
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)

ภาคเรียนที่ ๒
ชั้นประถมศึกษาปที่ ๖

ฉบับปรับปรุงครั้งที่ ๓



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 เพื่อพัฒนาสังคมไทยและยกระดับคุณภาพของคนไทยให้
เข้มแข็ง 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



สารบัญ 
 หน้า 

คำนำ   
หนังสือรับรองความร่วมมือการพัฒนาคู่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อการสอนออกอากาศทางไกลผ่านดาวเทียม 

 
 

สารบัญ  
คำชี้แจงการรับชมรายการออกอากาศด้วยระบบทางไกลผ่านดาวเทียม  
คำชี้แจงรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนที่ 2 

 
 

คำอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนที่ 2 

 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด   
โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนที่ 2 

 
 

  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรม 1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพ่ือนรักทักทาย 11 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 30 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 55 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 79 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 101 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 124 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 145 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 170 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 194 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 217 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 245 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง Fruit Delivery 269 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 298 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 37 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 337 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 363 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพ่ือโปรเจกต์ที่ดีข้ึน 378 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 392 



 หน้า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 406 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 420 

บรรณานุกรม  
ภาคผนวก  

ภาคผนวก ก ผังกราฟิก   
ภาคผนวก ข แบบประเมินตนเอง แบบบันทึกการเรียนรู้ และแนวคำถามการบันทึก 

หลังการสอนสำหรับครู 
 

ภาคผนวก ค ตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  
โรงเรียนวังไกลกังวล นพระบรมราชูปถัมภ์ 

 

คณะกรรมการปรับปรุงคู่มือครูและแผนการจัดการเรียนรู้  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี ระดับประถมศึกษา 

 

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

 

 



 
 

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/


 

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/


 
 

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 6 เล่ม 2 นี้ 
ประกอบด้วย 1 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ ได้แก่ การเขียนโปรแกรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาการคำนวณผ่านการทำกิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี นำความรู้ที่ได้ไปใช้ในการดำรงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได้ 
 คณะผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) ของระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เล่ม 2 นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในการนำไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับ
นักเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 
 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 



คำอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน  

รหัสวิชา ว16101                                                  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี)    
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี               ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                                               
เวลา 20 ชั่วโมง 

 ศึกษาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบาย  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การออกแบบ การเขียน
โปรแกรมและการตรวจหาข้อผิดพลาด การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตอย่างมีประสิทธิภาพ 
 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการทำงานร่วมกัน ใช้การสืบเสาะหาความรู้ สังเกต รวบรวมข้อมูล  
จัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล สร้างแบบจำลอง และอธิบายผลการสำรวจตรวจสอบ เพื่อให้เกิดความรู้  
ความเข้าใจ มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในด้านการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเบื้องต้น สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น อธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อแก้ปัญหา
และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตอย่างมีประสิทธิภาพ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ทำงานร่วมกัน 
 ตระหนักถึงคุณค่าของความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และใช้ความรู้และกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ในการดำรงชีวิต ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพ
ในสิทธิของผู้อื่น มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม 
 
 
ตัวชี้วัด 
 ว 4.2 ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3, ป.6/4 

รวมทั้งหมด 4 ตัวชี้วัด 



มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

รหัสวิชา ว16101              รายวิชา  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                                          ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6             
เวลา 20 ชั่วโมง 

 

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐานการเรียนรู้  ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น  

        ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

        การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

ตัวชี้วัด   

 ป.6/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาที่พบใน 

  ชีวิตประจำวัน 

 ป.6/2  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ตรวจหา 

  ข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

 ป.6/3  ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 

 ป.6/4  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทำงานร่วมกันอย่างปลอดภัยเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน

เคารพในสิทธิของผู้อื่นแจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 

 



 
 

โครงสร้างรายวิชา 

  รหัสวิชา ว16101            รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         

 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนที่ 2 รวมเวลา  20  ชั่วโมง  จำนวน  0.5 หน่วยกิต 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

4 การเขียนโปรแกรม     20  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 
มาตรฐาน ว 4.2 

ป.6/2 
1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมที่มีการทำงานตามลำดับ

และมีการเชื่อมโยงหลายตัวละครต้องมีการ

ลำดับ เหตุการณ์ก่อนหลังโดยตัวละครที่

ทำงานลำดับถัดไปจะหยุดรอเวลาและจะ

ทำงานเม่ือถึงลำดับที่ถูกต้องเพ่ือให้แต่ละตัว

ละครสามารถทำงานต่อเนื่องกันได้อย่าง

ถูกต้อง 

การเขียนโปรแกรมที่มี
การทำงานตามลำดับ 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง กระโดดโลดเต้น 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  

การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครทำงานโดย
แสดงการเคลื่อนไหวจะใช้วิธีการสลับชุดตัว
ละครแต่ละชุดด้วยเวลาที่เหมาะสม  
การกำหนดตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำแหน่ง
ที่ต้องการให้ระบุพิกัด x, y บนเวท ีและ

การเขียนโปรแกรมให้
ตัวละครเคลื่อนที่ 
เปลี่ยนท่าทาง ส่งเสียง 
และทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด 

1 

 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

กำหนดการทำงานแบบวนซ้ำไม่สิ้นสุดเมื่อ
ต้องการให้มีการทำงานตลอดเวลา 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

4.3 สะท้อนผลการปฏิบัติงานของ
ตนเองและของกลุ่มได้  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมให้มีประสิทธิภาพ ควร
เขียนให้กระชับโดยพิจารณารูปแบบและ
จำนวนที่ซ้ำกัน เพ่ือให้การแก้ไขโปรแกรม
ทำได้ง่าย 
การเขียนโปรแกรมวาดรูปที่มีหลายเหลี่ยม
ด้านเท่ามุมเท่า จะมีมุมภายเท่ากันรวมแล้ว
ได ้360 องศา   

การเขียนโปรแกรมวาด
รูปการกำหนดสีและ
ขนาดของปากกาและ
การกำหนดทิศทางการ
วาด  การทำซ้ำแบบ
ระบุจำนวนรอบ 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
เรื่อง Super cat 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ 
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมที่มีการตัดสินใจต้องมี
การตรวจสอบเงื่อนไขว่าเป็นจริงหรือเท็จ
หากเงื่อนไขเป็น จริงก็จะทำงานตามที่ระบุ
ไว้ 

การเขียนโปรแกรมที่
กำหนดตัวละครให้
เคลื่อนที่ตามเมาส์การ
ตรวจสอบเงื่อนไขและ
การสัมผัสสีของ  
ตัวละคร 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ 

การเขียนโปรแกรมรับข้อมูลจากผู้ใช้จะค่า
เก็บไว้ในตัวแปร ซึ่งตัวแปรเก็บได้ท้ัง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือ
รับข้อมูลจากผู้ใช้การ

1 
 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

ข้อความและจำนวน ตัวแปรจะเก็บค่า
ในขณะใดขณะหนึ่งเก็บได้เพียงค่าเดียว 
และสามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้ การ
กำหนดค่าให้ตัวแปรจะรับจากผู้ใช้ กำหนด
เป็นค่าคงที่ หรือตัวแปรอ่ืน และกำหนดได้
จากการดำเนินการกับข้อมูล 
เช่น การคำนวณ การเขียนโปรแกรมเพ่ือ
คำนวณอย่างง่ายโดยใช้งานตัวแปรทำให้
สะดวกในการแก้ปัญหา และสามารถแก้ไข
โปรแกรมได้ง่าย 

สร้างและใช้งานตัวแปร
การคำนวณและการ
เชื่อมข้อ  ความจำนวน 
และตัวแปร  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
เรื่อง Series 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ 
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่ายทำได้โดยวิเคราะห์
ความต้องการของโจทย์ แล้วพิจารณาจุดที่
ซ้ำกันเพื่อช่วยให้การแก้ปัญหามี
ประสิทธิภาพ 

การเขียนโปรแกรมที่มี
กำหนดและ
เปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร   

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 
เรื่อง What’s number? 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  

วิธีการแก้ปัญหาบางปัญหาที่มีการทำซ้ำ   
แต่ไม่ทราบจำนวนรอบการทำซ้ำที่แน่นอน 

การวนซ้ำแบบมีเงื่อนไข 1 
 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

อาจใช้วิธีทำซ้ำไปจนว่าการตรวจสอบ
เงื่อนไขจะเป็นจริงจึงหยุดการทำงานหรือไป
ทำงานในคำสั่งถัดไป 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 
เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่
ของตัวละครด้วยการกดแป้นพิมพ์ เมื่อการ
ตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์เป็นจริงจะทำ
ตามเงื่อนไขที่กำหนด โดยหากกดแป้นลูกศร
ลง/ขึ้น ค่าในแนวแกน y จะเปลี่ยนแปลง 
และถ้าเป็นการกดแป้นซ้าย/ขวา ค่าใน
แนวแกน x จะเปลี่ยนแปลงสำหรับการ
ตรวจสอบการสัมผัส นอกจากจะตรวจสอบ
การสัมผัสสีแล้ว ยังสามารถตรวจสอบการ
สัมผัสตัวละครได้ 

การเขียน
โปรแกรมควบคุมการ
เคลื่อนที่ของตัวละคร
ด้วยการกดแป้นพิมพ์
ควบคุมการเคลื่อนที่
ของตัวละครด้วยการ
สุ่มตำแหน่ง และ
ตรวจสอบเงื่อนไขการ
สัมผัสตัวละคร 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 
เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  

การเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงื่อนไข
มีประโยชน์สำหรับงานที่ต้องมีการตัดสินใจ   
ถ้าต้องการตรวจสอบเงื่อนไขที่มีสองเงื่อนไข 
ให้เชื่อมด้วยตัวดำเนินบูลีน เช่น and or 

การตรวจสอบเงื่อนไข 
2 เงื่อนไข และการเพ่ิม
คะแนน 

1 

 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

โดยถ้าใช้ตัวดำเนินการ and ผลการ
ตรวจสอบจะมีค่าเป็นจริงก็ต่อเมื่อ เงื่อนไข
ทั้ง 2 เงื่อนไขมีค่าเป็นจริง นอกจากนั้นจะมี
ค่าเป็นเท็จ และถ้าใช้ตัวดำเนินการ or  ผล
การตรวจสอบจะมีค่าเป็นเท็จก็ต่อเมื่อ 
เงื่อนไขท้ัง 2 เงื่อนไขมีค่าเป็นเท็จ 
นอกจากนั้นจะมีค่าเป็นจริง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10
เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

2.2 คิดวิธีการได้หลากหลายในเวลา
ที่กำหนด  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมเกมให้มีความน่าสนใจ
มากยิ่งขึ้นสามารถทำได้โดยให้มีการแข่งขัน
ระหว่างผู้เล่น สองคนควบคุมตัวละครคนละ
ตัวโดยกำหนดแป้นพิมพ์ในการเล่นของผู้
เล่นแต่ละคนให้แตกต่างกันรวมถึงแยก ตัว
แปรที่เก็บคะแนนของแต่ละฝ่ายด้วย 
ถ้าโปรแกรมแต่ละตัวละครมีการทำงาน
รูปแบบแบบเดียวกันสามารถทำซ้ำ
โปรแกรมแล้วแก้ไขเฉพาะส่วนที่แตกต่าง 

การเขียน
โปรแกรมควบคุมการ
เคลื่อนที่ของตัวละคร 2 
ตัว 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 
เรื่อง เดินตามเส้น 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  

การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมตัวละครให้
เดินตามเส้นทางที่กำหนด จะใช้วิธีการ
กำหนดสีส่วน ประกอบของตัวละครซ้าย

การตรวจสอบการ
สัมผัสสีกับสี แนวคิด
การตรวจสอบเพื่อ

1 
 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

ขวา เป็นตัวตรวจสอบการสัมผัสสีเพื่อไม่ให้
หลุดจากเส้นทางที่กำหนด โดยกำหนดให้
ความเร็วในการเคลื่อนที่กับองศาการเลี้ยว 
มีความสัมพันธ์กันหากกำหนดให้มีการ
เคลื่อนที่เร็ว เกินไป โดยไม่คำนึงถึงการปรับ
องศาการเลี้ยว ตัวละครอาจวิ่งออกนอก
เส้นทางได้ 

ควบคุมตัวละครเดิน
ตามเส้น                           

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 
เรื่อง Fruit delivery 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมตัวละคร
หลายตัวให้ทำงานตามกำหนดและเป็นไป
ตามลำดับ อาจใช้วิธีการกระจายสารโดยผู้
ส่งสารสามารถกระจายสารให้ผู้ที่มีการรับ
สารรับทราบแล้วทำงานตามกำหนดต่อไป   

กระจายสารและรับสาร 
broadcast และ 
when I receipt   

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 
เรื่อง ชนลูกโป่ง 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  

การเขียนโปรแกรมตรวจสอบการสัมผัส โดย
รอจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง จะใช้บล็อก
คำสั่ง wait until ร่วมกับบล็อกคำสั่ง 
touching และการทำให้เกิด

การเขียนโปรแกรมเพ่ือ
ตรวจสอบการสัมผัสตัว
ละคร และการเปลี่ยน
ชุดตัวละคร 

1 

 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

ภาพเคลื่อนไหววิธีหนึ่งสามารถทำได้โดย
การสลับชุดตัวละคร 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14
เรื่อง 

เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
4.3 สะท้อนผลการปฏิบัติงานของ
ตนเองและของกลุ่มได้  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว
ร่วมกันหลายตัวละครตามลำดับเวลาที่
ต้องการ สามารถทำได้โดยให้ตัวละครแต่ละ
ตัวตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตามกำหนด
ไปจนกว่าเงื่อนไจจะเป็นจริง โดยใช้ wait 
until จึงจะทำคำสั่งถัดไป การกำหนดให้ตัว
ละครแต่ละตัวทำงานพร้อมกันจะต้อง
กำหนดให้ม ี  การรับสารเดียวกัน 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือ
ตรวจสอบเงื่อนไขการ
สัมผัสตัวละคร และการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 
เรื่อง Help dancer 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.4 แก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับขั้นตอน
ที่เข้าใจง่าย 
5.2 กำหนดปัญหาได้อย่างชัดเจน 
และใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผล
จนเกิดชิ้นงาน 

การเขียนโปรแกรมต้องมีการวางแผนการ
ทำงาน โดยเริ่มต้นที่การวิเคราะห์การ
ทำงานหรือปัญหา เหตุการณ ์และการ
ทำงานของแต่ละตัวละคร แล้วออกแบบการ
ทำงานเป็นรหัสลำลองหรือผังงานก็ได้  
หลังจากนั้นจึงเขียนโปรแกรมตามท่ีได้
ออกแบบไว้แล้วทำการตรวจสอบและ

การวิเคราะห์และ
ออกแบบการแก้ปัญหา
ตามสถานการณ์ที่
กำหนด การตรวจหา
และแก้ไขข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม 

 

 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

ปรับปรุงข้อผิดพลาดของโปรแกรม เพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 
เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

3.1 ระบุปัญหาจากสถานการณ ์
ต่าง ๆ  
3.2 ออกแบบวิธีแก้ปัญหาได้ 

สตอรีบอร์ด (storyboard) คือการแสดง
ขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมทีละลำดับ
โดยเขียนเป็น  ข้อความระบุเป็นภาพ
ภาพเคลื่อนไหวเสียงดนตรีเสียงพูดโดยมี
ลำดับของการปรากฏว่าอะไรจะปรากฏขึ้น  
ก่อน - หลังอะไรจะปรากฏพร้อมกันเพ่ือจะ
ได้เห็นภาพรวมการทำงานของโปรแกรม
และหากเกิดข้อผิดพลาด จะสามารถ
ตรวจสอบและแก้ไขได้ก่อนลงมือเขียน
โปรแกรม 

การเขียนขั้นตอนการ
ทำงาน(story board) 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 
เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์

ที่ดีขึ้น 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.1 ระบุปัญหาจากสถานการณ ์
ต่าง ๆ 

การนำเสนอแนวคิดการออกแบบโปรเจกต์ 
จะทำให้เห็นแนวคิดท่ีหลากหลาย รวมถึง
จุดเด่น และข้อควรปรับปรุง สามารถนำมา
พัฒนาหรือปรับปรุงโปรเจกต์ให้ดียิ่งขึ้น 

การวิเคราะห์ข้อดีของ
โปรเจกต์ และการให้
ข้อเสนอแนะเพ่ือนำไป
ปรับปรุง 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 
เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  

การพัฒนาโปรเจกต์ต้องมีการวางแผน
เพ่ือให้การทำงานเป็นไปอย่างมี

การพัฒนาโปรเจกต์
และการตรวจสอบหา
ข้อผิดพลาด 

1 
 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

4.1 สร้างข้ินงานเพื่อแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน 
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

ประสิทธิภาพ และสามารถตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดได้ง่าย 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 
เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ี
กำหนด  
4.1 สร้างข้ินงานเพื่อแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน 
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิด
ชิ้นงาน 

การพัฒนาโปรเจกต์ต้องมีการวางแผน 
เพ่ือให้การทำงานเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ และสามารถตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดได้ง่าย 

การพัฒนาโปรเจกต์
และการตรวจสอบหา
ข้อผิดพลาด 

1 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 
เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 

มาตรฐาน ว 4.2 
ป.6/2 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ 
ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ  
2.2 มีการประเมินผลงานจากเกณฑ์
ที่กำหนด 
4.3 สะท้อนผลการปฏิบัติงานของ
ตนเองและของกลุ่มได้ 

การนำเสนอผลงานเป็นการ การถ่ายทอด
และสื่อสารข้อมูลให้ผู้อ่ืนเข้าใจ เห็นด้วย 
คล้อยตาม สนับสนุน ซึ่งผู้นำเสนอผลงาน
ต้องนำเสนอให้กระชับ ตรงประเด็น ใช้
ภาษาท่ีเข้าใจง่าย เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ 
และเป็นตามเกณฑ์ท่ีกำหนดและยังเปิด

การนำเสนอและการ
ประเมินชิ้นงาน 

1 

 



 
 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 
การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 
ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 
/ความคิดรวบยอด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

โอกาสในผู้อื่นซักถามหรือให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ือนำไปปรับปรุงผลงานให้ดียิ่งขึ้นต่อไป                    

รวมตลอดภาคเรียน 20  
 



1 
 

 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
การเขียนโปรแกรม 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101 รายวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนที่ 2 เวลา  20  ชั่วโมง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข ้ า ใจและใช ้แนวค ิด เช ิ งคำนวณในการแก ้ป ัญหาท ี ่ พบในช ี ว ิ ตจริ ง

อย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร 
ในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู ้เท่าทัน 
และมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ป.6/2                 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข  

                                               
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด  
   การเขียนโปรแกรมที่มีการทำงานตามลำดับ ให้ตัวละครเคลื่อนที่ เปลี่ยนท่าทาง ส่งเสียง 

ทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด วาดรูปกำหนดสีและขนาดของปากกา การกำหนดทิศทางการวาด การทำซ้ำแบบระบุ
จำนวนรอบ กำหนดตัวละครให้เคลื่อนที่ตามเมาส์การตรวจสอบเงื่อนไขและการสัมผัสสีของตัวละครรับ
ข้อมูลจากผู้ใช้การสร้างและใช้งานตัวแปรการคำนวณ การเชื่อมข้อความจำนวน และตัวแปร กำหนดและ
เปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร การวนซ้ำแบบมีเงื่อนไข ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยการกดแป้นพิมพ์
ควบคุมการเคลื ่อนที ่ของตัวละครด้วยการสุ ่มตำแหน่ง และตรวจสอบเงื ่อนไขการสัมผัสตัวละคร  
ตรวจสอบเงื่อนไข 2 เงื่อนไข และการเพิ่มคะแนน ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 2 ตัว การตรวจสอบ
การสัมผัสสีกับสี แนวคิดการตรวจสอบเพื่อควบคุมตัวละครเดินตามเส้น กระจายสารโดยผู้ส่งสารสามารถ
กระจายสารให้ผู้ที่มีการรับสารรับทราบแล้วทำงานตามกำหนด ตรวจสอบการสัมผัส สร้างภาพเคลื่อนไหว
ร่วมกันหลายตัวละครตามลำดับเวลาที่ต้องการ     

การเขียนโปรแกรมต้องมีการวางแผนการทำงาน โดยเริ่มต้นที่การวิเคราะห์การทำงานหรือ
ปัญหา เหตุการณ์ และการทำงานของแต่ละตัวละคร แล้วออกแบบการทำงานเป็นรหัสลำลองหรือผังงาน
ก็ได้  หลังจากนั้นจึงเขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้แล้วทำการตรวจสอบและปรับปรุงข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง       
          การนำเสนอผลงานเป็นการ การถ่ายทอดและสื่อสารข้อมูลให้ผู้อื่นเข้าใจ เห็นด้วย คล้อยตาม 
สนับสนุน ซึ่งผู้นำเสนอผลงานต้องนำเสนอให้กระชับ ตรงประเด็น ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย เนื้อหาถูกต้อง
สมบูรณ์ และเป็นตามเกณฑ์ที่กำหนดและยังเปิดโอกาสในผู้อื ่นซักถามหรือให้ข้อเสนอแนะเพ่ื อนำไป
ปรับปรุงผลงานให้ดียิ่งขึ้นต่อไป                    
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3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 3.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
  1) อธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่มีการทำงานตามลำดับ 
           2) อธิบายแนวคิดการกำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่และเปลี่ยนท่าทางตลอดเวลา  
           3) อธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาที่มีการทำงานซ้ำและการวาดรูปหลายเหลี่ยมที่มีด้านเท่าและ 

มุมเท่า 
           4) อธิบายวิธีการทำงานแบบทางเลือก 
           5) อธิบายหลักการสร้างและใช้งานตัวแปร 
  6) อธิบายวิธีการกำหนดและเปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร 
  7) อธิบายแนวคิดการทำงานที่มีการทำซ้ำแบบมีเงื่อนไข 
  8) อธิบายแนวคิดการควบคุมการเคลื่อนที่ตัวละครด้วยแป้นพิมพ์ 
  9) อธิบายหลักการทำงานที่มีการตรวจสอบสองเงื่อนไข 
  10) อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างเกมที่มีผู้เล่น 2 คน และมีการแข่งขันกัน 
  11) อธิบายแนวคิดในการควบคุมตัวละครเดินตามเส้น 
  12) อธิบายแนวคิดการกระจายสารและการนำไปใช้ 
  13) อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
  14) อธิบายแนวคิดในการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยงหลายตัวละคร                                         
  15) วิเคราะห์วิธีการในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่กำหนด 
  16) อธิบายวิธีการวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการทำงานเพ่ือนำไปแก้ปัญหา 
  17) อธิบายวิธีการวิเคราะห์ข้ันตอนการทำงาน และการนำเสนอแนวทางการปรับปรุง 
  18) อธิบายวิธีการพัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ 
  19) อธิบายวิธีการพัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ 
  20) อธิบายวิธีการนำเสนอชิ้นงาน และประเมินผลงาน           

 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
  1) เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการสนทนาโต้ตอบ 
           2) เขียนโปรแกรมกำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ เปลี่ยนท่าทาง และทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด                          
           3) เขียนโปรแกรมวาดรูปหลายเหลี่ยมที่มีด้านเท่ามุมเท่าโดยใช้คำสั่งทำซ้ำแบบระบุจำนวนรอบ 
           4) เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการทำงานแบบทางเลือก 
           5) เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการใช้ตัวแปร 
  6) เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายที่มีการใช้ตัวแปร 
  7) เขียนโปรแกรมท่ีมีการทำซ้ำแบบเงื่อนไข 
  8) เขียนโปรแกรมเกมที่มีการควบคุมการทำงานด้วยแป้นพิมพ์ 
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  9) เขียนโปรแกรมเกมที่มีการตรวจสอบสองเงื่อนไข 
  10) เขียนโปรแกรมเกมที่มีผู้เล่น 2 คน โดยมีการเก็บคะแนนเพื่อหาผู้ชนะ 
  11) เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครเดินตามเส้น 
  12) เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครทำงานโดยใช้การกระจายสาร 
  13) เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 
  14) เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยงหลายตัวละคร                                                    
  15) แก้ปัญหาตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม และแก้ไข 
  16) วิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการทำงานเพื่อนำไปแก้ปัญหา 
  17) วิเคราะห์ขั้นตอนการทำงาน และนำเสนอแนวทางในการปรับปรุง 
  18) พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ ตรวจสอบข้อผิดพลาด และแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง  

สมบูรณ์ 
  19) พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ ตรวจสอบข้อผิดพลาด และแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง  

สมบูรณ์ 
  20) นำเสนอชิ้นงาน และประเมินผลงาน 

3.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
  1) มีความพยายามเขียนโปรแกรมด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 
  2) ความภูมิใจในชิ้นงานที่สร้างขึ้น 

4.  สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
 4.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
  1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ 
 4.2 ความสามารถในการคิด 
  2.2 คิดวิธีการได้หลากหลายในเวลาที่กำหนด 
 4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
  3.1 ระบุปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ  

3.2 ออกแบบวิธีแก้ปัญหาได้ 
  3.4 แก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับขั้นตอนที่เข้าใจง่าย 

3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด 
 4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  4.1 สร้างข้ินงานเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
  4.3 สะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่มได้ 
 4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
  5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 
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5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
          5.1 ใฝ่เรียนรู้     
 5.2 มุ่งมั่นในการทำงาน 
6.  การประเมินผลรวบยอด  
  6.1  ชิ้นงานหรือภาระงาน 
  1) ใบงานที่ 1 เรื่อง เพ่ือนรักทักทาย  
  2) ใบงานที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
  3) ใบงานที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
  4) ใบงานที่ 4 เรื่อง Super cat 
  5) ใบงานที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
  6) ใบงานที่ 6 เรื่อง Series 
  7) ใบงานที่ 7 เรื่อง What’s number? 
  8) ใบงานที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
  9) ใบงานที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
  10) ใบงานที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
  11) ใบงานที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
  12) ใบงานที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
  13) ใบงานที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
  14) ใบงานที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหว แสดงข้อความ 
  15) ใบงานที่ 15 เรื่อง Help dancer 
  16) ใบงานที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
  17) ใบงานที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีข้ึน 
  18) ใบงานที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
  19) ใบงานที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
  20) ใบงานที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
 

6.2 เกณฑ์การประเมินผลชิ้นงานหรือภาระงาน  
ประเด็น                 

การประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง)  
อธิบายวิธีการแก้ 
ปัญหาที่มีการทำงาน 
ตามลำดับ 

อธิบายวิธีการแก้ 
ปัญหาที่มีการทำงาน 
ตามลำดับได้ถูกต้อง  

อธิบายวิธีการ
แก้ปัญหาที่มี
การทำงาน

อธิบายวิธีการ
แก้ปัญหาที่มี
การทำงาน

อธิบายวิธีการ
แก้ปัญหาที่มี
การทำ 
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ประเด็น                 
การประเมิน 

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

และครบถ้วน ตามลำดับได้
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

ตามลำดับได้
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

งานตามลำดับ 
ไม่ถูกต้อง 

อธิบายแนวคิดการ
กำหนดให้ตัวละคร
เคลื่อนที ่และเปลี่ยน
ท่าทางตลอดเวลา 

อธิบายแนวคิดการกำ 
หนดให้ตัวละครเคลื่อนที่
และเปลี่ยนท่าทางตลอด 
เวลาได้ถูกต้องและครบ 
ถ้วน 

อธิบายแนวคิด
การกำหนดให้
ตัวละคร
เคลื่อนที่และ
เปลี่ยนท่าทาง 
ตลอดเวลาได้
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิด
การกำหนดให้
ตัวละคร
เคลื่อนที่และ
เปลี่ยนท่าทาง 
ตลอดเวลาได้
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

อธิบายแนวคิด
การกำหนดให้
ตัวละคร 
เคลื่อนที่และ
เปลี่ยนท่าทาง
ตลอดเวลาไม่ 
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมวาดรูป
หลายเหลี่ยมที่มีด้านเท่า
มุมเท่าโดยใช้คำสั่งทำซ้ำ
แบบระบุจำนวนรอบ 

เขียนโปรแกรมวาดรูป
หลายเหลี่ยมที่มีด้านเท่า
มุมเท่าโดยใช้คำสั่งทำซ้ำ
แบบระบุจำนวนรอบได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรม
วาดรูปหลาย
เหลี่ยมที่มีด้าน 
เท่ามุมเท่าโดย
ใช้คำสั่งทำซ้ำ
แบบระบุ
จำนวนรอบได้
ถูกต้องเป็น
ส่วน ใหญ่ 

เขียนโปรแกรม
วาด รูปหลาย
เหลี่ยมที่มี ด้าน
เท่ามุมเท่าโดย
ใช้คำสั่งทำซ้ำ
แบบระบุ 
จำนวนรอบได้
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

เขียนโปรแกรม
วาดรูปหลาย
เหลี่ยมที่มีด้าน
เท่ามุมเท่าโดย
ใช้คำสั่งทำซ้ำ
แบบระบุ
จำนวนรอบไม่
ถูกต้อง 

อธิบายวิธีการทำ 
งานแบบทางเลือก 

อธิบายวิธีการทำงาน 
แบบทางเลือกได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการ
ทำงาน 
แบบทางเลือก
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการ
ทำงาน 
แบบทางเลือก
ถูกต้อง 
บางส่วน 

อธิบายวิธีการ
ทำงานแบบ
ทางเลือกไม่ 
ถูกต้อง 

อธิบายหลักการสร้างและ
ใช้งาน ตัวแปร  

อธิบายหลักการสร้าง
และใช้งานตัวแปรได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบาย
หลักการสร้าง 
และใช้งานตัว
แปรได้ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

อธิบาย
หลักการสร้าง 
และใช้งานตัว
แปรได้ถูกต้อง
เป็นบางส่วน 

อธิบาย
หลักการสร้าง
และใช้งานตัว
แปรไม่ถูกต้อง 
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ประเด็น                 
การประเมิน 

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

อธิบายวิธีการกำหนดและ
เปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร 

อธิบายวิธีการกำหนด
และเปลี่ยนแปลงค่าตัว
แปรได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

อธิบายวิธีการ
กำหนดและ
เปลี่ยนแปลง
ค่าตัวแป
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการ
กำหนดและ
เปลี่ยนแปลง
ค่าตัวแปร
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

อธิบายวิธีการ
กำหนดและ
เปลี่ยนแปลง
ค่าตัวแปรไม่
ถูกต้อง 

อธิบายแนวคิดการทำงาน
ที่มีการทำ ซ้ำแบบมี
เงื่อนไข 

อธิบายแนวคิดการ     
ทำงานที่มีการทำซ้ำแบบ
มีเงื่อนไขได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

อธิบายแนวคิด
การทำงานที่มี
การทำซ้ำแบบ
มีเงื่อนไข
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิด
การทำ งานที่มี
การทำซ้ำแบบ
มีเงื่อนไข
ถูกต้อง
บางส่วน 

อธิบายแนวคิด
การ ทำงานที่มี
การทำซ้ำแบบ
มีเงื่อนไขไม่ 
ถูกต้อง 

อธิบายแนวคิดการ
ควบคุมการเคลื่อนที่ตัว
ละครด้วยแป้นพิมพ์ 

อธิบายแนวคิดการ
ควบคุมการเคลื่อนที่ตัว
ละครด้วยแป้นพิมพ์ได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายแนวคิด
การควบคุม
การเคลื่อนที่ตัว
ละครด้วย
แป้นพิมพ์
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิด
การควบคุม
การเคลื่อนที่ตัว
ละครด้วย
แป้นพิมพ์
ถูกต้อง
บางส่วน 

อธิบายแนวคิด
การควบคุม
การเคลื่อนที่ตัว
ละครด้วย
แป้นพิมพ์ไม่
ถูกต้อง 

อธิบายหลักการ 
ทำงานที่มีการ 
ตรวจสอบสอง 
เงื่อนไข 

อธิบายหลักการทำงานที่
มีการตรวจสอบสอง
เงื่อนไขได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

อธิบาย
หลักการ
ทำงานที่มีการ
ตรวจสอบสอง 
เงื่อนไขได้
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบาย
หลักการ
ทำงานที่มีการ
ตรวจสอบสอง 
เงื่อนไขถูกต้อง
เป็นบางส่วน 

อธิบาย
หลักการทำ 
งานที่มีการ
ตรวจ 
สอบสอง
เงื่อนไขไม่ 
ถูกต้อง 

อธิบายวิธีการเขียน
โปรแกรมเพ่ือสร้างเกมที่มี
ผู้เล่น 2 คน และมีการ
แข่งขันกัน 

อธิบายวิธีการเขียน
โปรแกรมเพ่ือสร้างเกมที่
มีผู้เล่น 2 คน และมีการ
แข่งขันกันได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการ
เขียนโปรแกรม
เพ่ือสร้างเกมที่
มีผู้เล่น 2 คน 
และมีการ

อธิบายวิธีการ
เขียนโปรแกรม
เพ่ือสร้างเกมที่
มีผู้เล่น 2 คน 
และมีการ

อธิบายวิธีการ
เขียนโปรแกรม
เพ่ือสร้างเกมที่
มีผู้เล่น 2 คน 
และมีการ
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ประเด็น                 
การประเมิน 

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

แข่งขันกันได้
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

แข่งขันกัน
ถูกต้อง
บางส่วน 

แข่งขันกันไม่
ถูกต้อง 

อธิบายแนวคิดในการ
ควบคุมตัวละครเดินตาม
เส้น 

อธิบายแนวคิดในการ
ควบคุมตัวละครเดินตาม
เส้น โดยตรวจสอบ
เงื่อนไขการสัมผัสสีด้วย
เซนเซอร์ 2 สี และ
ตรวจสอบองศากับการ
เลี้ยวให้สัมพันธ์กันได้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายแนวคิด
ในการควบคุม
ตัวละครเดิน
ตามเส้นโดย 
ตรวจสอบ
เงื่อนไขการ
สัมผัสสีด้วย
เซนเซอร์ 2 สี 
และตรวจสอบ
องศากับการ
เลี้ยวให้สัมพันธ์
กันถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิด
ในการควบคุม
ตัวละครเดิน
ตามเส้นโดย
ตรวจสอบ
เงื่อนไขการ
สัมผัสสีด้วย
เซนเซอร์ 2 สี 
และตรวจสอบ
องศากับการ
เลี้ยวให้สัมพันธ์
กันถูกต้องเป็น
บางส่วน 

อธิบายแนวคิด
ในการควบคุม
ตัวละครเดิน
ตามเส้นได้โดย 
ตรวจสอบ
เงื่อนไขการ
สัมผัสสีด้วย
เซนเซอร์ 2 สี 
และตรวจสอบ
องศากับการ
เลี้ยวไม่ถูกต้อง 

อธิบายแนวคิดการ 
กระจายสารและการ
นำไปใช้ 

อธิบายแนวคิดการ
กระจายสารและการ
นำไปใช้ได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

อธิบายแนวคิด
การกระจาย
สารและการ
นำไปใข้ถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิด
การกระจาย
สารและการ
นำไปใช้ถูกต้อง
เป็นบางส่วน 

อธิบายแนวคิด
การกระจาย
สารและการ
นำไปใช้ไม่
ถูกต้อง 

อธิบายวิธีการเขียน
โปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

อธิบายวิธีการเขียน
โปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการ
เขียนโปรแกรม
สร้าง
ภาพเคลื่อนไหว
อย่างง่ายได้
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการ
เขียนโปรแกรม
สร้าง
ภาพเคลื่อนไหว
อย่างง่ายได้
ถูกต้อง
บางส่วน 

อธิบายเขียน
โปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว
อย่างง่ายไม่
ถูกต้อง 

อธิบายแนวคิดในการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวที่มี

อธิบายแนวคิดในการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวที่มี
การเชื่อมโยงหลายตัว

อธิบายแนวคิด
ในการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว

อธิบายแนวคิด
ในการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว

อธิบายแนวคิด
ในการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว
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ประเด็น                 
การประเมิน 

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

การเชื่อมโยงหลายตัว
ละคร 

ละครได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

ที่มีการ
เชื่อมโยงหลาย
ตัวละครได้
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

ที่มีการ
เชื่อมโยงหลาย
ตัวละคร 
ได้ถูกต้อง
บางส่วน 

ที่มีการ
เชื่อมโยงหลาย
ตัวละครไม่
ถูกต้อง 

วิเคราะห์แนวทาง ในการ
แก้ปัญหาตามสถานการณ์
ที่กำหนด 

วิเคราะห์แนวทางในการ
แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่กำหนด 
ได้ถูกต้อง และครบถ้วน 

วิเคราะห์
แนวทางในการ
แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่
กำหนดถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์
แนวทางใน 
การแก้ปัญหา
ตาม 
สถานการณ์ที่
กำหนด 
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

วิเคราะห์
แนวทางในการ
แก้ปัญหาตาม 
สถานการณ์ที่
กำหนดไม่
ถูกต้อง 

อธิบายวิธีการ วิเคราะห์
และออกแบบขั้นตอนการ 
ทำงานเพ่ือนำไป 
แก้ปัญหา 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์ 
และออกแบบขั้นตอน 
การทำงานเพ่ือนำไป 
แก้ปัญหาได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

อธิบายวิธีการ
วิเคราะห์ และ
ออกแบบ
ขั้นตอนการ
ทำงานเพ่ือ
นำไปแก้ 
ปัญหาถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการ
วิเคราะห์ และ
ออกแบบ
ขั้นตอน การ
ทำงานเพ่ือ
นำไป 
แก้ปัญหาได้
ถูกต้องบาง 
ส่วน 

อธิบายวิธีการ
วิเคราะห์และ
ออกแบบขั้น 
ตอนการ
ทำงาน เพื่อ
นำไปแก้ปัญหา 
ไม่ถูกต้อง 

อธิบายวิธีการ วิเคราะห์
ขั้นตอน การทำงาน และ
การนำเสนอแนวทางการ
ปรับ ปรุง 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์ 
ขั้นตอนการทำงาน และ
การนำเสนอแนวทางการ
ปรับปรุงได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

