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โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้  
หน่วยการเรียนรู้ที่     2     ชั่วโมง 6  

 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวช้ีวัด 
เนื้อหาสาระ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

การเขียน 
โปรแกรมเบื้องต้น

  

แผนการจัดการเรียนรู้
ที ่1 เรื่อง เกม Pose 
to Code : Green 
Trip to Phulaelao             

มาตรฐาน ว 4.2 
ตัวชี้วัด ป.6/2 ออกแบบ

และเขียนโปรแกรม             
อย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน ตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และแก้ไข 

การใชค้  าสั่งในการเขียน
โปรแกรมควบคมุ 
ตวัละครเบือ้งตน้ 

2 

แผนการจัดการเรียนรู้
ที ่2 เรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบ
เรียงล าดับ 

มาตรฐาน ว 4.2 
ตัวชี้วัด ป.6/2 ออกแบบ

และเขียนโปรแกรม             
อย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน ตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และแก้ไข 

การเขียนโปรแกรม 
แบบเรียงล าดับเบื้องต้น 

2 

แผนการจัดการเรียนรู้
ที ่3 เรื่อง การเขียน
โปรแกรมแบบท าซ้ า 

มาตรฐาน ว 4.2 
ตัวชี้วัด ป.6/2 ออกแบบ

และเขียนโปรแกรม             
อย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน ตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และแก้ไข 

การเขียนโปรแกรม 
แบบท าซ้ าเบื้องต้น 

2 
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แบบฟอร์มแผนการจัดการเรยีนรู้ 
ชื่อ-นามสกุล นายณัฐพล  เอี่ยมเสือ    โรงเรียนบ้านบ่อเบี้ย  สังกัด ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้       วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           ระดับชั้น        ประถมศึกษาปีที่ 6         
ชื่อหน่วยการเรียนรู้               การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น                             เวลา  2     ชัว่โมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1    เรื่อง เกม Pose to Code : Green Trip to Phulaelao             เวลา 2      ชัว่โมง 
1. สาระส าคัญ 

  การเขียนโปรแกรม คือ การก าหนดระบบและกลไกใหก้ับเครื่องคอมพิวเตอรไ์ดป้ระมวลผล ดงันัน้การเขียนโคด้มกั
เริ่มตน้จากการเรียนรูอ้ลักอรทิมึเพ่ือใหเ้ขา้ใจกระบวนการแกปั้ญหาอย่างเป็นขัน้ตอน หรือขัน้ตอนวิธีอยา่งมีล าดบั 

 
2. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและ 
มีจริยธรรม 
  ตัวชี้วัด ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และแก้ไข 
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3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
1) สมรรถนะที ่1 ความสามารถในการสื่อสาร 

ตัวชี้วัดที่ 1 ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความคิด ความรู้สึก และทัศนะของตนเองด้วยการพูดและเขียน  
พฤติกรรมบ่งชี้ เขียนถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจจากสารที่อ่าน ฟังหรือดูตามท่ีก าหนด 

2) สมรรถนะที ่5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาตนเองและสังคม  
พฤติกรรมบ่งชี้ การเลือกและใช้เทคโนโลยี ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และมีคุณธรรม 
 

4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รกัชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย ์    ซ่ือสตัย ์สจุริต      
 มีวินยั       ใฝ่เรียนรู ้    
 อยู่อยา่งพอเพียง      มุง่มั่นในการท างาน 
 รกัความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 
 

5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. นกัเรียนสามารถอธิบายการใชค้  าสั่งในการเขียนโปรแกรมควบคมุตวัละครไดอ้ย่างถกูตอ้ง (K) 
2. นกัเรียนสามารถวางแผนและใชท้า่ทางในการสั่งตวัละครไดอ้ยา่งถกูตอ้งและรวดเรว็(P) 
3. นกัเรียนมีความพงึพอใจเกม Pose to Code : Green Trip to Phulaelao ในระดบัดี (A) 

