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โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้  
หน่วยการเรียนรู้ที่  2  การวางแผนการแก้ปัญหา จ านวน 6 ชั่วโมง 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 
เนื้อหาสาระ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2
การวางแผนการ

แก้ปัญหา 

แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 1 เรื่อง การวางแผน
การแก้ปัญหาและรหัส
ล าลอง 

ว.4.2 ม.1/1  
 

- ขั้นตอนการแก้ปัญหา 2 

แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 2 เรื่อง ผังงาน 

ว.4.2 ม.1/1  - การเขียนผังงาน 
- สัญลักษณ์ผังงาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 3 เรื่อง รูปแบบการ
เขียนผังงาน 

ว.4.2 ม.1/1 - รูปแบบการท างานแบบ
เรียงล าดับ  
- รูปแบบการท างานแบบ
เงื่อนไข  
- รูปแบบการท างานแบบ
วนซ้ า 
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แบบฟอร์มแผนการจัดการเรยีนรู้ 
ชื่อ-นามสกุล นายกรภัทร์ สิริทรัพย์พัฒนา  โรงเรียน นายางกลักพิทยาคม สังกัด ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาชัยภูมิ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                   ระดับชั้น     มัธยมศึกษาปีที่ 1 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การวางแผนการแก้ปัญหา       เวลา 6      ชัว่โมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่     2  เรื่อง                         ผังงาน    เวลา 2      ชัว่โมง 
1. สาระส าคัญ 

ผังงาน (Flowchart) เป็นรูปภาพ หรือ สัญลักษณ์ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอนของการวางแผนหรือการแก้ปัญหา ประกอบด้วย
ค าอธิบายข้อความหรือค าพูดแบบย่อของงานหนึ่งๆ เพ่ือให้สามารถน าไปปฏิบัติตามหรือเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ท างานได้ง่าย โดยสถาบันมาตรฐานแห่งชาติอเมริกา (American National Standard Institute : ANSI)  
ได้ก าหนดสญัลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานในการเขียนผังงาน  
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ 

ตัวช้ีวัดปลายทาง 
ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรม เพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างานที่พบในชีวิตจริง 

2. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1) สมรรถนะที ่ 2 ความสามารถในคิด 

ตัวชี้วัดที่ 1 คิดพ้ืนฐาน (การคิดวิเคราะห์) 
พฤติกรรมบ่งชี้ หาความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ ของข้อมูลที่พบเห็นในบริบทของการด าเนินชีวิต 
ประจ าวัน 

2) สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ตัวชี้วัดที่ 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา  วางแผนในการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา 
ตรวจสอบและสรุปผล 
พฤติกรรมบ่งชี้  การวางแผนในการแก้ปัญหา 

3) สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาตนเองและสังคม 
พฤติกรรมบ่งชี้  เลือกและใช้เทคโนโลยีในการท างานอย่างสร้างสรรค์และมีคุณธรรม   

3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  มีวินัยต่อตนเอง ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการท างาน   
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  

ผู้เรียนอธิบายวางแผนการแก้ปัญหาแบบผังงาน (K) 
ผู้เรียนวางแผนการแก้ปัญหาหรือการท างานด้วยผังงานใช้โปรแกรม Flowgorithm (S) 
ผู้เรียนเห็นความส าคัญในการวางแผนการแก้ปัญหา (A) 
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5. เนื้อหาสาระ 
        ผังงาน (Flowchart) เป็นรูปภาพ หรือ สัญลักษณ์ท่ีใช้เขียนแทนข้ันตอนของการวางแผนหรือการแก้ปัญหา 
ประกอบด้วยค าอธิบายข้อความหรือค าพูดแบบย่อของงานหนึ่งๆ เพ่ือให้สามารถน าไปปฏิบัติตามหรือเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่ง
ให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างานได้ง่าย โดยสถาบันมาตรฐานแห่งชาติอเมริกา (American National Standard Institute : 
ANSI) ได้ก าหนดสัญลักษณ์ที่เป็นมาตรฐานในการเขียนผังงาน 
        โปรแกรม Flowgorithm โปรแกรมเขียนผังงานส าหรับผู้เริ่มต้น สามารถฝึกเขียนโปรแกรมผังงานแบบกราฟิกโดย
แปลงเป็น Source Code ภาษาต่างๆ เช่น C#, C++, Java, Python สามารถด าเนินการตามกระบวนการในการแก้ปัญหา  
โดยไม่ต้องเข้าใจรูปแบบค าสั่งของแต่ละภาษา 

6. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  
1) เกมน าเข้าสู่บทเรียน เรื่อง สัญลักษณ์ผังงาน โดยใช้ https://quizizz.com  
2) ใบความรู ้เรื่อง ผังงาน 
3) ใบกิจกรรม  สัญลักษณ์และความหมายของผังงาน 
4) ใบกิจกรรม พิชิตการแก้ปัญหาด้วยผังงาน 
5) โปรแกรม Flowgorithm 
6) คอมพิวเตอร์ 

7. วิธีการด าเนินกิจกรรม ตามแนวคิด Active Learning  
แนวคิด : Enquiry Based Learning  
รูปแบบการสอน : 5Es เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนามาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่เชื่อว่า การเรียนรู้นั้น เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน โดยที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตัวเอง โดยการน าเอาประสบการณ์หรือสิ่งที่พบ
เห็นมาเชื่อมโยงกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม เพื่อสร้างเป็นความเข้าใจของตนเอง  

ขั้นกระตุ้นความสนใจ (20 นาที) 
1. ครกูระตุ้นค าถามโดยให้ผู้เรียนช่วยกันบอกวิธีการวางแผนแก้ปัญหาโดยใช้รหัสล าลองจากชั่วโมงท่ีผ่านมา  
(การค านวณพ้ืนที่รูปสี่เหลี่ยม , การค านวณพ้ืนที่รูปสามเหลี่ยม , การแสดงผลบวกของเลขจ านวนจริง 2 ตัว) 
2. ผู้เรียนร่วมกันระดมค าตอบการวางแผนการแก้ปัญหาโดยใช้รหัสล าลองจากสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ 
3. หลังจากผู้เรียนระดมค าตอบจากสถานการณ์เสร็จครูผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันตรวจสอบค าตอบ 
4. ผู้สอนกล่าวชื่นชมการะดมความคิดของผู้เรียน และชี้แจ้งกิจกรรมถัดไป 
5. ผู้เรียนทดสอบความรู้ก่อนเรียน เรื่องสัญลักษณ์ผังงาน โดยใช้เกม  https://quizizz.com  

         

https://quizizz.com/
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6. หลังจากผู้เรียนเล่นเกมวัดความรู้หลังเรียนเสร็จผู้สอนกล่าวว่า นอกจากการวางแผนการแก้ปัญหาโดยใช้รหัสล าลองแล้ว ยังมี
การวางแผนการแก้ปัญหาด้วยสัญลักษณ์หรือรูปภาพ ซึ่งเราเรียกว่า ผังงาน (Flowchart) ซึ่งเป็นสัญลักษณ์มาตรฐานจากสถาบัน
มาตรฐานแห่งชาติอเมริกา (ANSI) และแจ้งจุดประสงค์การเรียน ดังนี้ 

- อธิบายวางแผนการแก้ปัญหาแบบผังงาน (K) 
- วางแผนการแก้ปัญหาหรือการท างานด้วยผังงานใช้โปรแกรม Flowgorithm (S) 
- เห็นความส าคัญในการวางแผนการแก้ปัญหา (A) 