อธิบายวิธีการ
วิเคราะห์
ขั้นตอนการ
ทำงาน และ
การนำเสนอ
แนวทางการ
ปรับปรุงได้   
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการ
วิเคราะห์
ขั้นตอนการ
ทำงาน และ
การนำเสนอ
แนวทางการ
ปรับปรุงได้
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

อธิบายวิธีการ
วิเคราะห์
ขั้นตอนการ
ทำงาน และ
การนำเสนอ
แนวทางการ
ปรับปรุงไม่ 
ถูกต้อง 



10 
 

ประเด็น                 
การประเมิน 

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

อธิบายวิธีการพัฒนา  
โปรเจกต์ตามที่ได้วาง 
แผนไว้ 

อธิบายวิธีการพัฒนา 
โปรเจกต์ตามที่ได้
วางแผนไว้ได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการ
พัฒนา      
โปรเจกต์ตามท่ี
ได้วางแผนไว้ได้
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการ
พัฒนาโปร
เจกต์ตามที่ได้
วางแผนไว้ได้
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

อธิบายวิธีการ
พัฒนา      
โปรเจกต์ตามที่
ได้วางแผนไว้ 
ไม่ถูกต้อง 

อธิบายวิธีการนำเสนอ
ชิ้นงาน และประเมิน 
ผลงาน    

อธิบายวิธีการนำเสนอ
ชิ้นงาน และประเมินผล
งานได้ถูกต้อง และ
ครบถ้วน 

อธิบายวิธีการ
นำเสนอ 
ชิ้นงานและ
ประเมินผล 
งานได้ถูกต้อง
เป็นส่วน 
ใหญ ่

อธิบายวิธีการ
นำเสนอชิ้นงาน
และ
ประเมินผลงาน 
ได้ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

อธิบายวิธีการ
นำเสนอชิ้น 
งานและ 
ประเมินผลงาน
ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมที่มีการทำงานตามลำดับและมีการเชื่อมโยงหลายตัวละครต้องมีการลำดับ 
เหตุการณ์ก่อนหลังโดยตัวละครที่ทำงานลำดับถัดไปจะหยุดรอเวลาและจะทำงานเมื่อถึงลำดับที่ถูกต้องเพ่ือให้
แต่ละตัวละครสามารถทำงานต่อเนื่องกันได้อย่างถูกต้อง 
3. สาระการเรียนรู้ 
  การเขียนโปรแกรมที่มีการทำงานตามลำดับ 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
              - อธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่มีการทำงานตามลำดับ 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
     - เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการสนทนาโต้ตอบ 
          4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)  
     -  
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
        อธิบายวิธีการและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอย่างง่ายที่มีการทำงานตามลำดับ 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 

7. กิจกรรมการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย  
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                        เวลา  50 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายวิธีการและใช้   
ซอฟต์แวร์ในการเขียน 
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา 
อย่างง่ายที่มี 
การทำงานตามลำดับ 
ด้านความรู้ 
อธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่มี 
การทำงานตามลำดับ 
ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
ที่มีการสนทนาโต้ตอบ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที)  
1.ครใูห้นักเรียนยกตัวอย่างการทำงานที่มีลำดับ 
ในชีวิตประจำวันว่ามีอะไรบ้าง 
หลังจากนั้นครูสุ่มนักเรียน 3 คน 
ออกมาแสดงบทบาทสมมติ ดังนี้ 
1.1 ยืนเรียงกันที่หน้าห้องตามลำดับจากซ้ายไป 
ขวา คนที่ 1 คนที่ 2 และคนที่ 3 
1.2 คนที่ 1 และคนที่ 3 
หันหน้าไปทางเพ่ือนคนที่ 2 (คนที่อยู่ตรงกลาง) 
1.3 คนที่ 2 หันไปทางเพ่ือนคนที่ 3 
แล้วพูดทักทาย 
1.4 คนที่ 3 พูดทักทายตอบ 
1.5 คนที่ 2 หันหน้าไปทางเพ่ือนคนที่ 1 
แล้วพูดทักทาย 

 
1.นักเรียนยกตัวอย่างการทำงานที่มีลำดับ 
แล้วตัวแทนนักเรียนออกมาแสดงบทบาท 
สมมติหน้าชั้นเรียน 
 
 
 

 

 

 

 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง 
เพ่ือนรักทักทาย   
- ใบงาน 01 เรื่อง 
เพ่ือนรักทักทาย   
 

- ใบงาน 01 
เรื่อง 
เพ่ือนรักทัก
ทาย   
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

1.6 คนที่ 1 พูดทักทายตอบ 
2. ครูตั้งคำถาม 
“นักเรียนสามารถนำเหตุการณ์นี้มาสร้างด้วย 
โปรแกรม Scratch ได้หรือไม่ 
และนักเรียนเคยใช้โปรแกรม Scratch 
บ้างหรือไม่หรือพบเห็นจากที่ใดบ้าง” 

 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 01 
เรื่อง เพ่ือนรักทักทาย 
และถามคำถามในประเด็น 
- การออกแบบบทสนทนา 
- การใช้บล็อกคำสั่ง 

 
2. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
แนวคำตอบ :  
- จากเหตุสามารถสามารถใช้โปรแกรม 
Scratch สร้างได้  
- เคยเรียนโปรแกรมมาแล้วในชั้น ป.4 และ 
ป.5 
- ขึ้นอยู่กับคำตอบนักเรียน 

 
3. นักเรียนศึกษาใบงาน 01 เรื่อง 
เพ่ือนรักทักทาย และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. ครูอธิบายการใช้งานโปรแกรม Scratch 
คำสั่ง say  คำสั่ง wait คำสั่ง set rotation 
style คำสั่ง point in direction  
5. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 
 
ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
6. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
ทำใบงาน 01 เรื่อง เพ่ือนรักทักทาย  
 
7. ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- ตัวละครแต่ละตัวในโปรแกรมพูดตามลำดับที่ 
วางแผนไว้หรือไม่ 

4.นักเรียนแต่ละคนจดประเด็นความรู้ที่ได้ 
ลงสมุดจดบันทึก  
 
5. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 
 
 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรม ทำใบงาน 01 เรื่อง 
เพ่ือนรักทักทาย  
7. สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- คำสั่งในตัวละครเหมือนหรือแตกต่างกัน 
อย่างไร เหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น 
8. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก    
ใบงาน 01 เรื่อง เพ่ือนรักทักทาย 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
- ปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม 
 
 
 
 

 
 
8. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกตจ์าก   
ใบงาน 01 เรื่อง เพ่ือนรักทักทาย 
9. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ : 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่ง ไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำสั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
และอาจมีการลำดับคำสั่งไม่ถูกต้องตาม 
กระบวนการทำงาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- ถ้ามีการปรับคำสั่งในตัวละคร 
จะเกิดเหตุการณ์ใดข้ึน เช่น ย้าย wait 
ไปไว้เป็นคำสั่งสุดท้ายในตัวละคร Ruby  
หรือปรับตัวละคร Abby ให้ wait 4 วินาที 
 
 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
10. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ 
กิจกรรม 
11.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปโดยครูสุ่ม 
นักเรียนสรุปในประเด็นลำดับเหตุการณ์และคำ
สั่งที่ใช้ ดังนี้ 
  การทำงานที่มีหลายตัวละครเกี่ยวข้องกันต้อง 
ลำดับเหตุการณ์หรือการทำงานแต่ละตัวละคร 

แนวคำตอบ : ถ้าย้าย wait 
ไปไว้เป็นคำสั่งสุดท้ายจะทำให้ Ruby 
พูดพร้อม Dee  หรือถ้าปรับตัวละคร Abby 
ให้ wait  4 วินาทีจะทำให้ Abby พูดพร้อม 
Ruby  
 
 
10.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
 
11.นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ 
กิจกรรม 
 
 
 



17 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ว่าจะทำงานใดก่อนหรือหลังให้ชัดเจนเพื่อให้ 
การสื่อสารเป็นลำดับเพ่ือไม่ให้ตัวละครทำงาน 
พร้อมกัน ให้ใช้บล็อกคำสั่ง wait 
ในการรอเวลาให้ตัวละครก่อนหน้าทำงานเสร็จ
ก่อนเพ่ือให้ตัวละครหันหน้าไปในทิศทางที่ต้อง
การ ให้ใช้บล็อกคำสั่ง point in direction 
กำหนดทิศทาง แล้วกำหนด set rotation 
style  left-right 
เพ่ือให้ตัวละครหันหน้าไปด้านซ้ายหรือขวาได้ 
12. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
13. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
12. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 01 เรื่อง เพ่ือนรักทักทาย   
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง เพ่ือนรักทักทาย   
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่มีการ 
ทำงานตามลำดับ 
 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 01 เรื่อง  
  เพ่ือนรักทักทาย 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มี      
การสนทนาโต้ตอบ 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 01 เรื่อง  
  เพ่ือนรักทักทาย 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้”ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- อธิบายวิธีการและใช้ซอฟต์แวร์ใน
การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอย่าง
ง่ายที่มีการทำงานตามลำดับ 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมินด้าน 
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่มีการทำงานตามลำดับ 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

อธิบายวิธีการแก้ 
ปัญหาที่มีการทำงาน 
ตามลำดับ 

อธิบายวิธีการแก้ 
ปัญหาที่มีการทำงาน 
ตามลำดับได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการแก้ปัญหา
ที่มีการทำงานตามลำดับ
ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการแก้ 
ปัญหาที่มีการทำงาน
ตามลำดับได้ถูกต้อง
เป็นบางส่วน  

อธิบายวิธีการแก้
ปัญหาที่มีการทำ 
งานตามลำดับ 
ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการสนทนาโต้ตอบ 

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

       

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
 ระดับความสามารถ 

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

เขียนโปรแกรม 
อย่างง่ายที่มีการ
สนทนาโต้ตอบ 

เขียนโปรแกรมท่ีมี 
การสนทนาโต้ตอบ 
3 ตัวละครได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมท่ีม ี  
การสนทนาโต้ตอบ     
2 ตัวละครได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ 
สนทนา 2 ตัวละครตอบ 
ถูกต้องและครบถ้วนบาง 
ส่วน 

เขียนโปรแกรที่มีการ
สนทนาโต้ตอบไม่ถูก
ต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย                                           

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
1.1  3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย  

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย  

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมให้ตัวละครหลายตัวแสดง 
ข้อความตามลำดับเหตุการณ์ 

    
   

2. เขียนโปรแกรมต์กำหนดรูปแบบการหมุนและ 
ทิศทางของตัวละคร 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 01 เร่ือง  เพื่อนรักทักทาย 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  เพื่อนรักทักทาย 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. ให้นักเรียนออกแบบบทสนทนาลงในช่องว่าง  

   

      เหตุการณ์ที่ 1 : Dee หนัไปทางขวา พูดกับ Ruby      เหตุการณ์ที่ 2 : Ruby พูดตอบ Dee 

        

      เหตุการณ์ที่ 3 : Dee หนัไปทางซ้าย พูดกับ Abby     เหตุการณ์ที่ 4 : Abby พูดตอบ Dee 

2. ใช้บล็อกคำสั่งที่แนะนำสร้างโปรเจกต์ท่ีออกแบบด้วยโปรแกรม Scratch 

 

เฉลยใบงาน 01 เร่ือง  เพื่อนรักทักทาย 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  เพื่อนรักทักทาย 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 



28 

 
 

เฉลย code ของตัวละครทั้ง 3 
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คำถามหลังจากทำกิจกรรม 

1. จับคู่ บล็อกคำสั่ง กับ ประโยชน์การใช้งาน ในใบงาน 01 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย ที่มีความสัมพันธ์กัน 

                         

                     

 

     

                 

2. หากต้องการปรับปรุงโปรเจกต์ โดยให้ตัวละครมีการเคลื่อนที่ด้วยต้องเขียนโปรแกรมอย่างไร  

    และใช้บล็อกคำสั่งใดบ้าง 

 ตอบ 

 

3. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

ตอบ 

 

บล็อกคำสั่งที่ใช้แสดงข้อความในบทสนทนา 

บล็อกคำสั่งที่ทำให้เหตุการณ ์

เป็นไปตามลำดับของการสนทนา 

บล็อกคำสั่งที่กำหนดให้ตัวละคร 

หันหน้าได้แค่ซ้ายกับขวาเท่านั้น 

บล็อกคำสั่งที่กำหนดทศิทางของตัวละคร 

บล็อกคำสั่งเริ่มการทำงานเมื่อคลิกธงเขยีว 

ให้ตัวละครเคลื่อนที่หลังจากที่หันหน้าไปทิศทางใด (point in direction) ก็ให้เคลื่อนที่โดยใช้บล็อก 

คำสั่ง move 

 

การทำงานที่มีหลายตัวละครเกี่ยวข้องกันต้องลำดับเหตุการณ์หรือการทำงานแต่ละตัวว่าจะทำงาน
ใดก่อนหรือหลังให้ชัดเจนเพ่ือให้การสื่อสารเป็นลำดับ เพ่ือไม่ให้ตัวละครทำงานพร้อมกัน 
ให้ใช้บล็อกคำสั่ง wait ในการรอเวลาให้ตัวละครก่อนหน้าทำงานเสร็จก่อนเพ่ือให้ตัวละครหันหน้า 
ไปในทิศทางที่ต้องการ ให้ใช้บล็อกคำสั่ง point in direction กำหนดทิศทาง แล้วกำหนด set 
rotation style  left-right เพ่ือให้ตัวละครหันหน้าไปด้านซ้ายหรือขวาได้ 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน 
และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครทำงานโดยแสดงการเคลื่อนไหวจะใช้วิธีการสลับชุดตัวละครแต่ละชุด  
ด้วยเวลาที ่เหมาะสม การกำหนดตัวละครเคลื ่อนที ่ไปยังตำแหน่งที ่ต ้องการให้ระบุพิกัด  x, y บนเวที 
และกำหนดการทำงานแบบวนซ้ำไม่สิ้นสุดเมื่อต้องการให้มีการทำงานตลอดเวลา 
3. สาระการเรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ เปลี่ยนท่าทาง ส่งเสียง และทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด  

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - อธิบายแนวคิดการกำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่และเปลี่ยนท่าทางตลอดเวลา  
4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)              

- เขียนโปรแกรมกำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ เปลี่ยนท่าทาง และทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด                         

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)                  

-  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)
 สื่อสารแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอย่างง่ายที่มีการทำงานแบบทำซ้ำ
ไม่สิ้นสุด  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี   
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์         
 6.1 ใฝ่เรียนรู้              
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน             
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
สื่อสารแนวคิดและใช้ 

ซอฟต์แวร์ในการเขียน 

โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา 

อย่างง่ายที่มีการทำงานแบบ

ทำซ้ำไม่ สิ้นสุด   

ด้านความรู้ 
อธิบายแนวคิดการกำหนด 
ให้ตัวละครเคลื่อนที่และ 
เปลี่ยนท่าทางตลอดเวลา 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูเปิดคลิปวิดีโอเพลงที่มีท่าทางประกอบ 
ให้นักเรียนสังเกตท่าทางจากคลิป 
2. ครูให้นักเรียนแสดงท่าเต้นทีละท่า 
ตามลำดับ 
3. ครูตั้งคำถาม “โปรแกรม Scratch 
สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือให้ตัวละครเต้น 
ประกอบเพลงพร้อมกับเคลื่อนที่ได้หรือไม่ 
ใช้บล็อกคำสั่งใดบ้าง” 

 
1. นักเรียนดูคลิปวิดีโอเพลงที่มีท่าทาง  
ประกอบ                                                    
2. นักเรียนแสดงท่าเต้นทีละท่า 
ตามลำดับที่ได้จากคลิปวิดีโอ                                 
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
แนวคำตอบ: การเปลี่ยนท่าเต้น 
ใช้บล็อกคำสั่ง switch costume to, 
การเคลื่อนที่ ใช้บล็อกคำสั่ง glide, 
เล่นเสียงดนตรี ใช้บล็อกคำสั่ง play sound                       
 
 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง 
เพ่ือนรักทักทาย   
- ใบงาน 02 เรื่อง 
กระโดดโลดเต้น 
- คลิปวิดีโอเพลงที่มี 
ท่าทางประกอบ 
 

- ใบงาน 02 
เรื่อง 
กระโดดโลด 
เต้น 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมกำหนดให้ตัว

ละครเคลื่อนที่ 

เปลี่ยนท่าทาง 

และทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด  

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 02 เรื่อง 
กระโดดโลดเต้น และถามคำถามในประเด็น 
- การออกแบบท่าเต้น 
- การออกแบบเส้นทาง 
- การเพ่ิมตัวละครและเปลี่ยนฉากหลัง 
- การใส่เพลงและการสั่งให้ตัวละครทำซ้ำแบบ 
ไม่สิ้นสุด 
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
5. ครูอธิบายการใช้งานโปรแกรม Scratch 
คำสั่ง switch costume to, คำสั่ง glide, 
คำสั่ง play sound, คำสั่ง go to, คำสั่ง 
forever 

 
4. นักเรียนศึกษาใบงาน 02 เรื่อง 
กระโดดโลดเต้น และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
 
 
 
 
 
5. นักเรียนแต่ละคนจดประเด็นความรู้ที่ได้ 
ลงสมุดจดบันทึก  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

6. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

6. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 

 ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
7. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
ทำใบงาน 02 กระโดดโลดเต้น 
 
8.ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- ตัวละครในโปรแกรมแสดงท่าทางการเต้นและ 
เคลื่อนทีแ่บบไม่สิ้นสุดตามลำดับที่วางแผนไว้ 
หรือไม่ 
9. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก   
ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 

 
7. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรม ทำใบงาน 02 กระโดด 
โลดเต้น 
8. สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน 
 
 
 
9. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกตจ์าก  
ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
และรับฟังข้อเสนอแนะ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

และครูให้คำแนะนำถ้ามีสิ่งที่ต้องปรับปรุงให้ทำ
งานได้หรือทำงานดียิ่งขึ้น 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
- ปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีปรับปรุงโปรแกรมให้ดีขึ้น 
 
 
- ถ้ามีการปรับคำสั่งในตัวละคร 
จะเกิดอะไรเหตุการณ์ใดขึ้น เช่น ถ้าไม่ใช้คำสั่ง 
wait หยุดรอ จะเกิดอะไรขึ้นกับตัวละคร 

 
 
10. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ: 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
แนวคำตอบ :  ถ้าไม่ใช้คำสั่ง wait 
หยุดรอจะทำให้ตัวละครเต้นเร็วจนไม่เห็น 
ท่าทางการเต้นที่ชัดเจน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- การเปลี่ยนท่าทาง ถ้าไม่กำหนดการเปลี่ยน 
costume แบบระบุชุดตัวละคร 
จะมีวิธีการอ่ืนอีกหรือไม่ 

แนวคำตอบ: ใช้คำสั่ง next costume 
แต่ต้องมีการลบ costume 
ให้เหลือเฉพาะท่าทางที่ต้องการ 

 ขั้นสรุป (10 นาที) 
11. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ     
กิจกรรม 
12. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปประเด็นสำคัญ 
ที่ทำให้การเขียนโปรแกรมนี้สำเร็จร่วมถึงคำสั่ง
ที่ใช้ดังนี้ 
      การสั่งให้ตัวละครเปลี่ยนท่าทางการเต้น 
จะใช้คำสั่ง switch costume to 
เพ่ือสลับชุดตัวละคร และต้องมีคำสั่ง 
waitเพ่ือหยุดรอเวลาในการเปลี่ยนแต่ละชุด 
ไม่เช่นนั้นการเปลี่ยนชุดจะเร็วมาก 

 
11.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
 
12. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ทำให้มองไม่เห็นว่ามีการเปลี่ยนท่าทาง 
การเคลื่อนที่ไปยังตำแหน่ง x y ที่ต้องการ    
ใช้คำสั่ง goto x y เพ่ือเปลี่ยนตำแหน่งไปยัง  
x, y บนเวทีทันที และคำสั่ง glide จะค่อยๆ 
เคลื่อนที่ไปยังตำแหน่ง x, y 
ภายในเวลาที่กำหนด การส่งเสียงจะใช้คำสั่ง 
play sound until done  
13. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
14. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 
 

 
 
 
 
 
 
 
13. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
 5) คลิปวิดีโอเพลงที่มีท่าทางประกอบ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
          - ใบงาน 02 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายแนวคิดการกำหนดให้ตัวละคร 
เคลื่อนที่และเปลี่ยนท่าทางตลอดเวลา 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 02 เรื่อง  
  กระโดดโลดเต้น 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมกำหนดให้ตัวละคร 
เคลื่อนที่เปลี่ยนท่าทางและทำซ้ำแบบ 
ไม่สิ้นสุด  

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 02 เรื่อง 
  กระโดดโลดเต้น 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- สื่อสารแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการ 
เขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอย่างง่ายที่
มีการทำงานแบบทำซ้ำไม่สิ้นสุด  

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมินด้าน
สมรรถนะที่ต้องการ 
ให้เกิดกับผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 

 
- แบบประเมิน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

  อันพึงประสงค์   คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายแนวคิดการกำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่และเปลี่ยนท่าทาง 
ตลอดเวลา 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

4 (ดีมาก)  3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง)  
อธิบายแนวคิดการ
กำหนดให้ตัวละคร
เคลื่อนที่และ  
เปลี่ยนท่าทาง  
ตลอดเวลา 

อธิบายแนวคิดการ     
กำหนดให้ตัวละคร 
เคลื่อนที่และเปลี่ยน 
ท่าทางตลอดเวลาได ้
ถูกต้องและครบถ้วน 

อธิบายแนวคิดการ     
กำหนดให้ตัวละคร 
เคลื่อนที่และเปลี่ยน 
ท่าทางตลอดเวลาได้ถูก
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิดการ   
กำหนดให้ตัวละคร  
เคลื่อนที่และเปลี่ยน 
ท่าทางตลอดเวลาได้ถูก
ต้องเป็นบางส่วน  

อธิบายแนวคิดการ 
กำหนดให้ตัวละคร 
เคลื่อนที่และเปลี่ยน
ท่าทางตลอดเวลา 
ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรือ่ง เพื่อนรักทักทาย 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมกำหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ เปลี่ยนท่าทาง 

และทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรม      

กำหนดให้ตัวละคร 

เคลื่อนที่เปลี่ยน    

ท่าทางและทำซ้ำ 

แบบไม่สิ้นสุด  

เขียนโปรแกรมกำหนด
ให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
เปลี่ยนท่าทาง 
และทำซ้ำแบบไม่สิ้น 
สุดได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมกำหนด
ให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
เปลี่ยนท่าทาง 
และทำซ้ำแบบไม่สิ้น 
สุดไดถู้กต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

เขียนโปรแกรม      
กำหนดให้ตัวละคร 
เคลื่อนที่เปลี่ยน 
ท่าทางและทำซ้ำแบบ
ไม่สิ้นสุดได้ถูกต้อง
เป็นบางส่วน 

เขียนโปรแกรม     
กำหนดให้ตัวละคร 
เคลื่อนที่เปลี่ยนท่า 
ทางและทำซ้ำแบบ 
ไม่สิ้นสุดไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง  กระโดดโลดเต้น                                               

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                     
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะ 

เพ่ือการพัฒนา 
1.1  3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น  

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 

รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กระโดดโลดเต้น  

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเปลี่ยนท่าทางและ 
เคลื่อนที่ 

    
   

2. เขียนโปรแกรมให้ตัวละครส่งเสียงและ 
ทำซ้ำแบบไม่สิ้นสุด 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 02 แบบฝักหดั เรื่อง  กระโดดโลดเต้น  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง  กระโดดโลดเต้น  
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. ให้นักเรียนออกแบบท่าเต้นอย่างน้อย 5 ท่าโดยท่าที่ 1 ตั้งแต่ท่าท่ี 2 เป็นต้นไป 

ให้ใส่ตัวเลขลงในวงกลม เพ่ือเรียงลำดับท่าเต้นที่ต้องการ  

  

 

2. ให้นักเรียนออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของตัวละครผ่านจุด      ทั้ง 3 จุด  

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยใบงาน 02 แบบฝักหัด เรื่อง  กระโดดโลดเตน้  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง  กระโดดโลดเต้น  
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

               1 2 3 4 5 
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3. ใช้บล็อกคำสั่งที่แนะนำ สร้างโปรแกรมท่ีออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรม Scratch  

3.1 เตรียมฉากหลัง Spotlight และตัวละคร Jouvi Dance 
     3.2 เขียนโปรแกรมให้ตัวละครเปลี่ยนท่าเต้นให้ครบ 5 ท่าตามที่ออกแบบไว้ 

 

3.3 เขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนดจุดเริ่มต้นของตัวละคร และการเคลื่อนที่ของตัวละคร 

 

3.4 เขียนโปรแกรมเพ่ือเล่นเพลง 
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3.5 เขียนโปรแกรมเพ่ือทำทุกอย่างแบบต่อเนื่องไม่สิ้นสุด 
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คำถามหลังจากทำกิจกรรม 

1. จับคู่ บล็อกคำสั่ง กับ ประโยชน์การใช้งาน ในใบงาน 02 กระโดดโลดเต้น ที่มีความสัมพันธ์กัน 

               

 

 

 

                          

2. ถ้าต้องการให้ตัวละคร กระโดด ก่อนที่จะเริ่มเต้นและเปลี่ยนตำแหน่ง ต้องใช้บล็อกคำสั่งใด 
ตอบ......................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........ 

 

 
 

วนซ้ำไม่สิ้นสุด 

 

เปลี่ยนท่าเต้นของตัวละคร 

 

ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำแหน่งที่ต้องการ 

 

 

แสดงเสียงเพลง 

 

ใช้บล็อกคำสั่ง wait 0.2 sec และ goto x y เพ่ือเปลี่ยนตำแหน่งของตัวละครให้สูงกว่าเดิม 

(เปลี่ยนเฉพาะค่าแกน y) แล้วเปลี่ยนตำแหน่งกลับที่เดิม 

 

 



54 
 

 

3. เพราะเหตุใดการเขียนโปรแกรมเปลี่ยนท่าเต้น การเคลื่อนที่ตามจุดดาวทั้ง 3 จุด และการเล่นเพลง  

จึงต้องใช้บล็อกคำสั่ง แยกกัน 
   

ตอบ......................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........ 

4. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 
   

ตอบ......................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

................................................................................................................ ...........………………………………………......

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

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

 
 

เพราะขณะที่คำสั่ง glide ทำงาน จะไม่สามารถเปลี่ยนท่าเต้นได้ และการเล่นเสียงต้องเล่นจนจบ 

การสั่งให้ตัวละครเปลี่ยนท่าทางการเต้น จะใช้คำสั่ง switch costume to เพ่ือสลับชุดตัวละคร 

และต้องมีคำสั่ง wait เพ่ือหยุดรอเวลาในการเปลี่ยนแต่ละชุด ไม่เช่นนั้นการเปลี่ยนชุดจะเร็วมาก 

ทำให้มองไม่เห็นว่ามีการเปลี่ยนท่าทาง การเคลื่อนที่ไปยังตำแหน่ง x, y ที่ต้องการ  ใช้คำสั่ง goto 

x, y เพ่ือเปลี่ยนตำแหน่งไปยัง x, y บนเวทีทันที และคำสั่ง glide จะค่อยๆ เคลื่อนที่ไปยังตำแหน่ง 

x, y ภายในเวลาที่กำหนด การส่งเสียงจะใช้คำสั่ง play sound until done  
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมให้มีประสิทธิภาพ ควรเขียนให้กระชับโดยพิจารณารูปแบบและจำนวนที่ซ้ำกัน  
เพ่ือให้การแก้ไขโปรแกรมทำได้ง่าย 

การเขียนโปรแกรมวาดรูปที่มีหลายเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า จะมีมุมภายเท่ากันรวมแล้วได้ 360 องศา   
3. สาระการเรียนรู้ 
  การเขียนโปรแกรมวาดรูปการกำหนดสีและขนาดของปากกาและการกำหนดทิศทางการวาด  

การทำซ้ำแบบระบุจำนวนรอบ 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

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

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

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
ใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียน
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา
อย่างง่ายที่มีการทำงานซ้ำ
และสะท้อนผลการ
แก้ปัญหา 

ด้านความรู้ 
อธิบายแนวคิดในการแก้ 
ปัญหาที่มีการทำงานซ้ำและ
การวาดรูปหลายเหลี่ยมที่มี
ด้านเท่าและมุมเท่า 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนวาดภาพตามคำสั่ง เช่น  
- วางปากกา ลากเส้นขึ้นด้านบน 4 ซม. 
จากนั้นลากเส้นไปทางขวา 4 ซม. 
ลากเส้นขึ้นด้านบน 4 ซม. และลากไปทางขวา 
4 ซม. และถามนักเรียนว่าได้รูปอะไร 
2. ครูสุ่มตัวแทนนักเรียนออกมาสั่งให้เพ่ือนใน 
ห้องวาดตามคำสั่ง และถามเพ่ือนว่าได้รูปอะไร 
 
 
3. ครูตั้งคำถาม “โปรแกรม Scratch 
สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือให้ตัวละครลากเส้น 
ได้หรือไม่ ใช้กลุ่มบล็อกคำสั่งใด 
มีบล็อกคำสั่งอะไรบ้าง” 

 
1. นักเรียนเตรียมปากกา 
และสมุดวาดภาพตามคำสั่งของคุณครู 
และตอบคำถาม                      
แนวคำตอบ : รูปสี่เหลี่ยม 
 
2. นักเรียนวาดภาพตามคำสั่งของเพ่ือน 
และตอบคำถาม                            
แนวคำตอบ : ขึ้นอยู่กับคำสั่งของนักเรียน 
 
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
แนวคำตอบ : 
ในการสั่งให้ตัวละครลากเส้นใช้กลุ่ม 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง 
ลากเส้นเป็นภาพสวย 
- ใบงาน 03 เรื่อง 
ลากเส้นเป็นภาพสวย 
 

- ใบงาน 03 
เรื่อง 
ลากเส้นเป็น
ภาพสวย 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมวาดรูปหลาย
เหลี่ยมที่มีด้านเท่ามุมเท่า 
โดยใช้คำสั่งทำซ้ำแบบระบุ 
จำนวนรอบ  
 
 

 
 
 
 

บล็อก pen มีบล็อกคำสั่ง erase all 
ใช้ลบหน้าเส้นทั้งหมด, pen down 
ใช้จรดปากกา, pen un ใช้ยกปากกา, set 
pen color to ใช้กำหนดสีปากกา, set 
pen site to ใช้กำหนดขนาดปากกา, 
move เคลื่อนที่, turn 
ใช้หมดตามที่กำหนด                       

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 03 เรื่อง 
ลากเส้นเป็นภาพสวย 
และถามคำถามในประเด็น 
- การเขียนโปรแกรมลากเส้นเป็นรูปที่กำหนด 
- การกำหนดทิศทางที่ต้องการ 
- การกำหนดสีและขนาดของปากกา 

 
4. นักเรียนศึกษาใบงาน 03 เรื่อง 
ลากเส้นเป็นภาพสวย 
และอภิปรายร่วมกันกับครูซักถามประเด็น 
ที่สงสัย  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- การระบุจำนวนรอบของการทำซ้ำ 
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
5. ครูอธิบายการใช้งานโปรแกรม Scratch 
คำสั่งกลุ่มบล็อก pen มีบล็อกคำสั่ง erase all 
ใช้ลบหน้าเส้นทั้งหมด, pen down 
ใช้จรดปากกา, pen up ใช้ยกปากกา, set 
pen color to ใช้กำหนดสีปากกา, set pen 
size to ใช้กำหนดขนาดปากกา, move 
เคลื่อนที่, turn ใช้หมุนตามทิศที่กำหนด 
6. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 
 
 
 

 
 
5. นักเรียนแต่ละคนจดประเด็นความรู้ที่ได้ 
ลงสมุดจดบันทึก  
 
 
 
 
 
6. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
7. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
ทำใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
 
8. ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- ตัวละครในโปรแกรมสามารถลากเส้นเป็นรูป 
ภาพตามลำดับที่วางแผนไว้หรือไม่ 
9.ครสูุ่มนักเรียนและข้อให้นำเสนอโปรเจกต์ 
จากใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
โดยให้เพื่อนกลุ่มอ่ืนเพ่ิมเติมหากมีวิธีการหรือ 
รูปวาดที่แตกต่าง 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 

 
7. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรม ทำใบงาน 03 เรื่อง 
ลากเส้นเป็นภาพสวย 
8.สมาชิกภายในกลุ่มผลัดกันนำเสนอวิธีการ 
เขียนโปรแกรมให้ได้รูปตามใบงานกำหนด 
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
แล้วสรุปเป็นความคิดเห็นของกลุ่ม  
9. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกตจ์าก  
ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
- ปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีในการปรับปรุงให้ดีขึ้น 
- ถ้ามีการปรับคำสั่งในตัวละครจะเกิดอะไรเหตุ 
การณ์ใดขึ้น เช่น ถ้าไม่ใช้คำสั่ง repeat วนซ้ำ 
จะเกิดอะไรขึ้นกับตัวละคร 
-หากต้องการวาดรูปหลายเหลี่ยมที่ซ้อนกันเพ่ือ 
ทำให้รูปมีความสวยงามมากยิ่งขึ้นทำได้หรือไม่
อย่างไร 
(คำถามนี้เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนต่อยอดผลงาน)  

 ขั้นสรุป (10 นาที) 
11. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ 
กิจกรรม 

 
11.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

12.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปโดยครูสุ่ม 
นักเรียนสรุป 
        ในประเด็นการทำซ้ำและคำสั่งที่ใช้ดังนี้  
ปัญหาที่มีการทำงานซ้ำสามารถสื่อสารให้   
กระชับโดยระบุเฉพาะการทำงานที่ซ้ำและ 
จำนวน รอบการสั่งให้ตัวละครลาก 
เส้นวาดรูปตามทิศทางท่ีกำหนด 
จะใช้บล็อกคำสั่งจากกลุ่มบล็อก Pen 
เพ่ือวาดรูป และต้องมีคำสั่ง set pen size 
เพ่ือการกำหนดขนาดเส้น คำสั่ง set pen 
color เพ่ือกำหนดสีของเส้น 
และต้องคำนวณทิศทางการหมุนของตัวละคร 
เพ่ือให้ได้รูปที่ต้องการ ใช้คำสั่ง go to, move, 
turn, point in direction วาดเส้นเมื่อสั่ง pen 

12.นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ 
กิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

down และจะไม่เกิดเส้นเมื่อสั่ง pen up 
ส่วนการทำซ้ำเม่ือทราบจำนวนรอบจะใช้บล็อก
คำสั่ง repeat 
13. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
14. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
 
13. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
          - ใบงาน 03 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาที่มี 
การทำงานซ้ำและการวาดรูปหลาย 
เหลี่ยมที่มีด้านเท่าและมุมเท่า 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 03 เรื่อง  
  ลากเส้นเป็นภาพสวย 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70     
  ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมวาดรูปหลายเหลี่ยม 
ที่มีด้านเท่ามุมเท่าโดยใช้คำสั่งทำซ้ำ 
แบบระบุจำนวนรอบ 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
-ใบงาน 03 เรื่อง 
 ลากเส้นเป็นภาพสวย 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
-  ใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรม 
เพ่ือแก้ปัญหาอย่างง่ายที่มีการทำงาน
ซ้ำและสะท้อนผลการแก้ปัญหา 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบสังเกตพฤติกรรม 
  ด้านสมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาที่มีการทำงานซ้ำและการวาดรูป 
หลายเหลี่ยมที่มีด้านเท่าและมุมเท่า 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

4 (ดีมาก)  3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง)  
อธิบายแนวคิดใน
การแก้ปัญหาที่มี 
การทำงานซ้ำและ
การวาดรูปหลาย 
เหลี่ยมที่มีด้านเท่า
และมุมเท่า 

อธิบายแนวคิดในการแก้
ปัญหาที่มีการทำงานซ้ำ 
และการวาดรูปหลาย 
เหลี่ยมที่มีด้านเท่าและ 
มุมเท่าไดถู้กต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายแนวคิดในการแก้
ปัญหาที่มีการทำงานซ้ำ
และการวาดรูปหลาย 
เหลี่ยมที่มีด้านเท่าและ 
มุมเท่ไดถู้กต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

อธิบายแนวคิดในการ 
แก้ปัญหาที่มีการทำ 
งานซ้ำและการวาดรูป
หลายเหลี่ยมที่มีด้าน 
เท่าและมุมเท่า
ไดถู้กต้องเป็นบางส่วน  

อธิบายแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่มีการทำ 
งานซ้ำและการวาด 
รูปหลายเหลี่ยมที่มี 
ด้านเท่าและมุมเท่า 
ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมวาดรูปหลายเหลี่ยมที่มีด้านเท่ามุมเท่าโดย 
ใช้คำสั่งทำซ้ำแบบระบุจำนวนรอบ 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมวาด 
รูปหลายเหลี่ยมที่มี 
ด้านเท่ามุมเท่าโดยใช้
คำสั่งทำซ้ำแบบระบุ
จำนวนรอบ 

เขียนโปรแกรมวาดรูป
หลายเหลี่ยมที่มีด้าน 
เท่ามุมเท่าโดยใช้คำสั่ง
ทำซ้ำแบบระบุจำนวน
รอบได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมวาดรูป
หลายเหลี่ยมที่มีด้าน 
เท่ามุมเท่าโดยใช้คำสั่ง
ทำซ้ำแบบระบุจำนวน
รอบได้ถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

เขียนโปรแกรมวาด 
รูปหลายเหลี่ยมที่มี 
ด้านเท่ามุมเท่าโดยใช้
คำสั่งทำซ้ำแบบระบ ุ
จำนวนรอบได้ถูกต้อง
เป็นบางส่วน 

เขียนโปรแกรมวาด  
รูปหลายเหลี่ยมที่มี 
ด้านเท่ามุมเท่าโดยใช้
คำสั่งทำซ้ำแบบระบุ
จำนวนรอบไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย                                        

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                   
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

4.3 สะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่มได้  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะ 

เพ่ือการพัฒนา 
4.3 3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ลากเส้นเป็นภาพสวย 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เพ่ิมและใช้งานกลุ่มบล็อกคำสั่ง pen        
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือวาดรูปหลายเหลี่ยม        
3. พิจารณารูปแบบการทำงานที่ซ้ำกัน        

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 03 เร่ือง  ลากเส้นเป็นภาพสวย  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง  ลากเส้นเป็นภาพสวย  
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. ให้นักเรียนออกแบบวิธีการวาดรูปบ้าน โดยวาดรูปสี่เหลีย่มเป็นตัวบ้านแล้ววาดรูปสามเหลี่ยมเป็นหลังคา 

พร้อมเขียนตัวเลขลำดับ 1 - 7 กำกับเส้นที่วาด คนละ 1 แบบ แล้วทำเครื่องหมาย √ เลือกวิธีการวาด 

พร้อมให้เหตุผลลงในช่องว่าง  

  

     

เลือกโดย √ √     

เหตุผลที่เลือก  
 

2. เขียนโปรแกรมตามแบบที่เลือก  

2.2 วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วยสีม่วง ขนาดปากกา 5 ความทุกด้าน 50 ก้าว 

    

เฉลยใบงาน 03 เร่ือง  ลากเส้นเป็นภาพสวย  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง  ลากเส้นเป็นภาพสวย  
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

  

 

 

1 

2 
3 

4 

5 

6 7 

  

 

 
  

 

 
  

 

 
  

 

 

เหตุผลขึ้นอยู่กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
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2.2 ยกปากกา หันทิศทางไปด้านบนแล้วก้าว 5 ก้าว 

      
 

2.3 วาดรูปสามเหลี่ยมด้วยสีแดง ขนาดปากกา 5 ความทุกด้าน 50 ก้าว 
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3. เขียนโปรแกรมวาดรูปหลายเหลี่ยมที่ต้องการ 

       ตวัอย่าง รูป 8 เหลี่ยม 

 

 

 

 

คำถามหลังจากทำกิจกรรม 

1. จับคู่ บล็อกคำสั่ง กับ ประโยชน์การใช้งาน ในใบงาน 03 ลากเส้นเป็นภาพสวย ที่มีความสัมพันธ์กัน 

                            

                               

                           

           

           

                      

               

              

                      

  

ยกปากกา 

 

จรดปากกา 

 

ลบภาพทั้งหมด 

 

วาดเส้น 

ขนาดปากกา 

 

สีปากกา 

ทำซ้ำแบบระบุจำนวนรอบ 

 

หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา 

 

หมุนทวนเข็มนาฬิกา 120 องศา 
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2. หากต้องการปรับปรุงโปรเจกต์ โดยให้วาดภาพ 3 หลังติดกันต้องใช้วิธีใดและแก้ไขโปรแกรม อย่างไร  

   

ตอบ......................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........ 

