธ์ตามที่
ออกแบบไว้บางส่วน 
ไม่มีข้อผิดพลาด 

โปรแกรมทำงาน
ได้ผลลัพธ์ตามที่
ออกแบบไว้
บางส่วน และมี
ข้อผิดพลาด 

การนำเสนอ

ผลงาน 

นำเสนอข้อมูล

ครบถ้วน สื่อสาร

ได้ชัดเจน เข้าใจ

ง่าย 

นำเสนอข้อมูล

ครบถ้วน สื่อสารได้

เข้าใจ 

นำเสนอข้อมูลไม่ครบ
ครบ สื่อสารได้ชัดเจน 
เข้าใจง่าย 

นำเสนอข้อมูลไม่
ครบถ้วน สื่อสาร
ไม่ชัดเจน 

 
เกณฑ์การตัดสิน 
 ผลคะแนน 7-8 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ ดีมาก 
 ผลคะแนน 5-6 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ ดี 

ผลคะแนน 3-4 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ พอใช้ 
ผลคะแนน 1-2 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 

คำชี้แจง : ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับเกณฑ์การประเมิน 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 
มีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาจน

สำเร็จ 
1 2 3 4 
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เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม (คะแนน) 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

มีความมุ่งมั่นในการ

แก้ปัญหาจนสำเร็จ 

แสดงถึงความ

มุ่งม่ัน ตั้งใจและ

พยายาม

แก้ปัญหา และ

เสร็จภายในเวลา

ที่กำหนด 

แสดงถึงความ
มุ่งม่ัน ตั้งใจและ
พยายาม
แก้ปัญหาจนงาน
เสร็จ แต่เกินเวลา
ที่กำหนด  

แสดงถึงความ
มุ่งม่ัน ตั้งใจและ
พยายามแก้ปัญหา 
แต่ไม่เสร็จภายใน
เวลาที่กำหนด 
และยังเหลืองาน
เพียงเล็กน้อย 

ขาดความมุ่งม่ัน 

ตั้งใจและพยายาม

แก้ปัญหา และ

งานไม่เสร็จ 

 
เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับ พอใช้ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เร่ือง นำเสนอโปรเจ็กต์ 

รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 
เกิด   หมายถึง  พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด  หมายถึง  ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 พูดถ่ายทอดความรู้ แนวคิดเพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
4.1 สร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้ทักษะเพ่ือขยายความสามารถของตนเอง 
4.3 รับผิดชอบบทบาทของตนเองและร่วมทำงานให้สำเร็จ  
 

ที ่ ชื่อ-สกุล พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ บันทึก
เพ่ิมเติม 

1.1 4.1 4.3 

เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) เกิด (1) ไม่เกิด (0) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว14101 ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ชื่อกลุ่มรับการประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประเมินผลครั้งท่ี………………………... วัน ………………… เดอืน …..……………………..….…. พ.ศ. ……...….…………... 
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได้ 
มี (1) ไม่มี (0) 

1 ใฝ่เรียนรู้    

2 มุ่งม่ันในการทำงาน    

                                                         
 รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน                                                             

เกณฑ์การตัดสิน   
 คะแนน   1-2 หมายถึง   ผ่าน 
 คะแนน  0   หมายถึง   ไม่ผ่าน 
 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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           แบบประเมินตนเอง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  เรื่อง นำเสนอโปรเจ็กต์ 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

คำชี้แจง : ทำเครื่องหมายในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเองและสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้   

ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจ 

จะทำให้ดีขึ้น ดี

มาก 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ฉันสามารถสร้างโปรเจ็กต์ Scratch ตามความ

สนใจได้ 

    
⬜ 

2. ฉันสามารถทำงานตามขั้นตอนในการแก้ปัญหา     ⬜ 

3. ฉันสามารถทำงานและร่วมมือกับเพ่ือนได้     ⬜ 

4. ฉันสามารถนำเสนอผลงานได้     ⬜ 

5. ฉันมีความมุ่งมั่น และพยายามแก้ปัญหาจนเสร็จ     ⬜ 

6. ฉันมีความใฝ่รู้ใฝ่เรียนในโปรแกรม Scratch     ⬜ 

 
2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ/ยังทำได้ไม่ดี (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................ 
4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 
............................................................................................................................. ................................................. 
............................................................................................................................. ................................................. 
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10. บันทึกผลหลังสอน 
     ผลการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ความสำเร็จ 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
    ข้อจำกัดการใช้แผนการจัดการเรียนรู้และข้อเสนอแนะ/แนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ......................................................ผู้สอน 
                (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............. 
11. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
 
 

ลงชื่อ ...................................................... ผู้ตรวจ 
                   (..........................................................) 

วันที่ .......... เดือน ..................... พ.ศ. ............... 
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เฉลยแบบทดสอบ 
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ให้ทำเครื่องหมาย   ทับตัวอักษรหน้าคำตอบที่ถูกต้องที่สุด  
 

1. เมื่อคลิกธงเขียว โปรแกรมนี้จะแสดงผลอย่างไร (5 คะแนน) 

  

 

 

 

 

 

ก. ยืนและเปลี่ยนท่าทาง 

ข. ยืนนิ่งและพูด 5 วินาที 

ค. เดินและหยุด 5 วินาที แล้วเดินต่อ 

ง. เดินไปมา เมื่อชนขอบแล้วเดินย้อนกลับ 

 

2. ตัวละครไก่และม้ากำลังยืนคุยกันที่ใต้ต้นไม้ ต้องการเขียนโปรแกรมให้ไก่ส่งเสียงร้อง และชวนม้าไปที่

ฟาร์ม โดยหลังจากชวนเสร็จแล้วฉากจะเปลี่ยนเป็นฟาร์ม โปรแกรมจะสอดคล้องกับข้อใด (15 คะแนน) 

ฉากที่ 1 (Tree)     ฉากที่ 2 (Farm)    
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ก. ข.   

ค.  ง.  

 

3. จากข้อ 2 ถ้าต้องการให้ตัวละครม้าพูดคำว่า “เย้” หลังจากที่มาถึงฟาร์มจะต้องเพ่ิมสคริปต์อย่างไร (10 

คะแนน) 

ก. เพ่ิมสคริปต์นี้ที่ตัวละครม้า 
 
 
 

ข. เพิ่มสคริปต์นี้ที่ตัวละครม้า 
 

ค. เพ่ิมสคริปต์นี้ที่ตัวละครไก่ 

 

ง. เพ่ิมคำสั่ง say ที่ด้านล่างของสคริปต์ตัว
ละครไก่ 
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4. จากสคริปต์ด้านล่าง เมื่อคลิกปุ่มธงเขียว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปใด กำหนดให้ตัวละครเริ่มต้นที่พิกัด x=0, 

y=0 (10 คะแนน) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ก.                                 ข.  
 
 
 
ค.                                   ง. 
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5. จากโปรแกรมต่อไปนี้ จะได้ผลลัพธ์ทางด้านขวา หากต้องการให้ได้ผลลัพธ์เป็นตัวอักษร A จะต้องแก้ไข

โปรแกรมอย่างไร (10 คะแนน) 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

ตัวเลือกแนวทางแก้ไข 

(1) เพ่ิมคำสั่ง pen down ก่อนคำสั่งที่ 1 
(2) เพ่ิมคำสั่ง pen up ระหว่างคำสั่งที่ 2 และ 3 
(3) เพ่ิมคำสั่ง pen down ระหว่างคำสั่งที่ 3 และ 4 
(4) ย้ายคำสั่ง pen up ไปไว้ต่อจากคำสั่งที่ 3 

 
ก. แนวทางท่ี (1) และ (2) ถูกต้อง   ข. แนวทางท่ี (2) และ (3) ถูกต้อง  
ค. แนวทางท่ี (1) และ (4) ถูกต้อง   ง. แนวทางท่ี (4) ถูกต้อง 

 
 
 
 
 

 

4 
3 

1 
2 

5 
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บรรณานุกรม 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ. (2561). คู่มือการใช้

หลักสูตรเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

๒๕๖๐) ระดับ ประถมศึกษา และมัธยมศึกษา. สืบค้นเมื่อวันที่  26 กุมภาพันธ์ 2564, จาก 

https://www.scimath.org/ebook-technology/item/8376-2560-2551 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ. (2561). ตัวชี้วัดและ

สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ชุมชน

สหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จำกัด. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ. (2562). หนังสือเรียน

รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ตามมาตรฐาน

การเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. 