ขั้นการส ารวจและค้นหา (15 นาที) 
1. ผู้เรียนท าใบกิจกรรม สัญลักษณ์และความหมายของผังงาน  โดยศึกษาจากใบความรู้ เรื่อง ผังงาน 
ขั้นการอธิบายและลงข้อสรุป (30 นาที) 
1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับสัญลักษณ์และความหมายในการเขียนผังงานเพ่ือแก้ปัญหาหรือการท างาน 
2. ผู้เรียนร่วมกันเฉลยค าตอบใบกิจกรรม สัญลักษณ์และความหมายของผังงาน   
3. ผู้สอนให้ผู้เรียนเปิดโปรแกรม Flowgorithm ซึ่งเป็นโปรแกรมช่วยสร้างผังงาน ดังภาพ 

 
4. ผู้สอนอธิบายและสาธิตการใช้งานโปรแกรม Flowgorithm เพ่ือใช้ในการวางแผนการแก้ปัญหาด้วยผังงาน 
5. ผู้สอนยกตัวอย่างจากสกานณ์น าเข้าสู่บทเรียน การค านวณพ้ืนที่รูปสี่เหลี่ยม  โดยใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการวาง
แผนการแก้ปัญหา ดังภาพ 

 
6. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบายความหมายของสัญลักษณ์ผังงานที่ใช้ในการวางแผน 
ขั้นการขยายความรู้ (30 นาที) 
1. ผู้เรียนท าใบกิจกรรม พิชิตการแก้ปัญหาด้วยผังงาน จ านวน 2 ข้อ 
2. ผู้เรียนจับคู่แลกเปลี่ยนวิธีการคิดและตรวจสอบค าตอบของใบกิจกรรม พิชิตการแก้ปัญหาด้วยผังงาน จ านวน 2 ข้อ 
3. หลังจากผู้เรียนท าใบกิจกรรม พิชิตการแก้ปัญหาด้วยผังงาน เรียบร้อยผู้สอนแนะน าการเปิด Source Code Viewer ซึ่งเป็น
รูปแบบการแปลความหายจากสัญลักษณ์ผังงานเป็นภาษาโปรแกรม ดังภาพ  
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4. ผู้สอนกล่าวถึงความส าคัญและประโยชน์ในการวางแผนการแก้ปัญหาด้วยรหัสล าลองหรือผังงานก่อนลงมือเขียนโปรแกรม ซ่ึง
เชื่อมโยงไปถึงการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาต่าง ๆ ที่จะเรียนในหน่วยการเรียนรู้ถัดไป หากเราวางแผนการแก้ปัญหาก่อนการลง
มือเขียนโปรแกรมจะท าให้ช่วยในการตรวจสอบและแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย เมื่อเกิดข้อผิดพลาด  ช่วยล าดับขั้นตอนการท างาน
ของโปรแกรม สามารถน าไปเขียนโปรแกรมได้โดยไม่สับสน ช่วยให้ผู้อ่ืนสามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมได้อย่างง่าย และ
รวดเร็วมากขึ้น 
ขั้นการประเมินผล (20 นาที) 
1. ผู้สอนสุ่มหรือขออาสาสมัครในการน าเสนอผลงานใบกิจกรรม พิชิตการแก้ปัญหาด้วยผังงาน หน้าชั้นเรียน 2-4 คน  
2. ผู้เรียนทดสอบความรู้หลังเรียน เรื่องสัญลักษณ์ผังงาน โดยใช้เกม  https://quizizz.com  
3. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกัน สรุป เรื่อง ผังงาน ความส าคัญและประโยชน์ในการวางแผนการแก้ปัญหาโดยใช้รหัสล าลองและผัง
งาน 
4. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามข้อสงสัย 
5. ผู้สอนแจ้งเนื้อหาการเรียนในชั่วโมงถัดไปว่า เมื่อนักเรียนมีความรู้และเข้าใจเกี่ยวกับสัญลักษณ์และหลักการวางแผนการ
แก้ปัญหาด้วยผังงานแล้ว  รูปแบบการท างานหรือการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ในชีวิตประจ าวันจะมี 3 รูปแบบ ดังนี้ 

