




 โครงสร้างการเรียนรู ้
รายวิชา ว16101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(เทคโนโลยี)    กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6     เวลา 40 ชั่วโมง                   จ านวน 1 หน่วยกิต 

หน่วย 
ที ่

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง 
มาตรฐานการ

เรียนรู้(ตัวชี้วัด) 
เวลา

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก
คะแนน 

1 การแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ 

- หลักการเบื้องต้นการแก้ปัญหา 
- การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
- การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
- การท้างานแบบวนซ้้า   
- อัลกอริทึม 

ว 4.2  ป.6/1 
 

4 10 

2 การออกแบบและเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย 

-  การออกแบบโปรแกรม  เพ่ือล้าดับ
ขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยเขียนเป็น
ข้อความหรือผังงาน 
-  การเขียนโปรแกรมภาษา Scratch  
เป็นโปรแกรมท่ีน้าบล็อกค้าสั่งมาวางต่อ
กันแทนการพิมพ์ค้าสั่ง ซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน
การเขียนโปรแกรม เช่น Scratch 
-  การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจาก
โปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนา 
ทักษะการหาสาเหตุของปัญหา 

ว 4.2  ป.6/1 
ว 4.2  ป.6/2 
 

16 30 

3 การใช้งานอินเทอร์เน็ต 
อย่างมีประสิทธิภาพ 

- การค้นหาข้อมูลโดยใช้อินเตอร์เน็ต 
- การใช้เทคนิคการค้นหาขั้นสูง 
- การเรียบเรียง สรุปสาระส้าคัญ 
- การประเมินความน่าเชื่อถือ 

ว 4.2  ป.6/3 8 15 

4 ความปลอดภัยในการใช้งาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

- การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
- แนวทางในการป้องกันอันตรายจาก
การใช้งานและอาชญากรรมทาง
อินเทอร์เน็ต 
- การก้าหนดสิทธิ์การใช้งาน 
- อันตรายจากการติดตั้งซอฟต์แวร์ที่อยู่
บนอินเทอร์เน็ต 

ว 4.2  ป.6/4 
 

10 15 

สอบปลายภาค 1 - 2 2 30 

รวมทั้งสิ้น 40 100 
  



 
 
 
 

 
 
 
 

1. สาระส าคัญ 
 การเขียนโปรแกรม (programming) หมายถึงกระบวนการเขียนชุดค้าสั่งหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบภาษาหรือรหัส (Code) เพ่ือให้คอมพิวเตอร์เข้าใจและท้าในสิ่งที่ผู้เขียนโค้ดต้องการ หรือคือการส่งค้าสั่งให้กับ
คอมพิวเตอร์ท้างานให้กับเราโดยสั่งค้าสั่งผ่าน "ภาษาคอมพิวเตอร์" โดยค้าสั่งนั้นขึ้นอยู่กับการออกแบบ การก้าหนด
เงื่อนไข  
2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค้านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท้างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่า
ทันและมีจริยธรรม 
ตัวช้ีวัด 
 ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.6/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข (ตัวช้ีวัดระหว่างทาง) 
3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 3.1 สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา        
  ตัวชี้วัดที่ 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา ด้าเนินการแก้ปัญหา 
ตรวจสอบและสรุปผล 
 พฤติกรรมบ่งชี้ การวางแผนในการแก้ไขปัญหา   
 3.2 สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี        
  ตัวชี้วัดที่ 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 พฤติกรรมบ่งชี้ ออกแบบและปฏิบัติการ         
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

 รักชาติ  ศาสน์ กษัตริย์  อยู่อย่างพอเพียง 
 ซื่อสัตย์สุจริต    มุ่งม่ันในการท้างาน 
 มีวินัย    รักความเป็นไทย 
 ใฝ่เรียนรู้    มีจิตสาธารณะ 

แผนการจัดการเรียนรู ้
ชื่อ-นามสกุล  นางสาวฐิติมา เสือเถื่อน    โรงเรียน พิณพลราษฎร์ ตั้งตรงจิตร 12    สังกัด สพป.พิษณุโลก เขต 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ระดับชั้น      ประถมศึกษาปีที่ 6 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  เวลา  16  ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  8  เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged      เวลา   2   ชั่วโมง 
 



5. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวัด 
ความรู้ (K) 

 นักเรียนสามารถอธิบายล้าดับขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged ได้ถูกต้อง  
 ทักษะ/กระบวนการ (P) 
 นักเรียนสามารถออกแบบโปรแกรมแบบ Unplugged ตามขั้นตอนที่ได้ถูกต้อง 

เจตคติ (A) 
 นักเรียนเห็นประโยชน์ความส้าคัญและสามารถยกตัวอย่างการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ้าวันได้  
6. สาระการเรียนรู้  
 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนและแบบฝึกหัดรายวิชาเทคโนโลยี อจท. 
 2. ใบงาน เรื่อง Unplugged Coding ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว  
 3. ห้องเรียนออนไลน์วิทยาการค านวณครูฐิติมาใน https://padlet.com/work456pinschool/6-2567-
fbsml62ptbiosuse  
      4. วีดีโอละครบุพเพสันนิวาสกล่าวถึงพระพุทธชินราช 
 5. เกม “Unplugged Coding Block Game ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว” 

แหล่งเรียนรู้ 
1. เว็บไซต์รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จัดท าโดย ครูฐิติมา 
https://sites.google.com/view/classroom-online-krugift 

  2. อินเทอร์เน็ต  
 
8. วิธีการด าเนินกิจกรรม ตามแนวคิด Active Learning  
 จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันตอน (The 5 E’s of 
Inquiry-Based Learning)  
 1) ขั้นสร้างความสนใจ (engagement) 
 1.1 นักเรียนร่วมกันร้องเพลง ตบมือ ตบอก ตบไหล่ พร้อมประกอบท่าทาง เพ่ือกระตุ้นให้ร่างกายและสมอง
ตื่นตัว พร้อมรับการเรียนรู้ในชั่วโมงเรียนรายวิชาเทคโนโลยีวิทยาการค้านวณต่อไป  
 1.2 ก่อนการเข้าสู่บทเรียน ครูเปิดคลิปละครพรหมลิขิตที่กล่าวถึงพระพุทธชินราช จังหวัดพิษุโลก พร้อมทั้ง
ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับคลิปวีดีโอที่รับชม ซึ่งเกี่ยวเนื่องกับค้าขวัญของจังหวัดพิษณุโลกที่ว่า " พระพุทธชินราชงาม
เลิศ ถิ่นก้าเนิดพระนเรศวร สองฝั่งน่านล้วนเรือนแพ หวานฉ่้าแท้กล้วยตาก ถ้้าและน้้าตกหลากตระการตา " เพ่ือเป็น
การน้าเข้าสู่บทเรียนในวันนี้ เรื่อง “การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged Coding Block Game ไหว้พระ 9 วัด เมือง
พิษณุโลกสองแคว” รวมทั้งชี้แจงจุดประสงค์ในการเรียนครั้งนี้ 

https://padlet.com/work456pinschool/6-2567-fbsml62ptbiosuse
https://padlet.com/work456pinschool/6-2567-fbsml62ptbiosuse
https://sites.google.com/view/classroom-online-krugift


 
 
 
 
 
 