ลาดพร้าว. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ. (2562). แบบฝึกทักษะ

รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ตามมาตรฐาน

การเรียนรู้ และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. 

ลาดพร้าว. 

 

 

 

 

 

 



444 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
ผังกราฟิก  

(Graphic Organizers) 
  



445 
 

 

 

 

 
 

  

 
  

ผังกราฟิก  
(Graphic Organizers) 

๑. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นมโนทัศน์ (Concept Development Organizers) 

ผังความคิด (Mind Map) 

ผัง Word Web  
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ผังมโนทัศน์ (Concept Map) 

ตารางมโนทัศน์ (Concept Charts) 

๒. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเปรียบเทียบ (Compare/Contrast Organizers) 

เวนน์ไดอะแกรม (Venn Diagrams) 
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ตารางเปรียบเทียบ  (Comparison charts) 

๓. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นเหตุเป็นผล (Relational Organizers) 

ผังก้างปลา  (Fish Bone) 
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แผนภูมิรูปพาย (Pie Chart) 

๔. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเรียงลำดับเหตุการณ์/ขั้นตอน (Sequence Organizers) 

ผังลูกโซ ่(Chains) 
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ผังข้ันบันได (Ladder) 

ผังวัฏจักร (Cycle Graphs) 

ผังกราฟเส้น (Line Graphs) 
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ภาพที่ 1 ภาพที่ 2 ภาพที่ 3 ภาพที่ 4 ภาพที่ 5 
 
 

 

 

  

 
 
  

ตารางข้ันบันได (Step Chart) 

ผังแผ่นภาพ/การ์ตูน (Cartoon & Picture Strips) 

๕. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการจัดหมวดหมู่/การแบ่งประเภท  

   (Categorize/Classify Organizers) 

ผังต้นไม้ (Tree) 
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ผังประเภท/หมวดหมู่ (Categories) 

ผังพีระมิด (Pyramid) 
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  - PMI Chart 

P M I 
สิ่งที่ด ี
(Plus) 

สิ่งที่ไมด่ ี
(Minus) 

สิ่งที่น่าสนใจ 
(Interesting) 

 
 

 
PMI Chart 

 

  

ผังเมทริกซ ์(Matrix) 

๖. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการประเมินผล (Evaluation Organizers) 

Evaluation Charts 
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- Plus/Minus Chart 

+ - 
บวก 
หรือ 
ชอบ 
หรือ 

เห็นด้วย 

ลบ 
หรือ 

ไม่ชอบ 
หรือ 

ไม่เห็นด้วย 
Plus/Minus T-Chart 

  

 

 

 
- Agreement Scales 

 
 

 
 

  - Evaluation Scales 

 
 
 
แหล่งอ้างอิง  : ปรับจาก https://www.kaganonline.com/catalog/sm 

Scales 
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ภาคผนวก ข 
- แบบประเมินตนเอง (Self Reflection Form) 

- แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning Logs) 

- แนวคำถามการบันทึกผลหลังการสอนสำหรับครู 

(Reflection Question) 

 

 
 

 

 

 

 



455 
 

การประเมินตนเอง (Self Reflection)  
และการทำแบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

 การประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้  เป็นการประเมินตนเอง/บันทึกสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้  
จาก เนื้อหา บทเรียน หรือวิธีการดำเนินงานเกี่ยวกับกระบวนการที่ได้จากการเรียนรู้ของตน การประเมิน
ตนเอง/บันทึกการเรียนรู ้เป็นเครื ่องมือที ่สะท้อนการเรียนของผู ้เรียนและการค้นพบปัญหาการเร ียนรู้  
รวมทั้งเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่เรียนรู้กับประสบการณ์เดิม 

แนวทางการใช้แบบประเมินตนเอง (Self Reflection Form)/แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

ก่อนการประเมินตนเอง/การบันทึกการเร ียนรู ้ คร ูควรชี ้แจงให้น ักเร ียนเข ้าใจความหมาย  
ของการประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้  ลักษณะของการบันทึกประโยชน์ ความยาวของการบันทึก  
การเรียนรู ้ที ่เขียนในแต่ละครั ้ง เกณฑ์การเขียน การกำหนดเวลาส่งบันทึกการเรียนรู ้ การยกตัวอย่าง  
ของการประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนวางแผนการประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้
ของตนเองได้ ทั้งนี้ในครั้งแรกครูควรให้เวลากับการทำแบบประเมินตนเอง/แบบบันทึกการเรียนรู้ของนักเรยีน  
โดยทำร่วมกับนักเรียนเพื่อแนะนำวิธีการประเมิน/การบันทึกแบบสะท้อนคิด 

การประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้ในระยะเริ่มต้น ควรให้นักเรียนบันทึกการเรียนรู้ที่สัมพันธ์  
กับเนื้อหาที่เรียน เพราะสามารถเขียนได้ง่ายกว่า จะทำให้ผู้เรียนมีกำลังใจในการบันทึกการเรียนรู้ 

การให้ผลสะท้อนกลับของครูต่อนักเรียนควรทำด้วยความเต็มใจ ครูอ่านบันทึกการเรียนรู้แล้วพูด  
หรือเขียนตอบกลับไปในบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียนในทันที สิ่งที่ครูตอบกลับควรเป็นการแนะนำแนวทาง 
การให้ความคิดเห็น การให้กำลังใจ การชมเชย หรือตอบกลับปัญหาที่นักเรียนถาม รวมไปถึงการตั้งคำถาม
เพื่อให้นักเรียนได้มีการคิดและตอบกลับมายังครูผู้สอน หากครูมีเวลาควรอ่านบันทึกการเรียนรู้และตอบกลับ
ในชั้นเรียน และควรอ่านสิ่งที่นักเรียนบันทึกพร้อมให้ข้อมูลย้อนกลับ ข้อเสนอแนะในเชิงบวกและสร้างสรรค์ 

 การประเมินการเรียนรู ้ของนักเรียนแต่ละคน โดยการประเมินตนเอง/การบันทึกการเรียนรู้   
เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สะท้อนคิดสิ่งที่เรียนรู้ทั้งที่ทำได้ดีและยังต้องพัฒนา  นักเรียนทำแบบประเมิน
ตนเองหลังจบการเรียนรู ้แต่ละหน่วยการเรียนรู ้/หน่วยการเรียนรู ้ย่อย และทำแบบบันทึกการเรียนรู้  
ในช ่วงกลางภาคเร ียน และปลายภาคเร ียน/หลังจบแต่ละหน่วยการเร ียนร ู ้   โดยประเมินตนเอง  
ตามประเด็นสำคัญที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้หรือหัวเรื ่องของแต่ละวิชา และเพื่อให้ครูได้นำข้อมูล  
จากแบบประเมินตนเอง/แบบบันทึกการเรียนรู้ของนักเรียน ไปพัฒนาการสอนของตนเองและช่วยเหลือ
นักเรียนเป็นรายบุคคลต่อไป 
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สิ่งที่ฉันได้ทำ 

  ฉันทำได้ดี  
 

ฉันทำได้บ้าง 
 

ฉันยังทำได้ไม่ดี 

ระบายสีลงใน  ตามระดับที่ทำได้ และ  ลงใน  สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 
 

สิ่งที่ฉันไดท้ำ ระดับที่ฉันทำได ้ สิ่งที่ฉันตัง้ใจจะทำให้ดีขึ้น 
1.    

2.   

3.   

4.   

5.   

6.   
7.   

*หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ชื่อ : _______________________ สกุล : ____________________ชั้น______เลขที่ _____ 

หน่วยการเรียนรู้ที่___ เรื่อง______________________________________ 

 

แบบประเมินตนเอง 

ชั้น ป.1 - ป.3  ภาคเรียนที่........... 
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*หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 

……………………………………………........................................................................................................... ................ 

……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 

  
……………………………………………........................................................................................................... ................ 