   

 

3. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

ตอบ......................................................................................................................……………………………………….... 

.........................................................................................................................………………………………………........

................................................................................................................ ..............…………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

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

 

ใช้วิธี duplicate ตัวละครที่วาดภาพบ้าน ให้มี 3 ตัวละคร 

แล้วเปลี่ยนตำแหน่งเริ่มต้นวาดบ้านที่ตัวละครที่ 2  และตัวละครที่ 3 

 

 

การสั่งให้ตัวละครลากเส้นวาดรูปตามทิศทางที่กำหนด จะใช้บล็อกคำสั่งจากกลุ่มบล็อก Pen 

เพ่ือวาดรูป และต้องมีคำสั่ง set pen size เพ่ือการกำหนดขนาดเส้น คำสั่ง set pen color 

เพ่ือกำหนดสีของเส้น และต้องคำนวณทิศทางการหมุนของตัวละครเพื่อให้ได้รูปที่ต้องการ ใช้คำสั่ง go 

to, move, turn, point in direction วาดเส้นเมื่อสั่ง pen down และไม่เกิดเส้นเมื่อสั่ง pen up 

ส่วนการทำซ้ำหลายครั้งใช้บล็อกคำสั่ง repeat  
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริ ง 

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมที่มีการตัดสินใจต้องมีการตรวจสอบเงื่อนไขว่าเป็นจริงหรือเท็จหากเงื่อนไขเป็น    

จริงก็จะทำงานตามท่ีระบุไว้ 

3. สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโปรแกรมที่กำหนดตัวละครให้เคลื่อนที่ตามเมาส์ การตรวจสอบเงื่อนไขและการสัมผัสสีของ  

ตัวละคร 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

 - อธิบายวิธีการทำงานแบบทางเลือก 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

- เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการทำงานแบบทางเลือก 
          4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
 -  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
          อธิบายวิธีการทำงานและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาอย่างง่ายที่มีการ                     
ทำงานแบบทางเลือก 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  Super cat 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101           รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายวิธีการทำงานและใช้
ซอฟต์แวร์ในการเขียน   
โปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา 
อย่างง่ายที่มีการทำงานแบบ
ทางเลือก 

ด้านความรู้ 
อธิบายวิธีการทำงานแบบ 
ทางเลือก 
 
ด้านทักษะกระบวนการ  
เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มี
การทำงานแบบทางเลือก 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูเตรียมเกม Super cat 
ให้นักเรียนทดลองเล่น โดยอธิบายวิธีเล่น  
“แมวจะบินตามเมาส์พอยเตอร์ 
ถ้าชนลูกโป่งสีเหลืองจะชนะเกม 
ถ้าชนลูกโป่งสีฟ้า จะกลับมาเริ่มจุดเริ่มต้น” 
2. ครูตั้งคำถาม 
“ให้นักเรียนสังเกตเหตุการณ์ใดทำให้แมวทำท่า
ยืน หรือแมวทำท่าเหาะ”  
 
3. ครูตั้งคำถาม “เกมนี้สร้างด้วยโปรแกรม 
Scratch เมื่อทดลองเล่นแล้ว 
เกมนี้มีการตรวจสอบเงื่อนไขอะไรบ้าง 
ใช้กลุ่มบล็อกคำสั่งใด มีบล็อกคำสั่งอะไรบ้าง” 

 
1. นักเรียนเล่นเกม Super cat 
ด้วยโปรแกรม Scratch 
 
 
                                                          
2. นักเรียนนำเสนอคำตอบ                   
แนวคำตอบ : 
ถ้าสัมผัสพ้ืนหลังสีเขียวแมวทำท่ายืน 
ถ้าสัมผัสสีฟ้าแมวทำท่าเหาะ                  
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
แนวคำตอบ: 
การตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร 
และการสัมผัสสี ใช้บล็อกคำสั่ง if then 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง 
ลากเส้นเป็นภาพสวย 
- ใบงาน 04 เรื่อง 
Super cat 
- เกม Super cat 
 

- ใบงาน 04 
เรื่อง Super 
cat 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101           รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม 
- 

 
 

ใช้กำหนดเงื่อนไขสัมผัสสี  touching 
color, และสัมผัสตัวละคร stop 
ใช้หยุดโปรแกรม                       

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 04 เรื่อง Super 
cat และถามคำถามในประเด็น 
- การเขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครให้เคลื่อน 
ที่ตามเมาส์  
- ตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสสีของตัวละคร 
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
5. ครูอธิบายการใช้งานโปรแกรม Scratch 
มีบล็อกคำสั่ง if then 
ใช้กำหนดเงื่อนไขสัมผัสสี ใช้ touching color, 
สัมผัสตัวละคร ใช้ touching 

 
4. นักเรียนศึกษาใบงาน 04 เรื่อง Super 
cat และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
 
 
 
5. นักเรียนแต่ละคนจดประเด็นความรู้ที่ได้ 
ลงสมุดจดบันทึก  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101           รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

แล้วระบุตัวละครที่ต้องการ  stop 
ใช้หยุดโปรแกรม 
6. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

 
 
6. นักเรียนฟังและจัดบันทึกที่ครูสาธิตและ 
ซักถามหากมีประเด็นที่สงสัย 

 ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
7. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
ทำใบงาน 04 เรื่อง Super cat 
 
8. ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมตัวละ 
ครให้เคลื่อนที่ตามเมาส์ 
ตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสสีของตัวละคร 

 
7. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรม ทำใบงาน 04 เรื่อง Super 
cat 
8. สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101           รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

9. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก   
ใบงาน 04 เรื่อง Super cat 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
- ปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีในการปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 
- ถ้าการตรวจสอบเงื่อนไขของตัวละครเป็นเท็จ 
เช่น แมวไม่ได้สัมผัสสีฟ้า หรือเหลือง 
จะเกิดอะไรขึ้น 
 
 

9. นักเรียนกลุ่มที่ครูสุ่มนำเสนอโปรเจกต ์
จากใบงาน 04 เรื่อง Super cat 
10. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ: 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำสั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
แนวคำตอบ: 
ตัวละครยังสามารถเคลื่อนตามตัวชี้เมาส์ได้ 
ไม่มีการทำงานในส่วนการสัมผัสลูกโป่ง 
เนื่องจากไม่ตรงตามเง่ือนไข  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101           รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- หากต้องการปรับโปรแกรมให้มีความน่าสนใจ 
มากยิ่งขึ้น นักเรียนจะปรับอย่างไร 

แนวคำตอบ:  ขึ้นอยู่กับคำตอบนักเรียน เช่น 
เมื่อชนลูกโป่งสีฟ้าแล้วให้ลูกโป่งหายไปและ
มีคะแนนติดลบเมื่อชนลูกโป่งสีเหลืองให้มี 
คะแนนและสิ้นสุดโปรแกรม 

 ขั้นสรุป (10 นาที) 
11. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ    
กิจกรรม 
12.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับเหตุ 
การณ์และคำสั่งที่ใช้ดังนี้  
     การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเคลื่อนที่ตาม 
เมาส์ โดยใช้บล็อกคำสั่ง point towards 
สามารถให้สั่งให้ตัวละครหันหน้าไปทางเมาส์ได้, 
การตรวจสอบเงื่อนไขสามารถตรวจสอบการ 

 
11.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
   
12.นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ 
กิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101           รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สัมผัสสีใช้บล็อกคำสั่ง touching color 
ส่วนการสัมผัสตัวละครใช้บล็อกคำสั่ง 
touching แล้วระบุตัวละครที่ต้องการ 
ซึ่งเมื่อเงื่อนไขเป็นจริงก็จะทำให้ในบล็อก if 
ตามท่ีระบุไว้  
13. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
14. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
 
 
 
13. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 



87 
 

8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 04 เรื่อง Super cat 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง Super cat 
 5) เกม Super cat 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 04 เรื่อง Super cat 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการทำงานแบบทางเลือก 
 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 04 เรื่อง  
  Super cat 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการทำ 
งานแบบทางเลือก 
 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 04 เรื่อง  
  Super cat 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
  ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
-   อธิบายวิธีการทำงานและใช้  
ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือ 
แก้ปัญหาอย่างง่ายที่มีการทำงานแบบ
ทางเลือก 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
แบบประเมินด้าน 
สมรรถนะที่ 
ต้องการให้เกิดกับ 
ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการทำงานแบบทางเลือก 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

อธิบายวิธีการทำงาน 
แบบทางเลือกได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการทำงาน 
แบบทางเลือก
ไดถู้กต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการทำงาน 
แบบทางเลือกไดถู้กต้อง
เป็นบางส่วน  

อธิบายวิธีการทำงาน
แบบทางเลือกไม่ 
ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการทำงานแบบทางเลือก 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมอย่าง
ง่ายที่มีการทำงาน 
แบบทางเลือก 

เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายที่มีการทำงานแบบ
ทางเลือกได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายที่มีการที่มีการทำ 
งานแบบทางเลือกได้ 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายที่มีการทำงาน 
แบบทางเลือกได้
ถูกต้องเป็นบาง 
ส่วน 

เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายที่มีการทำงาน 
แบบทางเลือกไม่ถูก 
ต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat                                            

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                   
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ 
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน  

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะ 

เพ่ือการพัฒนา 
1.1  3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 
 

รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 
  
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง Super cat 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่ 
ตามเมาส์ 

    
   

2. ตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสสีของตัวละคร        
 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 04  เร่ือง  Super cat 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  Super cat 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. ให้นักเรียนเตรียมฉาก Blue Sky ตัวละคร Cat Flying และ Balloon ทั้ง 4 ลูก โดยกำหนดให้ Balloon4 

เป็นสีเหลือง ดังภาพ  

 
2. เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละคร Cat Flying ให้เคลื่อนท่ีตามเมาส์ตลอดเวลา  

 

 

 

เฉลย ใบงาน 04  เร่ือง  Super cat 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  Super cat 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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3. เพ่ิมเงื่อนไขของเกม ดังนี้ 

3.1 เขียนโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข การสัมผัสสี ฉากหลัง Blue Sky 
      (ต้องใช้วิธีการดูดสี) 

ถ้าสัมผัสสีเขียวของฉากหลัง  แมวทำท่ายืน 
ถ้าสัมผัสสีฟ้าของฉากหลัง แมวทำท่าบิน 

        
(อย่าลืมดูดสีที่เงื่อนไข touching color ให้ตรงกับฉากหลัง) 

3.2 เขียน code เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข  
การสัมผัสสีตัวละคร Balloon ทั้ง 4 ลูก 

ถ้าสัมผัสลูกโป่งสีเหลือง แสดงคำว่า “WIN” แล้วจบเกม 
ถ้าสัมผัสลูกโป่งสีฟ้า  แสดงคำว่า “Try again” แล้วกลับมาที่ตำแหน่งเริ่มต้น 
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คำถามหลังจากทำกิจกรรม 

1. หากต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่ตามเมาส์พอยท์เตอร์เร็วขึ้น ต้องแก้ไขโปรแกรมอย่างไร 

 

ตอบ...................................................................................................................………………………………………  
.........................................................................................................................………………………………………. 

 

2. กิจกรรมนี้มีการตรวจสอบเงื่อนไขใดบ้าง และใช้คำสั่งใด 

ตอบ....................................................................................................................………………………………… ..... 
.........................................................................................................................………………………………………. 

 

3. นักเรียนมีแนวความคิดเกี่ยวกับการเพิ่มความยากของเกมอย่างไร และใช้บล็อกคำสั่งใด 

ตอบ....................................................................................................................………………………………… ... 
.........................................................................................................................………………………………………. 

 

4. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

ตอบ....................................................................................................................……………………………………..  
.........................................................................................................................……………………………………….
............................................................................................................................. .......…………………………….. 

 

 

  

เพ่ิมตัวเลข จาก move 2 steps ให้เป็นตัวเลขที่มากกว่า 2 เช่น move 5 steps 

if, touching color, touching sprite 

ทำให้ลูกโป่งเคลื่อนที่กลับไปกลับมา โดยใช้บล็อกคำสั่ง glide 

การเขียนโปรแกรมสร้างเกมอย่างง่ายที่มีการตัดสินใจ จะต้องมีเงื่อนไขในการตรวจสอบ แล้ว

กำหนดการทำงานเม่ือเงื่อนไขเป็นจริง หรือเท็จตามต้องการ ในกิจกรรมนี้มีการตรวจสอบการสัมผัส

ตัวละคร โดยใช้คำสั่ง touching แล้วระบุตัวละครที่ต้องการ 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/3    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมรับข้อมูลจากผู้ใช้จะค่าเก็บไว้ในตัวแปร  ซึ่งตัวแปรเก็บได้ทั้งข้อความและจำนวน 
ตัวแปรจะเก็บค่าในขณะใดขณะหนึ่งเก็บได้เพียงค่าเดียวและสามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้การกำหนดค่าให้ 
ตัวแปรจะรับจากผู้ใช้ กำหนดเป็นค่าคงที่ หรือตัวแปรอื่น และกำหนดได้จากการดำเนินการกับข้อมูล  เช่น 
การคำนวณ การเขียนโปรแกรมเพื ่อคำนวณอย่างง่ายโดยใช้งานตัวแปรทำให้สะดวกในการแก้ปัญหา 
และสามารถแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย 
3. สาระการเรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือรับข้อมูลจากผู้ใช้การสร้างและใช้งานตัวแปรการคำนวณและการเชื่อม       

ข้อความจำนวน และตัวแปร          

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)                         

- อธิบายหลักการสร้างและใช้งานตัวแปร 

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)                            

- เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการใช้ตัวแปร    

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)             

-                                                                                                                     

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 



102 
 

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)                                               

         สื่อสารแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย 
โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับตัวแปร 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน                 
สื่อสารแนวคิดและใช้
ซอฟต์แวร์ในการเขียน
โปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย 
โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ     
ตัวแปร 
ด้านความรู้ 
อธิบายหลักการสร้างและ 

ใช้งานตัวแปร   

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูสอบถามนักเรียนว่า 
“นักเรียนเคยท่องแม่สูตรคูณหรือไม่ 
ท่องถึงแม่ที่เท่าไรและให้ตัวแทนนักเรียนออก 
มาอธิบายวิธีการคำนวณสูตรคูณบนกระดาน” 
2. ครูถามนักเรียนว่า “ใครท่องสูตรคูณแม่ 100 
ได้บ้าง” 
 
 
 

 

 

 

                                                
1. นักเรียนตอบคำถามครู 
และตัวแทนนักเรียนเขียนอธิบายวิธีการ 
คำนวณสูตร คูณบนกระดาน                                 
แนวคำตอบ : 2X1=2, 2x2=4,.....2x12=24             
2. นักเรียนตอบคำถามครู                  
แนวคำตอบ : 
ขึ้นอยู่กับคำตอบของนักเรียนแต่ละคน                                                 
 
 
 
 

- กล่อง 3 ใบ 
- ชุดตัวเลข 1-5 
จำนวน 3 ชุด 
- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง 
สูตรคูณตามสั่ง 
- ใบงาน 05 เรื่อง  
สูตรคูณตามสั่ง 
 

- ใบงาน 05 
เรื่อง 
สูตรคูณตาม
สั่ง 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ  
เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มี

การใช้ตัวแปร  

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
3. ครูยกตัวอย่างการแข่งขันกีฬาบาสเก็ตบอล 
ซึ่งจะมีบอร์ดแสดงคะแนนทีมแข่งขันทั้งสอง  
ฝ่ายเมื่อมีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งชู้ตลูกบาสเก็ตบอลลง
ห่วงคะแนนของฝ่ายนั้นก็จะเพ่ิมข้ึน แล้วสอบ 
ถามนักเรียนว่าคะแนนของทั้งสองฝ่ายเกี่ยวข้อง
กันหรือไม่ 
หากฝ่ายใดทำแต้มได้ผลจะอย่างไรและเกี่ยว 
ข้องกับคะแนนของอีกฝ่ายหรือไม่ หลังจากนั้น 
คร ูอธิบายเรื่องตัวแปรและเชื่อมโยงกับคะแนน 
ของการแข่งขันบาสเก็ตบอล 
4. คุณครูเตรียมกล่อง จำนวน 3 ใบ 
วางไว้บนโต๊ะหน้าชั้นเรียนโดยกล่องแต่ละใบมี 

 
3.นักเรียนแต่ละคนบันทึกประเด็นความรู้ที่ 
ได้ลงสมุด  
แนวคำตอบ : 
คะแนนทั้งสองฝ่ายไม่เกี่ยวข้องกันแต่จะส่ง 
ผลว่าฝ่ายที่ได้คะแนนมากกว่าจะเป็นผู้ชนะ 
 
 
 
 
 
4. ตัวแทนนักเรียนออกมาปฏิบัตตามโจทย์ 
โดยนำค่าตัวแปรเสียบไว้หน้ากล่อง 
แนวคำตอบ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ชื่อกล่องเขียนไว้ เช่น ฝรั่ง กล้วย ส้ม 
และมีค่าเริ่มต้นเป็น  2, 1, 3 ตามลำดับ  

 
และเตรียมตัวเลข 1 -5 จำนวน 3 ชุด 
แล้วขออาสาสมัครตัวแทนนักเรียนมาปฏิบัติ 
ตามโจทย์ทีละข้อโดยนำค่าตัวเลขท่ีเป็นคำตอบ
ใส่เสียบไว้หน้ากล่อง  เช่น 
1) กล้วยมีค่าเท่ากับ 1  
2) ส้มมีค่าเท่ากับ 1  
3) ฝรั่งมีค่าเท่ากับ 2 
4) เพ่ิมค่าส้มอีก 1 
5) ลดค่าฝรั่งลง 1 
6) กล้วยมีค่าเท่ากับ ฝรั่ง + 2  

 
 
เริ่มต้น กล้วย=2  ส้ม=1  ฝรั่ง=3 
1) กล้วย=1  ส้ม = 1  ฝรั่ง=3  
2) กล้วย=1  ส้ม = 1  ฝรั่ง=3  
3) กล้วย=1  ส้ม = 1  ฝรั่ง=2 
4) กล้วย=1  ส้ม = 2  ฝรั่ง=2  
5) กล้วย=1  ส้ม = 1  ฝรั่ง=1 
6) กล้วย=3  ส้ม = 1  ฝรั่ง=1  
7) กล้วย=2  ส้ม = 5  ฝรั่ง=1  
8) กล้วย=2  ส้ม = 1  ฝรั่ง=3  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

7) ส้มมีค่าเท่ากับ 3 +2 
8) เพ่ิมค่าฝรั่งอีก 2 
5. ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 05 เรื่อง 
สูตรคูณตามสั่ง และถามคำถามในประเด็น 
- การสร้างและใช้งานตัวแปร 
- การรับข้อมูลจากผู้ใช้ 
- การใช้ตัวดำเนินการคูณและ 
การเชื่อมข้อความและตัวแปร  
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
6. ครูอธิบายการใช้งานคำสั่งในโปรแกรม 
Scratch เช่น 
ask and wait, answer, say, join, repeat 
7. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

 
 
5. นักเรียนศึกษาใบงาน 05 เรื่อง 
สูตรคูณตามสั่ง และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
 
 
 
 
6.นักเรียนแต่ละคนบันทึกประเด็นความรู้ที่ 
ได้ลงสมุดจด  
 
7. นักเรียนฟังและบันทึกวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
8. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
ทำใบงาน 05 เรื่อง 
สูตรคูณตามสั่งเพ่ือแสดงข้อความท่องสูตรคูณ 
9.ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- ตัวละครในโปรแกรมแสดงผลลัพธ์สูตรคูณ 
ตามคำสั่งที่วางแผนไว้ หรือไม่อย่างไร 
10. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกตจ์าก 
ใบงาน 05 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
11. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 

 
8. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรม ทำใบงาน 05 เรื่อง 
สูตรคูณตามสั่ง 
9. สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน 
 
 
10. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกต์จาก      
ใบงาน 05 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
11. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

-ปัญหาและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 
- ถ้ามีการปรับคำสั่งในตัวละคร 
จะเกิดอะไรเหตุการณ์ใดขึ้น เช่น 
หากเปลี่ยนตัวเลขในคำสั่ง set number to 
เป็น 5 จะเกิดอะไรขึ้นกับตัวละคร 
- ถ้าต้องการปรับให้โปรแกรมคำนวณแม่สูตร 
คูณตั้งแต่แม่ 2 ถึง แม่ 5 
จะปรับโปรแกรมอย่างไร  
(คำถานนี้เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนต่อยอด)  
ซึ่งทำได้โดย กำหนดค่า number เท่ากับ 2 

แนวคำตอบ : อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้ 
คำสั่งไม่ถูกต้องสาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่
เข้าใจว่าบล็อกคำสั่งแต่ละบล็อกคืออะไร 
หรือใช้เมื่อไร 
แนวคำตอบ :  หากเปลี่ยนตัวเลขในคำสั่ง 
set number to เป็น 5 
จะทำให้ตัวละครแสดงผลลัพธ์สูตรค ูณเริ่ม 
ต้นจากลำดับที่ 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

แล้วทำซ้ำโปรแกรมเดิม 4 รอบโดยใช้คำสั่ง 
Repeat  

 ขั้นสรุป (10 นาที) 
12.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยสุ่มนักเรียนมาเขียนผังความรู้ที่ได้จากกิจ 
กรรมคนละหนึ่งหัวข้อ แล้วร่วมกันสรุปดังนี้  
      การสั่งให้ตัวละครแสดงผลลัพธ์สูตรคูณ 
จะใช้คำสั่ง ask รับค่าจากผู้ใช้ 
โดยจะเก็บคำตอบไว้ในตัวแปร answer 
ซึ่งในใบงานนี้สร้างตัวแปร number 
เพ่ือเก็บตัวคูณซึ่งมีค่า 1 – 13 และใช้คำสั่ง 
repeat ในการทำซ้ำ 12 รอบ 
โดยมีการกำหนดค่าตัวแปร number เป็นหนึ่ง 
โดยใช้บล็อกคำสั่ง set number to 1 

 
12. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

และเพ่ิมค่า  number ทีละหนึ่งโดยใช้ 
change number by 1 แล้วใช้คำสั่ง join 
ร่วมกับ say เพ่ือแสดงแม่สูตรคูณ 
โดยการคูณจะใช้ตัวดำเนินการ 
13. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
14. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
 
 
13. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 



111 
 

8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1) กล่อง 3 ใบ 

 2) ชุดตัวเลข 1-5 จำนวน 3 ชุด 
   3) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            4) โปรแกรม Scratch 3 
 5) ใบงาน 05 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
 6) สื่อนำเสนอ เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 05 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายหลักการสร้างและใช้งาน   
ตัวแปร  

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 05 เรื่อง  
  สูตรคูณตามสั่ง 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการใช้ 
ตัวแปร 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 05 เรื่อง 
 สูตรคูณตามสั่ง 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
  ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- สื่อสารแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ใน 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายโดยใช้ความ
รู้เกี่ยวกับตัวแปร 
  

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน 
สมรรถนะที่ต้องการให้
เกิดกับผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 

 
แบบประเมินด้านความรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายหลักการสร้างและใช้งานตัวแปร 

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

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

สร้างและใช้งาน 

ตัวแปร  

อธิบายหลักการสร้างและ
ใช้งานตัวแปรได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายหลักการสร้าง 
และใช้งานตัวแปรได้ถูก 
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายหลักการสร้าง 
และใช้งานตัวแปรได ้
ถูกต้องเป็นบางส่วน  

อธิบายหลักการสร้าง
และใช้งานตัวแปรไม่
ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มีการใช้ตัวแปร 

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

       

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมอย่าง

ง่ายที่มีการใช้ตัวแปร

  

เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายที่มีการใช้ตัวแปร 
ได้ถูกต้องและครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายที่มีการใช้ตัวแปร 
ไดถู้กต้องเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายที่มีการใช้ตัวแปร
ไดถู้กต้องเป็น
บางส่วน 

เขียนโปรแกรมอย่าง 
ง่ายที่มีการใช้ตัวแปร 
ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง                                          

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                  
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ 
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือ
การพัฒนา 

1.1  3.5 5.2 

เกิด 
 

ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 

รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 
  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สูตรคูณตามสั่ง 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมรับค่าจากผู้ใช้        
2. สร้างและใช้งานตัวแปร        
3. ใช้คำสั่งเชื่อมข้อความ จำนวน และตัวแปร        

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 05 แบบฝักหดั เรื่อง  สูตรคูณตามสั่ง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง  สูตรคูณตามสั่ง 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. โปรแกรม Scratch แสดงผลลัพธ์สูตรคูณ ดังนี้ 

   
โปรแกรมถามว่าต้องการสูตรคูณแม่ใด เช่น สูตรคูณ แม่ 5 จะแสดงข้อความดังนี้ 

      . . .   

2. เขียนสคริปต์เพื่อรับตัวเลขแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกคำสั่ง ask ในกลุ่มบล็อก sensing  

       ซึ่งจะแสดงข้อความ “ป้อนแม่สูตรคูณท่ีต้องการ” และรอรับค่า  

              โดย ค่าที่ป้อนจะถูกเก็บไว้ในตัวแปร  
 

3. แสดงข้อความชื่อแม่สูตรคูณ โดยใช้บล็อกคำสั่ง ดังนี้ 

 

               
 

แสดงข้อความว่า “สูตรคูณแม่ ” +  ค่าท่ีป้อน 

 

เฉลย ใบงาน 05 แบบฝกัหัด เร่ือง  สูตรคูณตามสั่ง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง  สูตรคูณตามสั่ง 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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4. สร้างตัวแปร number เพ่ือใช้เป็นตัวคูณในแม่สูตรคูณ ตามข้ันตอน 1-5 ดังนี้ 

             
 

5. เขียนสคริปต์ตามรหัสลำลองต่อไปนี้  

      1) กำหนดค่าตัวแปร number = 1 
2) แสดงข้อความ ท่องสูตรคูณ  
 แม่สูตรคูณ +“ คูณ ”+ ค่าตัวแปร number  + “ เป็น ” + (แม่สูตรคูณ x ค่าตัวแปร number) 

   เช่น “5 คูณ 1 เป็น 5”, “5 คูณ 2 เป็น 10”  

3) เพ่ิมค่าตัวแปร number ขึ้น 1 
4) ทำซ้ำข้อ 2 – 3 จนครบ 12 รอบ 

โปรแกรมจะแสดงคำพูดของตัวละครแมวในการท่องแม่สูตรคูณ  

         . . .     
 

บล็อกคำสั่งแนะนำ 

   1 

   2 

   3 

   4 

   5 
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+ “คูณ” +   + “เป็น” + 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

  



124 
 

 

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

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายทำได้โดยวิเคราะห์ความต้องการของ

โจทย์ แล้วพิจารณาจุดที่ซ้ำกันเพื่อช่วยให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ  
3. สาระการเรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรมที่มีการกำหนดและเปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร   

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - อธิบายวิธีการกำหนดและเปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร 

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายที่มีการใช้ตัวแปร 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)        

 -  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  

สื่อสารแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายโดย 
ใช้ความรู้เกี่ยวกับตัวแปร 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง  Series 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้



126 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน                   
สื่อสารแนวคิดและใช้ 
ซอฟต์แวร์ในการเขียน 
โปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย 
โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ 
ตัวแปร 
 
ด้านความรู้ 
ออธิบายวิธีการกำหนดและ 

เปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร 

 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูเขียนชุดตัวเลขทีละชุดบนกระดาน    
แล้วถามว่าเลขใดหายไป 
และมีวิธีหาคำตอบอย่างไร 
ชุดที่ 1 1       2       .....     4               
(เลขท่ีหายไปคือ 3, 
ตัวเลขในชุดมีการเพ่ิมข้ึนทีละ 1) 
ชุดที่ 2 5       10     .....     20               
(เลขท่ีหายไปคือ 15, 
ตัวเลขในชุดมีการเพ่ิมข้ึนทีละ 5) 
ชุดที่ 3 30     27     .....     21                
(เลขท่ีหายไปคือ 24, 
ตัวเลขในชุดมีการลดลงทีละ 3) 

 

1.นักเรียนพิจารณาชุดตัวเลขบนกระดาน 
แล้วช่วยกันหาคำตอบ 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง 
Series 
- ใบงาน 06 เรื่อง 
Series 
 

- ใบงาน 06 
เรื่อง Series 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายที่

มีการใช้ตัวแปร 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 

ค่านิยม  

- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ชุดที่ 4 2       4       .....    16                    
(เลขที่หายไปคือ 8, ตัวเลขในชุดมีการคูณด้วย 
2) 
2.ครูให้ตัวแทนนักเรียนบอกวิธีคิดของแต่ละชุด 
ตัวเลข 
3. ครูตั้งคำถาม “โปรแกรม Scratch 
สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างชุดตัวเลข 4 
ตัวที่มีความสัมพันธ์กันได้หรือไม่ใช้บล็อกคำสั่ง 
ใดบ้าง” 

 
 
 
2.ตัวแทนนักเรียนออกมาบอกวิธีคิดหน้าชั้น
เรียนและร่วมกันอภิปรายร่วมกันกับครู 
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
แนวคำตอบ: ใช้ตัวแปร 4 ตัว 
เพ่ือเก็บค่าชุดตัวเลข ใช้กลุ่มบล็อก 
operator เพ่ือใช้ในการคำนวณค่า 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 06 เรื่อง Series 
และถามคำถามในประเด็น 
-  การสร้างตัวแปร 
- การเปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร 

 
4. นักเรียนศึกษาใบงาน 06 เรื่อง Series 
และอภิปรายร่วมกันกับครูซักถามประเด็นที่
สงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- การเพ่ิมตัวละครและเปลี่ยนฉากหลัง 
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
5. ครูอธิบายการใช้งานโปรแกรม Scratch 
คำสั่ง set to, คำสั่ง pick random, คำสั่ง 
number1-3, คำสั่ง range 
6. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

 
 
5.นักเรียนแต่ละคนบันทึกประเด็นความรู้ที่ 
ได้ลงสมุดจดบันทึก  
 
6. นักเรียนฟังและบันทึกวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
7. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
ทำใบงาน 06 เรื่อง Series เตรียมฉาก ตัว
ละคร และตัวแปรเพ่ือสร้างชุดตัวเลขทั้ง  
4 ตัว 
8.ครูให้สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 

 
7. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
แล้วทำใบงาน 06 เรื่อง Series 
 
 
8. สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- ตัวละครในโปรแกรมสุ่มค่าให้กับตัวแปร   
และเปลี่ยนแปลงค่าให้ตัวแปร ตามลำดับที่
วางแผนไว้ หรือไม่ 
9. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จากใบงาน 
06 เรื่อง Series 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย ใน
ประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
-ปัญหาและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 
-ถ้ามีการปรับคำสั่งในตัวละคร จะเกิดอะไร
เหตุการณ์ใดขึ้น เช่น ถ้าต้องการให้โปรแกรม

 
 
 
9. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกต์จากใบงาน 
06 เรื่อง Series 
10. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ: อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้
คำสั่งไม่ถูกต้อง สาเหตุจากนักเรียนอาจยัง
ไม่เข้าใจว่าบล็อกคำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร 
หรือใช้เมื่อไร 
แนวคำตอบ :  ใช้คำสั่ง repeat กำหนด
จำนวน 5 รอบ และใช้คำสั่ง wait หยุดรอ
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สุ่มค่าตัวแปรแบบอัตโนมัติตามจำนวนรอบที่
ต้องการ เช่น สุ่มอัตโนมัติ 5 รอบ ต้องใช้คำสั่ง
ใดบ้าง 

เพ่ือให้อ่านค่าตัวเลขได้ทันโปรแกรมไม่แสดง
ค่าเร็วจนเกินไป 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
11.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปโดยครูสุ่ม 
นักเรียนสรุปในประเด็นลำดับเหตุการณ์และ 
คำสั่งที่ใช้ดังนี้ 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาที่มีการ
เปลี่ยนแปลงค่าตัวเลขต้องพิจารณารูปแบบที่มี
ซ้ำกัน ก่อนแล้วจึงกำหนดการเปลี่ยนแปลง
ค่าตัวแปรตามต้องการ  การกำหนดค่าตัวแปรมี
หลายวิธี ซึ่งสามารถกำหนดโดยการสุ่มตัวเลขก็
ได ้โดยใช้คำสั่ง pick random  
 

 
11. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ  
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

12. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
13. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
14. ครูทำแบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
และแบบประเมินสมรรถนะ 

12. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 06 เรื่อง Series 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง Series 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 06 เรื่อง Series 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการกำหนดและ 
เปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร 
 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 06 เรื่อง 
  Series 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์อย่างง่ายที่มีการใช้ตัว 
แปร 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
-ใบงาน 06 เรื่อง 
  Series 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
-สื่อสารแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ใน 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย 
โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับตัวแปร 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
-แบบสังเกตพฤติกรรม 
  ด้านสมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการกำหนดและเปลี่ยนแปลงค่าตัวแปร 

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

       

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

และเปลี่ยนแปลงค่า

ตัวแปร 

 

อธิบายวิธีการกำหนด 

และเปลี่ยนแปลงค่าตัว 

แปรไดถู้กต้อง 

และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการกำหนด
และเปลี่ยนแปลงค่า 
ตัวแปถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

อธิบายวิธีการกำหนด 
และเปลี่ยนแปลงค่าตัว 
แปรถูกต้องเป็น
บางส่วน  

อธิบายวิธีการกำหนด
และเปลี่ยนแปลงค่า
ตัวแปรไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรือ่ง Series 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายที่มี 

การใช้ตัวแปร 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรม     

แก้ปัญหาทาง 

คณิตศาสตร์อย่าง 

ง่ายที่มีการใช้ตัวแปร 

เขียนโปรแกรมแก้ 
ปัญหาทางคณิตศาสตร์
อย่างง่ายที่มีการใช้ 
ตัวแปรได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมแก ้
ปัญหาทางคณิตศาสตร์
อย่างง่ายที่มีการใช้ 
ตัวแปรถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมแก ้
ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์อย่างง่าย
ที่มีการใช้ตัวแปรเป็น
บางส่วนถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมแก้ 
ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์อย่างง่าย
ที่มีการใช้ตัวแปรไม่ 
ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรือ่ง Series                                                     

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                      
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ 
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือ
การพัฒนา 

1.1  3.5 5.2 

เกิด 
 

ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง Series 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. พิจารณาปัญหาแล้วค้นพบรูปแบบที่ซ้ำกัน        
2. เขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
อย่างง่าย 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 06 แบบฝักหัด เร่ือง  Series 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เร่ือง  Series 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. สร้างชุดตัวเลข 4 ตัว ที่มีการเพิ่มค่าครั้งละเท่า ๆ กัน ผลลัพธ์ที่ได้จะเรียงค่าจากน้อยไปหามาก 

2. เพ่ิมฉากหลัง Arctic แล้วเพ่ิมตัวละคร Penguin 2  ขึ้นมา 4 ครั้ง  

3. สร้างตัวแปร number1, number2, number3, number4 และ range 

4. จัดตำแหน่งตัวละครเพนกวิน และตัวแปรตามลำดับ 

 

    
5. แสดงค่าตัวแปร ตามขั้นตอนดังนี้ 

1) คลิกขวาที่ ชื่อตัวแปร number1 ที่แสดงอยู่บนเวที  
2) เลือกการแสดงผลแบบ large readout  
และทำเช่นเดียวกันกับตัวแปร number2, number3 และ number4 ดังภาพ 

       

เฉลยใบงาน 06 แบบฝักหัด เร่ือง  Series 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เร่ือง  Series 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

   ๒ 

  ๑ 
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6. ตัวอย่างผลลัพธ์ที่แสดงค่าของตัวแปรทั้ง 4 ตัว (number1, number2, number3, number4) 

ที่มีการเพ่ิมค่าครั้งละเท่า ๆ กัน (range) จากน้อยไปหามาก  

 
                          ภาพตัวอย่าง 

7. ตัวอย่างการทำงานของโปรแกรมท่ีแสดงค่าตัวแปรที่สุ่มได้ และการประมวลผล 

วิธีการกำหนดค่า     การประมวลผล  ค่าของตัวแปร 

range         = ……สุ่มค่า ระหว่าง 3 – 9……………  .....สุ่ม...............  .....6............... 

number..1.. = ……สุ่มค่า ระหว่าง 1 – 10…………  .....สุ่ม...............  .....8............... 

number..2.. = ……number1 + range………………  .....8 + 6..........  .....14............. 

number..3.. = ……number2 + range………………  ....14 + 6.........  .....20............. 

number..4.. = ……number3 + range………………  ....20 + 6.........  .....26............. 