1. รูปแบบการท างานแบบเรียงล าดับ เป็นรูปแบบแสดงล าดับกิจกรรมว่ากิจกรรมใดจะต้องท าก่อนหรือหลังตามล าดับ 
2. รูปแบบการท างานแบบเงื่อนไข เป็นรูปแบบแสดงการเลือกท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง 
3. รูปแบบการท างานแบบวนซ้ า เป็นรูปแบบการวนท ากิจกรรมซ ้าตามเงื่อนไขท่ีก าหนด  ซึ่งจะเรียนในชั่วโมงถัดไป 

8. การวัดและการประเมินผล 
รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ผู้เรียนอธิบายวางแผนการ
แก้ปัญหาแบบผังงาน (K) 

 

ตรวจค าตอบในใบกิจกรรม 
- สัญลักษณ์และความหมาย
ของผังงาน 
- พิชิตการแก้ปัญหาด้วยผัง
งาน 
- เกมทบทวนความรู้หลังเรียน 
เรื่องสัญลักษณ์ผังงาน 

ใบกิจกรรม 
- สัญลักษณ์และ
ความหมายของผังงาน 
- ใบกิจกรรม พิชิตการ
แก้ปัญหาด้วยผังงาน 

 ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 80 ขึ้นไป 
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รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
ผู้เรียนวางแผนการแก้ปัญหา
หรือการท างานด้วยผังงานใช้
โปรแกรม Flowgorithm (S) 

ตรวจสอบกิจกรรม/ชิ้นงาน 
-ใบกิจกรรม พิชิตการ
แก้ปัญหาด้วยผังงาน 

-ใบกิจกรรม พิชิตการ
แก้ปัญหาด้วยผังงาน 
 

ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

 

ผู้เรียนเห็นความส าคัญในการ
วางแผนการแก้ปัญหา (A) 

- สังเกตพฤติกรรมระหว่าง
การท ากิจกรรม 

- แบบสังเกตและ
ประเมินพฤติกรรม
รายบุคคล 

คุณภาพระดับ ดี ขึ้น
ไป 
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แบบประเมินกิจกรรมรายบุคคล 
 
 
 
ที ่

 
 
 

ชื่อ-นามสกุล 
 

ใบ
กจิ

กร
รม

 
สัญ

ลัก
ษณ

์แล
ะค

วา
มห

มา
ยข

อง
ผัง

งา
น 

ใบ
กจิ

กร
รม

 
พิช

ิตก
าร

แก
้ปัญ

หา
ด้ว

ยผั
งง

าน
 

เก
มท

บท
วน

คว
าม

รู้ห
ลัง

เรีย
น 

เรื่อ
งส

ัญ
ลกั

ษณ
์ผัง

งา
น 

 
 

รวม 
(30/3) 

 
 
 

ร้อยละ 

 
 
 

ระดับ
คุณภาพ 

สรุปผลการประเมิน 
 
 

ผ่าน 

 
 

ไม่ผ่าน 

10 10 10 10 
1          
2          
3          
4          
5          
6          
7          
10          
11          
12          
13          
14          
15          
16          
17          
18          
19          
20          

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ                                        ครปูระเมิน 
 (นายกรภัทร์ สิริทรัพย์พัฒนา)  
          ต าแหน่ง ครู 
      

เกณฑ์การประเมิน/ระดับคุณภาพ 
(4) ระดับดีมาก หมายถึง ได้คะแนนคิดเป็นร้อยละ 80 ขึ้นไป  
(3) ระดับดี หมายถึง ได้คะแนนร้อยละ 60 – 79  
(2) ระดับพอใช้ หมายถึง ได้คะแนนร้อยละ 40 – 59  
(1) ระดับปรับปรุง หมายถึง ได้คะแนนคิดเป็นร้อยละต่ ากว่า 40  
นักเรียนที่ได้ระดับ ดีมาก ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์รายบุคคล 