……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 

 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 

……………………………………………........................................................................................................... ................ 
……………………………………………........................................................................................................... ................ 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ 

สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 

1.      
2.      
3.      
4.      
5.      
6.      
7.      

ชื่อ : _______________________ สกุล : ____________________ชั้น______เลขที่ _____ 

หน่วยการเรียนรู้ที่___ เรื่อง______________________________________ 

 

แบบประเมินตนเอง 

1. กาเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับทีฉ่ันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

 

2. สิ่งท่ีฉันทำได้ดีและภูมิใจ  (สามารถเขียนได้มากกวา่ 1 อยา่ง) 

 

3. สิ่งท่ีฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ……   (สามารถเขียนได้มากกวา่ 1 อยา่ง) 

4. สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป     (สามารถเขียนได้มากกวา่ 1 อยา่ง) 

ชั้น ป.4 - ป.6  ภาคเรียนที่......... 
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ประจำ :  กลางภาค  ปลายภาค   หน่วยการเรียนรู้ที่....... 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

ชื่อ............................................สกุล.................................ชั้น...................เลขที.่........... 

 

 

 

 

สิ่งที่ฉันชอบในการเรียนวิชานี้ คือ 
............................................................................
............................................................................
...................................................................... 
................................................. 

   สิ่งที่ฉันไม่ชอบในการเรียนวิชานี้ คือ
....................................................................................
....................................................................................
.......................................................................... 

สิ่งที่ฉันจะทำให้ดีขึ้น คือ
....................................................................................
....................................................................................
....................................................................................
...................................................................... 

ชั้น ป.1-3  
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ประจำ :  กลางภาค  ปลายภาค   หน่วยการเรียนรู้ที่....... 

 

 

 

 

 

 

แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

ชื่อ............................................สกุล.................................ชั้น...................เลขที.่........... 

 

สิ่งหนึ่งทีฉ่ันได้เรียนรู้จากการเรียน คือ ......................................................................... 
...................................................................................................................................
...................................................................................................................................
...... 
 

 สิ่งที่ฉันชอบ / ทำได้ดี ................................................................................................. 
...................................................................................................................................
................................................................................................................................... 
 

 
สิ่งที่ฉันอยากจะบอกคุณครู คือ ................................................................................... 
...................................................................................................................................
...................................................................................................................................
.. 
 

 สิ่งที่ฉันควรปรับปรุงตัวเองให้ดีขึ้น คือ .......................................................................... 
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
 

 

ฉันน่าจะเรียนรู้ได้ดีกว่านี้หาก ........................................................................................ 
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
 

 

ชั้น ป.4-6  
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คำถามการบันทึกผลหลังสอนสำหรับครูปลายทาง 

********************************************************************************** 

1. การเข้าสู่บทเรียนช่วยให้นักเรียนของฉันกระตือรือร้น กับบทเรียนที่จะเรียนต่อไปหรือไม่ เพียงใด  
    ฉันมีบทบาทในการช่วยให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงกับบทเรียนหรือไม่ อย่างไร 
2. วันนี้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้หรือไม่ และมากน้อยเพียงใด เพราะเหตุใด ในบทเรียน 
    ต่อไปฉันควรจะทำอย่างไร เพ่ือสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมของนักเรียนให้เพิ่มขึ้น 
3. การจัดกิจกรรมในวันนี้ราบรื่นดีหรือไม่ ฉันพอใจกับการจัดกลุ่มของนักเรียนในระดับใด เพราะเหตุใด 
    มีสิ่งใด/เทคนิคใดท่ีควรปรับให้การจัดการราบรื่น/ดีขึ้นกว่าเดิม 

 4. วันนี้ฉันดูแลนักเรียนทั่วถึงและเป็นไปตามความแตกต่างของนักเรียนในชั้นหรือไม่ อย่างไร 
 5. ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่น่าสนใจหรือแตกต่างในระหว่างการเรียนจากที่ผ่านมาหรือไม่ อย่างไร 

6. ในวันนี ้ฉันมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนของฉันในรูปแบบใดบ้าง (เช่น ให้กำลังใจ กล่าวชมเชย  
    ให้ความช่วยเหลือ ฯลฯ) 

 7. วันนี้ฉันมีปัญหาในการกำกับชั้นเรียนหรือไม่ หากมี ฉันใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา 
 8. ในชั่วโมงนี้มีส่วนดี ๆ อะไรบ้างที่เกิดขึ้น และมีเรื่องใดที่ฉันรู้สึกว่าเป็นไปตามความคาดหวัง 
 9. สิ่งหนึ่งที่ฉันได้เรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้ในวันนี้ 

10. ตามความรู ้สึกของฉัน นักเรียนชอบอะไรมากที่ส ุดในการเรียนวันนี ้ และสิ ่งใดที ่นักเร ียน  
    ยังตอบสนองไม่ดีพอ 

 

(ปรับจาก Richards,J.C. 1988. Beyond Training. NewYork: Cambridge University Press. หน้า 169-170.) 
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ภาคผนวก ค 
ตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
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ตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  
โรงเรียนวังไกลกงัวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ ณ วันที่ 19 มีนาคม 2566 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 

ตัวช้ีวัด ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

1.1 ใช้ภาษา ถ่ายทอด
ความรู้ ความเข้าใจ 
ความคิด ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเอง ด้วยการ
พูดและการเขียน  

พูดหรือเขียนคำสั้นๆ เพ่ือ
ถ่ายทอดความคิดจาก
ประสบการณ์ของตนเอง
เพ่ือให้ผู้อื่น เข้าใจ พูด
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
จากประสบการณ์ของ 
ตนเอง  

พูดและเขียนถ่ายทอด 
ความคิด ความรู้สึกที่มี 
ต่อสารที่ได้รับ เพื่อให้ผู้อื่น
เข้าใจ พูดแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นจาก 
ประสบการณ์ของตนเอง 
อย่างเป็นเหตุเป็นผล  

พูดและเขียนถ่ายทอด
ข้อมูลหรือข้อเท็จจริง จาก
สารที่ได้รับ เพ่ือให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ  

พูดและเขียนถ่ายทอด 
ความรู้ ประเด็นสำคัญ   
มุมมอง/แนวคิดจากสารที่
ได้รับ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  

พูดและเขียนถ่ายทอด 
ความรู้ ประเด็นสำคัญ   
มุมมอง/แนวคิดจากสาร  
ที่ได้รับอย่างเป็นเหตุเป็น 
ผล เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  

พูดและเขียนประเด็น
สำคัญทีไ่ด้รับตาม 
วัตถุประสงค์ของผู้ส่งสาร
และประโยชน์ที่ได้รับจาก
สารให้ผู้อื่นเข้าใจ  

1.2 พูดเจรจาต่อรอง  _ พูดขอความช่วยเหลือหรือ
พูดแสดงความต้องการ
ของตนเองในสถานการณ์
ต่าง ๆ  

พูดอธิบายความคิดเห็น
ของตนเองเพ่ือให้ผู้อื่น
ยอมรับโดยใช้เหตุและผล 

พูดเจรจาโน้มน้าวตาม
ความคิดเห็นของตนเอง 
เพ่ือให้ผู้อื่นคล้อยตาม  

พูดเจรจาโน้มน้าวเพ่ือให้ 
ผู้อื่นคล้อยตามหรือพูด
เจรจาต่อรอง เพ่ือขจัด 
หรือลดปัญหาความ 
ขัดแย้งในสถานการณ์ฃ
ต่าง ๆ ได้อย่างเป็นเหตุ
เป็นผล  

พูดเจรจาโน้มน้าวหรือ 
พูดเจรจาต่อรองอย่างเป็น
เหตุเป็นผล เพื่อบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้ง ไว้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ  

1.3 เลือกรับ หรือไม่รับ
ข้อมูล ข่าวสาร  
  

ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5    
(การสัมผัส การมองเห็น 
การได้ยิน การรับกลิ่น 

บอกประโยชน์และโทษ
ของ ข้อมูล ข่าวสาร จาก
แหล่งข้อมูลใกล้ตัว  

เลือกรับหรือไม่รับข้อมูล 
ข่าวสาร จากแหล่งข้อมูล 

แยกแยะระหว่าง 
ข้อเท็จจริงกับความ 
คิดเห็น และเลือกรับ

วิเคราะห์ ประเมินและ 
เลือกรับข้อมูล ข่าวสารที่
เป็นประโยชน์หรือเลือก 

ตรวจสอบและประเมิน
ความน่าเชื่อถือของ ข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลที่ 
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ตัวช้ีวัด ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