 

8. เขียนสคริปต์สุ่มค่าให้ตัวแปร range มีค่าระหว่าง 3 ถึง 9 เพื่อใช้เพ่ิมค่าให้ตัวแปร  

บล็อกคำสั่งแนะนำ 
 
 

 

9. เขียนสคริปต์สุ่มค่าให้ตัวแปร number1 ให้มีค่าระหว่าง 1 ถึง 10 เพื่อใช้แสดงเป็นค่าแรก 

บล็อกคำสั่งแนะนำ  
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10. เติมตัวแปรในช่องว่างให้คำนวณค่าตัวแปร number2, number3 และ number4 มีค่าเพ่ิมตามลำดับ 

number2 = .................. + .................... 
number3 =  .................. + .................... 
number4 = .................. + .................... 

 
เขียนโปรแกรมโดยใช้ บล็อกคำสั่ง ต่อไปนี้ 
 
  
 
      

 

 

  

11. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

   ตอบ 

 

number1        range 

Number2        range 

Number3        range 

การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ทำได้โดยวิเคราะห์ความต้องการของโจทย์ 

แล้วหาจุดที่ซ้ำกัน โดยกิจกรรมนี้มีการเปลี่ยนแปลงค่าตัวแปรที่มีรูปแบบเดียวกัน 

การกำหนดค่าตัวแปรมีหลายวิธี ซึ่งสามารถกำหนดโดยการสุ่มตัวเลขก็ได้ โดยใช้คำส่ัง pick 

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

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
วิธีการแก้ปัญหาบางปัญหาที่มีการทำซ้ำแต่ไม่ทราบจำนวนรอบการทำซ้ำที่แน่นอนอาจใช้วิธีทำซ้ำไป 

จนว่าการตรวจสอบเงื่อนไขจะเป็นจริงจึงหยุดการทำงานหรือไปทำงานในคำสั่งถัดไป 
3. สาระการเรียนรู้ 

การวนซ้ำแบบมีเงื่อนไข 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        
 - อธิบายแนวคิดการทำงานที่มีการทำซ้ำแบบมีเงื่อนไข 

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        
 - เขียนโปรแกรมท่ีมีการทำซ้ำแบบเงื่อนไข 

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

อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย 
โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับการทำซ้ำแบบเงื่อนไข 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 

7. กิจกรรมการเรียนร ู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง  What’s number? 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายแนวคิดและใช้ 
ซอฟต์แวร์ในการเขียน 
โปรแกรม เพ่ือแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์อย่างง่ายโดยใช้
ความรู้เกี่ยวกับการทำซ้ำ
แบบเงื่อนไข 

ด้านความรู้ 
อธิบายแนวคิดการทำงานที่

มีการทำซ้ำแบบมีเงื่อนไข 

 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูเตรียมเกม 
ทายตัวเลขให้นักเรียนทดลองเล่น 
โดยอธิบายวิธีเล่น  
“เลขที่หายไปคือเลขอะไร เพ่ิมข้ึนทีละเท่าไร” 
2. ครูถามนักเรียนว่า “ใบงานที่ผ่านมา 
เราได้สร้างชุดตัวเลขทั้ง 4 
ตัวและแสดงตัวเลขบนเวทีแล้ว 
ขั้นต่อไปต้องทำอย่างไรต่อ 
ถึงจะเป็นเกมทายตัวเลข” 
3. ครูตั้งคำถาม “เกมนี้สร้างด้วยโปรแกรม 
Scratch เมื่อทดลองเล่นแล้ว 
เกมนี้มีการเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร 
อะไรบ้างใช้กลุ่มบล็อกคำสั่งใดมีบล็อกคำสั่ง 
อะไรบ้าง” 

 
1. นักเรียนเล่นเกม 
ทายตัวเลขด้วยโปรแกรม Scratch 
                                                   
 
2. นักเรียนนำเสนอคำตอบ        
แนวคำตอบ : 
ซ่อนการแสดงค่าของตัวแปรตัวที่ 3 
number3 บนเวที 
และรับคำตอบจากผู้เล่นจนกว่าจะตอบถูก 
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
แนวคำตอบ: 
การเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร 
ใช้บล็อกคำสั่ง repeat until 
คำสั่งทำคำสั่งแบบมีเงื่อนไข, say for 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง 
What’s number? 
- ใบงาน 07 เรื่อง 
What’s number? 
- เกม ทายตัวเลข 
 

- ใบงาน 07 
เรื่อง 
What’s 
number? 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมท่ีมีการทำซ้ำ

แบบเงื่อนไข 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
 
 

seconds 
คำสั่งสั่งให้แสดงคำพูดตามเวลาที่กำหนด, 
ark and wait 
คำสั่งถามคำถามที่กำหนดแล้วรอคำตอบ, 
show variable 
คำสั่งให้แสดงชื่อและค่าตัวแปรบนเวที, 
hide variable 
คำสั่งให้ซ่อนชื่อและค่าตัวแปรบนเวที 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูเชื่อมโยงการทำงานซ้ำในชีวิตประจำวัน 
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจในประเด็นก่อนการศึกษา 
ใบงานการทำงานซ้ำมีหลายแบบทำซ้ำ 
แบบไม่รู้จบทำแบบทราบจำนวนรอบที่  
แน่นอนมีเหตุการณ์ในชีวิตประจำวันใดบ้างท่ีมี

 
4. นักเรียนแต่ละคนจดประเด็นความรู้ที่ได้ 
ลงสมุดจดบันทึก ซักถามหากมีข้อสงสัย 
และตอบคำถาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

การทำงานซ้ำแล้วเราไม่ทราบจำนวนรอบ 
ให้นักเรียนยกตัวอย่าง พร้อมอธิบาย เช่น 
1. นักเรียนอาบน้ำโดยใช้ขันน้ำตักราดบน 
ร่างกายหลายครั้ง (ทำซ้ำ) 
จนร่างกายสะอาดดีแล้วจึงหยุดอาบน้ำ 
(หยุดทำซ้ำ) 
2. นักเรียนจัดตารางสอนโดยนำสมุดหนังสือ 
ใส่กระเป๋าเพ่ือนำไปโรงเรียนทีละเล่ม (ทำซ้ำ) 
จนครบทุกวิชาลงในกระเป๋า 
จึงหยุดนำสมุดหนังสือลงกระเป๋า (หยุดทำซ้ำ) 
3. นักเรียนรับประทานอาหารโดยตักอาหารเข้า 
ปากหลายๆ คำ (ทำซ้ำ) จนกระท่ังอ่ิมแล้ว 
จึงหยุดรับประทาน (หยุดทำซ้ำ) 
 

 
แนวคำตอบ :  
1) อาบน้ำโดยใช้ขันน้ำตักราดบนร่างกาย 
จนกว่าร่างกายจะสะอาดดีแล้วจึงหยุดอาบ 
น้ำ  
 
2) จัดตารางสอนโดยนำสมุดหนังสือใส่ 
กระเป๋า เพ่ือนำไปโรงเรียนทีละเล่ม (ทำซ้ำ) 
จนครบทุกวิชาลงในกระเป๋า 
จึงหยุดนำสมุดหนังสือลงประเป๋า  
3) นักเรียนรับประทานอาหารโดยตักอาหาร 
เข้าปากหลายคำ (ทำซ้ำ) 
จนกระท่ังอ่ิมแล้วจึงหยุดรับประทาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

5. ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 07 เรื่อง 
What’s number? และถามคำถามในประเด็น 
- การใส่ค่าตัวแปร 
- การเพ่ิมตัวละครและเปลี่ยนฉากหลัง 
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
6. ครูอธิบายการใช้งานโปรแกรม Scratch 
คำสั่ง repeat until, คำสั่ง say for 
seconds,คำสั่ง  ask and wait, คำสั่ง show 
variable, คำสั่ง hide variable  
7. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

5. นักเรียนศึกษาใบงาน 07 เรื่อง What’s 
number? และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
 
 
6. นักเรียนแต่ละคนจดประเด็นความรู้ที่ได้ 
ลงสมุดจดบันทึก  
 
 
7. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
8. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
ทำใบงาน 07 เรื่อง What’s number? 

 
8. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรม ทำใบงาน 07 เรื่อง What’s 
number? 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- เขียนโปรแกรมซ่อนการแสดงค่าของตัวแปร 
ตัวที ่3 
- เขียนโปรแกรมเพ่ิมที่ตัวละครเพนกวินตัวที่ 3 
เพ่ือแสดงคำถามและรับคำตอบจากผู้เล่น 
- เขียนโปรแกรมเพ่ิมที่ตัวละครเพนกวินตัวที่ 3 
เพ่ือตรวจคำตอบว่าผู้เล่นตอบถูกหรือไม่ หาก
ตอบไม่ถูกให้ถามคำถามและรับคำตอบจนกว่า
ผู้ใช้จะตอบถูก 
9. ครูให้สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- ตัวละครในโปรแกรมซ่อนการแสดงค่าตัวแปร 
วนรับคำตอบจากผู้ใช้โปรแกรมจนกว่าจะตอบ 
ถูกตามลำดับที่วางแผนไว้ หรือไม่ 
10. ครูสุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก ใบ
งาน 07 เรื่อง What’s number? 

 
 
 
 
 
 
 
 
9. สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน 
 
 
 
10. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกต์จาก      
ใบงาน 07 เรื่อง What’s number? 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

11. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย ใน
ประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
- ปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 
- ถ้าต้องการให้เกมทายตัวเลขมีระดับการเล่นที่ 
ยากข้ึน เช่น ไม่แสดงค่าตัวแปรอีก 1 ตัวละคร 
ต้องเพ่ิมคำสั่งอย่างไร หรือเขียนโปรแกรม
อย่างไร 

11. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ: อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้
คำสั่งไม่ถูกต้อง สาเหตุจากนักเรียนอาจยัง
ไม่เข้าใจว่าบล็อกคำสั่งแต่ละบล็อกคืออะไร 
หรือใช้เมื่อไร 
แนวคำตอบ :  ซ่อนค่าตัวแปรที่นกเพนกวิน
เพ่ิมอีก 1 ตัว โดยเพิ่มคำสั่ง hide variable 
เพ่ือซ่อนการแสดงค่าของตัวแปร นก
เพนกวินตัวที่ต้องการ 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
12.ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ     
กิจกรรม         

 
12.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

13.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปโดยครูสุ่ม
นักเรียนสรุปในประเด็นลำดับเหตุการณ์และ 
คำสั่งที่ใช้ดังนี้  
     การเขียนโปรแกรมเกมทายตัวเลขเพื่อซ่อน 
การแสดงค่าตัวแปรบนเวทีและวนรับคำตอบ 
จากผู้ใช้โปรแกรมจนกว่าจะ ตอบถูกต้อง 
จะใช้คำสั่ง repeat until 
เพ่ือให้โปรแกรมทำตามคำสั่งที่กำหนด 
จนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง 
นั่นคือถ้าตอบคำถามได้ถูกต้องเกมก็จะจบ 
14. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง    
15. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

13. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
14. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 07 เรื่อง What’s number? 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง What’s number? 
 5) เกมทายตัวเลข 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 07 เรื่อง What’s number? 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายแนวคิดการทำงานที่มีการทำ 
ซ้ำแบบมีเงื่อนไข 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 07 เรื่อง  
  What’s number? 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมท่ีมีการทำซ้ำแบบ 
เงื่อนไข 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 07 เรื่อง 
  What’s number? 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ใน 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่ายโดยใช้ความรู้ 
เกี่ยวกับการทำซ้ำแบบเงื่อนไข 
 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบสังเกตพฤติกรรม 
  ด้านสมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 

 
 
 
 

แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรือ่ง What’s number? 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายแนวคิดการทำงานที่มีการทำซ้ำแบบมีเงื่อนไข 

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

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

ทำงานที่มีการทำ 

ซ้ำแบบมีเงื่อนไข 

อธิบายแนวคิดการ     
ทำงานที่มีการทำซ้ำแบบ
มีเงื่อนไขไดถู้กต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายแนวคิดการ    
ทำงานที่มีการทำซ้ำ 
แบบมีเงื่อนไขถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิดการทำ 
งานที่มีการทำซ้ำแบบมี
เงื่อนไขถูกต้องบางส่วน  

อธิบายแนวคิดการ 
ทำงานที่มีการทำซ้ำ 
แบบมีเงื่อนไขไม่ 
ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรือ่ง What’s number? 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการทำซ้ำแบบเงื่อนไข 

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

       

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

การทำซ้ำแบบ   

เงื่อนไข 

 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
ทำซ้ำแบบเงื่อนไขได้ 
ถูกต้อง และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมท่ีมีการ
ทำซ้ำแบบเงื่อนไข 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมท่ีม ี
การทำซ้ำแบบเงื่อนไข 
บางส่วนถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมท่ีมี 
การทำซ้ำแบบ   
เงื่อนไขไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรือ่ง What’s number?                                      

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                 
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 

ข้อเสนอแนะ 
เพ่ือการพัฒนา 

1.1  3.5 5.2 

เกิด 
 

ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       
2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง What’s number? 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 
1.เลือกวิธีการวนซ้ำแบบมีเงื่อนไขได้ตรงกับ 
ปัญหา 

    
   

2.สร้างตัวแปรเมื่อโปรแกรมมีเก็บข้อมูล 
ที่หลากหลาย 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 07 แบบฝักหดั เรื่อง  What’s number? 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง  What’s number? 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. เขียนสคริปต์เพื่อซ่อนการแสดงค่าตัวแปร number3 บนเวที  

 

   
แสดงค่าตัวแปร number3   ซ่อนการแสดงค่าตัวแปร number3 
โดยใช้บล็อกคำสั่ง  

 

2. ให้แสดงข้อความว่า “What’s number?”  

 

โดยใช้บล็อกคำสั่ง  

3. ตรวจคำตอบค่าที่เก็บไว้ในตัวแปร  ว่าถูกต้องหรือไม่ ตามรหัสลำลอง ดังนี้ 

1) แสดงข้อความ “What’s number?” และรอรับคำตอบเก็บไว้ในตัวแปร answer 

เฉลย ใบงาน 07 แบบฝกัหัด เร่ือง  What’s number? 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง  What’s number? 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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2) ตรวจคำตอบที่รับจากตัวแปร answer ว่าเท่ากับตัวแปร number3 

หรือไม่ให้เติมรหัสลำลองให้สมบูรณ์ 

2.1 ถ้า............................................................................... 
      - แสดงข้อความ “Try again” 2 วินาที แล้วไปข้อ 1 
2.2 ถ้า............................................................................... 
      - แสดงค่าของตัวแปร number3 บนเวที 

           - แสดงข้อความ “Good job” 2 วินาที 
 

บล็อกคำสั่งแนะนำ 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

answer ไม่เท่ากับ number3 

answer เท่ากับ number3 
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คำถามหลังจากทำกิจกรรม 

1. จากโปรแกรมต่อไปนี้ ให้นักเรียนเติมค่าตัวแปรในตาราง 

  

ค่าที่รับจากผู้ใช้ ตัวแปร มีค่าเท่ากับ 
10 answer บรรทัดที่ 4  

number1 บรรทัดที่ 5  
Number2 บรรทัดที่ 6  
Number3 บรรทัดที่ 7  

2. ตอบคำถามเก่ียวกับการใช้งานบล็อกคำสั่ง repeat until  

       โดยให้จับคู่ ผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข กับ การทำงานที่เกิดขึ้น ที่มีความสัมพันธ์กัน 

 
                      

                     

   

 

 

 

 

 

10 

10 

10 

20 

  

จบโปรแกรม 

 

ทำคำสั่งที่อยู่ในบล็อกคำสั่ง repeat 

 

ทำบล็อกคำสั่งถัดจากบล็อกคำสั่ง repeat 

เมื่อเงื่อนไข เป็นจริง 

 

เมื่อเงื่อนไข เป็นเท็จ 

 



169 
 

 

3. นักเรียนมีแนวคิดในการนำบล็อกคำสั่ง repeat until ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนอย่างไร  

ตอบ……..................................................................................................................……………………………….......…. 

...................................................................................................................... ...………………………………………........

............................................................................................................................. .……………………………...............  

4. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

ตอบ................................................................................................................………………………………………... 
.........................................................................................................................………………………………………........
................................................................................................................ ..............…………………………….   

ให้ตัวละครเคลื่อนที่จนกว่าจะสัมผัสกับเมาส์พอยเตอร์ ให้หยุดเคลื่อนที่และเพ่ิมคะแนน 

การเขียนโปรแกรมเกมทายตัวเลขเพื่อซ่อนการแสดงค่าตัวแปรบนเวทีและวนรับคำตอบจาก   

ผู้ใช้โปรแกรมจนกว่าจะตอบถูกต้องจะใช้คำสั่งrepeatuntilเพ่ือให้โปรแกรมทำตามคำสั่งที่กำหนด 

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

อย่างเป ็นขั ้นตอนและเป็นระบบ  ใช ้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื ่อสารในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมี  
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยการกดแป้นพิมพ์ เมื่อการตรวจสอบ 

การกดแป้นพิมพ์เป็นจริงจะทำตามเงื ่อนไขที ่กำหนด  โดยหากกดแป้นลูกศรลง/ขึ ้น ค่าในแนวแกน y 

จะเปล่ียนแปลง และถ้าเป็นการกดแป้นซ้าย/ขวา ค่าในแนวแกน x จะเปล่ียนแปลงสำหรับการตรวจสอบการสัมผัส 

นอกจากจะตรวจสอบการสัมผัสสีแล้ว ยังสามารถตรวจสอบการสัมผัสตัวละครได้  

3. สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยการกดแป้นพิมพ์ควบคุมการเคลื่อนที่ของ 

ตัวละครด้วยการสุ่มตำแหน่ง และตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - อธิบายแนวคิดการควบคุมการเคลื่อนที่ตัวละครด้วยแป้นพิมพ์  

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - เขียนโปรแกรมเกมที่มีการควบคุมการทำงานด้วยแป้นพิมพ์  

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)        

 -  

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง  นักประดาน้ำ Ep.1 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเกมอย่างง่ายที่มีการควบคุมการทำงานด้วย 

แป้นพิมพ์ 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายแนวคิดและใช้ 
ซอฟต์แวร์ในการเขียน 
โปรแกรมเกมอย่างง่ายที่มี 
การควบคุมการทำงานด้วย 
แป้นพิมพ์ 

ด้านความรู้ 
อธิบายแนวคิดการควบคุม 

การเคลื่อนที่ตัวละครด้วย 

แป้นพิมพ์ 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. นักเรียนเคยเล่นกมหรือไม่ 
ถ้าเคยแต่ละเกมผู้เล่นมีการควบคุมเกมอย่างไร 
 
 
2. ครูเตรียมเกม นักประดาน้ำ 
ให้นักเรียนทดลองเล่น และอธิบายวิธีเล่นว่า 
“ต้องใช้แป้นลูกศรขึ้นลงซ้ายขวาที่แป้นพิมพ์ 
ควบคุมตัวละครนักประดาน้ำ เพื่อให้จับปลา” 
3. ครูตั้งคำถาม ดังนี้ 
 -นักประดาน้ำจับปลาได้หรือไม่ตอนที่จับได้ 
ปลากำลังทำอะไรอยู่  
 

 
1. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
โดยขึ้นอยู่กับคำตอบนักเรีียน เช่น 
เล่มผ่านการสัมผัสหน้าจอ 
การกดแป้นบนคีย์บอร์ด  
2. นักเรียนเล่นเกม นักประดาน้ำ 
ด้วยโปรแกรม Scratch 
                                                   
 
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบ        
แนวคำตอบ : 
จับปลาได้ตอนที่ปลาหยุดว่ายน้ำช้าลง 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
นักประดาน้ำ Ep.1 
- ใบงาน 08 เรื่อง    
นักประดาน้ำ Ep.1 
- เกม นักประดาน้ำ 
 

- ใบงาน 08 
เรื่อง       
นักประดา 
น้ำ Ep.1 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมเกมที่มีการ 

ควบคุมการทำงานด้วยแป้น

พิมพ์ 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

- เกมนี้ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 
อย่างไร  
 
- มีการตรวจสอบเงื่อนไขอะไรบ้าง  
 

แนวคำตอบ:  
ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครด้วยการกด
แป้นลูกศรขึ้นลงซ้ายขวาที่แป้นพิมพ์ 
แนวคำตอบ: 
มีการตรวจสอบการสัมผัสระหว่างนักประดา
น้ำกับปลา 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 08 เรื่อง 
นักประดาน้ำ Ep.1 และถามคำถามในประเด็น 
- การควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 
- การเพ่ิมตัวละครและเปลี่ยนฉากหลัง 
- การตรวจสอบเงื่อนไขของตัวละคร 
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 

 
4. นักเรียนศึกษาใบงาน 08 เรื่อง 
นักประดาน้ำ Ep.1 และอภิปรายร่วมกันกับ 
ครูซักถามประเด็นที่สงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

5. ครูอธิบายและสาธิตการใช้งานคำสั่งใน 
โปรแกรม Scratch เช่น when key pressed, 
change y,x by, glide secs to random 
position, if then, touching ตัวละคร 

5. นักเรียนแต่ละคนจดประเด็นความรู้ที่ได้ 
ลงสมุดจดบันทึกและซักถามหากมีประเด็น 
สงสัย 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
6. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
แล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 08 เรื่อง 
นักประดาน้ำ Ep.1 
- เขียนโปรแกรมเตรียมฉาก ตัวละคร 
- เขียนโปรแกรมตัวละครนักประดาน้ำเพ่ือควบ 
คุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 
- เขียนโปรแกรมตัวละครปลาเพ่ือสั่งให้ปลา 
ว่ายน้ำ 
แล้วตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสกับนักประดา 

 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรมแล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำ 
ใบงาน 08 เรื่อง  นักประดาน้ำ Ep.1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

น้ำหากสัมผัสให้ปลาหายไปแล้วเคลื่อนที่ไปยัง 
ตำแหน่งที่สุ่มค่าได้ 
7. ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มเปลี่ยนกันตรวจ 
โปรแกรมว่าผลลัพธ์ตามโจทย์กำหนดหรือไม่ 
แล้วแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- เขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนที่ของตัว 
ละครนักประดาน้ำด้วยการกดแป้นพิมพ์ 
ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครปลาด้วยการ 
สุ่มตำแหน่งและตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัส 
ของตัวละคร ถูกตามลำดับที่วางแผนไว้ หรือไม่ 
8. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก   
ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 

 
 
7. สมาชิกภายในกลุ่มเปลี่ยนกันตรวจ 
โปรแกรม แล้วแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน 
 
 
 
 
 
 
8. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกตจ์าก   
ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
-ปัญหาและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีการปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 
- หากนักเรียนยังไม่ได้กดปุ่ม Go หรือ ธงเขียว 
แต่นักเรียนกดแป้นลูกศรขึ้นลงซ้ายขวาที่แป้นพิ
มพ์ ตัวละครนักประดานำ้จะเคลื่อนที่หรือไม่ 
เพระเหตุใด 
 

9. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงาน และซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ: 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
แนวคำตอบ :  เคลื่อนที่ได้ เนื่องจาก 
การใช้คำสั่ง when key pressed  
จะตรวจสอบการกดแป้นที่กำหนดตลอด 
เวลา ซึ่งแยกจากเหตุการณ์กดปุ่ม Go หรือ 
ธงเขียว 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                         รหัสวิชา ว16101                          รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
10.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับเหตุการ
ณ์และคำสั่งที่ใช้ ดังนี้   
   การเขียนโปรแกรมเกมนักประดาน้ำเคลื่อนที่ 
ใช้การกดแป้นลูกศรขึ้นลงซ้ายขวา ใช้คำสั่ง 
when key pressed 
เพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครนักประดา
น้ำและตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสกับตัวละคร 
ด้วยคำสั่ง touching 
11. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
12. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
10. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ 
กิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
11. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
 5) เกม นักประดาน้ำ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 08 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายแนวคิดการควบคุมการ 
เคลื่อนที่ตัวละครด้วยแป้นพิมพ์ 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 08 เรื่อง  
  นักประดาน้ำ Ep.1 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
  ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมเกมที่มีการควบคุม 
การทำงานด้วยแป้นพิมพ์ 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 08 เรื่อง 
  นักประดาน้ำ Ep.1 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
  ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ใน 
การเขียนโปรแกรมเกมอย่างง่ายที่มี 
การควบคุมการทำงานด้วยแป้นพิมพ์ 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะที่ต้องการ     
  ให้เกิดกับผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 

 
- แบบประเมิน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

  อันพึงประสงค์   คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
แบบประเมินด้านความรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรือ่ง นักประดาน้ำ Ep.1 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายแนวคิดการควบคุมการเคลื่อนที่ตัวละครด้วยแป้นพิมพ์ 

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

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

4 (ดีมาก)  3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง)  
อธิบายแนวคิดการ
ควบคุมการเคลื่อน
ที่ตัวละครด้วย 
แป้นพิมพ์ 

อธิบายแนวคิดการควบ 
คุมการเคลื่อนที่ตัวละคร
ด้วยแป้นพิมพ์ได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายแนวคิดการควบ
คุมการเคลื่อนที่ตัวละคร
ด้วยแป้นพิมพ์ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิดการควบ
คุมการเคลื่อนที่ตัว 
ละครด้วยแป้นพิมพ์ถูก
ต้องเป็นบางส่วน  

อธิบายแนวคิดการ 
ควบคุมการเคลื่อนที่
ตัวละครด้วย  
แป้นพิมพ์ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป  
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรือ่ง นักประดาน้ำ Ep.1 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมเกมที่มีการควบคุมการทำงานด้วย 

แป้นพิมพ์ 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมเกมที่

มีการควบคุมการ 

ทำงานด้วยแป้นพิมพ์ 

 

เขียนโปรแกรมเกมที่มี
การควบคุมการทำงาน
ด้วยแป้นพิมพ์ได้ 
ถูกต้อง และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมเกมที่มี
การควบคุมการทำงาน
ด้วยแป้นพิมพ์ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมเกมที่
มีการควบคุมการ 
ทำงานด้วยแป้นพิมพ์ 
บางส่วนถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมเกมที่
มีการควบคุมการ 
ทำงานด้วยแป้นพิมพ์
ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรือ่ง นักประดาน้ำ Ep.1                                       

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                   
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 

ข้อเสนอแนะ 
เพ่ือการพัฒนา 

1.1  3.5 5.2 

เกิด 
 

ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่ 
ซ้าย ขวา บน ล่าง ด้วยการกดแป้นพิมพ์ 

    
   

2. รู้จักและเลือกใช้คำสั่งเมื่อต้องการตรวจสอบ 
การสัมผัสกันของตัวละครสองตัว 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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 ใบงาน 08 แบบฝักหัด เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี รหสัวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. เพ่ิมฉาก Underwater 1 ตัวละคร Diver1 ตัวละคร Fish กำหนดค่าเริ่มต้น 

และควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร นักประดาน้ำ ด้วยการกดแป้นพิมพ์  

 

 

 

 

 

   

2. เขียนโปรแกรมเพ่ือกำหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร Diver1 ตามรหัสลำลอง ดังนี้ 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 
 1) ตั้งค่ารูปแบบการหมุนแบบ ซ้าย – ขวา 
 2) หันหน้าไปทางซ้าย 
 3) กำหนดตำแหน่งของตัวละคร Diver1 ให้แสดงอยู่มุมล่างขวาของเวที ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
                           

เฉลย ใบงาน 08 แบบฝกัหัด เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.1 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี รหสัวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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                         บล็อกคำสั่งแนะนำ 

  

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 

3. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ข้ึนและลงของตัวละคร Diver1 ตามรหัสลำลอง ดังนี้ 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น  ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน 
เมื่อกดแป้นลูกศรลง  ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ลงด้านล่าง 
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4. เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการหันซ้ายเคลื่อนที่ไปทางซ้าย และหันขวาเคลื่อนที่ไปทางขวา  

ของตัวละครนักประดาน้ำ ตามรหัสลำลอง ดังนี้ 

เมื่อ แป้นลูกศรซ้าย ถูกกด 
 1) ตัวละครนักประดาน้ำเคลื่อนที่ไปด้านซ้าย 
 2) ตัวละครนักประดาน้ำหันหน้าไปทางซ้าย 

เมื่อ แป้นลูกศรขวา ถูกกด 
 1) ตัวละครนักประดาน้ำเคลื่อนที่ไปด้านขวา 
 2) ตัวละครนักประดาน้ำหันหน้าไปทางขวา 

 
 

 

 
 

 
  

5. เขียนสคริปต์กำหนดค่าเริ่มต้นของตัวละคร Fish ควบคุมการเคลื่อนที่ด้วยการสุ่มตำแหน่ง 

และตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสกับตัวละคร Diver1 ซึ่งมีรหัสลำลอง ดังนี้ 

รหัสลำลองของ Fish 
 1) แสดงตัวละคร Fish 
     2) ไปยังตำแหน่ง x=0, y=0 บนเวท ี
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 3) ทำซ้ำข้อ 3.1 – 3.3 ตลอดเวลา 
          3.1 แสดงตัวละคร Fish  
      3.2 สุ่มตำแหน่งและเคลื่อนที่ไปยังตำแหน่งใหม่ ภายในเวลา 1 วินาที 
           3.3 ถ้า สัมผัสตัวละคร Diver1 ให้ซ่อนตัวละคร Fish  และสุ่มตำแหน่งใหม่ 
 

6. เขียนสคริปต์ เพ่ือกำหนดค่าเริ่มต้นของตัวละคร Fish 

 
 

7. เขียนสคริปต์ เพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร Fish ด้วยการสุ่มตำแหน่ง 
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8. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เมื่อมีการสัมผัสกับตัวละคร Diver1 แล้วตัวละคร Fish หายไป  
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเข ียนโปรแกรมที ่ม ีการตรวจสอบเง ื ่อนไขมีประโยชน์สำหรับงานที ่ต ้องมีการตัดสินใจ   
ถ้าต้องการตรวจสอบเงื่อนไขที่มีสองเงื่อนไข ให้เชื่อมด้วยตัวดำเนินบูลีน เช่น and or โดยถ้าใช้ตัวดำเนินการ 
and ผลการตรวจสอบจะมีค่าเป็นจริงก็ต่อเมื่อ เงื่อนไขทั้ง 2 เงื่อนไขมีค่าเป็นจริง นอกจากนั้นจะมีค่าเป็นเท็จ 
และถ้าใช้ตัวดำเนินการ or  ผลการตรวจสอบจะมีค่าเป็นเท็จก็ต่อเมื่อ เงื่อนไขทั้ง 2 เงื่อนไขมีค่าเป็นเท็จ 
นอกจากนั้นจะมีค่าเป็นจริง  
3. สาระการเรียนรู้ 
          การตรวจสอบเงื่อนไข 2 เงื่อนไข และการเพ่ิมคะแนน 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        
 - อธิบายหลักการทำงานที่มีการตรวจสอบสองเงื่อนไข 

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        
 - เขียนโปรแกรมเกมที่มีการตรวจสอบสองเงื่อนไข  

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

อธิบายหลักการทำงานและใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเกมโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับการตรวจสอบ
สองเงื่อนไข 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง  นักประดาน้ำ Ep.2 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายหลักการทำงานและ 
ใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียน 
โปรแกรมเกมโดยใช้ความรู้ 
เกี่ยวกับการตรวจสอบสอง 
เงื่อนไข 

ด้านความรู้ 
อธิบายหลักการทำงานที่มี 

การตรวจสอบสองเงื่อนไข 

 

 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1.ครูเตรียมเกมนักประดาน้ำเก็บขยะให้ตัวแทน 
นักเรียนเล่นเกมเพ่ือดูผลรันโปรแกรมและถาม
นักเรียนเกี่ยวกับเกมนักประดาน้ำว่า 
“ตัวละครนักประดาน้ำสัมผัสกับขยะ 
สัมผัสตรงส่วนใดของร่างกายจึงจะได้คะแนน” 
2. ครูถามนักเรียนว่า “จากคำถามแรก 
ควรปรับปรุงเกมนักประดาน้ำอย่างไร 
ให้มีตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสและมีการเพ่ิม
คะแนน”  
3. ครูตั้งคำถาม “โปรแกรม Scratch 
สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือเพ่ิมการตรวจสอบ 
การสัมผัสระหว่างมือของนักประดาน้ำกับขยะ 
ได้หรือไม่ ใช้บล็อกคำสั่งใดบ้าง” 

 
1. ตัวแทนนักเรียนเล่นเกม นักประดาน้ำ 
ด้วยโปรแกรม Scratch และตอบคำถามครู 
แนวคำตอบ : ได้ทุกส่วน 
                                                   
 
2. นักเรียนนำเสนอคำตอบ        
แนวคำตอบ : 
เพ่ิมเงื่อนไขการสัมผัสตรงบริเวณมือของนัก
ประดาน้ำ 
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
แนวคำตอบ:   
ไดโ้ดยการตรวจสอบสีที่มือของนักประดาน
น้ำใช้คำสั่ง touching color  

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
นักประดาน้ำ Ep.2 
- ใบงาน 09 เรื่อง    
นักประดาน้ำ Ep.2 
- เกม นักประดาน้ำ 
 

- ใบงาน 09 
เรื่อง       
นักประดา 
น้ำ Ep.2 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมเกมที่มี 

การตรวจสอบสองเงื่อนไข  

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 

ค่านิยม  

- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนศึกษาใบงาน 09 เรื่อง 
นักประดาน้ำ Ep.2 และถามคำถามในประเด็น 
- การเปลี่ยนสีถุงมือของนักประดาน้ำ 
- การตรวจสอบเงื่อนไขของตัวละคร 
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
 
5. ครูอธิบายการใช้งานคำสั่งในโปรแกรม 
Scratch เช่น set score, go to, change 
score, touching driver, forever, if then, 
touching ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม 
โดยใช้โปรแกรม Scratch 
และซักถามประเด็นการใช้งาน 
 

 
4. นักเรียนศึกษาใบงาน 09 
เรื่องนักประดาน้ำ Ep.2 
และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
 
 
5. นักเรียนแต่ละคนจดประเด็นความรู้ที่ได้ 
ลงสมุดจดบันทึก และจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
6. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน  
แล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 09 เรื่อง 
นักประดาน้ำ Ep.2 
- เตรียมตัวละครนักประดาน้ำ 
โดยแก้ไขชุดตัวละครของนักประดาน้ำ 
ให้มือทั้งสองข้างเป็นสีแดง 
- เพ่ิมเงื่อนไขการสัมผัสสีแดงที่มือนักประดาน้ำ 
กับขยะ 
7.ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- การเขียนโปรแกรม 
เพ่ือการแก้ไขภาพตัวละคร 
โดยการเลือกและการย้ายส่วนของภาพ คัดลอก 

 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรมแล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำ 
ใบงาน 09 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
 
 
 
 
 
7. สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

วาง ลบ เทสี ดูดสี 
และการเขียนโปรแกรมตรวจสอบเงื่อนไขที่มี 2 
เงื่อนไข โดยเชื่อมด้วย and 
ถูกตามลำดับที่วางแผนไว้ หรือไม่ 
การเพ่ิมคะแนนตรงตามการสัมผัสหรือไม่  
8. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก ใบงาน 
09 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
-ปัญหาและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 

 
 
 
 
 
8. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกตจ์าก ใบงาน 
09 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
9. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ: 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

-ถ้าต้องการปรับเกมให้มีความน่าสนใจมากยิ่ง 
ขึ้น เช่น หักคะแนนหากนักประดาน้ำใช้เท้า 
สัมผัสกับ ขยะจะต้องทำอย่างไร 

แนวคำตอบ :  
เพ่ิมการกำหนดเงื่อนไขการสัมผัสสีที่เท้า 
ของนักประดาน้ำหาสัมผัสขยะให้หักคะแนน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
10.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับ 
เหตุการณ์และคำสั่งที่ใช้ ดังนี้  
    การเขียนโปรแกรมเกมให้มีการเพ่ิมคะแนน 
เมื่อมือนักประดาน้ำสัมผัสขยะจะต้องทำเปลี่ยน
สีมือนักประดาน้ำมีสีที่แตกต่างก่อนแล้วตรวจ 
สอบการสัมผัสที่ขยะว่าสัมผัสมือของนักประดา
น้ำ และที่ตัวละครนักประดาน้ำ จะใช้คำสั่ง 
touching color , touching ตัวละคร  
โดยเชื่อมด้วยตัวดำเนินการ and 

 
10. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ  
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

และเม่ือเงื่อนไขเป็นจริงจะมีการเพิ่มคะแนน 
โดยใช้คำสั่ง change score  
11. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
12. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ 
13. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
11. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 09 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
 5) เกมนักประดาน้ำ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 09 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
-อธิบายหลักการทำงานที่มีการตรวจ 
สอบสองเง่ือนไข  