6. เนื้อหาสาระ 
  การเขียนโปรแกรม คือ การก าหนดระบบและกลไกให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ประมวลผล ดังนั้นการเขียนโค้ดมัก
เริ่มต้นจากการเรียนรู้อัลกอริทึมเพ่ือให้เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน หรือข้ันตอนวิธีอย่างมีล าดับ  
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7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1) กระดานไวท์บอร์ด 
  2) เกม“POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” 
  3) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
  4) กล้องเว็บแคม 
  5) กระดาษโพสอิท 
   6) กระดาษชาร์ท 

8. วิธีการด าเนินกิจกรรม ตามแนวคิด Active Learning  
(แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน : การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (Game-Based Learning : GBL)) 

กิจกรรม บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการสอน 
      1. ขั้นน าเสนอเกม (10 นาที) 
1. ครูทักทายนักเรียน เปิดภาพสถานที่

ท่องเที่ยวภูแลลาวให้นักเรียนดู แล้ว
สอบถามนักเรียนวา่นักเรียนรู้จกัสถานทีน่ี้
หรือไม่ และอยู่ที่ไหน 

แนะน าสถานที่ส าคัญ
ของชุมชนให้นักเรียน
เปลี่ยนประสบการณ ์

แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
ประสบการณ์ของตนเองที่
ไปภูแลลาว 
(แนวค าตอบ :  
จุดชมวิวภูแลลาว,...) 

ภาพจุดชมวิว     
ภูแลลาว 

2. ครูถามนักเรียนว่า หากแลนด์มาร์กส าคัญ
ของเราอย่างภูแลลาวเต็มไปด้วยขยะแบบ
นี้พวกเราคิดว่าจะเป็นยังไง 

กระตุ้นให้นักเรียนเกิด
การตระหนักรู้เก่ียวกับ
ปัญหาของการจัดการ
ขยะ 

แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
ผลกระทบของการทิ้งขยะ
ไม่ถูกที่ (ไมส่ะอาด,
สกปรก,ไมน่่าเท่ียว,เสีย
ภาพลกัษณข์องภแูลลาว
,เป็นมลพิษ,สตัวป่์า
อาจจะกิน,...) 

ถุงขยะและภาพ
ตัดต่อขยะ
บริเวณจุดชมวิวภู
แลลาว 

3. ครูบอกกับนักเรียนว่า วันนี้ เราจะมาฝึก
การเขียนโปรแกรมด้ วยท่ าทางของ
นั ก เ รี ย น ผ่ า น เ ก ม  “ Pose to Code : 
Green Trip to Phulaelao” กัน 

น าเข้าสู่การเรียนรู้ใน
คาบเรียนโดยเปิด          
เกม“Pose to Code : 
Green Trip to 
Phulaelao”ขึ้นมาให้
นักเรียนดู 

 เกม“Pose to 
Code : Green 
Trip to 
Phulaelao” 

     ขั้นชี้แจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่นเกม  
4. ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนฟัง แนะน าขั้นตอน กติกา

การเล่นเกมให้นักเรียน
ทราบ 

ท าความเข้าใจกติกา      
การเล่นบอร์ดเกม 

คู่มือการเล่นเกม
“Pose to Code 
: Green Trip to 
Phulaelao” 
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คู่มือการใช้งานเกม “POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” (1) 

 
คู่มือการใช้งานเกม “POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” (2) 

กิจกรรม บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการสอน 
     2. ขั้นปฏิบัติ(เล่นเกม) (20 นาที) 
5. ครูจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และ

อุปกรณ์การเล่นเกม “POSE to CODE 
: Green Trip to Phulaelao”  ให้ กั บ
นักเรียน 

เตรียมอุปกรณ์การเล่น
เกม 

สังเกตอุปกรณ์ท่ีใช้ใน
การเล่นเกม 

-คอมพิวเตอร์ 
-โทรทัศน์ 
-กล้อง 
-ใบงาน 

6. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 
2 กลุ่ม ภายในเวลา  1 นาท ี

กระตุ้นให้นักเรียนคิด
แนวทางการแบ่งกลุ่ม
ด้วยตนเอง 

ร่วมกันหาวิธีการและ
แบ่งกลุ่มภายในเวลาที่
ครูก าหนด 
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กิจกรรม บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการสอน 
7. ครูบอกกติกาการแข่งขันแต่กลุ่มจะส่ง