การชิมรส) ในการรับสาร 
จากแหล่งข้อมูลใกล้ตัว   

ต่าง ๆ โดยระบุเหตุผลได้
อย่างสมเหตุสมผล  

ข้อเท็จจริงหรือความ
คิดเห็นที่มีหลักฐานที่
น่าเชื่อถือหรือไม่รับ
ข้อเท็จจริงหรือความ 
คิดเห็นทีไ่ม่มีหลักฐานที่ 
น่าเชื่อถือ พร้อมให้เหตุผล
ในการตัดสินใจ 

ไม่รับข้อมูล ข่าวสารที่ไม่
เป็นประโยชน์จากแหล่ง 
ข้อมูลต่าง ๆ 

หลากหลาย เพ่ือเลือกรับ 
หรือไม่รับข้อมูล ข่าวสาร 

1.4 เลือกใช้วิธีการสื่อสาร  ใช้สื่อใกล้ตัว และเลือก
วิธีการสื่อสารโดยใช้คำพูด 
ภาพ เสียง สัญลักษณ์ 
ท่าทาง หรือการ
เคลื่อนไหว  

ใช้สื่อใกล้ตัว และเลือก
วิธีการสื่อสารโดยใช้ 
ภาษา ภาพ เสียง 
สัญลักษณ์ ท่าทาง หรือ
การเคลื่อนไหวให้
เหมาะสมกับข้อมูลที่
ต้องการสื่อสาร  

เลือกใช้สื่อที่หลากหลาย 
และเลือกวิธีการสื่อสาร
โดยใช้ภาษา ภาพ เสียง 
สัญลักษณ์ หรือท่าทางให้ 
เหมาะสมกับบุคคลที่ 
ต้องการสื่อสาร  

เลือกใช้สื่อที่หลากหลาย 
เข้าใจผลกระทบของสื่อที่ 
มีต่อตนเอง กำหนด 
จุดมุ่งหมายในการสื่อสาร 
แบบง่าย ๆ สามารถ 
เลือกใช้สื่อและวิธีการ
สื่อสารให้เหมาะสมกับ
ข้อมูล หรือบุคคลที่
ต้องการสื่อสาร เพื่อให้
เกิดประโยชน์ต่อตนเองได้  

เลือกใช้สื่ออย่าง 
ระมัดระวังเพ่ือไม่ให้เกิด 
ผลกระทบต่อตนเองใน 
เบื้องต้น กำหนด
จุดมุ่งหมายในการสื่อสาร 
สามารถสร้างสื่อและ 
เลือกใช้วิธีการสื่อสารที่ 
เหมาะสมกับข้อมูล มี 
มารยาทในการสื่อสาร 
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อ 
ตนเองและกลุ่ม  

เลือกใช้สื่ออย่าง 
ระมัดระวังเพ่ือไม่ให้เกิด 
ผลกระทบต่อตนเองและ 
ผู้อื่น กำหนดจุดมุ่งหมาย
ในการสื่อสาร สามารถ
สร้างสื่อ และเลือกใช้
วิธีการ สื่อสารที่เหมาะสม
กับข้อมูล หรือบุคคลที่ 
ต้องการสื่อสาร มี 
จริยธรรมในการสื่อสาร 
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อ 
ตนเองและกลุ่ม  

 
 

2. ความสามารถในการคิด 
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ตัวช้ีวัด ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

2.1 คิดพ้ืนฐาน (คิด
วิเคราะห์) 
- จำแนกข้อมูลจัด
หมวดหมู่ จัดลำดับ
ความสำคัญของข้อมูล
และเปรียบเทียบข้อมูลใน
บริบทที่เป็นสิ่งใกล้ตัว  
- เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ของข้อมูลที่พบเห็นใน
บริบทที่เป็นสิ่งใกล้ตัว  
- ระบุรายละเอียด 
คุณลักษณะ และความคิด
รวบยอดของข้อมูลต่างๆ 
ที่พบเห็นในบริบทที่เป็น
สิ่งใกล้ตัว 

เปรียบเทียบ เรียงลำดับ 
ความเหมือนและความ
แตกต่าง ของข้อมูลที่ใกล้
ตัวตามท่ีกำหนด พร้อมท้ัง
ระบุรายละเอียดของ
ข้อมูล 
 
 
 
 
 
 

เรียบเรียง จำแนกข้อมูล 
จัดหมวดหมู่ของข้อมูลที่
กำหนด พร้อมทั้งระบุ
รายละเอียดของข้อมูล 
 

วิเคราะห์ จัดลำดับ
ความสำคัญ เปรียบเทียบ 
ข้อมูลตามที่กำหนดให้ 
และสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของข้อมูล
ต่าง ๆ ได ้พร้อมทั้งบอก
และเขียนรายละเอียดของ
คุณลักษณะของข้อมูล 
 
 
 

วิเคราะห์ จำแนกข้อมูล 
จัดหมวดหมู่ จัดลำดับ
ความสำคัญ เปรียบเทียบ
ข้อมูลตามท่ีกำหนดให้ 
สามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่
ใกล้ตัว พร้อมทั้งบอกและ
เขียนรายละเอียดของ
คุณลักษณะของข้อมูลต่าง 
ๆ ที่พบเห็นใน
ชีวิตประจำวัน 
 

วิเคราะห์ จำแนกข้อมูล 
จัดหมวดหมู่ จัดลำดับ
ความสำคัญ เปรียบเทียบ
ข้อมูลในชีวิตประจำวัน ได้
อย่างสมเหตุสมผลและ
สามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของข้อมูลใน
ชีวิตประจำวัน พร้อมทั้ง
ระบุรายละเอียดของ
คุณลักษณะและความคิด
รวบยอดข้อมูลต่าง ๆ ที่
พบเห็นในชีวิตประจำวัน 
 

วิเคราะห์ จำแนกข้อมูล 
จัดหมวดหมู่ จัดลำดับ
ความสำคัญของข้อมูล 
และเปรียบเทียบข้อมูลได้
อย่างสมเหตุสมผล และมี
แนวคิดท่ีหลากหลายและ 
สามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของข้อมูลได้
หลายมิติพร้อมทั้งระบุ
รายละเอียดคุณลักษณะ
และความคิดรวบยอด
ข้อมูลต่าง ๆ ที่พบเห็นใน
ชีวิตประจำวัน 

2.2 คิดข้ันสูง 
- คิดสังเคราะห์ เพ่ือ
นำไปสู่การสร้างองค์
ความรู้ หรือสารสนเทศ 
- คิดอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือ
นำไปสู่การสร้างองค์

เสนอความคิดอิสระ ผลิต
ชิ้นงานตามจินตนาการ
ภายใต้เงื่อนไขง่าย ๆ  
บอกความเข้าใจของ
ตนเองเกี่ยวกับ

เสนอความคิดอิสระคิด
คล่องแคล่วรวดเร็ว ผลิต
ชิ้นงานในรูปแบบท่ี
แตกต่างจากต้นแบบ หา
คำตอบได้หลายประเภท
และหลายทิศทางจาก

ทำผลงานที่เป็นชิ้นงาน
หรือคิดหาวิธีการเพ่ือ
แก้ปัญหาอย่างง่ายและไม่
ซับซ้อน โดยใช้การ
ดัดแปลงจากความคิดเดิม 

แสดงความคิดเห็นง่าย ๆ 
รวบรวมข้อมูล จัดกระทำ
ข้อมูลมาสรุปเป็นประเด็น
สำคัญ หรือสารสนเทศ 
เพ่ือวางแผนประกอบการ
ตัดสินใจที่เก่ียวกับตนเอง

คิดสร้างสรรค์ คิด
สังเคราะห ์รวบรวมข้อมูล
จัดกระทำข้อมูล นำข้อมูล
ที่เก่ียวข้องมาหลอมรวม
สรุปเป็นองค์ความรู้ หรือ
สารสนเทศ เพื่อวางแผน