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 09 เรื่อง  
  นักประดาน้ำ Ep.2 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมเกมที่มีการตรวจสอบ 
สองเงื่อนไข  

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 09 เรื่อง      
  นักประดาน้ำ Ep.2 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- อธิบายหลักการทำงานและใช้ 
ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเกม 
โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับการตรวจสอบ 
สองเงื่อนไข 
 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะที่ต้องการ 
  ให้เกิดกับผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 

 
แบบประเมินด้านความรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรือ่ง นักประดาน้ำ Ep.2 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายหลักการทำงานที่มีการตรวจสอบสองเงื่อนไข 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

4 (ดีมาก)  3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง)  
อธิบายหลักการ 
ทำงานที่มีการ 
ตรวจสอบสอง 
เงื่อนไข 

อธิบายหลักการทำงานที่
มีการตรวจสอบสองเงื่อน
ไขได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายหลักการทำงาน
ที่มีการตรวจสอบสอง 
เงื่อนได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

อธิบายหลักการทำงาน
ที่มีการตรวจสอบสอง 
เงื่อนไขถูกต้องเป็น
บางส่วน  

อธิบายหลักการทำ 
งานที่มีการตรวจ 
สอบสองเง่ือนไขไม่ 
ถูกต้อง  

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรือ่ง นักประดาน้ำ Ep.2 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมเกมที่มีการตรวจสอบสองเงื่อนไข  

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

       

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมเกมที่

มีการตรวจสอบสองเ

งื่อนไข  

เขียนโปรแกรมเกมที่มี
การตรวจสอบสอง 
เงื่อนไขถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมเกมที่มี
การตรวจสอบสอง 
เงื่อนไขถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมเกมที่
มีการตรวจสอบสอง 
เงื่อนไขถูกต้องบาง 
ส่วน 

เขียนโปรแกรมเกมที่
มีการตรวจสอบสอง 
เงื่อนไขไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป  
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรือ่ง นักประดาน้ำ Ep.2                                      

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                   
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน  

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
1.1  3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 

รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 
  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบเงื่อนไขสอง 
เงื่อน ไข 

    
   

2. เขียนโปรแกรมตรวจสอบเงื่อนไขสอง       
เงื่อนไขโดยเงื่อนไขเป็นจริงสามารถกำหนด 
คะแนนให้เพ่ิมหรือลดได้ตามต้องการ 

    

   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 09 แบบฝักหัด เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง  นักประดาน้ำ Ep.2 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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สถานการณ์ : ภารกิจของนักประดาน้ำ คือการเก็บขยะใต้ทะเล ซึ่งนักประดาน้ำควรใช้ถุงมือในการเก็บขยะ 

ดังนั้นจึงต้องแก้ไขถุงมือของนักประดาน้ำให้มีสีที่แตกต่างกับส่วนอื่น ดังภาพ 

 

 

1. แก้ไขตัวละคร Diver1 ให้ถุงมือของนักประดาน้ำมีสีที่แตกต่างกับส่วนอ่ืน ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

      1) คลิกที่ Costumes    2) เลือกสีแดง   

3) คลิกเครื่องมือกระป๋องสี (Fill)   4) เทสีที่มือข้างซ้าย 

 

 

เฉลย ใบงาน 09 แบบฝกัหัด เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง  นักประดาน้ำ Ep.2 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

 1 

  2 

  3 

  4 
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2. คัดลอกภาพแขนขวา 

1) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select)               

2) คลิกที่มือขวา                

3) คลิก Copy                                                                                                            

4) คลิก Paste แล้วย้ายส่วนแขนขวาที่ Copy ไว้ด้านบน ดังภาพ 

 

    
 

 

3. ลบส่วนของแขนให้เหลือเฉพาะมือ แล้วดูดสีแดงที่มือซ้าย เพื่อให้ได้สีที่ตรงกัน 

     1) คลิกเครื่องมือรูปยางลบ(Eraser)   
2) ลบส่วนของแขนให้เหลือแต่ส่วนมือ   
3)-5) ใช้เครื่องมือดูดสี ดูดสีแดงที่มือซ้าย   
 

    
 

 

 

  1 

  3   4 

  2 

  1 
  2 

  3 

  4 
5 
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4. เทสีและย้ายมือขวาเข้าสู่ตำแหน่ง 

     1) คลิกเครื่องมือรูปกระป๋องสี (Fill)  
2) เทสีที่มือขวา   
3) ใช้เครื่องมือรูปลูกศร (Select)  
4) ย้ายมือขวามาต่อกับแขนขวา ดังภาพ 

   
 

5. เพ่ิมตัวละครชื่อ Glass Water โดยกำหนด Costume เป็น glass water-b ดังรูป 

6. เขียนสคริปต์ เพ่ือให้นักดำน้ำเก็บขยะ (Glass Water) ถา้เก็บได้ 1 ชิ้น จะได้ 10 คะแนน   

โดยมีรหัสลำลองดังนี้ 
รหัสลำลองของตัวละคร Glass Water 

 1) กำหนดค่าให้ตัวแปร Score เท่ากับ ๐  

 2) เปลี่ยนตำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 

 3) ถ้า ตัวละคร Glass Water สัมผัสกับ ตัวละคร Diver1 และ สัมผัสสีแดง 

  เพ่ิมค่าตัวแปร Score ขึ้น 10 คะแนน 

  เปลี่ยนตำแหน่งตัวละคร Glass Water แบบสุ่ม 

 4) ทำซ้ำข้อ 3 ตลอดเวลา 

บล็อกคำสั่งแนะนำ 

  

 

  1 
  2 

  3 

  4 
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7. เตรียมบล็อกคำสั่ง and และ touching color เลือกสีแดง โดยต้องดูดสีแดงที่มือของนักประดาน้ำ 

 
 

8. ตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสนักประดาน้ำและ ตรวจสอบการสัมผัสสีแดงที่มือของนักประดาน้ำ 

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

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
การเขียนโปรแกรมเกมให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นสามารถทำได้โดยให้มีการแข่งขันระหว่างผู้เล่น  

สองคนควบคุมตัวละครคนละตัว โดยกำหนดแป้นพิมพ์ในการเล่นของผู้เล่นแต่ละคนให้แตกต่างกันรวมถึงแยก 
ตัวแปรที่เก็บคะแนนของแต่ละฝ่ายด้วย 

ถ้าโปรแกรมแต่ละตัวละครมีการทำงานรูปแบบแบบเดียวกันสามารถทำซ้ำโปรแกรมแล้วแก้ไขเฉพาะ
ส่วนที่แตกต่าง 
3. สาระการเรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 2 ตัว 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        
 - อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างเกมที่มีผู้เล่น 2 คน และมีการแข่งขันกัน  

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        
 - เขียนโปรแกรมเกมที่มีผู้เล่น 2 คน โดยมีการเก็บคะแนนเพ่ือหาผู้ชนะ  

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   
- มีความพยายามเขียนโปรแกรมด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)    
 ใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมเกมเที่มีผู้เล่น 2 คนด้วยวิธีการที่หลากหลายภายในเวลาที่ 
กำหนดมีความพยายามเขียนโปรแกรมด้วยความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.3 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้



219 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
 
 ใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียน
โปรแกรมเกมเที่มีผู้เล่น 2 
คนด้วยวิธีการที่หลากหลาย
ภายในเวลาที่กำหนดมีความ
พยายามเขียนโปรแกรมด้วย
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 
 
 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูตั้งคำถาม จากกิจกรรมนักประดาน้ำ 1-2 
ที่ผ่านมา 
นักเรียนคิดว่าสามารถปรับโปรแกรมให้มีความ
น่าสนใจ และสนุกมากข้ึนได้อย่างไร 
2. ครูเตรียมเกมนักประดาน้ำเก็บขยะให้ 
นักเรียนจับคู่เล่นแข่งกัน  
 
3. ครูตั้งคำถาม 
“ในการปรับปรุงเกมนักประดาน้ำ ในโปรแกรม 
Scratch นอกจากเราจะเพ่ิมตัวละครผู้เล่นคนที่ 
2 แล้ว ต้องเพ่ิมอะไรอีกบ้าง” 
 
 
 

 
1. นักเรียนนำเสนอคำตอบ 
 
 
 
2. นักเรียนจับคู่แข่งกันเล่นเกม 
นักประดาน้ำ ด้วยโปรแกรม Scratch  
 
3. นักเรียนนำเสนอคำตอบ        
แนวคำตอบ :  
    1) กำหนดแป้นพิมพ์ที่ใช้ควบคุมการ 
เคลื่อนที่ของตัวละครตัวที่ 2 
    2) เพ่ิมตัวแปร score 2 
เพ่ือเก็บคะแนนของผู้เล่นคนที่ 2 
    3) เพ่ิมการตรวจสอบคะแนนหาผู้ชนะ 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
นักประดาน้ำ Ep.3 
- ใบงาน 10 เรื่อง    
นักประดาน้ำ Ep.3 
- เกม นักประดาน้ำ 
 

- ใบงาน 10 
เรื่อง       
นักประดา 
น้ำ Ep.3 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านความรู้ 
อธิบายวิธีการเขียน       
โปรแกรมเพ่ือสร้างเกมที่มี 
ผู้เล่น 2 คน 
และมีการแข่งขันกัน  
 
ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมเกมที่มีผู้เล่น 

2คน โดยมีการเก็บคะแนน 

เพ่ือหาผู้ชนะ 

 

 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 10 
เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
และถามคำถามในประเด็น 
- กำหนดแป้นพิมพ์ที่ใช้ควบคุมการเคลื่อนที่ 
ของตัวละครตัวที่ 2 
- ตัวแปร score 2 เพ่ือเก็บคะแนนของผู้เล่น 
คนที่ 2 
- การตรวจสอบเงื่อนไขของตัวละคร 
- การตรวจสอบคะแนนหาผู้ชนะ 
- การใช้บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
4. ครูให้นักเรียนบอกคำสั่งที่ใช้ในการเขียน 
โปรแกรม Scratch  
 
 

 
3. นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 09 
เรื่องนักประดาน้ำ Ep.2 
และอภิปรายร่วมกันกับครูซักถามประเด็น 
ที่สงสัย 
 
 
 
 
 
 
4. นักเรียนนำเสนอคำตอบ        
แนวคำตอบ : เช่น set score, change 
score, touching driver, forever, if 
then, touching, stop all 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
มีความพยายามเขียนโปร 
แกรมด้วยความมุ่งม่ันไม่ 
ย่อท้อ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

5. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

5. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
6. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
แล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 10 เรื่อง 
นักประดาน้ำ Ep.3 
- เตรียมตัวละครนักประดาน้ำ 2 
และสร้างตัวแปร score2 
เพ่ือเก็บคะแนนของผู้เล่นคนที่ 2 
- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละครนักประดาน้ำ 2 
เพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร 
- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละครปลา 
เพ่ือเพ่ิมเงื่อนไขการสัมผัสกับนักประดาน้ำ 2 

 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรมแล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำใ
บงาน 10 เรื่อง  นักประดาน้ำ Ep.3 
ด้วยความมุ่งม่ันในการทำกิจกรรมที่ได้รับ 
มอบหมายให้แล้วเสร็จทั้งหมดภายในระยะ 
เวลาที่กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละครขยะ 
เพ่ือเพ่ิมคะแนนของนักประดาน้ำ 2 
- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละครขยะ 
เพ่ือหาผู้ชนะที่ได้คะแนน 50 คะแนนก่อน 
7. ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มแลกกันตรวจ 
โปรแกรม แล้วให้ประเมินโปรแกรมเพ่ือน 
โดยให้ดาวตามความสมบูรณ์และความถูกต้อง 
ของโปรแกรมโดยมี 1 -3 ดาว  
หลังจากนั้นแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น 
- การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการเคลื่อน 
ที่ของตัวละคร สร้างเกมที่มีผู้เล่น 2 คน 
และการตรวจสอบผลการแข่งขันถูกต้องตาม 
ลำดับที่วางแผนไว้หรือไม่หลังจากนั้นให้ 

 
 
 
 
7. สมาชิกภายในกลุ่มแลกกันตรวจ 
ประเมินโปรแกรมเพ่ือนแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกันและปรับโปรแกรมให้ 
สมบูรณ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

นักเรียนแต่ละคนปรับโปรแกรมของตนให้ 
สมบูรณ์แล้วให้เพ่ือนในกลุ่มประเมินให้ดาวใหม่
อีกครั้ง 
8. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก   
ใบงาน 09 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
-ปัญหาและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีการปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 
- ถ้ามีการคัดลอกโปรแกรมจากตัวละคร 
Diver1 มายังตัวละคร Diver2 

 
 
 
8. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกตจ์าก   
ใบงาน 09 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.2 
9. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ: 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
แนวคำตอบ :  เมื่อกดแป้นลูกศร 
ขึ้นลงซ้ายขวา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

โดยไม่มีการแก้ไขโปรแกรม 
ผลลัพธ์จะเป็นอย่างไร 
และมีแนวทางแก้ไขอย่างไร 
 

ตัวละครนักประดาน้ำทั้งสองตัว 
จะเคลื่อนที่ไปทิศทางเดียวกัน 
การแก้ไขทำได้โดยกำหนดปุ่มควบคุมตัว 
ละคร และทิศทางการเคลื่อนที่ให้ต่างกัน 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
10.ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ     
กิจกรรม 
11.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับ 
เหตุการณ์และคำสั่งที่ใช้ ดังนี้  
       การเขียนโปรแกรมท่ีมีตัวละครทำงาน 
รูปแบบเดียวกันสามารถเขียนโปรแกรมซ้ำกัน 
ได้ โดยเปลี่ยนแปลงเฉพาะส่วนที่แตกต่างกัน 
ซึ่งในกิจกรรมมีนักประดาน้ำ 2 คน ซึ่งม ี

 
10.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
 
11. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการทำ 
กิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

การเคลื่อนเหมือนกัน คือ บน ล่าง ซ้าย ขวา 
แต่มีการควบคุมการเคลื่อนที่โดยใช้แป้นพิมพ์ที่
แตกต่างกันนอกจากนี้เมื่อตัวละครใดเก็บขยะ 
ได้ก็จะมีคะแนนเพ่ิมโดยใช้หลักการเดียวกัน 
แต่ต้องใช้ตัวแปรเก็บคะแนนแต่ละตัวละคร 
แยกกัน โดยการตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์ 
จะใช้คำสั่ง when key pressed 
เพ่ือกำหนดให้แตกต่างกัน Driver1 
ใช้ลูกศรซ้าย ขวา บน ล่าง แต่ตัวละคร 
Driver2   ใช้แป้น W S A D  
การเคลื่อนที่ตัวละคร สามารถใช้คำสั่ง goto 
หรือ glide ซึ่งสามารถกำหนดตำแหน่ง 
หรือใช้การสุ่มก็ได้  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

และการสัมผัสสามารถใช้คำสั่ง touching 
Diver1 ,Diver2 ,color  
12. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
13. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
12. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
 5) เกมนักประดาน้ำ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- 
อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้าง
เกมที่มีผู้เล่น 2 คน 
และมีการแข่งขันกัน 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 10 เรื่อง  
  นักประดาน้ำ Ep.3 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
  ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมเกมที่มีผู้เล่น 2 คน 
โดยมีการเก็บคะแนนเพื่อหาผู้ชนะ 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 10 เรื่อง       
  นักประดาน้ำ Ep.3 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
- มีความพยายามเขียนโปรแกรมด้วย 

ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

 
- สังเกตคุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 

 
- แบบสังเกตคุณ 
  ลักษณะ เจตคติ    
  ค่านิยม 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
-  ใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรม
เกมเที่มีผู้เล่น 2 คนด้วยวิธีการที่
หลากหลายภายในเวลาที่ 
กำหนดมีความพยายามเขียน
โปรแกรมด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะที่ต้องการ 
  ให้เกิดกับผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างเกมที่มีผู้เล่น 2 คน 
และมีการแข่งขันกัน 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

4 (ดีมาก)  3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง)  
อธิบายวิธีการ 
เขียนโปรแกรม 
เพ่ือสร้างเกมที่มีผู้ 
เล่น 2 คน และ 
มีการ 
แข่งขันกัน 
 

อธิบายวิธีการเขียนโปร 
แกรมเพ่ือสร้างเกมที่มีผู้ 
เล่น 2 คน และ 
มีการแข่งขันกันได้ 
ถูกต้อง และครบถ้วน  

อธิบายวิธีการเขียน 
โปรแกรมเพ่ือสร้างเกมที่
มีผู้เล่น 2 คน 
และมีการแข่งขันกัน 
ไดถู้กต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการเขียน 
โปรแกรมเพ่ือสร้างเกม 
ที่มีผู้เล่น 2 คน 
และมีการแข่งขันกัน 
ถูกต้องเป็นบางส่วน  

อธิบายวิธีการเขียน 
โปรแกรมเพ่ือสร้าง 
เกมที่มีผู้เล่น 2 คน 
และมีการแข่งขันกัน 
ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมเกมที่มีผู้เล่น 2 คน โดยมีการเก็บคะแนน 

เพ่ือหาผู้ชนะ 

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

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมเกมที่

มีผู้เล่น 2 คน 

โดยมีการเก็บคะแนน

เพ่ือหาผู้ชนะ  

เขียนโปรแกรมเกมที่มี
ผู้เล่น 2 คน 
โดยมีการเก็บคะแนนเ
พ่ือหาผู้ชนะได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมเกมที่มี
ผู้เล่น 2 คน 
โดยมีการเก็บคะแนน 
เพ่ือหาผู้ชนะ
ไดถู้กต้องเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมเกมที่
มีผู้เล่น 2 คน 
โดยมีการเก็บคะแนน 
เพ่ือหาผู้ชนะบางส่วน
ไดถู้กต้อง 

เขียนโปรแกรมเกมที่
มีผู้เล่น 2 คน 
โดยมีการเก็บคะแนน
เพ่ือหาผู้ชนะไม่ถูก 
ต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบสังเกตคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของพฤติกรรมบ่งชี้ 
 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

มีความพยายามเขียนโปรแกรมด้วยความมุ่งมั่นจนสำเร็จ 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
ระดับความสามารถ  

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

มีความพยายามเขียน

โปรแกรมด้วยความมุ่

งมั่นจนสำเร็จ 

มีความพยายามเขียนโ
ปรแกรมด้วยความมุ่งม่ั
นจนสำเร็จเสร็จภาย 
ในเวลาที่กำหนดทั้ง 
หมด 

มีความพยายามเขียนโ
ปรแกรมด้วยความมุ่ง 
มั่นจนสำเร็จเสร็จ 
ภายในเวลาที่กำหนด 
เป็นส่วนใหญ่ 

มีความพยายามเขียน
โปรแกรมด้วยความ 
มุ่งม่ันจนสำเร็จเสร็จ 
ภายในเวลาที่กำหนด
บางส่วน 

ไมม่ีความพยายาม 
เขียนโปรแกรมด้วย 
ความมุ่งม่ันจนสำเร็จ 

 
 

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เพื่อนรักทักทาย                                         

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ 
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

2.2 คิดวิธีการได้หลากหลายในเวลาที่กำหนด  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
2.2 3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 

รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 
  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 

 
 
 
 
 
 
 

 
 



234 
 

แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง นักประดาน้ำ Ep.3 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมสร้างเกมที่มีผู้เล่น 2 คน        
2. เขียนโปรแกรมแบบเดียวกับโปรแกรมเดิม 
เมื่อพบปัญหาที่มีรูปแบบเดียวกัน 
แล้วเปลี่ยนแปลงส่วนที่แตกต่าง   

    

   

3. พยามยามแก้ไขข้อผิดพลาดจนกว่าโปรแกรม 
จะทำงานถูกต้อง 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 10 แบบฝักหัด เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.3 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. สร้างเกมที่มี 2 ผู้เล่น โดยเพิ่มตัวละคร Diver2 แล้วทำการเขียนสคริปต์ 

เพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ด้วยแป้นพิมพ์ และมีการตรวจสอบผลการแข่งขันที่ตัวละครขยะ 

หากผู้เล่นใดได้คะแนน 50 คะแนนก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

  

  1) เพ่ิมตัวละคร Diver2 แล้วทำการตกแต่งภาพให้มือของตัวละครมีสีน้ำเงิน 

2) สร้างตัวแปร Score2 

 

 

    
          

เฉลยใบงาน 10 แบบฝักหัด เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เร่ือง  นักประดาน้ำ Ep.3 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

  1   2 
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    3) คัดลอกทุกสคริปต์ จากตัวละคร Diver1 มาท่ีตัวละคร Diver2 

 
 

2. แก้ไขสคริปต์ที่ตัวละคร Diver2 โดยเปลี่ยนแป้นที่ใช้กดเพ่ือควบคุมการเคลื่อนที่ ดังนี้ 

เปลี่ยนจากแป้นลูกศรขึ้น เป็น กดแป้น W    ตัวละครเคลื่อนที่ข้ึน 
เปลี่ยนจากแป้นลูกศรลง เป็น กดแป้น S     ตัวละครเคลื่อนที่ลง 
เปลี่ยนจากแป้นลูกศรซ้าย เป็น กดแป้น A     หันไปทางซ้าย และเคลื่อนที่ไปทางซ้าย 
เปลี่ยนจากแป้นลูกศรขวา เป็น กดแป้น D     หันไปทางขวา และเคลื่อนที่ไปทางขวา 
และเปลี่ยนตำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครมาอยู่ทางซ้าย แล้วหันหน้าไปทางขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  3 
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3. เพ่ิมสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร Diver2 โดยใช้บล็อกคำสั่ง or 

ในการเชื่อมกับเงื่อนไขเดิม ดังนี้ (ตัวละคร Fish จะซ่อนแล้วเปลี่ยนตำแหน่ง เมื่อสัมผัสตัวละคร Diver1 หรือ 

Diver2 หรือสัมผัสทั้งคู่) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. เพ่ิมสคริปต์ให้ตัวละคร Glass Water เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตัวละคร Diver2 

และการสัมผัสสีน้ำเงิน แล้วเพ่ิมคะแนนที่ตัวแปร Score2 แล้วเปลี่ยนค่า ดังนี้  

 

5. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่ 1  

     รหัสลำลองของตัวละคร Glass Water 

ถ้า Score = 50 

แสดงข้อความ “Diver1 Win” 2 วินาที 

จบเกม 
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6. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่ 2 

รหัสลำลองของตัวละคร Glass Water 

ถ้า Score2 = 50 

แสดงข้อความ “Diver2 Win” 2 วินาที 

จบเกม 
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คำถามหลังจากทำกิจกรรม 

1. หากนักเรียนยังไม่ได้กดปุ่ม Go หรือ ธงเขียว แต่นักเรียนกดแป้นลูกศรขึ้นลงซ้ายขวาที่แป้นพิมพ์ 

ตัวละครนักประดาน้ำจะเคลื่อนที่หรือไม่ เพราะเหตุใด 

ตอบ……..................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

............................................................................................................................. .……………………………...............           

2. คำสั่ง                                           และคำสั่ง        

ให้ผลลัพธ์เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร 

ตอบ……..................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

..................................................................................……………………………................................ ........................ 

3. บล็อกคำสั่ง and และ or มีความแตกต่างกันอย่างไร  

ตอบ……..................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

............................................................................................................................. .……………………………...............

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

 

4. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

ตอบ……..................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

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

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

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

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

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

.............................................................................................................................……………………………...............  

ตัวละครนักประดาน้ำจะยังเคลื่อนที่ได้ เพราะใช้ค้ำสั่ง When Key pressed 

ซึ่งทำงานเป็นอิสระ ไม่เกี่ยวกับ การกดปุ่ม Go หรือ ธงเขียว 

เคลื่อนที่ไปยังตำแหน่งที่สุ่มได้เหมือนกัน แต่คำสั่ง glide จะค่อยๆ เคลื่อนที่ไป 

ภายในระยะเวลาที่กำหนด แต่ go to จะเคลื่อนที่ไปตำแหน่งสุ่มทันที 

ตัวดำเนินการ and จะตรวจสอบเงื่อนไข 2 เงื่อนไขว่าเป็นจริงหรือไม่ 

ซึ่งจะให้ผลลัพธ์เป็นจริงก็ต่อเมื่อทั้งสองเงื่อนไขให้ค่าเป็นจริงนอกนั้นจะให้ค่าเท็จสำหรับตัวดำเนิน

การ or จะตรวจสอบเงื่อนไข2เงื่อนไขเป็นจริงหรือไม่ซึ่งจะให้ผลลัพธ์เป็นเท็จก็ต่อเมื่อ เป็นเท็จทั้ง 

สองเงื่อนไขนอกนั้นจะให้ค่าจริง 

 

      การเขียนโปรแกรมท่ีมีตัวละครทำงานรูปแบบเดียวกัน สามารถเขียนโปรแกรมซ้ำกันได้ 

โดยเปลี่ยนแปลงเฉพาะส่วนที่แตกต่างกัน ซึ่งในกิจกรรมมีนักประดาน้ำ 2 คนซึ่งมีการเคลื่อนเหมือนกันคือบน 

ล่าง ซ้าย ขวา แต่มีการควบคุมการเคลื่อนที่โดยใช้แป้นพิมพ์ที่แตกต่างกันนอกจากนี้เมื่อตัวละครใดเก็บขยะ 

ได้ก็จะมีคะแนนเพ่ิมโดยใช้หลักการเดียวกัน แต่ต้องใช้ตัวแปรเก็บคะแนนแต่ละตัวละครแยกกัน  

โดยการตรวจสอบการกดแป้นพิมพ์จะใช้คำสั่ง when key pressed เพ่ือกำหนดให้แตกต่างกัน Driver1 

ใช้ลูกศรซ้าย ขวา บน ล่าง แต่ตัวละคร Driver2   ใช้แป้น W S A D  การเคลื่อนที่ตัวละคร สามารถใช้คำสั่ง 

goto หรือ glide ซึ่งสามารถกำหนดตำแหน่ง หรือใช้การสุ่มก็ได้  และการสัมผัสสามารถใช้คำสั่ง touching 

Diver1 ,Diver2 ,color  
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป ็นขั ้นตอนและเป็นระบบ  ใช ้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมี 

    ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมตัวละครให้เดินตามเส้นทางที่กำหนด จะใช้วิธีการกำหนดสีส่วน 

ประกอบของตัวละครซ้ายขวา เป็นตัวตรวจสอบการสัมผัสสีเพื่อไม่ให้หลุดจากเส้นทางที่กำหนด 

โดยกำหนดให้ความเร็วในการเคลื่อนที่กับองศาการเลี้ยว มีความสัมพันธ์กันหากกำหนดให้มีการเคลื่อนที่เร็ว 

เกินไป โดยไม่คำนึงถึงการปรับองศาการเลี้ยว ตัวละครอาจวิ่งออกนอกเส้นทางได้ 

3. สาระการเรียนรู้ 
การตรวจสอบการสัมผัสสีกับสี แนวคิดการตรวจสอบเพื่อควบคุมตัวละครเดินตามเส้น                          

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - อธิบายแนวคิดในการควบคุมตัวละครเดินตามเส้น 

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครเดินตามเส้น  

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   

-                                                                                                                                

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  

อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในเขียนโปรแกรมอย่างง่ายควบคุมตัวละครเดินตามเส้น 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เร่ือง  เดินตามเส้น 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายแนวคิดและใช้

ซอฟต์แวร์ในเขียนโปรแกรม

อย่างง่ายควบคุมตัวละคร

เดินตามเส้น 

 

ด้านความรู้ 

อธิบายแนวคิดในการ    

ควบคุมตัวละครเดินตามเส้น 

 

ด้านทักษะกระบวนการ  
เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละ

ครเดินตามเส้น  

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูเตรียมถุงเท้าสีแดงและสีน้ำเงิน 
และเส้นทางเดินเป็นวงกลมแถบสีดำให้กับ 
นักเรียน ดังภาพ 

 
ถุงเท้า 
 
 
 
 
ทางเดิน                      

 

1. นักเรียนร่วมกันอภิปรายจากนั้นตัวแทน 
ออกมาทำกิจกรรมหน้าชั้นเรียนและ 
นำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : ได้ ใช้ตามองที่สีของถุงเท้าท้ัง
สองข้าง และเส้นสีดำ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
เดินตามเส้น 
- ใบงาน 11 เรื่อง    
เดินตามเส้น 
- ถุงเท้าสีแดง 
สีน้ำเงินและทางเดิน 
 

- ใบงาน 11 
เรื่อง       
เดินตามเส้น 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
ตัวแทนนักเรียนประจำตำแหน่งเริ่มเดินใน 
วงกลมแล้วให้นักเรียนสวมถุงเท้าสีแดงด้านซ้าย
และสีน้ำเงินด้านขวา และเดินตามเส้น 
โดยให้เส้นสีดำต้องอยู่ตรงกลาง ถ้าถุงเท้าสีแดง 
สัมผัสกับเส้นสีดำให้เลี้ยวซ้ายสีน้ำเงินสัมผัส 
กับเส้นสีดำให้เลี้ยวขวาและตั้งคำถาม 
“นักเรียนสามารถเดินตามเส้นไปทางขวาจน 
ครบ 1 รอบได้หรือไม่ และนักเรียนต้องใช้ 
ร่างกาย ส่วนใดในการตรวจสอบการเดิน”  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

2. ครูตั้งคำถาม “ถ้านักเรียนเดินไปทางขวา 
ตรง ๆ ถุงเท้าสีแดงหรือถุงเท้าสีน้ำเงินสัมผัส 
เส้นทางเดินสีดำและเมื่อสัมผัสแล้ว จะต้องทำ
อย่างไร เพ่ือให้เดินตามเส้นต่อได้”  
 
3. ครูตั้งคำถาม 
“จากภาพถ้านักเรียนเดินไปทางซ้ายตรง ๆ 
ถุงเท้าสีแดงหรือถุงเท้าสีน้ำเงินถุงเท้าสีใดที่ 
จะสัมผัสเส้นทางเดินสีดำ และเมื่อสัมผัสแล้ว 
ต้องเดินเลี้ยวซ้ายหรือเลี้ยวขวา 
เพ่ือจะเดินตามเส้นต่อได้”  
 
 
 

2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายจากนั้นฝึก 
ปฏิบัติ และนำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : เมื่อเดินไปทางขวา
ถุงเท้าสีแดงจะสัมผัสเส้นสีดำแล้วจะ 
ต้องเดินเลี้ยวซ้าย                                
3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายจากนั้นฝึก 
ปฏิบัติ และนำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : เมื่อเดินไปทางซ้าย
ถุงเท้าสีน้ำเงินจะสัมผัสเส้นสีดำ แล้วจะ 
ต้องเดินเลี้ยวขวา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 ขั้นสอน ( 15 นาที) 
5. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 11 
เรื่อง เดินตามเส้น และถามคำถามในประเด็น 
- การเตรียมตัวละคร Ladybug1 
และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง 
-  การเขียนโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบ 
การสัมผัสของหนวดของตัวละครกับเส้นวงรี 
- บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
6. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

 
5. นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 11 เรื่อง 
เดินตามเส้น และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
 
 
 
 
6. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 

   

 ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
7. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
แล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 11  

 
7. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรมแล้วให้นักเรียนแต่ละคน 
ทำใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

เรื่อง เดินตามเส้น 
เพ่ือเตรียมเส้นทางเดินและตัวละครเต่าทอง  
- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละครเต่าทอง 
เพ่ือให้เคลื่อนที่ตามเส้นไปทางขวา 1 รอบ 
- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละครเต่าทอง แล้วให้
นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม
แล้วปรับโปรแกรมให้สมบูรณ์เพ่ือให้ตัวละคร 
เดินกลับไปทางซ้าย 1 รอบ 

8. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก  
ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็น 
การเขียนโปรแกรมจากใบงานและซักถามใน 
ประเด็นที่สงสัย เช่น 

หลังจากนั้นให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นภายในกลุ่ม แล้วปรับโปรแกรมให้
สมบูรณ์ 
 
 
 
 
 
8. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกตจ์าก  
ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
9. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- ปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 
 
- หากต้องการลดความเร็วในการเคลื่อนที่ของ 
ตัวละครเต่าทอง ต้องแก้ไขโปรแกรมอย่างไร 
 
- ถ้าเส้นทางมีขนาดใหญ่ลงหรือเล็กลง 
มีวิธีคิดจำนวนรอบ อย่างไร 
 
 
 
 

แนวคำตอบ: 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
 
แนวคำตอบ :  แก้ไขตัวเลขท่ีบล็อกคำสั่ง 
move ให้น้อยลง เช่น move 3 เปลี่ยนเป็น 
move 2 
แนวคำตอบ : มีผลต่อจำนวนรอ 
ถ้าเส้นทางมีขนาดใหญ่ขึ้น 
การกำหนดจำนวนรอบ Repeat จะเพ่ิมข้ึน 
ถ้าเส้นทางมีขนาดเล็กการกำหนดจำนวน  
รอบ Repeat จะลดลง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- มีวิธีอ่ืนในการกำหนดให้ตัวละครหยุดเมื่อ 
ครบรอบหรือไม่อย่างไร 
-เพ่ิมหรือลดจำนวนก้าวหรือมุมในการเลี้ยว 
ได้หรือไม่อย่างไร 
 

แนวคำตอบ : ใช้คำสั่ง If touching color 
then, stop all 
แนวคำตอบ : ได้ 
จำนวนก้าวกำหนดที่บล็อกคำสั่ง 
move…steps มุมการเลี้ยวกำหนดที่บล็อก 
คำสั่ง turn…. 

 ขั้นสรุป (10 นาที) 
11.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยสุ่มนักเรียนสรุปแนวการตรวจสอบเส้น 
และวิธีการกำหนดให้ตัวละครทำงานครบรอบ 
แล้วหยุดการทำงาน  ดังนี้ 
      การเขียนโปรแกรมให้เต่าทองเดินไปตาม 
เส้นวงรีสีดำ ใช้บล็อกคำสั่ง color….is 
touching… ในการตรวสอบการสัมผัสสีของ 

 
11. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ  
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ตัวละครกับสีของเส้น โดยที่ตัวละครจะมี 
เซนเซอร์อยู่ 2 สี คือ สีแดงและสีน้ำเงิน 
เพ่ือตรวจสอบการเลี้ยวซ้ายหรือเลี้ยวขวา 
เส้นสีดำต้องอยู่ตรงกลาง ถ้าเซนเซอร์สีแดง 
สัมผัสกับเส้นสีดำตัวละครเลี้ยวซ้าย 
ถ้าเซนเซอร์สีน้ำเงินสัมผัสกับเส้นสีดำตัวละคร 
เลี้ยวขวา ความเร็วในการเคลื่อนที่กับองศา 
การเลี้ยวต้องสัมพันธ์กัน หากเคลื่อนที่เร็ว     
เกินไป โดยไม่ปรับองศาการเลี้ยวตัวละคร   
อาจ ออกนอกเส้นทางได้ วิธีการกำหนด 
ให้ตัวละครทำงานครบรอบแล้วหยุดการทำงาน 
ใช้คำสั่งบล็อกคำสั่ง if touching color …. 
then จึง Stop all 
12. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

13. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง เดินตามเส้น 
 5) ถุงเท้าสีแดง สีน้ำเงิน และทางเดินเป็นเส้นวงกลมสีดำ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 11 เรื่อง เดินตามเส้น 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายแนวคิดในการควบคุมตัว 
ละครเดินตามเส้น 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 11 เรื่อง  
  เดินตามเส้น 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครเดิน 
ตามเส้น  

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
-ใบงาน 11 เรื่อง        
 เดินตามเส้น             
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
  ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ใน 
เขียนโปรแกรมอย่างง่ายควบคุมตัว 
ละครเดินตามเส้น 
 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน   
  สมรรถนะที่ต้องการ 
  ให้เกิดกับผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายแนวคิดในการควบคุมตัวละครเดินตามเส้น 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

การควบคุมตัวละ

ครเดินตามเส้น 

อธิบายแนวคิดในการ 
ควบคุมตัวละครเดินตาม 
เส้นโดยตรวจสอบเงื่อน 
ไขการสัมผัสสีด้วย 
เซนเซอร์ 2 สี 
และตรวจสอบองศากับก
ารเลี้ยวให้สัมพันธ์กันได ้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายแนวคิดในการ 
ควบคุมตัวละครเดิน 
ตามเส้นโดย 
ตรวจสอบเงื่อนไขการ 
สัมผัสสีด้วยเซนเซอร์   
2 สีและตรวจสอบองศา 
กับการเลี้ยวให้สัมพันธ์ 
กันได้ถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

อธิบายแนวคิดในการ 
ควบคุมตัวละครเดิน 
ตามเส้นโดยตรวจสอบ 
เงื่อนไขการสัมผัสสีด้วย
เซนเซอร์ 2 สี 
และตรวจสอบองศากับ
การเลี้ยวให้สัมพันธ์กัน
ถูกต้องเป็นบางส่วน  

อธิบายแนวคิดในการ
ควบคุมตัวละครเดิน
ตามเส้นได้โดย 
ตรวจสอบเงื่อนไข 
การสัมผัสสีด้วย 
เซนเซอร์ 2 สี 
และตรวจสอบองศา
กับการเลี้ยวไม่ 
ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครเดินตามเส้น 

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

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมควบ 

คุมตัวละครเดินตาม 

เส้น  

เขียนโปรแกรมควบคุม
ตัวละครเดินตามเส้น 
ถูกต้อง และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมควบคุม
ตัวละครเดินตามเส้น 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมควบ 
คุมตัวละครเดินตามเ
ส้น บางส่วนถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมควบ 
คุมตัวละครเดินตาม 
เส้นไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น                                                

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                   
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
1.1  3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง เดินตามเส้น 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของ 
ตัวละครให้เดินตามเส้นสีดำ 

    
   

2. แก้ไขโปรแกรมได้เมื่อตัวละครเดินหลุดจาก 
เส้น  

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 11 แบบฝักหัด เร่ือง  เดินตามเส้น 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เร่ือง  เดินตามเส้น 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่าทอง) เดินตามเส้นสีดำที่เป็นวงรี 

 

ขั้นเตรียมตัวละคร Ladybug1 และวาดภาพวงรีที่ฉากหลัง 

1.คลิกท่ี Backdrops ในส่วนพื้นที่เวที            

2.คลิกที่แถบ Backdrops                                        

3.เลือกเครื่องมือ Circle                  

4. กำหนดเส้นสีดำ ขนาดเส้น 20 ไม่มีสีพ้ืน              

5. วาดภาพวงรี โดยใช้เครื่องมือ Select ให้จุดศูนย์กลางของวงรีอยู่ตรงกลางฉากหลังพอดี 

 

เฉลย ใบงาน 11 แบบฝกัหัด เร่ือง  เดินตามเส้น 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เร่ือง  เดินตามเส้น 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

 1 

 
2 

 3 

5 

 4 
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6. เพ่ิมตัวละคร Ladybug1 แล้ววาดภาพวงกลมสีแดงท่ีหนวดข้างซ้าย และวงกลมสีน้ำเงินที่หนวดข้างขวา 

(วงกลมจะมีขนาดเท่ากันหากใช้วิธี copy แล้วเปลี่ยนสี)  

   
 

7. เขียนสคริปต์เพื่อกำหนดทิศทาง 90 องศา และตำแหน่งเริ่มต้น ดังภาพ 

   
 

8. เขียนรหัสลำลองและสคริปต์เพ่ือให้ตัวละคร Ladybug1 เดินไปตามเส้นวงรีสีดำ 1 รอบ 

ตรวจสอบการสัมผัสของหนวด ด้านซ้ายของตัวละคร Ladybug1 

กับเส้นวงรีสีดำให้เขียนรหัสลำลองของตัวละคร Ladybug1 

รหัสลำลองของตัวละคร Ladybug1  
1.............................................................................................................  
2.............................................................................................................  
3............................................................................................................  