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-นามสกุล 

คุณลักษะอันพึงประสงค์  
 
 

รวม 

 
 

ระดับ
คุณภาพ 

มีวิ
นัย

ต่อ
ตน

เอ
ง 

ใฝ
่เรีย

นร
ู้ 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
 าง

าน
 

3 3 3 12 
1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       

 
ระดับคุณภาพ  
8-9 คะแนน หมายถึง ดีเยี่ยม  
6-7 คะแนน หมายถึง ดี  
4-5 คะแนน หมายถึง ผ่าน 
0-3 คะแนน หมายถึง ไม่ผ่าน  
  

 ลงชื่อ                                        ครปูระเมิน 
 (นายกรภัทร์ สิริทรัพย์พัฒนา)  
          ต าแหน่ง ครู 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์มีวินัย 

พฤติกรรมบ่งช้ี ดีเยี่ยม (3) ดี (2) ผ่าน (1) ไม่ผ่าน (0) 
ปฏิบัติตามข้อตกลง 
ของกิจกรรม และ
รับผิดชอบในงานที่
มอบหมาย 

ปฏิบัติตนตาม 
ข้อตกลงได้ดี และ
รับผิดชอบในงาน
ที่มอบหมาย 

ปฏิบัติตนตาม 
ข้อตกลงได้ดี 
รับผิดชอบในงาน
ที่มอบหมายเพียง 
บางส่วน 

ปฏิบัติตนตาม 
ข้อตกลงได้บาง 
ประเด็น และ ไม่ 
รับผิดชอบต่องาน 
ที่มอบหมาย 

ไม่ปฏิบัติตนตาม 
ข้อตกลง และไม่ 
รับผิดชอบต่อ 
งานที่มอบหมาย 

เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ใฝ่เรียนรู้ 
พฤติกรรมบ่งช้ี ดีเยี่ยม (3) ดี (2) ผ่าน (1) ไม่ผ่าน (0) 

ตั้งใจเรียนเอาใจ
ใส่และมีความ
เพียรพยายามใน
การเรยีนรู้ 
และร่วมกิจกรรม 
การเรยีนรู้ 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียนเอาใจ
ใส่และมีความ
เพียรพยายามใน 
การเรียนรู้และ
เต็มใจร่วม
กิจกรรมการ
เรียนรู้ทุกครั้ง 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียนเอาใจ
ใส่และ มีความ
เพียรพยายามใน
การเรียนรู้และ
ร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้บ่อยครั้ง 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียนเอาใจ 
ใส่และมีความ 
เพียรพยายาม 
ในการเรียนรู้และ
ร่วมกิจกรรมการ 
เรียนรู้บางครั้ง 

ไม่ตั้งใจเรียน 

เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์มุ่งม่ันในการท างาน 
พฤติกรรมบ่งช้ี ดีเยี่ยม (3) ดี (2) ผ่าน (1) ไม่ผ่าน (0) 

ตั้งใจและ
รบัผิดชอบใน 
งานที่มอบหมาย 
ท างานด้วยความ
เพียรพยายาม 
และอดทนเพ่ือให้
งานส าเร็จตาม 
เป้าหมาย 

ตั้งใจและ
รบัผิดชอบ 
ในการท างานที่
ได้รับมอบหมาย
ให้ส าเร็จมีการ
ปรับปรุงและ 
พัฒนาการท างาน 
ให้ดีขึ้นภายใน
เวลาที่ก าหนด 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบ 
ในการท างานที่ 
ได้รับมอบหมาย 
ให้ส าเร็จ มีการ
ปรับปรุงและ
พัฒนาการท างาน 
ให้ดีขึ้น 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ท างานได้รับ 
มอบหมายให้
ส าเร็จ 

ไม่ตั้งใจท างาน 
ที่มอบหมาย 
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แบบสังเกตและประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-นามสกุล 

พฤติกรรมรายบุคคล  
 
 

รวม 

 
 