คิดสร้างสรรค์ คิด
สังเคราะห ์รวบรวมข้อมูล 
จัดกระทำข้อมูล นำข้อมูล
ที่เก่ียวข้องมาหลอมรวม
สรุปเป็นองค์ความรู้หรือ
สารสนเทศเพ่ือวางแผน
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ตัวช้ีวัด ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

ความรู้ใหม ่หรือ
สารสนเทศ ประกอบการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับตนเอง
และสังคมได้อย่าง
เหมาะสม 
- คิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เพ่ือนำไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศ
ประกอบการตัดสินใจ
เกี่ยวกับตนเอง และสังคม
ได้อย่างเหมาะสม 

สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำวัน 
 

สิ่งของหรือสถานการณ์ใน
ชีวิตประจำวันที่คุ้นเคยใน
เวลาจำกัด  
บอกเหตุผลความเข้าใจ
ของตนเองเก่ียวกับ
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจำวัน 

และมีการตรวจสอบ
ผลงานเบื้องต้น 
ตัดสินใจเลือกหลักฐาน
เพ่ือสนับสนุนความเข้าใจ
ของตนเอง 

ได ้และสร้างชิ้นงาน คิด
หาวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา
ด้วยการผสมผสานและ
ดัดแปลงจากความคิดเดิม 
ในเวลาที่กำหนด และมี
การตรวจสอบผลงานใน
เบื้องต้น   
ตัดสินใจเลือกหลักฐาน
เพ่ือสนับสนุนความเข้าใจ
ของตนเอง พร้อมแสดง
การแปลความหมายข้อมูล
เพ่ือสนับสนุนความเข้าใจ
ของตนเอง 

ประกอบการตัดสินใจที่
เกี่ยวกับตนเองได้ และ
พัฒนาชิ้นงานหรือคิดหา
วิธีการเพ่ือแก้ปัญหาได้
หลากหลายวิธี หรือนำสิ่ง
อ่ืนมาทดแทนสิ่งที่ขาดได้ 
ประเมินผลงานจากเกณฑ์ 
บอกความเข้าใจที่
หลากหลายจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ และ
ตัดสินใจเลือกคำตอบ
เพียงคำตอบเดียว พร้อม
ประเมินความเหมาะสม
ของคำตอบ พร้อมแสดง
การแปลความหมายข้อมูล
เพ่ือสนับสนุนความเข้าใจ
ของตนเอง 

ประกอบการตัดสินใจที่
เกี่ยวกับตนเองและสังคม
ได ้และพัฒนาชิ้นงานหรือ
คิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้
หลากหลายในเวลาที่
กำหนด หรือนำสิ่งอ่ืนมา
ทดแทนสิ่งที่ขาดได้ มีการ
คิดแจกแจงรายละเอียด
ของวิธีการ และมีการ
ประเมินผลงานจากเกณฑ์ 
ตัดสินใจเลือกคำตอบ
เพียงคำตอบเดียว พร้อม
ประเมินความเหมาะสม
ของคำตอบพร้อมแปล
ความหมายข้อมูล และ
สามารถสรุปคำตอบได้
อย่างถูกต้อง 
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3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 

ตัวช้ีวัด ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

3.1 วิเคราะห์ปัญหา  
- ระบุปัญหา 
- ระบุสาเหตุของปัญหา  
- การจำแนกและจัด
หมวดหมู่ปัญหา  

ระบุปัญหาจาก 
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับ
ตนเอง  

ระบุปัญหาและ สาเหตุ
ของปัญหาจาก
สถานการณ์ใกล้ตัวและ
บอกรายละเอียดของ
ปัญหาได้ 

ระบสุาเหตุของปัญหาจาก 
สถานการณ์ที่กำหนดให้ 
และจำแนกหมวดหมู่
สาเหตุของปัญหา 

ตั้งคำถามอย่างง่ายและ
ระบุปัญหาจากการสังเกต
สิ่งต่างๆรอบตัวที่เกิดขึ้น
ในชีวิตประจำวัน และ
สามารถคิดวิเคราะห์
จัดลำดับความสำคัญของ
ปัญหาได้อย่างมีเหตุผล 

ตั้งคำถามโดยระบุแบบ
แผนพฤติกรรมจาก 
สถานการณ์ต่าง ๆ และ
ผลกระทบที่เกิดข้ึนต่อ
ตนเองและผู้อื่น  

ระบุปัญหาจาก 
สถานการณ์ต่าง ๆ และ
ประเมินความสำคัญของ
ปัญหาโดยพิจารณาจาก
สาเหตุของปัญหาและ 
ผลกระทบที่จะเกิดขึ้น  

3.2 วางแผนแก้ปัญหา กำหนดข้อมูลของปัญหา เลือกใช้ข้อมูลที่กำหนดให้
มาออกแบบวิธีแก้ปัญหา  

เลือกใช้ข้อมูลที่กำหนดให้
มาออกแบบวิธี แก้ปัญหา
ได้หลายทางเลือก พร้อม 
ระบุเหตุผล  

เลือกใช้ข้อมูลที่รวบรวมได้
และออกแบบวิธีแก้ปัญหา
ได้หลายทางเลือก พร้อม 
ระบุเหตุผลที่สอดคล้องกับ
บริบทของปัญหา  

ออกแบบวิธีแก้ปัญหาได้
หลายทางเลือก พร้อม 
ระบุข้อดีและข้อเสีย และ
ประเมิน ตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาได้อย่างมี 
เหตุผล  

ออกแบบวิธี แก้ปัญหาได้
หลายทางเลือก พร้อม 
ระบุข้อดีและข้อเสีย และ
ประเมิน ตัดสินใจเลือกวิธี 
แก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ 

3.3 การดำเนินการ
แก้ปัญหาและตรวจสอบ
ผลการแก้ปัญหา 

ลงมือแก้ปัญหาตาม แผน
ที่ออกแบบไว้ 

ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่
ออกแบบ จนปัญหาได้รับ
การแก้ไข 

ลงมือแก้ปัญหาตาม แผน
ที่ออกแบบไว้ และ 
ตรวจสอบความถูกต้อง
ของการแก้ปัญหา 

ลงมือแก้ปัญหาตาม แผน
ที่ออกแบบไว้ ตรวจสอบ
วิธีการแก้ปัญหาและ ผล
การแก้ปัญหา 

ลงมือแก้ปัญหาตาม แผน
ที่ออกแบบไว้ ตรวจสอบ
วิธีการแก้ปัญหาและผล
การแก้ปัญหา ระบุ
ประเด็นที่ทำให้ แก้ปัญหา

ลงมือแก้ปัญหาตาม แผน
ที่ออกแบบไว้ ตรวจสอบ
วิธีการแก้ปัญหาและผล
การแก้ปัญหา ปรับปรุง
วิธีการ และเลือกใช้ 
เทคโนโลยีในการ
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ได้สำเร็จ หรือประเด็นที่
สามารถพัฒนาให้ดีขึ้น 

แก้ปัญหาจนปัญหาได้รับ
การแก้ไข 

3.4 สรุปและรายงานผล
การแก้ปัญหา 

พูดสรุปผลการแก้ปัญหา
ด้วยภาษาของตนเอง  

พูดหรือเขียนสรุปผลการ
แก้ปัญหาด้วยภาษาที่
เข้าใจง่าย 

พูดหรือเขียนสรุป และ
รายงานผลการแก้ปัญหา
ในรูปแบบที่กำหนดให้ได้
อย่างถูกต้อง 

เขียนสรุปและรายงานผล
การแก้ปัญหาในรูปแบบที่
เข้าใจง่าย  

เขียนสรุปและรายงานผล
การแก้ปัญหาอย่างเป็น 
ลำดับขั้นตอนและเข้าใจ
ง่าย  

เลือกรูปแบบการสรุปและ
รายงานผลการแก้ปัญหา
อย่างเป็นลำดับขั้นตอนที่
เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

3.5 ผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหา 

ได้ชิ้นงาน หรือ คำตอบ
ของการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับ
ตนเอง  

ได้ ชิ้นงาน หรือ คำตอบ
ของการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ใกล้ตัว และ
แสดงให้เห็นถึงการใช้
กระบวนการแก้ปัญหา  