บล็อกคำสั่งแนะนำ 

  

 
 
 

 

 

เดิน 3 ก้าว 

ถ้า สีแดง สัมผัส สีดำ เลี้ยวซ้าย 3 องศา 

 ทำซ้ำข้อ 1-2 จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ 1 รอบ 
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9. เขียนรหัสลำลองเพ่ือตรวจสอบการสัมผัสของหนวดด้านขวาของตัวละคร Ladybug1 กับเส้นวงรีสีดำ  

ตอบ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

10. เขียนสคริปต์ตามรหัสลำลองในข้อ 9 

บล็อกคำสั่งแนะนำ 

 

  

 
 

 

 

                                                                

 

 

1. เดิน 3 ก้าว                                                                                                             

2. ถ้าสีน้ำเงินสัมผัสสีดำ เลี้ยวขวา 3 องศา                                                                     

3. ทำซ้ำข้อ 1-2 จนตัวละคร Ladybug1 เคลื่อนที่ครบ 1 รอบ 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมเพื ่อควบคุมตัวละครหลายตัวให้ทำงานตามกำหนดและเป็นไปตามลำดับ 

อาจใช้วิธีการกระจายสารโดยผู้ส่งสารสามารถกระจายสารให้ผู้ที่มีการรับสารทำงานตามกำหนดต่อไป   

3. สาระการเรียนรู้ 
กระจายสารและรับสาร broadcast และ when I receipt   

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - อธิบายแนวคิดการกระจายสารและการนำไปใช้  

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครทำงานโดยใช้การกระจายสาร  

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   

-  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาตามสถานการณ์กำหนดโดยใช้ความรู้  

เกี่ยวกับการกระจายสาร 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เร่ือง  fruit delivery 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายแนวคิดและใช้ 

ซอฟต์แวร์ในเขียนโปรแกรม

เพ่ือ แก้ปัญหาตามสถาน 

การณ์ กำหนดโดยใช้ความรู้ 

เกี่ยวกับการกระจายสาร 

 

ด้านความรู้ 

อธิบายแนวคิดการกระจาย

สารและการนำไปใช้  

 

ด้านทักษะกระบวนการ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 2-4 คน 
เตรียมภาพลิงและสตรอว์เบอร์รีให้นักเรียน 
และนำมาวางดังภาพ 
 
 
 
      ลิง                     สตรอว์เบอรี่                     
 
 
 
 
ตำแหน่งวางลิงและสตรอว์เบอรี่ 
และตั้งคำถาม  

 
1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายจาก  
นั้นฝึกปฏิบัติ และนำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : 
คำตอบขึ้นอยู่กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

 

 

 

 

 
 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
fruit delivery 
- ใบงาน 12 เรื่อง    
fruit delivery 
- ภาพลิง และ 
สตรอว์เบอรี่ 
- โปรแกรม fruit 
delivery 
- บัตรคำสั่งกระจาย 
สาร และบัตรคำสั่ง 
ผู้รับสาร 
 

- ใบงาน 12 
เรื่อง       
fruit 
delivery 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

เขียนโปรแกรมควบคุมตัว 

ละครทำงานโดยใช้การ 

กระจายสาร   

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 

ค่านิยม  

- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

“นักเรียนสามารถใช้มือจับภาพเต่าทองให้เดิน 
ตามเส้นไปทางขวา และหยิบ   
สตรอว์เบอรีมาให้ลิงได้หรือไม่”  
2. ครูให้นักเรียนดูผลการรันโปรแกรม fruit 
delivery จากนั้นตั้งคำถาม 
“เม่ือเต่าทองสัมผัสกับสตรอว์เบอรีเกิด      
เหตุการณ์ใดขึ้นนักเรียนจะเขียนโปรแกรม 
อย่างไร ให้เกิดเหตุการณ์นี้” 
 
 
 
 
 

 
 
 
2. นักเรียนดูผลการรันโปรแกรม 
จากนั้นร่วมกันอภิปราย และตอบคำถามครู      
แนวคำตอบ : เมื่อเต่าทองสัมผัสกับ 
สตรอว์เบอรี สตรอว์เบอรีจะ
เคลื่อนที่มาอยู่บน หลังเต่าทอง 
โดยใช้บล็อกคำสั่ง if touching 
Strawberry 
ในการตรวจสอบว่าถ้าเต่าทองสัมผัสสตรอว์ 
เบอรี ให้สตรอว์เบอรีเคลื่อนที่ตามเต่าทอง 
โดยใช้ go to                                   
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

3. ครูตั้งคำถาม “เมื่อสตรอว์เบอรีสัมผัสกับลิง 
เกิดเหตุการณ์ใดขึ้น นักเรียนจะเขียนโปรแกรม 
อย่างไรให้เกิดเหตุการณ์นี้”  
 
 
 
 
 

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายจาก 
นั้นฝึกปฏิบัติ และนำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : สตรอว์เบอรี่สัมผัสกับลิง      
สตรอเบอรี่กระโดดไปที่ลิง 
โดยใช้บล็อกคำสั่งในการวนซ้ำและตรวจ 
สอบถ้าสรอว์เบอรีสัมผัสกับลิง 
ให้สตรอว์เบอรีย้ายไปอยู่ที่ลิง 
ถ้าไม่ใช่ก็ยังคงติดตามเต่าทองอยู ่ 

 ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม unplugged 
เรื่อง การกระจายสารโดยมีขั้นตอนการปฏิบัติ 
ดังนี้ 
   - ครูเตรียมบัตรคำสั่งกระจายสาร 
และบัตรคำสั่งผู้รับสาร  

 
4. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม unplugged 
เรื่อง การกระจายสาร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

   - ครูแจกบัตรผู้รับสารให้นักเรียนทุกคนภาย 
ในห้องเรียน  
   - ครูให้ตัวแทนนักเรียนจับบัตรคำสั่ง 
กระจายสารจากนั้นให้กระจายสารถึงผู้รับ     
สารทุกคนภายในห้องหากตรงกับบัตรผู้รับสาร
คนใดให้ปฏิบัตรตามสารที่อยู่ในบัตรคำสั่งนั้น 
เช่น คำสั่งกระจายสาร “ ยืน ” คำสั่งผู้รับสาร   
“ ยืนขึ้นหมุนตัว 3 รอบ ” เป็นต้น 
5. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 12 
เรื่อง fruit deliveryและถามคำถามในประเด็น 
- การเตรียมเพ่ิมตัวละคร Strawberry และ 
Monkey 
-  การเขียนโปรแกรม ให้ตัวละคร Ladybug1 
นำผลไม้ไปส่งให้ลิง 

 
 
 
 
 
 
 
 
5. นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 12 เรื่อง 
fruit delivery และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
6. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

 
6. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 

 ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
7. ครูให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 12 เรื่อง    
fruit delivery 
- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละครเต่าทอง 
เพ่ือตรวจสอบการสัมผัสกับตัวละคร      
สตรอว์เบอว์รี่ 
- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละครสตรอว์เบอรี่ 
เพ่ือนำสตรอเบอรี่ไปที่ตัวละครลิง 
8. ครูให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นถึง 
โปรแกรมท่ีแต่ละคนทำ ในประเด็น 
- การเขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวให้ 

 
7. ให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 12    
เรื่อง fruit delivery 
 
 
 
 
 
8. นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิด  
เห็นซึ่งกันและกันและปรับโปรแกรมให้ 
สมบูรณ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

เต่าทองส่งผลไม้ให้กับลิงได้ถูกต้องตาม  
ลำดับที่วางแผนไว้หรือไม่ 
หลังจากนั้นให้นักเรียนแต่ละคนปรับ 
โปรแกรมของตนให้สมบูรณ์ 
9. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก ใบงาน 
12 เรื่อง fruit delivery 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็น 
การเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 
-ปัญหาและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีปรับปรับให้ดีขึ้น 
 
 

 
 
 
 
9. นักเรียนตัวแทนออกมานำเสนอโปรเจกต์ 
จาก ใบงาน 12 เรื่อง fruit delivery 
10. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
 
แนวคำตอบ : 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- ถ้ามีการปรับคำสั่งในตัวละครจะเกิดอะไร 
เหตุการณ์ใดขึ้น เช่น 
นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้บล็อกคำสั่ง 
broadcast และ when I receive 
ในสถานการณ์อ่ืนอย่างไรบ้าง 
 

แนวคำตอบ :  
ใช้ในโปรเจกต์ท่ีมีตัวละครหลายตัวละคร 
สนทนากัน โดย broadcast 
ให้ตัวละครแต่ละตัว พูดตามลำดับ 
หรือใช้ในการสั่งให้ตัวละครอ่ืนเคลื่อนที่ 
แสดง ซ่อน ได้ตามต้องการ 

 ขั้นสรุป (10 นาที) 
11. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ    
กิจกรรม 
12. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับ 
เหตุการณ์และคำสั่งที่ใช้ ดังนี้  
    การกระจายข้อความจากตัวละครหนึ่งไปยัง 
อีกตัวละครหนึ่งสามารถกำหนดสารที่ต้องการ 

 
11.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
 
12. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ  
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

กระจายได้ หากต้องการให้ตัวละครใดรับสาร 
จะต้องใช้บล็อก broadcast 
เพ่ือเป็นการส่งข้อความให้ตัวละคร        
ทำงานและจะเริ่มทำงานเมื่อได้รับข้อความ 
ที่ตรงกัน ผู้ส่งโดยจะทำงานตามคำสั่งที่ 
ระบุไว้ต่อจากบล็อกคำสั่ง when I receive                                           
13. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
14. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
 
 
 
 
13. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 12 เรื่อง fruit delivery 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง fruit delivery 
 5) ภาพลิง และสตรอว์เบอรี่        

 6) โปรแกรม fruit delivery        

 7) บัตรคำสั่งกระจายสาร และบัตรคำสั่งผู้รับสาร 

9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 12 เรื่อง fruit delivery 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายแนวคิดการกระจายสารและ 
การนำไปใช้ 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 12 เรื่อง  
  fruit delivery 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละคร    
ทำงานโดยใช้การกระจายสาร  

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 12 เรื่อง 
  fruit delivery          
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ใน 

เขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาตาม 

สถานการณ์กำหนดโดยใช้ความรู้ 

เกี่ยวกับการกระจายสาร 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะที่ต้องการ 
  ให้เกิดกับผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 
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สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

   อธิบายแนวคิดการกระจายสารและการนำไปใช้ 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

กระจายสารและ 

การนำไปใช้  

อธิบายแนวคิดการ 
กระจายสารและการ 
นำไปใช้ได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายแนวคิดการ 
กระจายสารและการ 
นำไปใช้ได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

อธิบายแนวคิดการ 
กระจายสารและการ 
นำไปใช้ถูกต้องเป็น
บางส่วน  

อธิบายแนวคิดการ 
กระจายสารและการ 
นำไปใช้ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครทำงาน 

โดยใช้การกระจายสาร 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมควบ 

คุมตัวละครทำงาน 

โดยใช้การกระจาย 

สาร   

เขียนโปรแกรมควบคุม
ตัวละครทำงานโดยใช้
การกระจายสาร 
ได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมควบคุม
ตัวละครทำงานโดยใช้
การกระจายสาร  
ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนโปรแกรมควบคุ
มตัวละครทำงานโดย 
ใช้การกระจายสาร  
ได้ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

เขียนโปรแกรมควบ 
คุมตัวละครทำงาน 
โดยใช้การกระจาย 
สาร ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery                                            

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                     
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
1.1  3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………...วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….……….……..  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 

รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 
  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง fruit delivery 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมกระจายสารและรับสารเพื่อ 
ควบคุมให้ตัวละครทำงานได้  

    
   

2.เขียนโปรแกรมให้ตัวละครทำงานจนกว่า 
เงื่อนไขจะเป็นจริงได้                                  

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 12 แบบฝักหัด เร่ือง  fruit delivery 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เร่ือง  fruit delivery 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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เขียนสคริปต์เพื่อสร้างภาพเคลื่อนไหว ให้ตัวละคร Ladybug1 (เต่าทอง) นำผลไม้แล้วไปส่งให้ลิง      

 

1. เพ่ิมตัวละคร Strawberry และ Monkey 

2. เขียนสคริปต์เพื่อระบุตำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครตามภาพตัวอย่าง  

3. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Ladybug1 เพ่ือตรวจสอบการสัมผัสกับตัวละคร Strawberry  

ถ้า สัมผัสตัวละคร Strawberry ให้ส่งข้อความ “delivery” ออกไป  

บล็อกคำสั่งแนะนำ 

 
 

 

 

 

 

 

เฉลย ใบงาน 12 แบบฝกัหัด เร่ือง  fruit delivery 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เร่ือง  fruit delivery 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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4. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Strawberry เมื่อได้รับข้อความ “delivery” 

     1) ให้ตัวละคร Strawberry อยู่บนหลังตัวละคร Ladybug1 จนกระทั่ง สัมผัสตัวละคร Monkey  

     2) ให้ตัวละคร Strawberry ไปอยู่ท่ีตัวละคร Monkey 

บล็อกคำสั่งแนะนำ 
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คำถามหลังจากทำกิจกรรม 

1. ถ้าตัวละคร Ladybug1 เดินไปทางขวา ตอนเริ่มต้น หนวดสีแดงหรือหนวดสีน้ำเงิน 

หนวดสีใดจะสัมผัสเส้นวงรีสีดำก่อน และตัวละคร Ladybug1 เลี้ยวซ้ายหรือขวา 

ตอบ..........................................................................................................………………………………………… .….........

........................................................................................................................ .………………………………………........

............................................................................................................................. .……………………………...............  

2. ถ้าปรับคำสั่งเป็น move 10 steps จะเกิดอะไรขึ้นกับการเคลื่อนที่ของตัวละคร Ladybug1 และจะแก้ไข 

ปัญหาอย่างไร 

ตอบ................................................................................................................………………………………………..........

.................................................................................................................... ...………………………………………..........

...........................................................................................................................…………………………….................. 

3. ยกตัวอย่างงานที่สามารถนำบล็อกคำสั่ง Broadcast และ when I receive 

ไปใช้ได้พร้อมอธิบายลักษณะการนำไปใช้ 

ตอบ................................................................................................................………………………………………..........

.................................................................................................................... ....……………………………………….........

.............................................................................................................................……………………………............... 

4. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

ตอบ............................................................................................................………………………………………..............

.................................................................................................................... ……………………………………….............

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

.........................................................................................................................................……………………………....  

 

 

 

 

 

หนวดสีแดงจะสัมผัสเส้นสีดำก่อน ตัวละครจะเลี้ยวซ้าย 

ตัวละครหลุดออกจากเส้นเนื่องจากเคลื่อนที่เร็วมากและเลี้ยวไม่ทันแก้ไขโดยต้องเพ่ิมองศาการเลี้ยวที่

บล็อกคำสั่ง turn ให้มากข้ึน เช่นเปลี่ยนจาก 3 องศา เป็น 5 องศา 

 

สร้างนิทานที่มีตัวละครหลายตัวสนทนากัน โดยใช้คำสั่ง broadcast สั่งให้ตัวละครแต่ละตัว 

พูดตามลำดับ คำสั่ง when I receive ใช้ในการสั่งให้ตัวละครอ่ืนเคลื่อนที่ แสดง ซ่อน 

ตามเนื้อเรื่องในนิทานได้ตามต้องการ 

 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือให้เต่าทองส่งสตรอเบอรี่ให้กับลิงใช้คำสั่ง broadcast 

เพ่ือเป็นการส่งข้อความให้ตัวละครทำงาน และใช้คำสั่ง when I receipt  สั่งให้ตัวละครอื่นทำงาน 

และจะเริ่มทำงานเมื่อได้รับข้อความที่ตรงกันกับผู้ส่งโดยจะทำงานตามคำสั่งที่ระบุไว้ต่อจากบล็อกคำ

สั่ง when I receive                                           
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บัตรคำสั่งกิจกรรม unplugged เรื่อง การกระจายสาร 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมตรวจสอบการสัมผัส โดยรอจนกว่าเงื ่อนไขจะเป็นจริง จะใช้บล็อกคำสั่ง wait 

until ร่วมกับบล็อกคำสั่ง touching และการทำให้เกิดภาพเคลื่อนไหววิธีหนึ่งสามารถทำได้โดยการสลับชุดตัว

ละคร 

3. สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบการสัมผัสตัวละคร และการเปลี่ยนชุดตัวละคร  

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   

-  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
อธิบายวิธีการและใช้ซอฟต์แวร์ในเขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เร่ือง ชนลูกโป่ง 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายวิธีการและใช้  

ซอฟต์แวร์ในเขียนโปรแกรม 

สร้างภาพเคลื่อนไหวอย่าง 

ง่าย 

 

ด้านความรู้                           
อธิบายวิธีการเขียน 
โปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวอย่างง่าย 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูเตรียมลูกโป่ง 4 ลูก ที่แปะป้ายตัวอักษร 
4 ตัว ข้อความ LOVE และให้ตัวแทนนักเรียน 
ยืนเรียงกันหน้าห้องและถือลูกโป่งด้านที่ไม่เห็น
ตัวอักษรเรียงตามลำดับตัวอักษร 
2. ครูบอกนักเรียนว่า 
“ถ้าครูเดินไปสัมผัสตัวนักเรียนคนไหน 
ให้นักเรียนคนนั้น หมุนลูกโป่งให้เพ่ือน ๆ 
เห็นตัวอักษร”ทดลองอีกครั้งคราวนี้ครูให้ 
นักเรียนทั้ง 4 คนสลับตำแหน่งเริ่มต้นกัน 
แต่เวลาที่ครูสัมผัสตัวนักเรียนให้นักเรียนเดิน 
ออกมาข้างหน้าและต้องแสดงข้อความ LOVE 
เหมือนเดิม 

 
1. ตัวแทนนักเรียนออกมาปฏิบัติบทบาท 
สมมุติหน้าชั้นเรียน 
 
 
2. ตัวแทนนักเรียนปฏิบัติตามที่ครูสั่ง 

 

 

 

 

 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
fruit delivery 
- ใบงาน 13 เรื่อง    
ชนลูกโป่ง 
- ลูกโป่ง 4 ลูก  
- ป้ายตัวอักษร  
 
 

- ใบงาน 13 
เรื่อง       
ชนลูกโป่ง 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 

 

 



301 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมสร้างภาพ 

เคลื่อนไหวอย่างง่าย 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

3. ครูตั้งคำถาม “ในโปรแกรม Scratch 
สามารถเขียนโปรแกรมตามสถานการณ์นี้ได้ 
หรือไม่ เช่น 
ถ้าตัวละครแมวเคลื่อนที่มาสัมผัสของตัว 
ละครลูกโป่ง ให้ลูกโป่งเปลี่ยนเป็นข้อความได้ 
ต้องใช้วิธีการและบล็อกคำสั่งใดบ้าง” 
 
 

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายจาก 
นั้นฝึกปฏิบัติ และนำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : ใช้วิธีการเพ่ิมชุดตัวละคร 
costume ตัวอักษรในตัวละครลูกโป่ง,  
เงื่อนไขการสัมผัส ต้องใช้บล็อกคำสั่ง if และ 
touching,การเปลี่ยนชุดตัวละครจาก 
ลูกโป่งเป็นตัวอักษร ใช้บล็อกคำสั่ง switch 
costume to .. 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 13 
เรื่อง ชนลูกโป่ง และถามคำถามในประเด็น 
- การเปลี่ยนฉากหลัง และการเพิ่มตัวละคร  
- การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ 
ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่ง 

 
4. นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 13 เรื่อง    
ชนลูกโป่ง และอภิปรายร่วมกันกับครู 
ซักถามประเด็นที่สงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 จะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S 
- บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
5. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

 
 
5. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
6. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
แล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 13 เรื่อง    
ชนลูกโป่ง 
- เพ่ิมฉากหลังชื่อ Wall 1 เพ่ิมตัวละคร 
Balloon1 และตัวละคร Cat Flying 
แล้วลบตัวละครเดิมออก 
- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละคร Cat Flying 
เพ่ือกำหนดตำแหน่งเริ่มต้น 
แล้วเคลื่อนที่ผ่านลูกโป่งไปจนถึงขอบเวที 

 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรมแล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำ 
ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

- เขียนโปรแกรมท่ีตัวละคร Balloon1 
เพ่ือตรวจสอบการสัมผัสกับตัวละคร Cat 
Flying 
7. ครูใหส้มาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นถึงโปรแกรมที่แต่ละคนทำ ในประเด็น      
- การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ 
ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่ง 
จะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S ได้ถูกต้องตามลำดับ 
ที่วางแผนไว้ หรือไม่  
8. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก   
ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นการเขียนโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย เช่น 

 
 
 
7. สมาชิกภายในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิด  
เห็นซึ่งกันและกัน  
 
 
 
 
8. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกต์จาก   
ใบงาน 13 เรื่อง  ชนลูกโป่ง 
9. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

-ปัญหาและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นในการเขียน 
โปรแกรม และวิธีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 
- หากไม่ใช้ตัวอักษรที่เป็นตัวละคร 
นักเรียนสามารถสร้างตัวอักษรด้วยวิธีอ่ืนได้ 
หรือไม่ อย่างไร 

แนวคำตอบ : 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 
แนวคำตอบ :  ได้ โดยใช้กลุ่มบล็อก pen 
ในการสั่งให้ตัวละครวาดภาพเป็นตัวอักษร 
 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับ
เหตุการณแ์ละคำสั่งที่ใช้ ดังนี้           
     การเขียนโปรแกรมให้แมวไปสัมผัสลูกโป่ง 
แล้วลูกโป่งจากนั้นเปลี่ยนเป็นตัวอักษรจะต้อง 

 
10. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรม 
 
 
 
                                                                   

   



305 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ใช้คำสั่งคำสั่ง wait until 
ตรวจสอบการสัมผัสระหว่างแมวกับลูกโป่ง 
เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง ก็ให้เปลี่ยนชุดตัวละคร  
ใช้คำสั่ง touching ลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็น 
ตัวอักษรจากนั้นกำหนดตำแหน่งให้ตัวอักษร 
ตกลงมาด้านล่างตามตำแหน่งที่ต้องการ 
11. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
12. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
 
 
 
 
11. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ชนลูกโป่ง 
 5) ลูกโป่ง 4 ลูก          
 6) ป้ายตัวอักษร 

9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมสร้าง 
ภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 13 เรื่อง  
  ชนลูกโป่ง 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
อย่างง่าย 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 13 เรื่อง  
  ชนลูกโป่ง 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- อธิบายวิธีการและใช้ซอฟต์แวร์ใน 
เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
อย่างง่าย 
 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน  
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

4 (ดีมาก)  3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง)  
อธิบายวิธีการ 
เขียนโปรแกรม 
สร้างภาพเคลื่อน 
ไหวอย่างง่าย 

อธิบายวิธีการเขียน 
โปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวอย่างง่ายได้ 
ถูกต้อง และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการเขียน 
โปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวอย่างง่ายได้ 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการเขียน 
โปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวอย่างง่ายได้
ถูกต้องบางส่วน  

อธิบายเขียน      
โปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวอย่างง่าย 
ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวอย่าง

ง่าย 

เขียนโปรแกรมสร้าง 
ภาพเคลื่อนไหวอย่าง 
ง่ายได้ถูกต้องและครบ
ถ้วน 

เขียนโปรแกรมสร้าง 
ภาพเคลื่อนไหวอย่าง 
ง่ายได้ถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

เขียนโปรแกรมสร้าง 
ภาพเคลื่อนไหวอย่าง
ง่ายเป็นบางส่วน
ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวอย่าง
ง่ายไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง                                                

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                     
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
1.1  3.5 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 

รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 
  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เรื่อง  ชนลูกโป่ง 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมตรวจสอบการสัมผัสระหว่าง 
ตัวละครกับเงื่อนไข 

    
          

2. เขียนโปรแกรมกำหนดตำแหน่งตัวละคร        
 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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 ใบงาน 13 แบบฝักหัด เร่ือง  ชนลูกโป่ง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เร่ือง  ชนลูกโปง่ 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร S 

1.1 เพ่ิมฉากหลังชื่อ Wall 1 เพ่ิมตัวละคร Balloon1 และตัวละคร Cat Flying แล้วลบตวัละครเดิมออก 

 
 
 
 
1.2 ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่นักเรียนต้องการแสดงคือ ................................................. 

     1.3 เพ่ิมชุดตัวละคร ที่เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวแรกของข้อความ ที่ตัวละคร Balloon1  

 

       
 

 
 
 
 

เฉลย ใบงาน 13 แบบฝกัหัด เร่ือง  ชนลูกโปง่ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 เร่ือง  ชนลูกโปง่ 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

s 

  1 

  1 

  
3 

  4 
  5 
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1.4  เขียนสคริปต์ ที่ตัวละคร Cat Flying เพ่ือกำหนดตำแหน่งเริ่มต้น แล้วเคลื่อนที่ผ่านลูกโป่ง 
ไปจนถึงขอบเวที 
 

     
 

 

 

 

 

 

 

1.5 เขียนสคริปต์ที่ตัวละคร Balloon1 เพ่ือตรวจสอบการสัมผัสกับตัวละคร Cat Flying 

ตามรหัสลำลองนี้ 

1) กำหนดตำแหน่งเริ่มต้นของลูกโป่ง 
2) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นภาพ ลูกโป่ง (balloon1-a) 
3) รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Cat Flying 
   เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ (Block-…….) 
4) ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังตำแหน่งที่ต้องการ 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป ็นขั ้นตอนและเป็นระบบ  ใช ้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมี 

    ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเข ียนโปรแกรมสร ้างภาพเคลื ่อนไหวร ่วมกันหลายตัวละครตามลำดับเวลาที ่ต ้องการ 

สามารถทำได้โดยให้ตัวละครแต่ละตัวตรวจสอบเงื่อนไขการสัมผัสตามกำหนดไปจนกว่าเงื่อนไจจะเป็นจริง 

โดยใช้ wait until จึงจะทำคำสั่งถัดไป การกำหนดให้ตัวละครแต่ละตัวทำงานพร้อมกันจะต้องกำหนดให้มี    

การรับสารเดียวกัน  

3. สาระการเรียนรู้ 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือตรวจสอบการสัมผัสตัวละคร และการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)                        

- อธิบายแนวคิดในการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยงหลายตัวละคร                                        

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)                       

-  เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยงหลายตัวละคร                                                   

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)                                                                                          

-  

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เร่ือง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ในเขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ และสะท้อนแนวคิด 

ในการสร้างงานของตนเอง 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
อธิบายแนวคิดและใช้ 

ซอฟต์แวร์ในเขียนโปรแกรม

สร้างภาพเคลื่อนไหวที่น่า 

สนใจและสะท้อนแนวคิด 

ในการสร้างงานของตนเอง 

 

ด้านความรู้                           

อธิบายแนวคิดในการสร้าง 

ภาพเคลื่อนไหวที่มีการ 

เชื่อมโยงหลายตัวละคร 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1.ครูให้นักเรียนดูผลการรันโปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวแสดงข้อความจากนั้นตั้งคำถาม  
“ถ้าให้นักเรียนใช้จินตนาการ 
ออกแบบการนำเสนอข้อความด้วยวิธีการอ่ืน 
นักเรียนมีแนวคิดอย่างไรบ้าง” 
 
 
2. ครูตั้งคำถาม “ในโปรแกรม Scratch 
สามารถเขียนโปรแกรมตามสถานการณ์ที่ 
นักเรียนตอบได้หรือไม่ต้องใช้วิธีการและบล็อก
คำสั่งใดบ้าง” 
 
 

 
1. นักเรียนดูผลการรันโปรแกรม 
จากนั้นร่วมกันอภิปราย และตอบคำถามครู 
 แนวคำตอบ : 
การสุ่มตำแหน่งและขนาดของตัวละคร 
หลาย ๆ ครั้ง ครั้งสุดท้ายให้เปลี่ยนตำแหน่ง 
เพ่ือแสดงข้อความ, ตัวละครหมุนกระเด้ง 
ขอบเวทีไปมาแล้วมาเรียงกันเป็นข้อความ 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายจากนั้นนำเสนอ 
คำตอบ  
แนวคำตอบ : การเปลี่ยนชุดตัวละคร 
switch costume to, การสุม่ตำแหน่ง 
ใช้บล็อกคำสั่ง go to random position, 
กำหนดขนาดตัวละคร ใช้บล็อกคำสั่ง set 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
เคลื่อนไหวแสดง     
ข้อความ 
- ใบงาน 14 เรื่อง 
เคลื่อนไหวแสดง     
ข้อความ 
- โปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวแสดง     
ข้อความ 
 

- ใบงาน 14 
เรื่อง       
เคลื่อนไหว 
แสดง      
ข้อความ 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
เขียนโปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยง
หลายตัวละคร 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
 
 

size to, การหมุนของตัวละครแล้วกระเด้ง 
เมื่อชนขอบเวที ใช้บล็อกคำสั่ง turn  + 
move + if on edge, bounce  

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษา ใบงาน 14 
เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความและถามคำถาม 
ใน ประเด็น 
- การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่ 
ไปชนลูกโป่ง เมื่อชนถูกลูกโป่ง แล้วลูกโป่ง 
จะเปลี่ยนเป็นเปลี่ยนเป็นข้อความตกลงมาด้าน
ล่าง 
- บล็อกคำสั่งต่าง ๆ 
4. ครูสาธิตการเขียนโปรแกรม โดยใช้โปรแกรม 
Scratch  และซักถามประเด็นการใช้งาน 

 
3. นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 14 เรื่อง 
เคลื่อนไหวแสดงข้อความและอภิปรายร่วม 
กันกับครูซักถามประเด็นที่สงสัย 
 
 
 
 
 
4. นักเรียนฟังและจดวิธีการที่ครูสาธิต 
และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
5. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
แล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 14 เรื่อง 
เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
- เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวโปรแกรม 
ที่แสดงข้อความภาษาอังกฤษ 
เมื่อแมวเคลื่อนที่ข้ึนไปชนลูกโป่งทีละลูก 
ลูกโป่งที่ถูกชนแต่ละลูกจะกลายเป็นตัวอักษร 
แต่ละตัวเมื่อชนครบทุกลูกแล้วตัวอักษรทั้งหมด
จะเคลื่อนที่ลงมาเรียงกันเป็นคำว่า 
“SCRATCH” 
6. ครูให้นักเรียนแต่ละคนประเมินผลงานของ 
ตนเองโดยให้ดาวตามความสมบูรณ์ของ      
โปรแกรมโดยมี 1-3 ดาว ในประเด็นการเขียน 

 
5. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรมแล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำ 
ใบงาน 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
 
 
 
 
 
 
 
6. นักเรียนประเมินผลงานตนเอง 
แล้วแลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือนในกลุ่ม  
และปรับโปรแกรมให้สมบูรณ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

โปรแกรมให้ ตัวละครแมวเคลื่อนที่ไปชนลูกโป่ง 
เมื่อชนถูกลูกโป่งแล้วลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็น 
ตัวอักษรเปลี่ยน เป็นข้อความตกลงมาด้านล่าง 
ได้ถูกต้องตามลำดับที่วางแผนไว้หรือไม่หลัง 
จากนั้นให้นักเรียนแลกปลี่ยนความคิดเห็นกับ 
เพ่ือนในกลุ่มแล้วให้แต่ละคนปรับโปรแกรม 
ของตนให้สมบูรณ์  
7. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์จาก   
ใบงาน 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
8. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็น 
การเขียนโปรแกรม  
- ปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น 
และวิธีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 

 
 
 
 
 
 
 
7. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกต์จาก   
ใบงาน 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
8. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
แนวคำตอบ : 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

 
 

สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร หรือใช้เมื่อไร 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
9. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ  
กิจกรรม                                                    
10. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับ     
เหตุการณ์และคำสั่งที่ใช้ ดังนี้           
      การเขียนโปรแกรมให้แมวไปสัมผัสลูกโป่ง   
แล้วลูกโป่งจากนั้นเปลี่ยนเป็นตัวอักษรจะต้อง 
ใช้คำสั่งคำสั่ง wait until ตรวจสอบการสัมผัส 
ระหว่างแมวกับลูกโป่ง เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง 
ก็ให้เปลี่ยนชุดตัวละครใช้คำสั่ง touching  
ลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็นตัวอักษร 

 
9.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
 
10. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ  
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

จากนั้นกำหนดตำแหน่งให้ตัวอักษรตกลงมา 
ด้านล่างตามตำแหน่งที่กำหนด และร่วมกัน
สรุปแนวคิดในการสร้างภาพเคลื่อนไหววิธีอ่ืน                                
11. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง      
12. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
 
11. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 
 5) โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 13 เรื่อง ชนลูกโป่ง 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายแนวคิดในการสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยงหลาย   
ตัวละคร 
 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 14 เรื่อง 
  เคลื่อนไหวแสดง 
  ข้อความ 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
ที่มีการเชื่อมโยงหลายตัวละคร 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 14 เรื่อง  
 เคลื่อนไหวแสดง 
 ข้อความ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- อธิบายแนวคิดและใช้ซอฟต์แวร์ใน 
เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวที่
น่าสนใจและสะท้อนแนวคิดในการ 
สร้างงานของตนเอง 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน  
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายแนวคิดในการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยงหลายตัวละคร 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

การสร้างภาพ 

เคลื่อนไหวที่มีการ

เชื่อมโยงหลายตัว

ละคร 

อธิบายแนวคิดในการ 
สร้างภาพเคลื่อนไหวที่มี 
การเชื่อมโยงหลายตัวละ
ครไดถู้กต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายแนวคิดในการ 

สร้างภาพเคลื่อนไหวที่มี 

การเชื่อมโยงหลายตัว 

ละครได้ถูกต้องเป็นส่วน 

ใหญ ่

อธิบายแนวคิดในการ 
สร้างภาพเคลื่อนไหวที่
มีการเชื่อมโยงหลายตัว
ละครได้ถูกต้องบาง 
ส่วน  

อธิบายแนวคิดในการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว
ที่มีการเชื่อมโยง 
หลายตัวละครไม่ 
ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเชื่อมโยง 

หลายตัวละคร 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

เขียนโปรแกรมสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวที่มี 

การเชื่อมโยงหลาย 

ตัวละคร 

เขียนโปรแกรมสร้าง 
ภาพเคลื่อนไหวที่มีการ 
เชื่อมโยงหลายตัว    
ละครถูกต้อง 
และครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมสร้าง 
ภาพเคลื่อนไหวที่มีการ
เชื่อมโยงหลายตัว 
ละครถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

เขียนโปรแกรมสร้าง 
ภาพเคลื่อนไหวที่ม ี
การเชื่อมโยงหลายตัว
ละครถูกต้องเป็น
บางส่วน 

เขียนโปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวที่มี 
การเชื่อมโยงหลายตัว
ละครไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ                              

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                       
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
4.3 สะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่มได้  
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
1.1  4.3 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 

รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 
  
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เรื่อง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวเพ่ือแสดง 
ข้อความ 

    
   

2. พบปัญหาระหว่างการเขียนโปรแกรม
ตรวจสอบ และแก้ไขปัญหา 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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 ใบงาน 14 แบบฝักหัด เร่ือง  เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เร่ือง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. ดูตัวอย่างผลรันโปรแกรมท่ีแสดงข้อความภาษาอังกฤษ เมื่อแมวเคลื่อนที่ขึ้นไปชนลูกโป่งทีละลูก 

ลูกโป่งที่ถูกชนแต่ละลูกจะกลายเป็นตัวอักษรแต่ละตัวเมื่อชนครบทุกลูกแล้วตัวอักษรทั้งหมดจะเคลื่อนที่ลงมา 

เรียงกันเป็นคำว่า “SCRATCH” ดังรูป 

     

 

 

 

 

 

 

2. เขียนสคริปต์ให้แมวเคลื่อนที่ลอยผ่านลูกโป่งทีละลูกและเมื่อชนลูกโป่งลูกใดก็ให้ลูกนั้นเปลี่ยนเป็นตัวอักษร 

ภาษาอังกฤษ และเมื่อชนครบทุกลูกแล้ว ให้ตัวอักษรภาษาอังกฤษเคลื่อนที่ลงมาอยู่ในระดับเดียวกัน 

ดังรูปในข้อ 1 

บล็อกคำสั่งแนะนำ 

 

                  

   

รอจนกระทั่งเงื่อนไขเป็นจริง      เงื่อนไข การสัมผัสตัวละครที่ระบุไว้ 

เฉลย ใบงาน 14 แบบฝกัหัด เร่ือง  เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 เร่ือง เคลื่อนไหวแสดงข้อความ 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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คำถามหลังจากทำกิจกรรม 

1. การรอให้ตัวอักษรทุกตัวเคลื่อนที่ลงมาอยู่ที่ระดับเดียวกัน พร้อมกัน สามารถใช้บล็อกคำสั่ง                          

ได้หรือไม่ อย่างไร 

ตอบ……..................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

................................................................................................................ ..............……………………………............... 