คนออกมาเล่นรอบละ 1 คนโดยแสดง
ท่าทางสั่งตัวละครเดินหรือหมุน 1 ช่อง
แล้วผลัดให้คนในกลุ่มคนต่อไปสั่งต่อ
จนกว่าจะถึงปลายทางโดยระหว่างทาง
ต้องให้ตัวละครเกมเก็บขยะให้ครบ
ภารกิจ และชี้แจงนักเรียนว่าจะจับเวลา
หาว่ากลุ่มไหนใช้ระยะเวลาการเล่นเกม
น้อยกว่าเป็นผู้ชนะ ให้นักเรียนเริ่มเล่น
เกม และผลัดกันเล่นหลังกลุ่มแรก           
เล่นจบ 

-   สั ง เกตพฤติกรรม       
การเรียนรู้ของนักเรียน
แล้วบันทึกลงในแบบ
บันทึกกิจกรรม “POSE 
to CODE : Green 
Trip to Phulaelao” 
- ให้ค าแนะน าการเล่น
ส่วนที่นักเรียนสงสัย 
- กระตุ้นให้นักเรียน
วางแผนก าหนดล าดับ
การเล่นและวางแผน
เส้นทางการเดินของตัว
ละคร 
- บันทึกเวลาการเล่น
เกมของทั้ง 2 กลุ่ม 

- เล่นเกมตามกติกา
ขั้นตอนการเล่นเกม 
“POSE to CODE : 
Green Trip to 
Phulaelao” 
 

- เกม“POSE 
to CODE : 
Green  
Trip to 
Phulaelao” 
- แบบบันทึก
กิจกรรม 
“POSE to 
CODE : 
Green Trip 
to 
Phulaelao” 

 3. ข้ันอภปิรายผลหลังการเล่นเกม (20 นาท)ี 
8. ครูถาม “นักเรียนกลุ่มที่ชนะว่ามีเทคนิค

ใดที่ท าให้ผ่านภารกิจได้อย่างรวดเร็ว 
และถามกลุ่มที่แพ้ว่ามีจุดไหนที่ท าให้
กลุ่มตนเองใช้เวลาเยอะ และมีแนว
ทางแก้ไขอย่างไร” โดยให้นักเรียนลง
กระดาษโพสอิทและน ามาแปะบน
กระดาษชาร์ต 

กระตุ้ น ใ ห้ นั ก เ รี ย น
แสดงความคิดเห็นและ
ร่วมกันอภิปราย 

นักเรียนร่วมกันอภิปราย
จุดเด่นและจุดที่จะ
พัฒนาการใช้ท่าทางสั่ง
ตัวละคร โดยเขียนลง
กระดาษโพสอิท 

- กระดาษ
โพสอิท 
- กระดาษ
ชาร์ท 

9. ครูถามนักเรียนว่า “นักเรียนคิดว่าการ
ใช้ท่าทางในการสั่งตัวละคร ดีกว่าใช้
ข้อความหรือไม่” โดยให้นักเรียนเขียน
ลงกระดาษโพสอิทสั้นๆ น าเสนอแล้ว
แปะบนกระดาษชาร์ท 

กระตุ้ น ใ ห้ นั ก เ รี ย น
แสดงความคิดเห็น 
ร่วมกันอภิปราย 

นักเรียนร่วมกันอภิปราย
ถึงรูปแบบการใช้ท่าทาง
ในการสั่งตัวละคร โดย
เขียนลงกระดาษโพสอิท 

- กระดาษ
โพสอิท 
- กระดาษ
ชาร์ท 

10. ครูให้นักเรียนจับคู่เพ่ือท าใบกิจกรรม 
“เกมใครเกมมันส์” โดยให้แลกกัน
ออกแบบแผนที่เกมโดยวาดขยะใน 
แผนที่ 5 ชิ้น จากนั้นสลับกันเขียนค าสั่ง
เพ่ือปฏิบัติภารกิจโดยพาตัวละครเก็บ
ขยะให้ครับแล้วไปถึงเส้นชัยยอดเขา    