ได้ชิ้นงาน หรือ  คำตอบ
ของการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นโดยมี
การตรวจสอบความ
ถูกต้องของคำตอบ 
สมเหตุสมผล  

ได้ ชิ้นงาน หรือ คำตอบ
ของการแก้ปัญหาโดย
แสดงให้เห็นถึงการใช้
กระบวนการการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ท่ีกำหนด
และเหมาะสมบนพ้ืนฐาน
ของหลักเหตุผลและ
คุณธรรม  

ได้ ชิ้นงาน หรือ คำตอบ
ของการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้
เหมาะสมโดยคำนึงถึง
ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับ
ตนเอง หรือผู้อ่ืน และผ่าน
กระบวนการแก้ปัญหา  

ได้ ชิ้นงาน หรือ คำตอบ
ของการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้
เหมาะสม โดยคำนึงถึง
ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับ
ตนเอง ผู้อ่ืน สังคมหรือ
สิ่งแวดล้อม และผ่าน
กระบวนการแก้ปัญหา  
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4.1 นำความรู้ ทักษะ 
และกระบวนการที่
หลากหลายมาสร้าง
ชิ้นงาน/สิ่งของ/เครื่องใช้ 
และสามารถนำมา
แก้ปัญหาในการดำเนิน
ชีวิตประจำวันได้อย่าง
เหมาะสม  

สร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้
เพ่ือขยายความสามารถ
ของตนเองในการเล่น 
ทำงาน และใช้ชีวิตอย่าง
สะดวก 

สร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้
และทักษะเพ่ือขยาย
ความสามารถของตนเอง
ในการเล่น ทำงาน และใช้
ชีวิตอย่างสะดวก และ
แก้ปัญหาได้ 

สร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้
และทักษะเพ่ือขยาย
ความสามารถของตนเอง
ในการเล่น ทำงาน และใช้
ชีวิตอย่างสะดวก และ
แก้ปัญหาได้เหมาะสม  

สร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้
ทักษะและระบุวิธีการ 
เพ่ือขยายความสามารถ
ของตนเองในการเล่น 
ทำงาน ใช้ชีวิตอย่าง
สะดวก และแก้ปัญหาของ
ตนเองในชีวิตประจำวันได้
อย่างเหมาะสม 

สร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้
ทักษะและระบุวิธีการ 
เพ่ือขยายความสามารถ
ของตนเองในการเล่น 
ทำงาน ใช้ชีวิตอย่าง
สะดวก และแก้ปัญหาของ
ตนเองในชีวิตประจำวัน
และสถานการณ์ปัจจุบัน
ได้อย่างเหมาะสม 

สร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้
ทักษะและระบุวิธีการ 
เพ่ือขยายความสามารถ
ของตนเองในการเล่น 
ทำงาน ใช้ชีวิตอย่าง
สะดวก และแก้ปัญหาของ
ตนเองในชีวิตประจำวัน
และสถานการณ์ปัจจุบัน
ได้อย่างเหมาะสม โดย
คำนึงถึงผลกระทบต่อ
สังคมและสิ่งแวดล้อม 
 

4.2 เรียนรู้ด้วยตนเอง
และเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

สอบถามข้อมูลข่าวสาร 
หรือความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่
กำหนดให้  

สืบค้นข้อมูลข่าวสาร หรือ
ความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่
กำหนดให้หรือแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่กำหนดให้  

สืบค้นข้อมูลข่าวสาร หรือ
ความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่
กำหนดให้ หรือแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ และสามารถ
ระบุที่มาของข้อมูล 

สืบค้นข้อมูลข่าวสาร หรือ
ความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่
สนใจจากแหล่งเรียนรู้ 
ต่าง ๆ ที่น่าเชื่อถือและ 
สามารถระบุที่มาของ 
ข้อมูล 

สืบค้นข้อมูลหรือใช้วิธีการ
อ่ืน ๆ ในการหาข้อมูลหรือ
ความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่
เรียน และเรื่องที่สนใจ 
เพ่ิมเติมจากบทเรียนจาก
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ที่
น่าเชื่อถือและ สามารถ
ระบุท่ีมาของข้อมูลได้  

สืบค้นข้อมูลหรือใช้วิธีการ
อ่ืน ๆ ในการหาข้อมูลหรือ
ความรู้ เพ่ิมเติมจาก
บทเรียน จนได้ข้อมูลหรือ
ความรู้ท่ีน่าเชื่อถือและนำ 
ความรู้ที่ได้มาเชื่อมโยง 
กับบทเรียนและนำเสนอ
องค์ความรู้ 
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4.3 ทำงานและอยู่
ร่วมกันในสังคมอย่างมี
ความสุข 

รู้บทบาทหน้าที่ของตนเอง
และปฏิบัติงานตามที่
ตนเองได้รับมอบหมายได้
บรรลุผลสำเร็จตาม
ข้อตกลง สามารถแสดง
ความคิดเห็นของตนเอง
จากประสบการณ์ และใช้
ทรัพยากรอย่างถูกต้อง 
จัดเก็บและดูแลรักษา
สิ่งของเครื่องใช้ส่วนตัวได้
ตามคำชี้แนะ 

รู้บทบาทหน้าที่ของ 
ตนเองและสมาชิกในกลุ่ม 
โดยใช้จุดเด่นของตนเอง
ในการปฏิบัติงานตามที่
ได้รับมอบหมายได้
บรรลุผลสำเร็จตาม
ข้อตกลง สามารถแสดง
ความคิดเห็นโดยใช้ความรู้
ที่เรียนมา และใช้
ทรัพยากรอย่างถูกต้อง 
จัดเก็บและดูแลรักษา
สิ่งของเครื่องใช้ส่วนรวม
ได้ตามคำชี้แนะ 

แบ่งบทบาทหน้าที่ของ 
สมาชิกในกลุ่มและ
ปฏิบัติงานตามที่ได้รับ
มอบหมายได้บรรลุผล
สำเร็จตามข้อตกลง และ
สามารถแสดงความ
คิดเห็นเพื่อหาทางเลือก
และตัดสินใจแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึน และใช้ทรัพยากร
ต่างๆ รับผิดชอบ จัดเก็บ
และดูแลรักษาสิ่งของ
เครื่องใช้ส่วนตัวได้ทั้งที่
โรงเรียนและท่ีบ้าน 

รับผิดชอบบทบาทหน้าที่
ของตนเองและช่วยเหลือ
เพ่ือนในกลุ่ม และสามารถ
แสดงความคิดเห็นและ
ยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืนในการหา 
ทางเลือกและตัดสินใจ
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึน และใช้
ทรัพยากรต่างๆ อย่างรู้
คุณค่า จัดเก็บและดูแล
รักษาสิ่งของเครื่องใช้
ส่วนตัวได้ทั้งท่ีโรงเรียน
และท่ีบ้าน 

แบ่งบทบาทหน้าที่ของ 
สมาชิกในกลุ่ม ยอมรับ
บทบาทหน้าที่ ของตนเอง
และของเพ่ือนในกลุ่ม 
ช่วยเหลือเพ่ือนในกลุ่ม 
สามารถแสดงความ
คิดเห็นและยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อ่ืนใน
การหา ทางเลือกและ
ตัดสินใจแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึน สะท้อนผลการ
ปฏิบัติงานของตนเองและ
รู้จักใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรในชุมชนอย่าง
คุ้มค่าและสร้างสรรค์ 

สะท้อนผลการปฏิบัติงาน
ของตนเอง และของกลุ่ม  
สามารถยอมรับการ
ปรับเปลี่ยนบทบาทหน้าที่
เพ่ือให้งานพัฒนาและ
สำเร็จ และรู้จักใช้
ประโยชน์จากทรัพยากร
ในชุมชนอย่างรู้คุณค่า 
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อ
ตนเองและผู้อื่น  
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4.4 จัดการกับปัญหาและ
ความขัดแย้งใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้
อย่างเหมาะสม 

เมื่อพบปัญหาและความ
ขัดแย้ง และปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลงในการทำ
กิจกรรมโดยบอก
ทางเลือกและตัดสินใจใน
การแสดงออกได้อย่าง
เหมาะสม 