2. การทำให้ข้อความเคลื่อนไหว นอกจากการเคลื่อนที่ของตัวอักษรแล้ว ยังมีวิธีอ่ืนอีกหรือไม่ อย่างไร 

ตอบ……..................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

................................................................................................................ ..............……………………………............... 

3. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

ตอบ……..................................................................................................................……………………………………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

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

......................................................... .....................................................................……………………………...............  

ใช้คำสั่ง wait ได้ แต่ต้องระบุเวลาในการรอให้พอดีกับการเคลื่อนที่ของตัวละคร Cat Flying 

มี เช่น ใช้วิธีการหมุนตัวอักษร ตอนแรกตัวอัการกลับหัว เมื่อสัมผัสตัวละคร Cat Flying                   

ก็หมุนตัวอักษรให้เป็นปกติ และอ่านเป็นข้อความได้  

 

การเขียนโปรแกรมให้แมวไปสัมผัสลูกโป่งแล้วลูกโป่ง จากนั้นเปลี่ยนเป็นตัวอักษรจะต้องใช้คำสั่งคำสั่ง 

wait until ตรวจสอบการสัมผัสระหว่างแมวกับลูกโป่ง เมื่อเงื่อนไขเป็นจริง ก็ให้เปลี่ยนชุดตัวละคร    

ใช้คำสั่ง touching ลูกโป่งจะเปลี่ยนเป็นตัวอักษรจากนั้นกำหนดตำแหน่งให้ตัวอักษรตกลงมาด้าน 

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

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การเขียนโปรแกรมต้องมีการวางแผนการทำงาน โดยเริ่มต้นที่การวิเคราะห์การทำงานหรือปัญหา 

เหตุการณ์ และการทำงานของแต่ละตัวละคร แล้วออกแบบการทำงานเป็นรหัสลำลองหรือผังงานก็ได้  

หลังจากนั้นจึงเขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้แล้วทำการตรวจสอบและปรับปรุงข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

3. สาระการเรียนรู้ 
การวิเคราะห์และออกแบบการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่กำหนด การตรวจหา 

และแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - วิเคราะห์วิธีการในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่กำหนด 

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - แก้ปัญหา ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   

-  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
สื่อสารวิธีการและแก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ีกำหนด  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เร่ือง Help dancer 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
สื่อสารวิธีการและแก้ปัญหา

ตามสถานการณ์ที่กำหนด  

ด้านความรู้ 
วิเคราะห์วิธีการในการ 

แก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่

กำหนด 

 
 
 
 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูสุ่มถามคำถามเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
Scratch 
“จากบทเรียนที่ผ่านมานักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยว 
กับการเขียนโปรแกรมในเรื่องอะไรบ้าง” 
 
 
 
 
 
2. ครูให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer  
 
 
 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
และตัวแทนนักเรียนนำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : เช่น 
การเขียนโปรแกรมสร้างเรื่องราว 
การสนทนาของตัวละคร, 
การเขียนโปรแกรมให้ตัวละครเต้นและ 
เคลื่อนที่ประกอบเพลง, 
การเขียนโปรแกรมวาดรูปบ้านด้วยกลุ่ม 
บล็อก Pen เป็นต้น 
2. นักเรียนเล่นเกม Help dancer 
 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
Help dancer 
- ใบงาน 15 เรื่อง 
Help dancer 
- เกม Help dancer  
และไฟล์สำหรับปรับ 
ปรุงและแก้ไข 
 

- ใบงาน 15 
เรื่อง Help 
dancer 
-โปรแกรม 
Scratch 
ที่แก้ไข 
สำเร็จ 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ 
แก้ปัญหา ตรวจหาข้อผิด 

พลาดของโปรแกรมและ 

แก้ไข 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 5 นาที) 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 15 
เรื่อง Help dancer และแนะนำการทำใบงาน 
 
 
 

 
3. นักเรียนร่วมกันอภิปรายผลจากการ 
เล่นเกม Help dancer 
และให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 15 
เรื่อง Help dancer 
และอภิปรายร่วมกันกับครูซักถามประเด็นที่
สงสัย 

   

ขั้นปฏิบัติ ( 30 นาที) 
4. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
แล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำใบงาน 15 เรื่อง 
Help dancer จากนัน้เล่นเกมและ 
เขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา 
ตามสถานการณ์ที่กำหนดและตรวจหาข้อ 
ผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไขให้ถูกต้อง 

 
4. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรมแล้วให้นักเรียนแต่ละคนทำ 
ใบงาน 15 เรื่อง Help dancer แล้วเขียน
โปรแกรม และตรวจหาข้อผิดพลาด และ
แก้ไขให้ถูกต้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

5. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็น 
การเขียนโปรแกรม 
ปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น 
และวิธีปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 
 

5. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
แนวคำตอบ : 
อาจเกิดปัญหานักเรียนใช้คำสั่งไม่ถูกต้อง 
สาเหตุจากนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจว่าบล็อก
คำ สั่งแต่ละบล็อกคืออะไร  

ขั้นสรุป (10 นาที) 
6. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ 
กิจกรรม                                                             
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับ 
เหตุการณ์ ดังนี้  
 
 

 
6. นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
 
7. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรม 
 
 
 

   



342 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

       หลักของการเขียนโปรแกรมต้องมีการวาง 
แผนการทำงานการวิเคราะห์และออกแบบ 
การแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่กำหนดจากนั้น
จึงเริ่มเขียนโปรแกรมเม่ือพบข้อผิดพลาด 
ของโปรแกรมต้องสามารถตรวจหาและแก้ไขข้อ
ผิดพลาดของโปรแกรม 
8. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
9. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบประเมิน
ด้านทักษะกระบวนการ และแบบประเมิน
สมรรถนะ 

 
 
 
 
 
 
8. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 15 เรื่อง Help dancer 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง  Help dancer 
 5) เกม Help dancer 

9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 15 เรื่อง Help dancer 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- วิเคราะห์วิธีการในการแก้ปัญหาตาม 
สถานการณ์ที่กำหนด 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 15 เรื่อง 
  Help dancer 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- แก้ปัญหาตรวจหาข้อผิดพลาดของ 
โปรแกรม และแก้ไข 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 15 เรื่อง 
  Help dancer  
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 
- ประเมินการเขียน 
  โปรแกรม 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- สื่อสารวิธีการและแก้ปัญหาตาม 
สถานการณ์ที่กำหนด 
 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน  
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

วิเคราะห์วิธีการในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่กำหนด 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

ในการแก้ปัญหา 

ตามสถานการณ์ที่ 

กำหนด 

วิเคราะห์แนวทางในการ
แก้ปัญหาตาม       
สถานการณ์ที่กำหนด 
ไดถู้กต้อง และครบถ้วน 

วิเคราะห์แนวทางในการ
แก้ปัญหาตาม       
สถานการณ์ที่กำหนด  
ถูกต้องเป็น ส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์แนวทางใน 
การแก้ปัญหาตาม 
สถานการณ์ที่กำหนด 
ถูกต้องเป็นบางส่วน  

วิเคราะห์แนวทางใน
การแก้ปัญหาตาม 
สถานการณ์ที่กำหนด
ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

แก้ปัญหา ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

แก้ปัญหา 

ตรวจหาข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมและ 

แก้ไข 

แก้ปัญหา 
ตรวจหาข้อผิดพลาดข
องโปรแกรมและแก้ไข 
ไดถู้กต้อง 
และครบถ้วน 

แก้ปัญหา 
ตรวจหาข้อผิดพลาดข
องโปรแกรมและแก้ไข 
ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

แก้ปัญหา 
ตรวจหาข้อผิดพลาดข
องโปรแกรมและแก้ 
ไขได้บางส่วนถูกต้อง 

แก้ปัญหา 
ตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมและ 
แก้ไขไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer                                              

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                    
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.4 แก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับขั้นตอนที่เข้าใจง่าย 
5.2 กำหนดปัญหาได้อย่างชัดเจน และใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
1.1  3.4 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 

                     

                     

                     

                     

                     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



347 
 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เรื่อง Help dancer 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. วิเคราะห์วิธีในการแก้ปัญหา        
2. ตรวจหาและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม        

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 15 แบบฝักหัด เร่ือง  Help dancer 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เร่ือง  Help dancer 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. เมื่อนักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้ว ตอบคำถามต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
                                                                          
 
 
 

1) การเคลื่อนที่ของตัวละคร Tatiana เพ่ือไปหาตัวละคร Wizard (พ่อมด)  

1.1) จะต้องใช้เมาส์หรือแป้นพิมพ์ ในควบคุมการเดินทาง  
............................................................................................................................. .......................................... 

1.2) สามารถเดินทะลุกำแพงสีส้มได้หรือไม่ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2) เมื่อตัวละคร Tatiana สัมผัสกับตัวละคร Wizard (พ่อมด) จะเกิดเหตุการณ์ใด 
............................................................................................................................. .......................................... 
............................................................................................................................. .......................................... 

3) เมื่อตัวละคร Tatiana เดินไปสัมผัสตัวละคร Broom (ไม้กวาด) เพื่อขี่ไม้กวาดไปยังพ้ืนที่สีแดง 
จะต้องใช้เมาส์หรือแป้นพิมพ์ในการควบคุมการเคลื่อนที่ 

............................................................................................................................. ...................................... 
4) เมื่อขึ้นข้อความ ให้กดแป้น Space bar หากกดแล้ว จะเกิดเหตุการณ์อะไรขึ้นบ้าง 

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

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

 

เฉลย ใบงาน 15 แบบฝกัหัด เร่ือง  Help dancer 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 เร่ือง  Help dancer 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

ใช้แป้นพิมพ์  

ไม่สามารถเดินทะลุกำแพงสีส้มได้ 

พ่อมดถามโจทย์การคูณ ถ้าตอบผิดต้องตอบใหม่จนกว่าจะถูก เมื่อตอบถูกพ่อมดแสดงข้อความ                                        

แล้วพ่อมดหายไป 

ใช้เมาส์ในการควบคุม 

ตัวละครเดินตามเส้นไปช่วยนักเต้น นักเต้นขอบคุณ เต้นไปมาแล้วมาหยุดอยู่ที่กลางจอ                    

นักเต้นตัวใหญ่ขึ้น 

        เกม Help dancer เป็นเกมช่วยเหลือตัว

ประกันนักเต้นโดยตัวเอก Tatiana จะเดินทางไป

หาพ่อมดเพื่อขอความช่วยเหลือ โดยมีข้อแม้ว่า 

ถ้าตอบคำถามได้ พ่อมดจะมอบพลังวิเศษให้ผู้

เล่นนำ Tatiana เคลื่อนที่ไปยังไม้กวาดวิเศษ 

และสามารถขี่ไม้กวาดไปเกาะเพชรสีแดงซึ่งมี

เส้นทางไปช่วยนักเต้นได้ 
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2 ให้นักเรียนเล่นเกม Help dancer แล้วตอบคำถามต่อไปนี้  

1) วิเคราะห์สคริปต์ควบคุมตัวละคร Tatiana ทางด้านซ้าย แล้วเติมคำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่าง                
ให้สอดคล้องกับรหัสลำลองทางด้านขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

 

กำหนดตำแหน่งเริ่มต้นที่ x=182, y=-117 

อยู่เลเยอร์บนสุดกำหนดทิศทางหันไปทาง 

ขวาแสดงคำพูด “Go to….” 5 วินาที 

(บอกให้ไปที่พ่อมดโดยใช้แป้นลูกศร) 

 

 

 

เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น 

หันไปทางด้านบน 

เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน  1 ช่อง (30 ก้าว)    

ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำแพงสีส้ม) 

เคลื่อนที่ลงด้านล่าง 1 ช่อง 

เมื่อกดแป้นลูกศรลง  

หันไปทางด้านล่าง 

เคลื่อนที่ลงด้านล่าง  1 ช่อง (30 ก้าว)     

ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำแพงสีส้ม) 

เคลื่อนที่ขึ้นด้านบน 1 ช่อง 
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เมื่อกดแป้นลูกศรซ้าย  

หันไปทางด้านซ้าย 

เคลื่อนไปด้านซ้าย  1 ช่อง (30 ก้าว)       

ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำแพงสีส้ม) 

เคลื่อนที่ไปด้านขวา 1 ช่อง 

 

 

เมื่อกดแป้นลูกศรขวา 

หันไปทางด้านขวา 

เคลื่อนไปด้านขวา 1 ช่อง (30 ก้าว)        

ถ้า สัมผัสสีส้ม (ชนกำแพงสีส้ม) 

เคลื่อนที่ไปด้านซ้าย 1 ช่อง 
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2) วิเคราะห์สคริปต์ตัวละคร Wizard ทางด้านซ้าย แล้วเติมคำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่าง  

ให้สอดคล้องกับรหัสลำลองด้านขวา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อคลิก ธงเขียว 

  แสดง กำหนดตำแหน่งเริ่มต้น 

  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ............. 

  สุ่มค่าให้ตัวแปร number1 และ number2 

  แสดงข้อความ และถามคำถามผู้เล่น 

  ทำจนกระทั่ง ผู้เล่นตอบถูก 

      แสดงข้อความ “Try again”, ให้ตอบใหม่ 

  แสดงข้อความ “That’s right ….” แล้วซ่อน 
 

 

 

เพิ่มสคริปต์ให้ Tatiana 

 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Wizard 

รอจนกระทั่ง ไม่ สัมผัสกับตัวละคร Wizard 

แสดงข้อความ “Go to …” 

(ให้ไปที่ไม้กวาดแล้วใช้เมาส์ควบคุมการเคลื่อน 

ที่ไปยังพ้ืนที่สีแดง) 
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3) วิเคราะห์สคริปต์ ตัวละคร Broom และตัวละคร Tatiana ด้านซ้าย 

แล้วเติมคำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่าง               ที่สอดคล้องกับรหัสลำลองด้านขวา 

 
 

 

 

 

 

 

 

เมื่อ ธงเขียว ถูกคลิก 

  กำหนดตำแหน่งเริ่มต้น 

  หันทิศทางไปด้านบน แสดง 

  รอจนกระทั่งสัมผัสกับตัวละคร ....................... 

  ทำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 

     หันหน้าไปทางตัวละคร........................... 

     ไปยังตัวละคร..................................... 

  ซ่อน 
 

 

 

 

รหัสลำลองของ Tatiana 

  รอจนกระทั่ง สัมผัส.................... 

  ทำจนกระทั่ง สัมผัสสีแดง 

     หันหน้าไปทาง................................... 

     เคลื่อนที่ 1 ก้าว 

  หันทิศทางไปด้านล่าง 

เคลื่อนที่ไปยังจุดกึ่งกลางของพ้ืนที่สีแดง 

แสดงข้อความ “Press the …” 

(กดแป้น Space bar เพ่ือช่วยนักเต้น) 
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4) วิเคราะห์สคริปต์ตัวละคร Tatiana ด้านซ้าย เพ่ือให้เดินตามเส้นสีเขียว แล้วเติมคำสั่งที่ต้องใช้ลงในช่องว่าง 

                   ให้สอดคล้องกับรหัสลำลองด้านขวา 

 

 

 

5) วิเคราะห์ code ตัวละคร นักเต้น (Ballerina) เมื่อสัมผัสกับตัวละคร ทาเทียนา (Tatiana)  
แล้วเติมคำสั่งที่ต้องใช้ลงใน  
 

 

 

เมื่อ กดแป้น Space bar 

ถ้า สัมผัสสีแดง 

   แสดงข้อความ…….. (ตัวละครหยุดแสดงข้อความ) 

   ทำจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Ballerina (นักเต้น) 

 เดิน 3 ก้าว 

 ถ้า สีเหลือง สัมผัส สีเขียว  

      เลี้ยวขวา 15 องศา 

* สีเหลืองคือ สีที่มือขวาของตัวละคร Tatiana 

  สีเขียวคือ สีเส้นที่ใช้เดิน 
 

  

 

 

 

เมื่อคลิก ธงเขียว  

กำหนดตำแหน่งเริ่มต้นและขนาด  

เปลี่ยน costume เป็นท่ายืนรอ 

รอจนกระทั่ง สัมผัสกับตัวละคร Tatiana 

แสดงข้อความ “Thank you …” 

ทำซ้ำ 10 รอบ 

 เปลี่ยนเป็น costume ถัดไป 

 เคลื่อนที่แบบสุ่มตำแหน่งภายใน 0.2 วินาที 

 เปลี่ยนขนาด แบบสุ่ม  

เปลี่ยนขนาดเป็น 200 เปอร์เซ็นต์ 

เคลื่อนที่ไปกลางเวทีภายใน 0.2 วินาที 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

สตอรีบอร์ด (storyboard) คือการแสดงขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมทีละลำดับโดยเขียนเป็น   

ข้อความ ระบุเป็นภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงพูด โดยมีลำดับของการปรากฏว่าอะไรจะปรากฏขึ้น  

ก่อน - หลังอะไรจะปรากฏพร้อมกันเพื่อจะได้เห็นภาพรวมการทำงานของโปรแกรมและหากเกิดข้อผิดพลาด  

จะสามารถตรวจสอบและแก้ไขได้ก่อนลงมือเขียนโปรแกรม 

3. สาระการเรียนรู้ 
การเขียนขั้นตอนการทำงาน(story board)  

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 -  อธิบายวิธีการวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการทำงานเพ่ือนำไปแก้ปัญหา 

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - วิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการทำงานเพ่ือนำไปแก้ปัญหา 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   

           -  
5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  

วิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการทำงานเพ่ือสร้างงานหรือนำไปแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เร่ือง  โปรเจกต์ตามความสนใจ 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน              
วิเคราะห์และออกแบบ
ขั้นตอนการทำงานเพื่อสร้าง
งานหรือนำไปแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน 

ด้านความรู้ 
อธิบายวิธีการวิเคราะห์งาน

และการเขียนขั้นตอนการ 

ทำงานเพ่ือนำไปแก้ปัญหา 

 
 
ด้านทักษะกระบวนการ  

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างโปรเจกต์ Scratch 
อ่ืนๆ ที่เคยเห็น 
หลังจากนั้นให้นักเรีียนดูตัวอย่างโปรเจกต์เพ่ิม 
เติมที่น่าสนใจ และตั้งคำถาม 
“นักเรียนสามารถนำความรู้ที่เรียนมาประยุกต์ 
เพ่ือสร้างโปรเจกต์ใหม่ที่สนใจได้อย่างไร” 
2. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2-4 คน 
ทำกิจกรรมระดมสมองลงในสมุด 
ตามหัวข้อที่ครูกำหนด ดังต่อไปนี้  
- โปรเจกต์ท่ีชื่นชอบที่สุดจากกิจกรรมที่ผ่านมา 
- ออกไอเดียโปรเจกต์ใหม่ให้มากท่ีสุด 
- จัดกลุ่มไอเดียที่คล้ายกัน 
- ต่อยอดไอเดียของกันและกัน 

 
1. นักเรียนยกตัวอย่างโปรเจกต์และดูตัว 
อย่าง โปรเจกต์ ร่วมกันอภิปราย 
และนำเสนอคำตอบ  
 
แนวคำตอบ : 
คำตอบขึ้นอยู่กับนักเรียนแต่ละคน 
2. นักเรียนแบ่งกลุ่มทำกิจกรรมระดมสมอง 
ร่วมกันอภิปราย และนำเสนอจากกิจกรรม 

 

 

 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- ตัวอย่างโปรเจกต์ท่ี 
น่าสนใจ 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
โปรเจกต์ตามความ  
สน ใจ 
- ใบงาน 16 เรื่อง    
โปรเจกต์ตามความ  
สน ใจ 
 

- ใบงาน 16 
เรื่อง       
โปรเจกต ์ 
ตามความ 
สนใจ 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

วิเคราะห์และเขียนขั้นตอน 

การทำงานเพ่ือนำไปแก้ 

ปัญหา               

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 

ค่านิยม  

- 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

และให้ตัวแทนกลุ่มออกมานำเสนอหัวข้อและ 
ลายละเอียดคร่าวๆของโปรเจกต์ที่จะจัดทำ 

 

ขั้นสอน ( 10 นาที) 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบงาน 16 
เรื่องโปรเจกต์ตามความสนใจและถามคำถาม 
ในประเด็น 
- หัวข้อสำหรับทำโปรเจกต์ 
- การเขียนขั้นตอนการทำงาน (story board) 
4. ครแูนะนำการเขียนขั้นตอนการทำงาน 
(story board) 

 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบงาน 16 เรื่อง    
โปรเจกต์ตามความสนใจและอภิปรายร่วม 
กันกับครูซักถามประเด็นที่สงสัย 
 
 
4. นักเรียนฟังและบันทึกการเขียนขั้นตอน 
การทำงาน และซักถามหากมีประเด็นสงสัย 

   

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
5. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 2 – 4 คน 
ทำใบงานที่ 16 โปรเจกต์ตามความสนใจ 
ให้นักเรียนเขียนหัวข้อโปรเจกต์ 

 
5. นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
ปฏิบัติกิจกรรมออกแบบโปรเจกต์ ในใบงาน 
16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

วัตถุประสงค์และเขียนขั้นตอนการทำงาน  เช่น  
สร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวหรือสร้างเกม เป็นต้น  
6. ครสูุ่มนักเรียนนำเสนอโปรเจกต์ที่ออกแบบ 
จากใบงาน 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ในประเด็นจากใบงานการเขียนขั้นตอนการ 
ทำงาน (story board) 
เพ่ือเป็นแนวทางการแก้ไขปัญหาในการปรับ 
ปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น 

 
 
6. กลุ่มท่ีครูสุ่มนำเสนอโปรเจกต์ที่ออกแบบ 
จากใบงาน 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความ 
สนใจ 
7. นักเรียนร่วมกันอภิปรายโปรแกรมจาก 
ใบงานและซักถามในประเด็นที่สงสัย 
แนวคำตอบ : 
คำตอบขึ้นอยู่กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม                                                       

ขั้นสรุป (10 นาที) 
8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป 
โดยครูสุ่มนักเรียนสรุปในประเด็นลำดับ 
เหตุการณ์ ดังนี้  

 
8. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

การออกแบบโปรเจกต์ต้องออกแบบโดยมี
การเขียนขั้นตอนการ ทำงาน (story board) 
ก่อนเพ่ือจะได้เห็นลักษณะการทำงาน 
และทิศทางในการเขียนโปรแกรม 
ต้องมีการสืบค้น วางแผนลงมือปฏิบัติ 
และทดสอบ เมื่อเกิดข้อผิดพลาด 
ก็จะสามารถตรวจสอบและแก้ไขได้ทัน 
ก่อนลงมือเขียนโปรแกรม 
9. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
10. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบ
ประเมินด้านทักษะกระบวนการ และแบบ
ประเมินสมรรถนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
9. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
  3) ตัวอย่างโปรเจกต์ที่น่าสนใจ 
 4) ใบงาน 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
 5) สื่อนำเสนอ เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการวิเคราะห์และออก 
แบบขั้นตอนการทำงานเพ่ือนำไป 
แก้ปัญหา 
 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 16 เรื่อง  
  โปรเจกต์ตามความ  
   สนใจ 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
    ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- วิเคราะห์และออกแบบขั้นตอน 
การทำงานเพ่ือนำไปแก้ปัญหา 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 16 เรื่อง        
  โปรเจกต์ตามความ  
  สนใจ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
    ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
- 

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- วิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการ 
ทำงานเพ่ือสร้างงานหรือนำไปแก้ 
ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน   
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการทำงาน 

เพ่ือนำไปแก้ปัญหา 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

วิเคราะห์และออก

แบบขั้นตอนการ 

ทำงานเพ่ือนำไป 

แก้ปัญหา 

 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์ 

และออกแบบขั้นตอน 

การทำงานเพ่ือนำไป 

แก้ปัญหาไดถู้กต้อง 

และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์ 

และออกแบบขั้นตอนการ

ทำงานเพ่ือนำไปแก้ 

ปัญหาไดถู้กต้องเป็นส่วน 

ใหญ ่

อธิบายวิธีการวิเคราะห์ 

และออกแบบขั้นตอน 

การทำงานเพ่ือนำไป 

แก้ปัญหาไดถู้กต้องเป็น

บางส่วน  

อธิบายวิธีการ 

วิเคราะห์และ     

ออกแบบขั้น 

ตอนการทำงาน 

เพ่ือนำไปแก้ปัญหา 

ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

วิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการทำงานเพ่ือนำไป 

แก้ปัญหา 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

วิเคราะห์และออก 

แบบขั้นตอนการ 

ทำงานเพ่ือนำไป 

แก้ปัญหา 

วิเคราะห์และออกแบบ
ขั้นตอนการทำงานเพื่อ
นำไปแก้ปัญหาได้ 
ถูกต้อง และครบถ้วน 

วิเคราะห์และออกแบบ
ขั้นตอนการทำงานเพื่อ
นำไปแก้ปัญหา
ไดถู้กต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

วิเคราะห์และออกแบ
บขั้นตอนการทำงาน 
เพ่ือนำไปแก้ปัญหา 
ไดถู้กต้องเป็น
บางส่วน 

วิเคราะห์และออก 
แบบขั้นตอนการ   
ทำงานเพ่ือนำไปแก้ 
ปัญหาไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ                               

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                   
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 
3.1 ระบุปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ  
3.2 ออกแบบวิธีแก้ปัญหาได้ 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือ
การพัฒนา 

3.1  3.2 

เกิด 
 

ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง โปรเจกต์ตามความสนใจ 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. เขียนวัตถุประสงค์โปรเจกต์ที่สนใจ         
2. เขียนขั้นตอนการทำงานให้ผู้อื่นเข้าใจ        

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 16 แบบฝักหัด เรื่อง  โปรเจกต์ตามความสนใจ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง  โปรเจกต์ตามความสนใจ 
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ให้นักเรียนออกแบบโปรเจกต์ เช่น ภาพเคลื่อนไหว เกม นิทาน ที่มีการใช้คำสั่งแบบมีเงื่อนไข แบบวนซ้ำ 

และตัวแปร  

1. ชื่อโปรเจกต์ ................................................................................................................ ......... 

2. วัตถุประสงค์ในการทำโปรเจกต์ …………………………………………………………………………………………………… 

3. ออกแบบรายละเอียดของโปรโจกต์ 

 
ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสลำลอง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

หมายเหตุ : คำตอบขึ้นอยู่กับการออกแบบกิจกรรมของนักเรียน 

เฉลยใบงาน 16 แบบฝักหัด เรื่อง  โปรเจกต์ตามความสนใจ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 เรื่อง  โปรเจกต์ตามความสนใจ 
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมี 

    ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การนำเสนอแนวคิดการออกแบบโปรเจกต์ จะทำให้เห็นแนวคิดท่ีหลากหลาย รวมถึงจุดเด่น 
และข้อควรปรับปรุง สามารถนำมาพัฒนาหรือปรับปรุงโปรเจกต์ให้ดียิ่งขึ้น  

3. สาระการเรียนรู้ 
การวิเคราะห์ข้อดีของโปรเจกต์ และการให้ข้อเสนอแนะเพ่ือนำไปปรับปรุง  

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - อธิบายวิธีการวิเคราะห์ข้ันตอนการทำงาน และการนำเสนอแนวทางการปรับปรุง 
4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - วิเคราะห์ขั้นตอนการทำงาน และนำเสนอแนวทางในการปรับปรุง 
4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   

           -  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
วิเคราะห์ปัญหาในชีวิตประจำวัน นำเเสนอวิธีในการแก้ปัญหา และแนวทางในการปรับปรุง 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
 

7. กิจกรรมการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เร่ือง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ทีด่ีขึ้น 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
วิเคราะห์ปัญหาในชีวิต 

ประจำวัน นำเเสนอวิธีใน 

การแก้ปัญหา และแนวทาง 

ในการปรับปรุง 

 

ด้านความรู้ 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์   

ขั้นตอนการทำงานและ 

การนำเสนอแนวทาง 

การปรับปรุง 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูชี้แจงนักเรียนและสอบถามนักเรียนว่า  
“วันนี้เป็นการนำเสนอโปรเจกต์ท่ีนักเรียนออก
แบบหน้าชั้น ขณะเพ่ือนกำลังนำเสนอโปรเจกต์ 
นักเรียนควรทำสิ่งใดบ้าง” 
 
 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
และนำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : ตั้งใจฟัง ไม่พูดคุยกันเสียงดัง, 
จดบันทึกรายละเอียดของโปรเจกต์, 
ถามคำถาม,ช่วยกันเสนอแนะแนวทางการ 
ปรับปรุงโปรเจกต์ให้ดีขึ้น     

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
โปรเจกต์ตามความ  
สนใจ 
- ใบงาน 17 เรื่อง    
แลกเปลี่ยนเพ่ือ 
โปรเจกต์ท่ีดีขึ้น 
 

- ใบงาน 17 
เรื่อง       
แลกเปลี่ยน 
เพ่ือ 
โปรเจกต ์
ที่ดีข้ึน 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ     
วิเคราะห์ขั้นตอนการ 
ทำงานและนำเสนอแนวทาง 
ในการปรับปรุง 
 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 15 นาที) 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบงาน 17 
เรื่องแลกเปลี่ยนเพ่ือโปรเจกต์ที่ดีข้ึนและถาม 
คำถามในประเด็น 
- การบันทึกรายละเอียดของแต่ละโปรเจกต์        
ที่นำเสนอ จะบันทึกสิ่งใดบ้าง 
- การเขียนข้อดีพิจารณาจากประเด็นใดบ้าง 
- ผลงานแบบใดที่ควรให้ข้อเสนอแนะในการ 
ปรับปรุงแก้ไข 

 
2. นักเรียนแต่ละคนศึกษาใบงาน 17    
เรื่อง แลกเปลี่ยนเพ่ือโปรเจกต์ที่ดีข้ึนและ 
อภิปรายร่วมกันกับครูซักถามประเด็นที่ 
สงสัยในการจดประเด็นรายละเอียด 
 
 
 

   

ขั้นปฏิบัติ ( 20 นาที) 
3. ครูแบ่งกลุ่มโดยให้นักเรียนจับกลุ่มเดิมทำ  
ใบงาน 16 โปรเจกต์ตามความสนใจ 
หากมีกลุ่มใดที่ยังทำไม่เสร็จเรียบร้อย  
 

 
3. นักเรียนกลุ่มเดิมปฏิบัติกิจกรรมออกแบบ 
โปรเจกต์ ในใบงาน 16 เรื่อง 
โปรเจกต์ตามความสนใจ หากยังไม่เสร็จ 
เรียบร้อย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. ครูให้แต่ละกลุ่มนำเสนอการออกแบบ     
โปรเจกต์โดยกำหนดเวลาให้เพียงพอต่อจำนวน
กลุ่มท่ี ต้องนำเสนอ และให้เพ่ือนจดบันทึกใน    
ใบงาน 17 เรื่องแลกเปลี่ยนเพ่ือโปรเจกต์ท่ีดีขึ้น 
 
5. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายซักถามใน 
ประเด็นที่สงสัยและช่วยกันเสนอแนวทางการ 
ปรับปรุง แก้ไขโปรเจกต์ของกลุ่มที่นำเสนอ 

4. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ 
โปรเจกต์ตามใบงาน 16 เรื่อง 
โปรเจกต์ตามความสนใจหน้าชั้นเรียน 
และให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนจดบันทึกใน ใบงาน 17 
เรื่อง แลกเปลี่ยนเพ่ือโปรเจกต์ที่ดีข้ึน 
5. นักเรียนร่วมกันอภิปรายจาก 
ประเด็นการปรับปรุงแก้ไขและข้อเสนอแนะ
จากใบงาน และซักถามในประเด็นที่สงสัย 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปโดยครูสุ่ม 
นักเรียน สรุปในประเด็นลำดับเหตุ การณ์ ดังนี้  
    ในการนำเสนอโปรเจกต์แต่ละกลุ่มสามารถ 
แสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่ง 
กันและกันสามารถนำความคิดเห็นของเพ่ือนมา

 
6. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ  
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ปรับปรุงและแก้ไขงานของเราได้ให้ดีขึ้น 
สมบูรณ์ขึ้นได้                                                 
7. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง               
8. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบประเมิน
ด้านทักษะกระบวนการ และแบบประเมิน
สมรรถนะ 

 
 
7. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีข้ึน 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีข้ึน 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพ่ือโปรเจกต์ที่ดีข้ึน 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการวิเคราะห์ข้ันตอนการ 
ทำงาน และการนำเสนอแนวทางการ 
ปรับปรุง 

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 17 เรื่อง 
 แลกเปลี่ยนเพ่ือ   
  โปรเจกต์ท่ีดีขึ้น 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- วิเคราะห์ขั้นตอนการทำงาน 
และนำเสนอแนวทางในการปรับปรุง 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 17 เรื่อง 
  แลกเปลี่ยนเพ่ือ  
  โปรเจกต์ท่ีดีขึ้น 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน 
- วิเคราะห์ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
นำเเสนอวิธีในการแก้ปัญหา 
และแนวทางในการปรับปรุง 
 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน  
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์ขั้นตอนการทำงานและการนำเสนอ     

แนวทางการปรับปรุง 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

วิเคราะห์ขั้นตอน 

การทำงาน 

และการนำเสนอ 

แนวทางการ   

ปรับปรุง 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์ 
ขั้นตอนการทำงาน 
และการนำเสนอแนวทาง
การปรับปรุงได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์
ขั้นตอนการทำงาน 
และการนำเสนอแนว 
ทางการปรับปรุงได้   
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการวิเคราะห์
ขั้นตอนการทำงาน 
และการนำเสนอแนว 
ทางการปรับปรุงได้ถูก
ต้องเป็นบางส่วน  

อธิบายวิธีการ  
วิเคราะห์ขั้นตอนการ
ทำงานและการ 
นำเสนอแนวทาง 
การปรับปรุงไม ่
ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

วิเคราะห์ขั้นตอนการทำงานและนำเสนอแนวทางใน 

การปรับปรุง 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

วิเคราะห์ขั้นตอน 

การทำงาน 

และนำเสนอแนว 

ทางในการปรับปรุง 

วิเคราะห์ขั้นตอนการ 
ทำงานและนำเสนอ 
แนวทางในการ     
ปรับปรุงได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

วิเคราะห์ขั้นตอนการ 
ทำงานและนำเสนอ 
แนวทางในการปรับ 
ปรุงถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

วิเคราะห์ขั้นตอนการ
ทำงานและนำเสนอ 
แนวทางในการปรับ 
ปรุงถูกต้องเป็น
บางส่วน 

วิเคราะห์ขั้นตอนการ
ทำงานและนำเสนอ 
แนวทางในการปรับ 
ปรุงไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น                       

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                    
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
3.1 ระบุปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ  
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
1.1  3.1 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
 
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เรื่อง แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ที่ดีขึ้น 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. นำเสนอโปรเจกต์ที่ออกแบบ        
2. ยอมรับฟังข้อเสนอแนะและนำมา 
ปรับปรุง 

    
   

3. นำเสนอจุดเด่นของโปรเจกต์        
4. นำเสนอแนวทางในการปรับปรุง     
โปรเจกตข์องผู้อ่ืน 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 17 แบบฝักหัด เร่ือง  แลกเปลี่ยนเพื่อโปรเจกต์ทีด่ีขึ้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เร่ือง  แลกเปลี่ยนเพือ่โปรเจกต์ที่ดีขึ้น 
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 



391 
 

 

 

 

 
        บันทึกรายละเอียดของแต่ละโปรเจกต์ที่นำเสนอพร้อมข้อเสนอแนะบันทึกปัญหาที่พบระหว่างการเขียน 

โปรแกรมและวิธีการแก้ไขปัญหาะในการปรับปรุงแก้ไข 

 

กลุ่มที่ ชื่อโปรเจกต์ รายละเอียด   

โปรเจกต์ 

จุดเด่น ข้อเสนอแนะ 

 

 

    

 

 

    

 

 

    

 

 

    

 

 

    

 

หมายเหตุ : คำตอบขึ้นอยู่กับการออกแบบกิจกรรมของนักเรียน 

 

เฉลยใบงาน 17 แบบฝักหัด เร่ือง  แลกเปลี่ยนเพือ่โปรเจกต์ที่ดีขึ้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 เร่ือง  แลกเปลี่ยนเพือ่โปรเจกต์ที่ดีขึ้น 
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การพัฒนาโปรเจกต์ต้องมีการวางแผนเพื่อให้การทำงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  และสามารถ 
ตรวจสอบข้อผิดพลาดได้ง่าย 
3. สาระการเรียนรู้ 

การพัฒนาโปรเจกต์และการตรวจสอบหาข้อผิดพลาด 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        
 - อธิบายวิธีการพัฒนาโปรเจกต์ตามท่ีได้วางแผนไว้  

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        
 - พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ ตรวจสอบข้อผิดพลาด และแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง สมบูรณ์  

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   
           -  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
พัฒนาโปรเจ็กต์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต ์ 1 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
พัฒนาโปรเจ็กต์เพ่ือ       

แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

ด้านความรู้ 
อธิบายวิธีการพัฒนา     

โปรเจกต์ตามที่ได้วางแผน 

ไว้  

 
 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูตั้งคำถาม 
“แต่ละกลุ่มนำข้อเสนอแนะจากการนำเสนอมา
ปรับปรุงโปรเจกต์อย่างไรบ้าง” 