ระดับ
คุณภาพ 

มีก
าร

แก
้ปัญ

หา
อย

่าง
เป

็น
ระ

บบ
 

เข
ียน

ผัง
งา

นก
่อน

กา
รล

งม
ือ

แก
้ปัญ

หา
 

สา
มา

รถ
น า

ผัง
งา

นไ
ปใ

ช้ใ
น

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 

3 3 3 9 
1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       

   
 

8-9 คะแนน หมายถึง ดีเยี่ยม   
6-7 คะแนน หมายถึง ดี  
4-5 คะแนน หมายถึง ผ่าน 
0-3 คะแนน หมายถึง ไม่ผ่าน  

 
 
 

ลงชื่อ                                        ครปูระเมิน 
 (นายกรภัทร์ สิริทรัพย์พัฒนา)  
          ต าแหน่ง ครู 
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          เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
รายการประเมิน ระดับคุณภาพ/ระดับคะแนน 

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

สามารถแก้ปัญหา 
ที่เกิดขึ้นในการ 
ท างานได้เป็นอย่าง 
ดีและถูกต้อง 

สามารถแก้ปัญหา 
ที่เกิดขึ้นในการ 
ท างานได้ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

สามารถแก้ปัญหา 
ที่เกิดขึ้นในการ 
ท างานได้แต่ยังไม่ 
ถูกต้อง 

ไม่สามารถ 
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึน 
ในการท างานได้ 

เขียนผังงานก่อน
การลงมือแก้ปัญหา 

เขียนผังงานก่อน
การลงมือแก้ปัญหา
ทุกครั้งตาม
หลักการเขียนผัง
งานทั้งหมด 

เขียนผังงานก่อน
การลงมือแก้ปัญหา
ทุกครั้งตาม
หลักการเขียนผัง
งานเป็นส่วนใหญ่ 

เขียนผังงานก่อน
การลงมือแก้ปัญหา
ทุกครั้งตาม
หลักการเขียนผัง
งานเป็นบางส่วน 

เขียนผังงานก่อน
การลงมือแก้ปัญหา
ทุกครั้งตาม
หลักการเขียนผัง
งานไม่ถูกต้อง และ 
มีความสับสน 

สามารถน าผังงาน
ไปใช้ในการ
แก้ปัญหา 

สามารถน าผังงาน
ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือการ 
ท างานได้เป็นอย่าง 
ดีและถูกต้อง 

สามารถน าผังงาน
ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือการ 
ท างานได้เป็นอย่าง 
ถูกต้อง 

สามารถน าผังงาน
ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือการ 
ท างานได้เป็น
บางครั้ง 

ไม่สามารถน าผัง
งานไปใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือการ 
ท างาน 
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แบบประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 
 
 

เลขที่ 

 
 
 

ชื่อ-นามสกุล 

คว
าม

สา
มา

รถ
ใน

คิด
 

คว
าม

สา
มา

รถ
ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญ

หา
 

คว
าม

สา
มา

รถ
ใน

กา
รใ

ช้
เท

คโ
นโ

ลยี
 

 
 
 

รวม 

 
 
 

ระดับ
คุณภาพ 

ตัวช้ีวัดที่ 2 ตัวช้ีวัดที่ 3 ตัดชี้วัดท่ี 5 
1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       
 

ระดับคุณภาพ  
8-9 คะแนน หมายถึง ดีเยี่ยม   
6-7 คะแนน หมายถึง ดี  
4-5 คะแนน หมายถึง ผ่าน 
0-3 คะแนน หมายถึง ไม่ผ่าน  

ลงชื่อ                                        ครปูระเมิน 
 (นายกรภัทร์ สิริทรัพย์พัฒนา)  
          ต าแหน่ง ครู 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะผู้เรียน 
สมรรถนะท่ี  2 ความสามารถในคิด 
ตัวช้ีวัดที่ 1 คิดพ้ืนฐาน (การคิดวิเคราะห์)   
พฤติกรรมบ่งช้ี หาความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ ของข้อมูลที่พบเห็นในบริบทของการด าเนินชีวิตประจ าวัน 

สมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ตัวช้ีวัดที ่1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา  วางแผนในการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบ
และสรุปผล  
พฤติกรรมบ่งช้ี  การวางแผนในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 

 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับคุณภาพ 
ดีเยี่ยม 

(3) 
ดี 

(2) 

พอใช้/ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า

(1) 
ปรับปรุง 

(0) 

ข้อ 3 สามารถระบหุลักการ
ส าคัญแนวคดิหรือความรู้ ท่ี
ปรากฏในข้อมูล ที่พบเห็นใน
บริบทของการด าเนิน
ชีวิตประจ าวัน 

ระบุหลักการส าคัญ 
แนวคิด หรือความรู้ที่
ปรากฏในข้อมูล ต่าง ๆ 
ที่พบเห็นในบริบท 
ของการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ระบุหลักการส าคัญ 
แนวคิด หรือความรู้ที่
ปรากฏในข้อมูลต่าง ๆ 
ที่พบเห็นในบริบท 
ของการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันได้
ถูกต้องแต่ไม่ครบถ้วน 

ระบุหลักการส าคัญ 
แนวคิด หรือความรู้ที่
ปรากฏในข้อมูลต่าง ๆ 
ที่พบเห็นในบริบทของ
การด าเนิน
ชีวิตประจ าวันได้ถูกต้อง
เป็นบางส่วนและไม่
ครบถ้วน 

หลักการส าคัญแนวคิด 
หรือ ความรู้ที่ปรากฏใน
ข้อมูลต่าง ๆ ที่พบเห็น
ในบริบทของการ 
ด าเนินชีวิตประจ าวันไม่
ถูกต้อง 

 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับคุณภาพ 
ดีเยี่ยม 

(3) 
ดี 

(2) 

พอใช้/ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า

(1) 
ปรับปรุง 

(0) 

ข้อ 2 การวางแผนในการ
แก้ปัญหา 

มีการวางแผนและ
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาที่มีความ
เป็นไปได้อย่าง
สมเหตุสมผลโดยใช้
ข้อมูลรายละเอียด
ประกอบการวางแผน มี
ขั้นตอนของแผนงาน
อย่างชัดเจนและมีข้อมูล
เพียงพอ 

มีการวางแผนและ
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูล 
รายละเอียด
ประกอบการวางแผน 
มีขั้นตอนของแผนงาน
อย่างชัดเจน และมี
ข้อมูลเพียงพอ 

มีการวางแผนและ
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูล 
รายละเอียด
ประกอบการวางแผนมี
ขั้นตอนของแผนงาน
อย่างชัดเจน 

ไม่มีการวางแผนและ 
ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 
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สมรรถนะท่ี 5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
ตัวช้ีวัดที ่1 เลือกและใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาตนเองและสังคม 
พฤติกรรมบ่งช้ี  เลือกและใช้เทคโนโลยีในการท างานอย่างสร้างสรรค์และมีคุณธรรม   
 

ที่มา : คู่มือประเมินสมรรถนส าคัญของผู้เรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 
9. บันทึกหลังการสอน  