เมื่อพบปัญหา และความ
ขัดแย้ง พร้อมระบุปัญหา
ที่เกิดขึ้นและปฏิบัติตาม
ข้อตกลงในการทำ 
กิจกรรม และใช้กิริยา
ท่าทาง น้ำเสียงที่สุภาพใน
การแก้ปัญหา 

เมื่อพบปัญหาพร้อมระบุ
ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น 
และปฏิบัติตามข้อตกลง
ในการทำกิจกรรม พร้อม
ทั้งนำเสนอความคิดใน
การแก้ปัญหาอย่างมี
เหตุผล และยอมรับความ
คิดเห็นของผู้อื่น ด้วย
กิริยา ท่าทาง น้ำเสียง
สุภาพ 

รู้สาเหตุของปัญหา และ
หาทางออกร่วมกับผู้อ่ืนใน
การแก้ปัญหา หรือลด
ความขัดแย้งในการทำ
กิจกรรมอย่างมีเหตุผล
และบอกได้ว่าสถานการณ์
ที่เป็นปัญหา 

บอกผลของทางเลือกท่ี
ตัดสินใจในการจัดการ
ปัญหา และหาทางออก
ร่วมกับผู้อ่ืน หรือลดความ
ขัดแย้งอย่างมีเหตุผล โดย
ใช้การปรึกษาหารือตาม
วิถีประชาธิปไตย 

ยอมรับวิธีการจัดการ
แก้ปัญหาที่แตกต่างของ
ผู้อื่น เพ่ือหาทางออกใน
การแก้ปัญหา หรือลด
ความขัดแย้งและรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน
อย่างมีเหตุผลโดยใช้การ
ปรึกษาหารือตามวิถี
ประชาธิปไตยและรับรู้ได้
ถึงสถานการณ์ที่เป็น
ปัญญาหรือก่อให้เกิด
ปัญหา 

4.5 ปรับตัวต่อการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคม
และสภาพแวดล้อม 

บอกข่าวสาร เหตุการณ์ 
สถานการณ์ หรือปัญหา
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง
ในโรงเรียน และในชั้น
เรียน สภาพแวดล้อม หรือ
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ
ตนเองและบอกอารมณ์
ความรู้สึกพ้ืนฐาน 

ติดตามข่าวสาร เหตุการณ์ 
สถานการณ์ หรือปัญหา
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง
ในโรงเรียน และในชั้น
เรียน สภาพแวดล้อม หรือ
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ
ตนเองและและบอก
อารมณ์ความรู้สึกของ
ตนเองทั้งทางบวกและ
ทางลบอย่างมีเหตุผล 

ติดตามข่าวสาร เหตุการณ์ 
สถานการณ์ หรือปัญหา
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง
ในโรงเรียน และในชั้น
เรียน สภาพแวดล้อม หรือ
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ
ตนเองและและควบคุม
อารมณ์ความรู้สึกของ
ตนเองทั้งทางบวกและ
ทางลบอย่างมีเหตุผล 

ติดตามข่าวสาร เหตุการณ์ 
สถานการณ์ หรือปัญหา
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง
ในโรงเรียน และในชั้น
เรียน สภาพแวดล้อม หรือ
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ
ตนเองและและบอก
วิธีการควบคุมอารมณ์
ความรู้สึกของตนเองทั้ง

ติดตามข่าวสาร เหตุการณ์ 
สถานการณ์ หรือปัญหา
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง
ในโรงเรียน และในชั้น
เรียน สภาพแวดล้อม หรือ
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ
ตนเองและและจัดการ
วิธีการควบคุมอารมณ์และ
ความรู้สึกของตนเองทั้ง

ติดตามข่าวสาร เหตุการณ์ 
สถานการณ์ หรือปัญหา
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง
ในโรงเรียน และในชั้น
เรียน สภาพแวดล้อม หรือ
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับ
ตนเองและและแสดงออก
ถึงการควบคุมอารมณ์
ความรู้สึกของตนเองทั้ง
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ตัวช้ีวัด ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

ทางบวกและทางลบอย่าง
มีเหตุผล 

ทางบวกและทางลบอย่าง
มีเหตุผล 

ทางบวกและทางลบอย่าง
มีเหตุผล 

4.6 หลีกเลี่ยงพฤติกรรม
ไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผล 
กระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

บอกความรู้สึก อารมณ์ 
พ้ืนฐานของตนเอง และ
ปฏิบัติตามกติกาหรือ
ข้อตกลงโดยบอกสิ่งที่
ตนเองสนใจและทำได้ดี
โดยไม่ทำให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน
ภายใต้การดูแลของผู้อ่ืน 

บอกความรู้สึก อารมณ์ 
พ้ืนฐานของตนเอง และ
ปฏิบัติตามกติกาหรือ
ข้อตกลงโดยระบุ
ความสามารถของตนเอง
ไดโ้ดยไม่ทำให้ผู้อ่ืน
เดือดร้อนภายใต้การดูแล
ของผู้อ่ืน 

ควบคุมอารมณ์และ
ความรู้สึกของตนเอง และ
ปฏิบัติตามกติกาหรือ
ข้อตกลงโดยระบุ
ความสามารถของตนเอง
และเพ่ือนได้โดยไม่ทำให้
ผู้อื่นเดือดร้อนภายใต้การ
ติดตามของผู้อื่น 

ควบคุมอารมณ์และ
ความรู้สึกของตนเอง และ
ปฏิบัติตามกติกาหรือ
ข้อตกลงโดยระบุ
ความสามารถของตนเอง
และเพ่ือนได้โดยไม่ทำให้
ผู้อื่นเดือดร้อนภายใต้การ
ติดตามของผู้อื่น 

ควบคุมอารมณ์และ
ความรู้สึกของตนเอง และ
ปฏิบัติตามกติกาหรือ
ข้อตกลงโดยสามารถ
ควบคุมตนเองโดยกิจวัตร
ประจำวันอย่างสม่ำเสมอ 

ควบคุมอารมณ์และ
ความรู้สึกของตนเอง และ
ปฏิบัติตามกติกาหรือ
ข้อตกลงโดยบอกจุดแข็ง
และลักษณะนิสัยด้าน
วิชาการและกระตือรือร้น
รวมทั้งเกาะติดกับงาน
และการเรียนตนเอง 
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5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

ตัวช้ีวัด ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

5.1 เลือกและใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนา
ตนเองและ สังคม  
- เลือกและใช้เทคโนโลยี
ในการเรียนรู้อย่าง 
สร้างสรรค์และมีคุณธรรม  
- เลือกและใช้เทคโนโลยี
ในการสื่อสารอย่าง 
สร้างสรรค์และมีคุณธรรม  
- เลือกและใช้เทคโนโลยี
ในการทำงานและนำเสนอ 
ผลงานอย่างสร้างสรรค์
และมีคุณธรรม 
- การเลือกและใช้
เทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
และมีคุณธรรม  

เลือกและใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนรู้ รู้จักการใช้
เทคโนโลยีเบื้องต้น  

เลือกและใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ ทำงานและ 
แก้ปัญหาอย่างง่ายตาม 
สถานการณ์ที่กำหนด  

เลือกและใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ตามความสนใจ ใช้ 
เทคโนโลยีเพ่ือเรียนรู้และ 
ทำงานอย่างเป็นลำดับ 
ขั้นตอน  

เลือกและใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนรู้ สืบค้น ข้อมูล 
สื่อสารและทำงานได้ตาม
วัตถุประสงค์และเป็น
ประโยชน์ ต่อตนเอง 

เลือกและใช้เทคโนโลยีใน
การค้นหา จัดการ และ 
นำเสนอข้อมูล เพ่ือ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวันอย่างเป็น
ลำดับขั้นตอน อย่างมี
คุณธรรม จริยธรรม 

เลือกและใช้เทคโนโลยีใน
การค้นหา จัดการ สื่อสาร 
และนำเสนอข้อมลูเพื่อ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวันและ
สร้างสรรค์ผลงาน อย่างมี
คุณธรรม จริยธรรม 
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ตัวช้ีวัด ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