 
1. นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
และนำเสนอคำตอบ  
แนวคำตอบ : 
คำตอบขึ้นอยู่กับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม เช่น 
นำมาปรับประยุกต์ใช้ให้โปรเจกต์ของกลุ่ม 
ตัวเองสมบูรณ์ขึ้น 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
โปรเจกต์ตามความ  
สนใจ 
- ใบงาน 18 เรื่อง 
สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
 

- ใบงาน 18 
เรื่อง 
สร้างสรรค ์
โปรเจกต์ 1 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ     
- พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้ 
วางแผนไว้ตรวจสอบข้อผิด
พลาดและแก้ไขโปรแกรมให้
ถูกต้อง สมบูรณ์  
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
-  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 5 นาที) 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบงาน 18 
เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
และถามคำถามในประเด็น 
- วิธีการบันทึกปัญหาที่พบระหว่างการเขียน 
โปรแกรมและวิธีการแก้ไขปัญหา 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบงาน 18    
เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
และอภิปรายร่วมกันกับครูซักถาม        
ประเด็นที่สงสัย  
 

   

ขั้นปฏิบัติ ( 30 นาที) 
3. ครูให้นักเรียนกลุ่มเดิมแบ่งงานกันเขียน 
โปรแกรมตามที่ออกแบบไว้และบันทึกปัญหา 
ที่พบระหว่างการเขียนโปรแกรม 
และวิธีการแก้ไขปัญหาในใบงาน 18 เรื่อง 
สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
 

 
3. นักเรียนกลุ่มเดิมแบ่งงานปฏิบัติกิจกรรม 
เขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ 
และบันทึกปัญหาที่พบระหว่างการเขียนโปร
แกรม และวิธีการแก้ไขปัญหาในใบงาน 18 
เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. ครูให้แต่ละกลุ่มนำเสนอปัญหาที่พบระหว่าง 
การเขียนโปรแกรม และวิธีการแก้ไข 
โดยกำหนดเวลาให้เพียงพอต่อจำนวนกลุ่มที่ 
ต้องนำเสนอ  
5. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายซักถามใน 
ประเด็นที่สงสัยและช่วยกันเสนอแนะแนวทาง 
การแก้ไขปัญหาที่พบระหว่างการเขียน 
โปรแกรม 

4. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอปัญหา 
ที่พบระหว่างการเขียนโปรแกรม 
และวิธีการแก้ไข  
 
5. นักเรียนร่วมกันอภิปรายซักถามใน 
ประเด็นที่สงสัยและช่วยกันเสนอแนะแนว 
ทางวิธีการแก้ไขปัญหาที่พบระหว่างการ 
เขียนโปรแกรม 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปโดยครูสุ่ม 
นักเรียน สรุปในประเด็นลำดับเหตุการณ์ ดังนี้  
     ในการออกแบบโปรเจกต์ต้องออกแบบตาม 
ที่ได้วางแผนไว้ หากพบปัญหาให้ทำการตรวจ 
สอบหาข้อผิดพลาดไปทีละขั้นตอน หาวิธีแก้ไข 

 
6. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ    
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ร่วมกันภายในกลุ่มโดยนักเรียนสามารถนำ 
ข้อคิดเห็นข้อเสนอแนะและวิธีแก้ปัญหาของ 
เพ่ือนแต่ละกลุ่มมาปรับใช้กับชิ้นงานของ 
นักเรียนให้ดีขึ้นได้ 
7. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง               
8. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบประเมิน
ด้านทักษะกระบวนการ และแบบประเมิน
สมรรถนะ 

 
 
 
 
7. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการพัฒนาโปรเจกต์ตาม 
ที่ได้วางแผนไว้  

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 18 เรื่อง 
  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 
  1 
- แบบประเมินด้าน
ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
    ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผน  
ไว้ ตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง สมบูรณ์  

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 18 เรื่อง  
 สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
    ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน
- พัฒนาโปรเจ็กต์เพ่ือ       
แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

 
 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน  
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1                                                                

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการพัฒนาโปรเจกต์ตามท่ีได้วางแผนไว้  

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

พัฒนาโปรเจกต์ 

ตามท่ีได้วางแผน 

ไว้  

อธิบายวิธีการพัฒนา  
โปรเจกต์ตามที่ได้วาง 
แผนไว้ไดถู้กต้อง 
และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการพัฒนา 
โปรเจกต์ตามที่ได้วาง 
แผนไว้ได้ถูกต้องเป็น 
ส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการพัฒนา 
โปรเจกต์ตามที่ได้วาง 
แผนไว้ไดถู้กต้องเป็น
บาง ส่วน  

อธิบายวิธีการพัฒนา
โปรเจกต์ตามที่ได้วาง
แผนไว้ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ ตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง สมบูรณ์ 

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

       

       

       

       

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 

ระดับความสามารถ  

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

พัฒนาโปรเจกต์ตาม
ที่ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิด 
พลาดและแก้ไข    
โปรแกรม ให้ถูกต้อง 
สมบูรณ์  

พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ 
ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และแก้ไขโปรแกรมให้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ 
ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และแก้ไขโปรแกรมให้
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

พัฒนาโปรเจกต์ตามที่
ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิด 
พลาดและแก้ไขโปร 
แกรม ให้ถูกต้อง 
สมบูรณ์เป็นบางส่วน 

พัฒนาโปรเจกต์ตาม
ที่ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิด 
พลาดและแก้ไข 
โปรแกรมให้ถูกต้อง 
สมบูรณ์ไม่ถูกต้อง 

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1                                        

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                         
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
4.1 สร้างข้ินงานเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
3.5 4.1 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. สร้างโปรเจกต์ด้วยโปรแกรม Scratch 
ตามท่ีออกแบบ 

       
 

2.ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดทีละข้ันตอน        
3. แก้ปัญหาที่พบระหว่างการเขียนโปรแกรม        

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 18 แบบฝักหัด เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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บันทึกปัญหาที่พบระหว่างการเขียนโปรแกรมและวิธีการแก้ไขปัญหา 

ปัญหาที่พบในการเขียนโปรแกรม วิธีแก้ไข 
 

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

หมายเหตุ : คำตอบขึ้นอยู่กับการออกแบบกิจกรรมของนักเรียน 

เฉลยใบงาน 18 แบบฝักหัด เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารในการเรียนรู้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมี 

    ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การพัฒนาโปรเจกต์ต้องมีการวางแผน เพ่ือให้การทำงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
และสามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดได้ง่าย                                          
3. สาระการเรียนรู้           
         การพัฒนาโปรเจกต์และการตรวจสอบหาข้อผิดพลาด 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        
 - อธิบายวิธีการพัฒนาโปรเจกต์ตามท่ีได้วางแผนไว้  

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        
 - พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ ตรวจสอบข้อผิดพลาด และแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง สมบูรณ์  

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   
           -  

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
พัฒนาโปรเจ็กต์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต ์ 2 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
พัฒนาโปรเจ็กต์เพ่ือแก้   

ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

ด้านความรู้ 

อธิบายวิธีการพัฒนา     

โปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้                                                                                                                                          

ด้านทักษะกระบวนการ     
- พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้ 
วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และแก้ไขโปรแกรมให้ 
ถูกต้อง สมบูรณ์  

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูตั้งคำถาม 
“จากการทำงานสัปดาห์ที่ผ่านมามีกลุ่มใดบ้างที่
เมื่อลงมือปฏิบัติการเขียนโปรแกรมแล้วติด 
ปัญหา หรือมีปัญหาใดที่ยังแก้ไขไม่ได้บ้าง”  
 

 
1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย 
และนำเสนอคำตอบหาแนวทางการแก้ไข 
ปัญหา 
แนวคำตอบ : 
คำตอบขึ้นอยู่กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
โปรเจกต์ตามความ 
สนใจ 
- ใบงาน 19 เรื่อง 
สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
 

- ใบงาน 19 
เรื่อง 
สร้างสรรค ์
โปรเจกต์ 2 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 
  ตนเอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

ขั้นสอน ( 5 นาที) 
2. ครอูาสาสมัครนักเรียนกลุ่มที่ต้องการออก 
มานำเสนอโปรเจกต์ที่ให้เพ่ือน ๆ กลุ่มอ่ืน 
ได้ดเูป็นตัวอย่างและเป็น
แนวทางในการสร้างสรรค์ 
โปรเจกต์ของกลุ่มตัวเอง 

 
2. กลุ่มท่ีเป็นตัวแทนออกมานำเสนอ 
โปรเจกต์หน้าชั้นเรียน และร่วมกันอภิปราย 

   

ขั้นปฏิบัติ ( 30 นาที) 
3. ครูให้นักเรียนกลุ่มเดิมเขียนโปรแกรมต่อ 
จากสัปดาห์ที่แล้วและบันทึกปัญหาที่พบเพ่ิม 
เติมระหว่างการเขียนโปรแกรม 
และหาวิธีการแก้ไขปัญหาในใบงาน 18 เรื่อง 
สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
4. ครูให้นักเรียนกลุ่มที่ยังพบปัญหาที่แก้ไข 
ไม่ได้นำเสนอปัญหาที่พบเพ่ิมเติมระหว่าง 

 
3. นักเรียนกลุ่มเดิมปฏิบัติกิจกรรมเขียน 
โปรแกรมต่อจากสัปดาห์ที่แล้วและบันทึก 
ปัญหาที่พบระหว่างการ เขียนโปรแกรม 
และหาวิธีการแก้ไขปัญหาในใบงาน 18 
เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 1 
4. นักเรียนกลุ่มที่ยังพบปัญหาที่แก้ไขไม่ได้ 
นำเสนอปัญหาที่พบเพ่ิมเติมระหว่างการ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

การเขียนโปรแกรมให้ทุกกลุ่มช่วยกันคิดหา 
วิธีแก้ปัญหาพร้อมทั้งแก้ไขปัญหาปรับปรุงให ้
เป็นโปรแกรมท่ีสมบูรณ์ โดยกำหนดเวลาให้ 
เพียงพอต่อจำนวนกลุ่ม ที่ต้องนำเสนอ  
5. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายซักถามใน 
ประเด็นที่สงสัยเพ่ิมเติมและบอกให้นักเรียน 
เตรียมตัวที่จะนำเสนอโปรแกรมในสัปดาห์ 
ต่อไป 

เขียนโปรแกรมโดยมีกลุ่มเพ่ือนนักเรียนกลุ่ม
อ่ืนช่วยกันแก้ปัญหาและแก้ไขปัญหา 
ปรับปรุงโปรแกรมให้เสร็จสมบูรณ์ 
 
5. นักเรียนร่วมกันอภิปรายซักถามใน 
ประเด็นที่สงสัยและเตรียมตัวสำหรับการนำ
เสนอโปรแกรม ในสัปดาห์ต่อไป 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปโดยครูสุ่ม 
นักเรียน สรุปในประเด็นลำดับเหตุการณ์ ดังนี้  
     ออกแบบโปรเจกต์ตามท่ีได้วางแผนไว้ หาก
พบปัญหาให้ทำการตรวจสอบหาข้อ 
ผิดพลาดไปทีละข้ันตอน 

 
6. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 1                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

และหาวิธีแก้ไขให้เป็นโปรเจ็กต์ที่สมบูรณ์ 
ตรงตามแผนที่ได้วางไว้ 
7. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง               
8. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบประเมิน
ด้านทักษะกระบวนการ และแบบประเมิน
สมรรถนะ 

 
 
7. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการพัฒนาโปรเจกต์ตาม 
ที่ได้วางแผนไว้                                                                                                                                                   

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 19 เรื่อง 
 สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
- แบบประเมินด้าน
ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
   ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิดพลาด และแก้ไข 
โปรแกรมให้ถูกต้องสมบูรณ์  

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 19 เรื่อง 
สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
    ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
-  

 
-  

 
-  

 
-  

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

- พัฒนาโปรเจ็กต์เพ่ือแก้ปัญหาใน 

ชีวิตประจำวัน 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการพัฒนาโปรเจกต์ตามท่ีได้วางแผนไว้                                                                                                                                                  

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

พัฒนาโปรเจกต์ 

ตามท่ีได้วางแผน 

ไว้                                                                                                                                                

อธิบายวิธีการพัฒนาโปร 
เจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้                                                                                                                                               
ไดถู้กต้อง และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการพัฒนา 
โปรเจกต์ตามที่ได้ 
วางแผนไว้                                                                                                     
ได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายวิธีการพัฒนา 
โปรเจกต์ตามที่ได้วาง 
แผนไว้ไดถู้กต้องเป็น                                                                                                                                 
บางส่วน  

อธิบายวิธีการพัฒนา
โปรเจกต์ตามที่ได้ 
วางแผนไว้                                                                                                                                                  
ไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ 

ตรวจสอบข้อผิดพลาด และแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้อง 

สมบูรณ์  

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

พัฒนาโปรเจกต์ตาม

ที่ได้วางแผนไว้ 

ตรวจสอบข้อ 

ผิดพลาด และแก้ไข 

โปรแกรมให้ถูกต้อง 

สมบูรณ์  

พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ 
ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และแก้ไขโปรแกรมให้
ถูกต้อง และครบถ้วน 

พัฒนาโปรเจกต์ตามที่ 
ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิดพลาด 
และแก้ไขโปรแกรมให้ 
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

พัฒนาโปรเจกต์ตามที่
ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิด 
พลาดและแก้ไข    
โปรแกรมให้ถูกต้อง  
เป็นบางส่วน 

พัฒนาโปรเจกต์ตาม
ที่ได้วางแผนไว้ 
ตรวจสอบข้อผิด 
พลาดและแก้ไข   
โปรแกรมให้ถูกต้อง 
สมบูรณ์ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2                                 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                         
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

3.5 ได้ชิ้นงานจากสถานการณ์ท่ีกำหนด  
4.1 สร้างข้ินงานเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
5.2 ใช้เทคโนโลยีหรือการใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลจนเกิดชิ้นงาน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 
3.5  4.1 5.2 

เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี(0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เรื่อง สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. สร้างโปรเจกต์ด้วยโปรแกรม Scratch 
ตามท่ีออกแบบ 

    
   

2. ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดทีละข้ันตอน        
3. แก้ปัญหาที่พบได้ที่พบระหว่างการเขียน 
โปรแกรม 

    
   

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 19 แบบฝักหัด เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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บันทึกปัญหาที่พบระหว่างการเขียนโปรแกรมและวิธีการแก้ไขปัญหา 
 

ปัญหาที่พบในการเขียนโปรแกรม วิธีแก้ไข 
 

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

............................................................................. 
หมายเหตุ : คำตอบขึ้นอยู่กับการออกแบบกิจกรรมของนักเรียน 

 

เฉลยใบงาน 19 แบบฝักหัด เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 เร่ือง  สร้างสรรค์โปรเจกต์ 2 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2   เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ในการเรียนรู ้การทำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ตัวชี้วัด ป.6/2    ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

การนำเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดและสื่อสารข้อมูลให้ผู้อ่ืนเข้าใจ เห็นด้วย คล้อยตามและสนับสนุน 

ซึ ่งผู ้นำเสนอผลงานต้องนำเสนอให้กระชับ ตรงประเด็น ใช้ภาษาที ่เข้าใจง่าย เนื ้อหาถูกต้องสมบูรณ์ 

และเป็นตามเกณฑ์ที่กำหนด และยังเปิดโอกาสในผู้อื่นซักถามหรือให้ข้อเสนอแนะเพื่อนำไปปรับปรุงผลงาน   

ให้ดียิ่งขึ้นต่อไป                    

3. สาระการเรียนรู้         

 การนำเสนอและการประเมินชิ้นงาน                         

4. จุดประสงค์การเรียนรู้                                                                                                                                      

           4.1 ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)        

 - อธิบายวิธีการนำเสนอชิ้นงาน และประเมินผลงาน           

 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)        

 - นำเสนอชิ้นงาน และประเมินผลงาน 

4.3 ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A)   

           - มีความภูมิใจในชิ้นงานที่สร้างข้ึน 

 

5. สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA)  
นำเสนอผลงานด้วยความภาคภูมิใจในชิ้นงาน และประเมินผลงานตามเกณฑ์กำหนด  

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เร่ือง  ภูมิใจนำเสนอ 
         หน่วยการเรียนรู้ที่ 4          การเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา ว16101             รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 
                                           กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2                                            เวลา  50 นาที 
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 6.1 ใฝ่เรียนรู้     
 6.2 มุ่งม่ันในการทำงาน 
7. กิจกรรมการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิด
กับผู้เรียน 
นำเสนอผลงานด้วยความ 

ภาคภูมิใจในชิ้นงาน 

และประเมินผลงานตาม 

เกณฑ์กำหนด 

ด้านความรู้ 
อธิบายวิธีการนำเสนอชิ้น 

งาน และประเมินผลงาน    

                                                                                                                                                   

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  (5 นาที) 
1. ครูพูดกับนักเรียนว่า 
“วันนี้เป็นวันแห่งความภาคภูมิใจ 
แต่ละกลุ่มได้ฝ่าฟันอุปสรรค 
และปัญหาต่าง ๆ มากมายในการสร้าง        
โปรเจกต์จนสำเร็จด้วยดี 
ตอนนี้ถึงเวลาที่จะนำเสนอโปรเจกต์แล้ว 
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมตัวออกมาทำเสนอ
ได้เลย” 

 
1.นักเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมตัวออกมานำเส
นอโปรเจกต์หน้าชั้นเรียน 

 

 
 
 
 

- เครื่องคอมพิวเตอร์ 
- โปรแกรม Scratch 3 
- สื่อนำเสนอ เรื่อง  
โปรเจกต์ตามความ 
สนใจ 
- ใบงาน 20 เรื่อง 
ภูมิใจนำเสนอ 
 

- ใบงาน 20 
เรื่อง 
ภูมิใจนำ 
เสนอ 
  

- แบบประเมิน 
  ด้านความรู้ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะ   
  กระบวนการ 
- สังเกต 
  คุณลักษณะ      
  เจตคต ิค่านิยม 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะ 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอัน 
  พึงประสงค์ 
- แบบประเมิน 

ขั้นสอน ( 5 นาที) 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเพ่ิมเติม 
ใบงาน 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
โดยให้สมาขิกภายในกลุ่มร่วมกันให้คะแนน 
และถามคำถามในประเด็น 

 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบงาน 20   
เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
การบันทึกคะแนนและอภิปรายร่วมกัน 
กับครูซักถามประเด็นที่สงสัย  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ด้านทักษะกระบวนการ     
- นำเสนอชิ้นงาน 
และประเมินผลงาน 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม  
- มีความภูมิใจในชิ้นงานที่
สร้างข้ึน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

- วิธีการบันทึกคะแนนผลงานการนำเสนอ 
ของเพ่ือนแต่ละกลุ่มลงในแบบฟอร์มที่กำหนด 
ในประเด็นดังต่อไปนี้ 1) เนื้อหาน่าสนใจ 2) 
สีสันสวยงาม 3) การนำเสนอน่าสนใจ 
โดยจดประเด็นเพื่อซักถามในกรณีท่ีสงสัย 
และรวบรวมคะแนนส่งครู 

 
 
 
 
 
 

  ตนเอง 

 

 

ขั้นปฏิบัติ ( 30 นาที) 
3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอโปรเจกต์ 
เรียงลำดับจากกลุ่มที่ 1 ถึงกลุ่มสุดท้าย 
โดยกำหนดเวลาให้เพียงพอต่อจำนวนกลุ่ม 
ที่ต้องนำเสนอและให้เพ่ือนบันทึกคะแนน 
ผลงานการ  นำเสนอใน ใบงานที่ 20 
ภูมิใจนำเสนอ 

 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอโปรเจกต์โดย 
เพ่ือนแต่ละกลุ่มร่วมกันบันทึกคะแนนผลงา
นการนำเสนอในใบงานที่ 20 ภูมิใจนำเสนอ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

4. เมื่อแต่ละกลุ่มนำเสนอโปรเจกต์เรียบร้อย 
ครูรวบรวมคะแนนและประกาศผลกลุ่มที่ได้ 
คะแนนสูงสุดและให้นักเรียนร่วมกันปรบมือ 
แสดงความยินดีให้นักเรียนกลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุด
ลำดับที่ 1  
5. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายซักถามใน 
ประเด็นที่อาจจะสงสัยเพ่ิมเติม  
และครูให้ข้อเสนอแนะนักเรียนแต่ละกลุ่มที่ควร
ปรับปรุงหรือพัฒนาต่อยอดให้ดียิ่งขึ้น 

4. นักเรียนร่วมกันปรบมือแสดงความยินดี 
ให้นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนสูงสุดลำดับที่ 1 
 
 
 
5. นักเรียนร่วมกันอภิปรายซักถามใน 
ประเด็นที่สงสัย และรับฟังข้อเสนอแนะ 
 
 

ขั้นสรุป (10 นาที) 
6. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำ 
กิจกรรม 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปโดยครูสุ่ม 
นักเรียน สรุปในประเด็นลำดับ เหตุการณ์ ดังนี้  

 
6.นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
 
7. นักเรียนร่วมสรุปความรู้ที่ได้จากการ 
ทำกิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรม                                รหัสวิชา ว16101     รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6                   ภาคเรียนที่ 2                     เวลา 50 นาที 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่ือ 

/แหล่งเรียนรู้ 
ภาระงาน 
/ชิ้นงาน 

การวัดและ 
ประเมินผล 

(วิธีวัด/เคร่ืองมือวัด 
/เกณฑ์การประเมิน) 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

        นักเรียนสามารถใช้โปรแกรม Scratch 
สร้างโปรเจกต์ได้ด้วยตนเองมีความภาคภูมิใจ 
ในการนำเสนอชิ้นงานที่ตนเองร่วมกันสร้าง 
กับเพ่ือน ๆ และสามารถนำความรู้ที่ได้ไป 
ต่อยอดในระดับที่สูงขึ้นต่อไปโดยให้เพื่อนแต่ละ
กลุ่มบันทึกคะแนนผลงานและการนำเสนอของ
แต่ละกลุ่มลงในแบบฟอร์มที่กำหนดเพื่อเป็น 
การร่วมกันประเมินชิ้นงาน 
8. ครูให้นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง               
9. ครูทำแบบประเมินด้านความรู้ แบบประเมิน
ด้านทักษะกระบวนการ และแบบประเมิน
สมรรถนะ แบบสังเกตคุณลักษณะ      
เจตคต ิค่านิยม 

 
 
 
 
 
 
 
 
8. นักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 
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8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์    
            2) โปรแกรม Scratch 3 
 3) ใบงาน 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
 4) สื่อนำเสนอ เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
9. การประเมินผลรวบยอด   
 ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - ใบงาน 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เครื่องมือ  เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
- อธิบายวิธีการนำเสนอชิ้นงาน 
และประเมินผลงาน    

 
- ประเมินการตอบ 
 คำถามในชั้นเรียนและ   
  ในใบงาน  

 
- ใบงาน 20 เรื่อง   
  ภูมิใจนำเสนอ 
- แบบประเมินด้าน 
  ความรู้ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ    
  “พอใช้” ร้อยละ 70 
ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
- นำเสนอชิ้นงาน 
และประเมินผลงานร่วมกัน 

 
- ประเมินทักษะ 
  กระบวนการ 

 
- ใบงาน 20 เรื่อง   
  ภูมิใจนำเสนอ 
- แบบประเมินด้าน 
  ทักษะกระบวนการ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
   ขึ้นไป 

คุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
- มีความภูมิใจในชิ้นงานที่สร้างขึ้น 

 
- สังเกตคุณลักษณะ 
เจตคติ ค่านิยม 

 
- แบบสังเกตคุณ 
  ลักษณะ เจตคติ 
  ค่านิยม 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ   
  “พอใช้” ร้อยละ 70  
   ขึ้นไป 

สมรรถนะท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียน
- นำเสนอผลงานด้วยความภาคภูมิใจ 
ในชิ้นงานและประเมินผลงานตาม 
เกณฑ์กำหนด 
 
 

 
- สังเกตพฤติกรรมบ่งชี้ 
  ที่แสดงออกถึง 
  สมรรถนะในการทำ  
  กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน 
  สมรรถนะที่ 
  ต้องการให้เกิดกับ 
  ผู้เรียน 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “เกิด”  
  ทุกสมรรถนะ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้     
2. มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
- สังเกตพฤติกรรมที่ 
  แสดงถึงคุณลักษณะ 
  อันพึงประสงค์ 

 
- แบบประเมิน 
  คุณลักษณะอันพึง 
  ประสงค์ 

 
- ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินด้านความรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

อธิบายวิธีการนำเสนอชิ้นงาน และประเมินผลงาน 

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

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ความรู้ 
ระดับความสามารถ 

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

เสนอชิ้นงาน 

และประเมินผล 

งาน    

อธิบายวิธีการนำเสนอชิ้น
งาน และประเมินผลงาน   
ไดถู้กต้อง และครบถ้วน 

อธิบายวิธีการนำเสนอ 
ชิ้นงานและประเมินผล 
งานได้ถูกต้องเป็นส่วน 
ใหญ ่

อธิบายวิธีการนำเสนอ
ชิ้นงานและประเมินผล
งานไดถู้กต้องเป็น
บางส่วน  

อธิบายวิธีการนำ 
เสนอชิ้นงานและ 
ประเมินผลงานไม่ 
ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ปรับปรุง 

 
เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 

คำชี้แจง : ให้ครูตรวจใบงานของนักเรียนแล้วเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับผลการประเมิน 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

นำเสนอชิ้นงาน และประเมินผลงาน 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

ด้านทักษะ 
ระดับความสามารถ  

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

นำเสนอชิ้นงาน 

และประเมินผลงาน 

นำเสนอชิ้นงาน 
และประเมินผลงานถูก
ต้อง และครบถ้วน 

นำเสนอชิ้นงาน 
และประเมินผลงานถูก
ต้องเป็นส่วนใหญ่ 

นำเสนอชิ้นงาน 
และประเมินผลงาน 
บางส่วนถูกต้อง 

นำเสนอชิ้นงาน 
และประเมินผลงาน 
ไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบสังเกตคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 

คำชี้แจง ให้ครูเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความสามารถของพฤติกรรมบ่งชี้ 
 

ที ่

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการประเมิน สรุปคะแนน 
(คะแนนเต็ม 4) 

มีความภูมิใจในชิ้นงานที่สร้างขึ้น 

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

       

       

       

       

 

เกณฑ์การประเมิน 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
ระดับความสามารถ  

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

มีความภูมิใจใน

ชิ้นงานที่สร้างข้ึน 

มีความภูมิใจในชิ้นงาน
ที่สร้างขึ้น งาน
เสร็จภายในเวลาที่ 
กำหนดทั้งหมด 

มีความภูมิใจในชิ้นงาน
ที่สร้างขึ้น งานเสร็จ 
ภายในเวลาที่กำหนด 
เป็นส่วนใหญ่ 

มีความภูมิใจใน
ชิ้นงานที่สร้างข้ึนงาน
เสร็จภายในเวลาที่ 
กำหนดบางส่วน 

ไม่มีมีความภูมิใจใน
ชิ้นงานที่สร้างข้ึน 
งานไม่เสร็จตามเวลา
ที่กำหนด 

 
 

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน 4 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ระดับ ดี 
คะแนน 2 หมายถึง ระดับ พอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน  เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ ตั้งแต่ระดับ พอใช้ (2) ขึ้นไป 
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แบบประเมินสมรรถนะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ                                          

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เทคโนโลยี รหัสวิชา ว16101  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 

คำชี้แจง :  ให้ครูเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงพฤติกรรมที่ปรากฏ                                      
เกณฑ์การประเมิน 

เกิด             หมายถึง        พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
ไม่เกิด          หมายถึง        ไม่พบพฤติกรรมบ่งชี้นี้ในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

พฤติกรรมบ่งช้ีในสมรรถนะสำคัญ 

1.1 พูดและเขียนถ่ายทอดความรู้ ประเด็นสำคัญ เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
2.2 มีการประเมินผลงานจากเกณฑ์ที่กำหนด 
4.3 สะท้อนผลการปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่มได้  

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมบ่งช้ีของตัวชี้วัดในสมรรถนะสำคัญ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือ
การพัฒนา 

1.1  2.2 4.3 

เกิด 
 

ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด เกิด ไม่เกิด 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………  
ประเมินผลครั้งที่………………………... วัน ………………… เดือน …..……………………..….…. พ.ศ.……...….…………...  
เรื่อง……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
  
  

ที ่ ลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้  
ระดับพฤติกรรม  

คะแนนที่ได้  
มี (1)  ไม่มี (0)  

1  ใฝ่เรียนรู ้       

2  มุ่งม่ันในการทำงาน        

                                                        
รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

  
 
เกณฑ์การตัดสิน  
   

คะแนน 1-2 หมายถึง   ผ่าน  
คะแนน 0  หมายถึง   ไม่ผ่าน  

  
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ “ผ่าน” 
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แบบประเมินตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เรื่อง ภูมิใจนำเสนอ 

คำชี้แจง : ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับที่ฉันทำได้ตามระดับความสามารถของตนเอง 

และสิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้น 

สิ่งท่ีฉันได้ทำ 
ระดับที่ฉันทำได้ สิ่งท่ีฉันตั้งใจจะ

ทำให้ดีขึ้น ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. นำเสนอโปรเจกต์ให้เพ่ือนสามารถเข้าใจได้        
2. ตอบข้อสงสัยเมื่อเพ่ือถามเกี่ยวกับโปรเจกต์        
3. ประเมินชิ้นงานของเพ่ือน        

 
หมายเหตุ : ครูเติมประเด็นที่สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (KSA) 
  
สิ่งที่ฉันทำได้ดีและภูมิใจ (สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันยังไม่เข้าใจ / ยังทำได้ไม่ดี คือ...(สามารถเขียนได้มากกว่า 3 อย่าง) 

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

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

............................................................................................................................. ................................................. 
 
สิ่งที่ฉันตั้งใจจะทำให้ดีขึ้นในการเรียนหน่วยต่อไป (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 
                   (..........................................................) 
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ใบงาน 20 แบบฝ ึกหัด เร่ือง  ภูมิใจนำเสนอ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เร่ือง  ภูมิใจนำเสนอ 
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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บันทึกคะแนนผลงานและการนำเสนอของเพื่อนแต่ละกลุ่มลงในแบบฟอร์มการนำเสนอโปรเจกต์  

ทีส่ร้างด้วยโปรแกรม Scratch ด้านล่างนี้ โดยไม่ต้องให้คะแนนกลุ่มตนเอง 

 

แบบฟอร์มการนำเสนอโปรเจกต์ที่สร้างด้วยโปรแกรม Scratch 
 

กลุ่ม 
เนื้อหาน่าสนใจ สีสันสวยงาม การนำเสนอน่าสนใจ รวมคะแนน 

(เต็ม 9 คะแนน) 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
           
           

           
           
           
           
           
           
           
           

 
หมายเหตุ : คำตอบขึ้นอยู่กับการออกแบบกิจกรรมของนักเรียน 

 

 

 

 

 

เฉลยใบงาน 20 แบบฝึกหัด เร่ือง  ภูมิใจนำเสนอ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การเขียนโปรแกรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20 เร่ือง  ภูมิใจนำเสนอ 
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ  รหัสวิชา ว16101  

ภาคเรียนที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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คำถามหลังจากทำกิจกรรม  

1. ปัญหาใดบ้างที่นักเรียนพบเหมือนกับเพ่ือนกลุ่มอ่ืน และมีวิธีการแก้ปัญหาเหมือนกันหรือไม่ อย่างไร 

ตอบ.........................................................................................................................……………………………………….

.................................................................................................................... .................……………………………........         

2. นักเรียนชอบโปรเจกต์ของกลุ่มใดมากท่ีสุด เพราะเหตุใด 

ตอบ.........................................................................................................................……………………………………….

.................................................................................................................... .................……………………………........        

3. . จากการสร้างโปรเจกต์ครั้งนี้ นักเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้าง 

ตอบ.........................................................................................................................……………………………………….

.................................................................................................................... .................……………………………........       

4. จากกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่า 

ตอบ................................................................................................................…………………………………..………….. 

.........................................................................................................................………………………………………........

................................................................................................................ ..............……………………………...............

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

เหมือน/ไม่เหมือน ตามความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละกลุ่มอาจจะไม่เหมือนกัน 

นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

นักเรียนตอบตามความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

นักเรียนสามารถใช้โปรแกรมScratchสร้างโปรเจกต์ได้ด้วยตนเองมีความภาคภูมิใจในการนำเสนอชิ้น 

งานที่ตนเองร่วมกันสร้างกับเพ่ือน ๆ และสามารถนำความรู้ที่ได้ไปต่อยอดในระดับที่สูงขึ้นต่อไปโดยให้ 

เพ่ือนแต่ละกลุ่มบันทึกคะแนนผลงานและการนำเสนอของแต่ละกลุ่มลงในแบบฟอร์มที่กำหนดเพื่อเป็น 

การร่วมกันประเมินชิ้นงาน 



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. 



 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
ผังกราฟิก  

(Graphic Organizers) 
  



 

 

 

 
 

  

 
  

ผังกราฟิก  
(Graphic Organizers) 

๑. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นมโนทัศน์ (Concept Development Organizers) 

ผังความคิด (Mind Map) 

ผัง Word Web  



 

 
 

 

      

 

 

 
  

ผังมโนทัศน์ (Concept Map) 

ตารางมโนทัศน์ (Concept Charts) 

๒. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเปรียบเทียบ (Compare/Contrast Organizers) 

เวนน์ไดอะแกรม (Venn Diagrams) 



  

 

 
 

 

 
 

 
  

ตารางเปรียบเทียบ  (Comparison charts) 

๓. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นเหตุเป็นผล (Relational Organizers) 

ผังก้างปลา  (Fish Bone) 



 
 

 
 
 

 

 

 
 
 

  

แผนภูมิรูปพาย (Pie Chart) 

๔. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเรียงลำดับเหตุการณ์/ขั้นตอน (Sequence Organizers) 

ผังลูกโซ ่(Chains) 



  

 
 

  

 
 

  

 
  

ผังข้ันบันได (Ladder) 

ผังวัฏจักร (Cycle Graphs) 

ผังกราฟเส้น (Line Graphs) 



  

 
 

 

  
 

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) 



 
 

 

  

 

ผังประเภท/หมวดหมู่ (Categories) 

ผังพีระมิด (Pyramid) 



  
 

 
 

 

  
  - PMI Chart 

P M I 
สิ่งที่ด ี
(Plus) 

สิ่งที่ไมด่ ี
(Minus) 

สิ่งที่น่าสนใจ 
(Interesting) 

 
 

 
PMI Chart 

 

  

ผังเมทริกซ ์(Matrix) 

๖. ผังกราฟิกประเภทนำเสนอข้อมูลที่เป็นการประเมินผล (Evaluation Organizers) 

Evaluation Charts 



- 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 



 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
- แบบประเมินตนเอง (Self Reflection Form) 

- แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning Logs) 

- แนวคำถามการบันทึกผลหลังการสอนสำหรับครู 

(Reflection Question) 

 

 
 

 

 

 

 



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 
 

 
 

 



  

 

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........... 



 

 

*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......... 



 

 
ประจำ :  กลางภาค  ปลายภาค   หน่วยการเรียนรู้ที่....... 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

ชื่อ............................................สกุล.................................ชั้น...................เลขที.่........... 

 

 

 

 

สิ่งที่ฉันชอบในการเรียนวิชานี้ คือ 
............................................................................
............................................................................
...................................................................... 
................................................. 

   สิ่งที่ฉันไม่ชอบในการเรียนวิชานี้ คือ
....................................................................................
....................................................................................
.......................................................................... 

สิ่งที่ฉันจะทำให้ดีขึ้น คือ
....................................................................................
....................................................................................
....................................................................................
...................................................................... 

ชั้น ป.1-3  



 

 
ประจำ :  กลางภาค  ปลายภาค   หน่วยการเรียนรู้ที่....... 

 

 

 

 

 

 

แบบบันทึกการเรียนรู้ (Learning log) 

ชื่อ............................................สกุล.................................ชั้น...................เลขที.่........... 

 

สิ่งหนึ่งทีฉ่ันได้เรียนรู้จากการเรียน คือ ......................................................................... 
...................................................................................................................................
...................................................................................................................................
...... 
 

 สิ่งที่ฉันชอบ / ทำได้ดี ................................................................................................. 
...................................................................................................................................
................................................................................................................................... 
 

 
สิ่งที่ฉันอยากจะบอกคุณครู คือ ................................................................................... 
...................................................................................................................................
...................................................................................................................................
.. 
 

 สิ่งที่ฉันควรปรับปรุงตัวเองให้ดีขึ้น คือ .......................................................................... 
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
 

 

ฉันน่าจะเรียนรู้ได้ดีกว่านี้หาก ........................................................................................ 
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
 

 

ชั้น ป.4-6  



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.) 
 

 
 



 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

โรงเรียนวังไกลกังวล ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
 
 
 
 

 



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 



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 



 

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



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 

  



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  

  



4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
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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



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 

  



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 



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 
 
 



476 
 

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 

 




	คู่มือครูวิทยาการคำนวณ ป.6 (แก้ปก)
	รวมเล่มคู่มือครู เทคโนป.6
	1.คำนำ แก้ไข
	2.หนังสือรับรองของ สพฐ. new
	2.หนังสือรับรองของ สพฐ. new

	3.สารบัญ 23-12-67
	4.คำชี้แจงการรับชม
	คำชี้แจง วิชาวิทยาการคำนวณ ป.6
	1.คำอธิบายราย
	2.มาตรฐาน.ตัวชี้วัด ป.6
	3.โครงสร้างรายวิชา
	4.ใบปะหน้าหน่วย เทอม 2
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 1
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 2
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 3
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 4
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 5
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 6
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 7
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 8
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 9
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 10
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 11
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 12
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 13
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 14
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 15
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 16
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 17
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 18
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 19
	ป.6 หน่วยที่ 4 แผนฯ 20
	6.บรรณานุกรม
	8.ภาคผนวก ก
	9.ภาคผยนวก ข
	ภาคผนวก ค
	9.รายชื่อคณะทำงาน วิทยาการคำนวณ ป.4

	คู่มือครูวิทยาการคำนวณ ป.6 (แก้ปก)