อธิบายวิธีการท าใบ
กิจกรรมให้นักเรียน
ทราบ 

จับคู่และแลกกัน
ออกแบบแผนที่และ
ปฏิบัติภารกิจ 

- ใบกิจกรรม 
“เกมใครเกม
มันส์” 
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กิจกรรม บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการสอน 
ภูแลลาว เมื่อเสร็จสิ้นก็ให้คนออกแบบ
แผนที่ตรวจความถูกต้องของเพ่ือนที่
เป็นผู้เล่น 

11. ครูให้หัวข้อนักเรียนไปส ารวจเพ่ิมเติมว่า
อยากให้มีท่าทางและค าสั่งเพ่ิมเติม
ใดบ้างมาช่วยในการเขียนโปรแกรม 
เพ่ือมาแลกเปลี่ยนกันในชั่วโมงถัดไป 

กระตุ้นนักเรียนให้
ออกแบบค าสั่งและ
ท่าทางเพ่ิมเติม 

จดบันทึกหัวข้อเพ่ือไป
สืบค้นและออกแบบ
เพ่ิมเติม 

 

12. ครูให้นักเรียนท าแบบส ารวจความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้ผ่านเกม “POSE to 
CODE : Green Trip to Phulaelao” 

ให้นักเรียนท าแบบ
ส ารวจความพึงพอใจ 

นักเรียนท าแบบส ารวจ
ความพึงพอใจ 

แบบส ารวจ
ความพึงพอใจ 

      4. ข้ันประเมินผล 
     4.1 ครูประเมินผลนักเรียนโดยการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการเล่นเกม การแก้ปัญหา การอภิปรายลงในแบบ
บันทึกกิจกรรม “POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” 
     4.2 ครูประเมินความรู้ความเข้าใจของนักเรียนจากใบกิจกรรม “เกมใครเกมมันส์” 
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9. การวัดและการประเมินผล 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย        
การใช้ค าสั่งในการเขียน

โปรแกรมควบคุมตัวละครได้ 
อย่างถูกต้อง (K) 

ประเมินพฤติกรรมระ
กว่างเล่นเกมและความ
ถูกต้องของการท าแบบ
บันทึกกิจกรรม “POSE 
to CODE : Green Trip 
to Phulaelao” 

- ใบกิจกรรม  
   “เกมใครเกมมันส์” 
- แบบบนัทึกกิจกรรม    
     “POSE to CODE :    
     Green Trip to   
     Phulaelao” 

นักเรียนร้อยละ 80 
ผ่านเกณฑ์         
การประเมินใน
ระดับดี ขึ้นไป 

 
 

2.นักเรียนสามารถวางแผนและใช้
ท่าทางในการสั่งตัวละครได้ 
อย่างถูกต้องและรวดเร็ว(P) 

ความถูกต้องของการท า
แบบบันทึกกิจกรรม 
“POSE to CODE : 
Green Trip to 
Phulaelao” 

- แบบบนัทึกกิจกรรม 
“POSE to CODE : 
Green Trip to 
Phulaelao” 

นักเรียนร้อยละ 80 
ผ่านเกณฑ์         
การประเมินใน
ระดับดี ขึ้นไป 

 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจเกม 
Pose to Code : Green Trip to 

Phulaelao ในระดับดี (A) 

ให้นักเรียนตอบ
แบบสอบถาม 
ความพึงพอใจลงใน
แบบสอบถาม 

- แบบสอบความพงึพอใจ
การเรียนรูด้ว้ยเกม 
“POSE to CODE : 
Green Trip to 
Phulaelao” 

นักเรียนร้อยละ 80 มี
ความพึงพอใจ       

การเรียนรูด้ว้ยเกม 
“POSE to CODE : 
Green Trip to 
Phulaelao” ใน
ระดบัมาก ขึน้ไป 

 
10. บันทึกหลังการสอน  

1) ผลการจัดการเรียนรู้ 
  นักเรียนสามารถอธิบายการใช้ค าสั่งในการเขียนโปรแกรมควบคุมตัวละครได้อย่างถูกต้อง ไดร้้อยละ ๘๐ ในการใช้ท่าทาง
เพ่ือสั่งตัวละครให้เคลื่อนไหวไปในทิศทางที่ต้องการ 
  นักเรียนสามารถวางแผนและใช้ท่าทางในการสั่งตัวละครได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ได้มากกว่าร้อยละ ๘๐ ด้วย
กระบวนการเป็นทีมท่ีนักเรียนร่วมกันวางแผนและใช้ท่าทางสั่งตัวละครได้อย่างรวดเร็ว 
   นักเรียนมีความพึงพอใจเกม Pose to Code : Green Trip to Phulaelao เฉลี่ยในระดับดมีาก 

2) ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
AI ของเกมตรวจจับท่าทางของนักเรียนมีความคลาดเคลื่อน 
3) สาเหตุของปัญหา/อุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
นักเรียนยืนในระยะที่แตกต่างกัน 
4) วิธีการแก้ไขหรือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน 
พัฒนาแก้ไข Teachable Machine ให้เรียนรู้ท่าทางที่ครอบคลุม และใช้ฉากหลังที่โล่ง ตลอดจนเวลาท ากิจกรรมก าหนดจุด 

ให้นักเรียนมาร์กจุดบริเวณพ้ืนและยืนบริเวณท่ีฉากหลังว่างโล่ง หรือชิดก าแพง 
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เกม “POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” 
 
 

 
ภาพที ่๑๑ ภาพสื่อการใชง้านเกม “POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” 

 
1. ดาวนโ์หลดและติดตัง้โปรแกรม PictoBlox 

https://thestempedia.com/product/pictoblox/download-pictoblox/ 
2. ดาวนโ์หลดและเปิดไฟล ์เกม Green Trip to Phulaelao 

https://pictoblox.page.link/EzfGvZmb8LVhykvK6 
 
 
 
 
 

https://thestempedia.com/product/pictoblox/download-pictoblox/
https://pictoblox.page.link/EzfGvZmb8LVhykvK6
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แบบการประเมินแบบบันทกึกิจกรรม 

“POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” 
รายวิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ปีการศึกษา 2567 

 
รายชื่อนักเรียน  1................................................................................... เลขที.่................ 
    2................................................................................... เลขที.่................ 
    3................................................................................... เลขที.่................ 
    4................................................................................... เลขที.่................ 
    5................................................................................... เลขที.่................ 

 

ข้อที ่ หัวข้อการประเมิน 
เกณฑก์ารประเมิน รวม 

(20) 4 3 2 1 
1 ความถกูตอ้งของใชค้  าสั่งดว้ยทา่ทาง      

2 การท างานเป็นทีม      

3 การวางแผนและออกแบบเสน้ทาง      

4 ความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้      

5 ระยะเวลา      

 รวม      
 
 

ระดับคุณภาพ 
   คะแนน  16 – 20  หมายถึง ดีมาก 
   คะแนน  11 – 15  หมายถึง ดี 
   คะแนน  6 – 10  หมายถึง พอใช ้
   คะแนน  4 – 5  หมายถึง ปรบัปรุง 
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เกณฑก์ารประเมินแบบบันทกึกิจกรรม 

“POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” 
รายวิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ปีการศึกษา 2567 

 

หัวข้อการประเมิน 
เกณฑก์ารประเมิน 

4 3 2 1 
1.ความถกูตอ้งของใชค้  าสั่งดว้ย
ท่าทาง 

ใชค้  าสั่งดว้ยทา่ทางที่
สอดคลอ้งกบัค าสั่ง 
ถกูตอ้งทกุค าสั่งและมี
ประสิทธิภาพตรงกบั
ภารกิจของเกม 

ใชค้  าสั่งดว้ยทา่ทาง
ที่สอดคลอ้งกบัค าสั่ง 
และถกูตอ้ง 

ใชค้  าสั่งดว้ยทา่ทางที่
สอดคลอ้งกบัค าสั่ง 

ใชค้  าสั่งดว้ย
ทา่ทางที่
สอดคลอ้งกบั
ค าสั่งบางสว่น 

2.การท างานเป็นทีม มีการแบง่หนา้ที่ วางแผน
เสน้ทางรว่มกนัทกุคนมี          
การสื่อสารกนัระหวา่งทีม
ที่มีประสิทธิภาพ 