5.2 มีทักษะกระบวนการ
ทางเทคโนโลยี 

แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาโดยการบอกเล่า
หรือวาดภาพ  

แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาที่กำหนดให้ โดย
การบอกเล่า การเขียน 
การวาดภาพ และใช้
สัญลักษณ์  

กำหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ และใช้อัลกอริทึม
ในการแก้ปัญหาอย่างง่าย  

กำหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ รวบรวมข้อมูล
อย่างเป็นระบบ ใช้ 
เทคโนโลยีหรือการใช้ 
ซอฟต์แวร์ในการออกแบบ 
อย่างง่าย ประมวลผลจน
เกิดชิ้นงาน และประเมิน
ชิ้นงาน 

กำหนดปัญหาได้อย่าง 
ชัดเจน ใช้เทคโนโลยีหรือ 
ซอฟต์แวร์ในการรวบรวม 
ข้อมูลอย่างเป็นระบบ การ
ออกแบบและการ
แก้ปัญหา รวมถึงการ
ประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 
และประเมินชิ้นงาน 

กำหนดปัญหาได้อย่าง 
ชัดเจน และใช้เทคโนโลยี 
หรือซอฟต์แวร์ในการ 
รวบรวมข้อมูล การ
ออกแบบได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมถึง 
การ ประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน และประเมิน 
ประสิทธิภาพของชิ้นงาน 
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คณะกรรมการปรับปรุงคู่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู้  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี ระดับประถมศึกษา 

ที่ปรึกษามูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
พลเอกดาว์พงษ์ รัตนสุวรรณ ประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษา 

ทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
รองศาสตราจารย์นราพร จันทร์โอชา รองประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษา 

ทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายอนุสรณ์ ฟูเจริญ ผู้ช่วยเลขาธิการมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
ที่ปรึกษาสำนักงานโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า 
กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 
นายสมเกียรตื ชอบผล   ที่ปรึกษาสำนักงานโครงการ ฯ 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ   ข้าราชการบำนาญ อดีตผู้ตรวจราชการ 
     กระทรวงศึกษาธิการ 
 
ที่ปรึกษาสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
นายอำนาจ วิชยานุวัติ   เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นายสนิท แย้มเกสร   รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาชั้นพื้นฐาน 
นายอัมพร พินะสา   ผู้ช่วยเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาชั้นพื้นฐาน 
 
ที่ปรึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ศาสตราจารย์ ดร.ชูกิจ ลลิมปิจำนง  ผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอน 
     วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ดร.กุศลิน มุสิกุล    ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอน 
     วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
คณะทำงานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
นายอรรณนพ แตงอ่อน   ครูชำนาญการ โรงเรียนไตรประชาสามัคคี 
     จังหวัดนครสวรรค์ 
นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน   ผู้ชำนาญสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ 
     และเทคโนโลยี 
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คณะบรรณาธิการกิจ 
นางสาวนารี วงศ์สิโรจน์กุล  ผู้เชี่ยวชาญพิเศษสถาบันส่งเสริมการสอน 
     วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ผศ.ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระ  ผู้เชี่ยวชาญพิเศษสถาบันส่งเสริมการสอน 
     วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นายพูนศักดิ์ สักกทัตติยกุล  ผู้ชำนาญสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ 
     และเทคโนโลยี 
นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน   ผู้ชำนาญสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ 
     และเทคโนโลยี 
 

คณะกรรมการปรับปรุงคู่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู้  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี 

ระดับประถมศึกษา (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2566)  

ทีป่รึกษามูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

พลเอก ดาว์พงษ์  รัตนสุวรรณ          ประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                    ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
รองศาสตราจารย์นราพร    จันทร์โอชา     รองประธานกรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                 ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายอนุสรณ์  ฟูเจริญ                 ผู้ช่วยเลขาธิการมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม  

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
รองศาสตราจารย์เฉลียวศรี พิบูลชล          กรรมการบริหารมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
                                                    ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
ที่ปรึกษาสำนักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ 
นายสมเกียรติ ชอบผล    ที่ปรึกษาสำนักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ 
นายสุชาติ วงศ์สุวรรณ    ข้าราชการบำนาญ อดีตผู้ตรวจราชการกระทรวงศึกษาธิการ 
 
ที่ปรึกษาสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ว่าที่ร้อยตรี ธนุ วงษ์จินดา   เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
นางเกศทิพย์ ศุภวานิช   รองเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
นายวิษณุ ทรัพย์สมบัติ   ผู้อำนวยการสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
นางสาวจรูญศรี แจบไธสง                   ผู้อำนวยการกลุ่มพัฒนากระบวนการเรียนรู้   

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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ที่ปรึกษาสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รองศาสตราจารย์ ดร.ธีระเดช เจียรสุขสกุล ผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
ดร.กุศลิน มุสิกุล  ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี   
 
คณะกรรมการดำเนินงาน 
รองศาสตราจารย์เฉลียวศรี  พิบูลชล ประธานคณะกรรมการ 
กรรมการบริหาร มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นายอนุสรณ์  ฟูเจริญ   รองประธานคณะกรรมการ  
ผู้ช่วยเลขาธิการ มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาวกุศลิน  มุสิกุล   คณะกรรมการ  
กรรมการบริหาร มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางราตรี  ศรีไพรวรรณ                      คณะกรรมการ  
ผู้อำนวยการโรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางสาววิไลพร วิไลลักษณ์    คณะกรรมการ  
รองผู้อำนวยการกลุ่มบริหารวิชาการ ฝ่ายประถมศึกษา โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
นางวิภา  ตัณฑุลพงษ์            คณะกรรมการและเลขานุการ  
รองหัวหน้าสำนักงาน มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
คณะทำงานปรับปรุงคู่มือครู และแผนการจัดการเรียนรู้ สื่อ 60 พรรษา ระดับประถมศึกษา (ฉบับปรับปรุง) 

1. นางสาวพรพิมล  ตั้งชัยสิน ผู้ชำนาญ สาขาเทคโนโลยี สสวท. 
2. นางสาวจินดาพร หมวกหมื่นไวย  ผู้ชำนาญ สาขาเทคโนโลยี สสวท. 
3. นางสาวทัศนีย์  กรองทอง ผู้ชำนาญ สาขาเทคโนโลยี สสวท. 
4. ดร.นิรมิษ  เพียรประเสริฐ นักวิชาการ สาขาเทคโนโลยี สสวท. 
5. นายสราวุธ  มีศรี อาจารย์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง  
6. นางสาวนารี  วงศ์สิโรจน์กุล  นักวิชาการอิสระ  
7. ผศ.ดร.รวิวรรณ  เทนอิสสระ นักวิชาการอิสระ  
8. นายพูนศักดิ์  สักกทัตติยะกุล ข้าราชการครูบำนาญ 
10. นายสรวชิญ์ พูลน้อย โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ ระดับประถมศึกษา 

 
คณะบรรณาธิการคู่มือครู และแผนการจัดการเรียนรู้ สื่อ 60 พรรษา ระดับประถมศึกษา (ฉบับปรับปรุง)  
1. นางสาวนารี  วงศ์สิโรจน์กุล  ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ สสวท.   
2. ผศ.ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระ   ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ สสวท. 
3. นายพูนศักดิ ์สักกทัตติยกุล  ข้าราชการครูบำนาญ 
4. นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน  ผู้ชำนาญ สาขาเทคโนโลยี สสวท. 
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คณะทำงานจัดทำ Artwork คู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้ สื่อ 60 พรรษา และชุดกิจกรรมการเรียนรู้
สำหรับนักเรียน ระดับประถมศึกษา  
1. นางวิภา ตัณฑุลพงษ ์ รองหัวหน้าสำนักงาน มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
2. นางศิริรัตน์ มูลไชยศรี นักทรัพยากรบุคคล มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
3. นางสาวทิพจุฑา  ชุนเกษา นักทรัพยากรบุคคล มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
4. นางสาวณัฐพร  เผือดจันทึก นักวิชาการศึกษา มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
5. นางสาวนิสาชล แสงฟ้า นักวิชาการศึกษา มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 

ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
6. นายพันธ์พัทธ์ ชัยด้วง 
 

นักวิชาการศึกษา มูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
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