1) ผลการจัดการเรียนรู้ 
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ผังงาน ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมทบทวนการวางแผนการแก้ปัญหาจาก
สถานการณโ์ดยใช้รหัสล าลอง  เกมน าเข้าสู่บทเรียน โดยใช้ quizizz.com ผู้เรียนเกิดความตื่นตัว มีความกระตือรือร้น รู้สึก
สนุกและตื่นเต้นในกิจกรรมเกมตอบค าถาม ขั้นการสอนมีการใช้โปรแกรม Flowgorithm ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการวาง
แผนการแก้ปัญหาโดยใช้สัญลักษณ์ผังงานจากสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดให้  มีการจับคู่แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผลงานของ
ผู้เรียนระหว่างการลงมือปฏิบัติใบกิจกรรม พิชิตการแก้ปัญหาด้วยผังงาน ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความรู้การแปลงขั้นตอนวิธีการ
เขียนรหัสล าลองเป็นรูปแบบการเขียนผังงาน  และแปลงขั้นตอนวิธีจากผังงานเป็นภาษาโปรแกรม พบว่าเป็นผู้เรียนเกิด
ความตระหนักและเห็นความส าคัญของการวางแผนการแก้ปัญหาก่อนการลงมือปฏิบัติเนื่องจากมีล าดับขั้นในการคิด
แก้ปัญหาอย่างชัดเจนและน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ง่าย  
 
2) ปญัหาและอุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง ผังงาน ในรูปแบบการสอนเดิมผู้เรียนไม่เกิดทักษะการลงมือปฏิบัติ  ไม่มีกิจกรรมที่มี
ส่วนร่วมในชั้นเรียน  เกม หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างเพ่ือน  ขาดการเชื่อมโยงวางแผนการแก้ปัญหาด้วยรหัสล าลอง
เป็นการเขียนผังงาน  และแปลงขั้นตอนวิธีจากผังงานเป็นภาษาโปรแกรมซึ่งท าให้ผู้เรียนอาจขาดแรงจูงใจว่าเรียนแล้ว
สามารถน าไปใช้ได้จริงหรือไม่ 

 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับคุณภาพ 
ดีเยี่ยม 

(3) 
ดี 

(2) 

พอใช้/ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า

(1) 
ปรับปรุง 

(0) 

ข้อ 3 เลือกและใช้เทคโนโลยี
ในการท างานอย่างสร้างสรรค์
และมีคณุธรรม   

เลือกและใช้เทคโนโลยีที่ 
เหมาะสมในการสืบค้น 
ค้นคว้า รวบรวม และ
สรุป ความรู้ด้วยตนเอง
ได้อย่าง ถูกต้อง มีความ
หลากหลายแปลกใหม่ 
และเป็นประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคมโดย 
สามารถแนะน าผู้อื่นได ้

เลือกและใช้เทคโนโลยี 
ที่เหมาะสมเพื่อลด
ขั้นตอน เวลา 
ทรัพยากรในการ 
ท างานและน าเสนอ
ผลงานท่ีเป็นประโยชน์
ต่อตนเองและสังคม 
โดยไม่ท าให้ผู้อื่น 
เดือดร้อนไม่มี
ผลกระทบต่อ 
สิ่งแวดล้อม 

เลือกและใช้เทคโนโลยี
เพื่อลดขั้นตอนเวลา 
ทรัพยากรในการท างาน
และน าเสนอผลงานท่ี
เป็นประโยชน์ต่อตนเอง 
หรือสังคม 

เลือกและใช้เทคโนโลยี
เพื่อลดขั้นตอนเวลา 
ทรัพยากรในการท างาน
และน าเสนอผลงานได้
โดยต้องมผีู้แนะน า 
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3) สาเหตุของปัญหา/อุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
ผู้เรียนขาดแรงจูงใจว่าเรียนแล้วสามารถน าไปใช้ได้จริงหรือไม่  กิจกรรมการเรียนรู้เป็นการสื่อสารทางเดียว  ขาดการลงมือ
ปฏิบัติและการเชื่อมโยงในชีวิตประจ าวัน 
 
4) วิธีการแก้ไขหรือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน 
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเป็นส่วนใหญ่สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  ผู้สอนมีหน้าที่
อ านวยการ  สร้างสื่อเทคโนโลยี เกม  ใบกิจกรรมที่น่าสนใจทีม่ีเนื้อหาเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 
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เกมน าเข้าสู่บทเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้สื่อเทคโนโลยี Quizizz 
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โปรแกรม Flowgorithm  

 

 