มีการแบง่หนา้ที่ 
วางแผนเสน้ทาง
รว่มกนัทกุคน มี           
การสื่อสารกนั
ระหวา่งทีม 

มีการแบง่หนา้ที่ 
วางแผนเสน้ทาง
รว่มกนัทกุคน  

มีการแบง่หนา้ที่ 
วางแผนเสน้ทาง
รว่มกนั 

3.การวางแผนและออกแบบเสน้ทาง มีการวางแผนเสน้ทาง
และจดัล  าดบัคนก่อน 
การแสดงทา่ทาง และมี
การเลือกใชเ้สน้ทางที่
เหมาะสมใชค้  าสั่งที่      
นอ้ยที่สดุ 

มีการวางแผน
เสน้ทางและ
จดัล  าดบัคนก่อนการ
แสดงทา่ทาง และมี
การเลือกใชเ้สน้ทาง
ที่เหมาะสม 

มีการวางแผนเสน้ทาง
และจดัล  าดบัคนก่อน
การแสดงทา่ทาง 

มีการวางแผน
เสน้ทางและ
จดัล  าดบัคน
ระหวา่งการแสดง
ทา่ทาง 

4.ความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้ ทกุคนในกลุม่มีความ
กระตือรอืรน้ใน           
การท างานเป็นทีมและ 
การเลน่เกมตัง้แตเ่ริม่     
จนจบเกม 

ทกุคนในกลุม่มี
ความกระตือรอืรน้ใน
การท างานเป็นทีม
และการเลน่เกม 

ทกุคนในกลุม่มีความ
กระตือรอืรน้ใน                
การเลน่เกม 

บางคนในกลุม่มี
ความกระตือรอืรน้   
การเลน่เกม 

5.ระยะเวลา ใชร้ะยะเวลาใน            
การวางแผนที่กระชบั 
และใชเ้วลาเลน่เกม ผ่าน
ภารกิจรวดเรว็ใช้
ระยะเวลานอ้ยกวา่ 5 
นาท ี

ใชร้ะยะเวลาใน       
การวางแผนที่กระชบั 
และใชเ้วลาเลน่เกม 
ผ่านภารกิจรวดเรว็
ใชร้ะยะเวลานอ้ย
กวา่ 10 นาที 

ใชเ้วลาเลน่เกม ผ่าน
ภารกิจรวดเรว็ใช้
ระยะเวลานอ้ยกวา่ 10 
นาท ี

ใชเ้วลาเลน่เกม 
ผ่านภารกิจรวดเรว็
ใชร้ะยะเวลานอ้ย
กวา่ 15 นาที 
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แบบการประเมินใบกิจกรรม เกมใครเกมมันส ์
รายวิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ปีการศึกษา 2567 

 
รายชื่อนักเรียน................................................................................... เลขที.่................ 

 

ข้อที ่ หัวข้อการประเมิน 
เกณฑก์ารประเมิน รวม 

(20) 5 4 3 2 1 
1 ความเหมาะสมของการออกแบบ

แผนท่ีใหคู้ข่องนกัเรียน 

      

2 ความถกูตอ้งของการตรวจการเขียน
ค าสั่งของคูน่กัเรียน 

      

3 ความถกูตอ้งของการใชค้  าสั่ง       

4 ระยะเวลาในการท าใบกิจกรรม       

 รวม       
 
 

ระดับคุณภาพ 
   คะแนน  16 – 20  หมายถึง ดีมาก 
   คะแนน  11 – 15  หมายถึง ดี 
   คะแนน  6 – 10  หมายถึง พอใช ้
   คะแนน  4 – 5  หมายถึง ปรบัปรุง 
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เกณฑก์ารประเมินใบกิจกรรม เกมใครเกมมันส ์
รายวิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ปีการศึกษา 2567 

 

หัวข้อการประเมิน 
เกณฑก์ารประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.ความเหมาะสมของ            
การออกแบบแผนที่ใหคู้ข่อง
นกัเรยีน 

จดัวางวาดขยะครบทัง้ 5 
ชิน้ โดยจดัวางกระจาย 
เพ่ือผูเ้ลน่ใชค้  าสั่งไมง่า่ย
จนเกินไป 

จดัวางวาดขยะครบ
ทัง้ 5 ชิน้ โดยจดัวาง
กระจาย  

จดัวางวาดขยะครบทัง้ 
5 ชิน้ โดยจดัวางไม่
กระจาย 

จดัวางวาดขยะไม่
ครบทัง้ 5 ชิน้แต่
มากกวา่ 3 ชิน้  

จดัวางวาดขยะ
นอ้ยกวา่ 3 ชิน้ 

2.ความถกูตอ้งของการตรวจ
การเขียนค าสั่งของคูน่กัเรยีน 

ตรวจการใชค้  าสั่งของ
เพ่ือนถกูตอ้งทัง้หมด 

 ตรวจการใชค้  าสั่งของ
เพ่ือนถกูตอ้งบางสว่น
(รอ้ยละ 50) 

 ตรวจการใชค้  าสั่ง
ของเพื่อนไม่
ถกูตอ้งทัง้หมด 

3.ความถกูตอ้งของ            
การใชค้  าสั่ง 

ใชค้  าสั่งถกูตอ้งทัง้หมด          
ดว้ยค าสั่งที่นอ้ยที่สดุ 

ใชค้  าสั่งถกูตอ้ง
ทัง้หมด           

ใชค้  าสั่งถกูตอ้ง
บางสว่น (รอ้ยละ 50) 

ใชค้  าสั่งถกูตอ้ง
บางสว่น               
(รอ้ยละ 25) 

ใชค้  าสั่งไมถ่กูตอ้ง 

4.ระยะเวลาในการท า            
ใบกิจกรรม 

ใชร้ะยะเวลาใน            
การออกแบบแผนที่และ
เขียนค าสั่ง รวดเรว็และ
ถกูตอ้งทัง้หมด 

ใชร้ะยะเวลาใน            
การออกแบบแผนที่
และเขียนค าสั่ง 
รวดเรว็ 

ใชร้ะยะเวลาใน            
การออกแบบแผนที่
รวดเรว็และเขียนค าสั่ง 
ลา่ชา้ 

ใชร้ะยะเวลาใน            
การออกแบบแผน
ที่ลา่ชา้และเขียน
ค าสั่ง ลา่ชา้ 

ใชร้ะยะเวลาใน            
การออกแบบแผน
ที่และเขียนค าสั่ง
ชา้กวา่ 10 นาที 
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แบบสอบถามความพงึพอใจ 
ต่อการเล่นเกม “POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” 

โรงเรียนบ้านบ่อเบีย้ สพป.อุตรดติถ ์เขต 2 
ครูผู้สอน นายณัฐพล  เอี่ยมเสือ 

----------------------------------------------------------------------------------------------- 
ค าชีแ้จง : ใหน้กัเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในชอ่งท่ีตรงกบัระดบัความพงึพอใจดงันี ้
 5 = มากท่ีสดุ    4 = มาก 3  =  ปานกลาง         2  =  นอ้ย        1  =  นอ้ยท่ีสดุ  

 
ข้อเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................... 
เกณฑก์ารประเมินความพึงพอใจ 
 

ชว่งคะแนน ระดบัคณุภาพ 
41 – 50 ดีมาก 
31 – 40 ดี 
21 – 30 พอใช ้

 

รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. เรา้ความสนใจ ใหเ้กิดการเรียนรู ้      
2. มีความทนัสมยั แปลกใหมแ่ตกตา่งไปจาก      
การเรียนปกติ 

     

3. กระตุน้ใหเ้กิดกระบวนการคดิ      
4. ท าใหเ้กิดการคน้พบความรูด้ว้ยตนเอง      
5. กระตุน้ใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์      
6. คูมื่อท าความเขา้ใจง่ายตอ่การเลน่      
7. สนกุ ต่ืนเตน้ในการเรียนรูผ้า่นเกม      
8. สง่เสรมิปฏิสมัพนัธท์างสงัคมระหวา่งผูเ้รียน      
9. ประยกุตค์วามรูไ้ปใชใ้นวิชาอ่ืนได ้      
10. ประยกุตค์วามรู ้ทกัษะจากการเลน่เกม 
“POSE to CODE : Green Trip to Phulaelao” 
ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

     

รวม   