 
 2)  ขั้นส ารวจและค้นหา (exploration) 
 นักเรียนจับกลุ่มกลุ่มละ 5 คน เพ่ือศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged Coding 
และวัดชื่อดังในจังหวัดพิษณุโลก โดยให้สมาชิกแต่ละคนไปศึกษาความรู้ต่าง ๆ ตามหัวข้อที่ได้รับร่วมกันกับสมาชิกของ
กลุ่มอ่ืน ๆ ในหัวข้อที่ต่างกันออกไป แล้วทุกคนกลับมากลุ่มของตน อธิบายเพ่ือนกลุ่มของตนเองในสิ่งที่ได้ไปเรียน
ร่วมกับสมาชิกของกลุ่มอ่ืน ๆ จากนั้นนักเรียนร่วมกันท้าใบงานเรื่อง Unplugged Coding ไหว้พระ 9 วัด เมือง
พิษณุโลกสองแคว ep 1 ครูผู้สอนให้เวลานักเรียนเริ่มท้ากิจกรรม โดยครูคอยดูแลความเรียบร้อย และคอยให้
ค้าแนะน้าเพ่ิมเติม  
 3)  ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (explanation) 
 นักเรียนร่วมกันสรุปและอภิปราย เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged Coding และวัดชื่อดังใน
จังหวัดพิษณุโลก ตามหัวข้อดังนี้  
  - การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged Coding 
  - หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
  - โครงสร้างการเขียนโปรแกรม 
  - วัดพระศรีรัตนมหาธาตุวรมหาวิหาร 
  - วัดนางพญา 
  - วัดราชบูรณะ 
  - วัดจันทร์ตะวันตก 
  - วัดจุฬามณี 
  - วัดอรัญญิก 
  - วัดกกไม้แดง 
  - วัดวังทองวราราม 
  - วัดโพธิญาณ 
 4)  ขั้นขยายความรู้ (elaboration) 
 4.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มเข้าร่วมเล่นเกม “Unplugged Coding Block Game ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลก
สองแคว” โดยอธิบายรายละเอียดกติกาวิธีการเล่น จากนั้นเริ่มเล่นเกม นักเรียนออกแบบผังงานในการสร้างโปรแกรม 
วิเคราะห์ตามโจทย์ที่ได้รับจากทีมฝั่งตรงข้าม โดยครูคอยดูแลความเรียบร้อย ให้เวลานักเรียนท้ากิจกรรม และคอยให้
ค้าแนะน้าเพ่ิมเติม  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 4.2 คุณครูสรุปผลการด้าเนินกิจกรรม “Unplugged Coding Block Game ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลก
สองแคว” พร้อมทั้งมอบของรางวัลให้นักเรียนที่ชนะในการแข่งขัน  
 4.3 นักเรียนในกลุ่มร่วมกันท้าใบงาน เรื่อง Unplugged Coding ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว ep 
2 เพื่อทดสอบความเข้าใจในเรื่องที่ได้เรียนรู้ในครั้งนี้ โดยครูให้ค้าแนะน้าเพิ่มเติม (D) 
 5)  ขั้นประเมิน (evaluation) 
 5.1 นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged Coding และวัดชื่อดังใน
จังหวัดพิษณุโลก (C) 
 5.2 นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ทางเว็บไซต์วิชาวิทยาการค้านวณ ป.6 จัดท้าโดยครูฐิติมา โดยเข้าไป
ที่ https://sites.google.com/view/classroom-online-krugift จากนั้นครูนัดหมายการเรียนในครั้งต่อไป (A) 
 
  
   

https://sites.google.com/view/classroom-online-krugift


9. การวัดและการประเมินผล 
 

รายการวดั วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
ด้านความรู้ (K) 
นักเรียนสามารถอธิบาย
ล้าดับขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมแบบ Unplugged 
ได้ถูกต้อง  

ตรวจใบงาน แบบประเมินการท้าใบงาน 
ผ่านเกณฑ์ ระดับ

คุณภาพพอใช้ขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน 

ด้านทักษะกระบวนการ (P) 
นักเรียนสามารถออกแบบ
โปรแกรมแบบ Unplugged 
ตามข้ันตอนที่ได้ถูกต้อง 

 
ตรวจใบงาน 

 
แบบประเมินการท้าใบงาน 

ผ่านเกณฑ์ ระดับ
คุณภาพพอใช้ขึ้นไป 

ถือว่าผ่าน 

ด้านคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ (A) 
นักเรียนเห็นประโยชน์
ความส้าคัญและสามารถ
ยกตัวอย่างการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือแก้ปัญหาที่
พบในชีวิตประจ้าวันได้ 

สังเกต แบบสังเกต 80% ขึ้นไป ผ่าน 

 
  
 
  



แบบประเมินใบงาน เรื่อง Unplugged Coding ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว 

ที ่ ชื่อ-สกุล เกณฑ์การให้คะแนน 

รวม
คะแนน 

ความสอดคลอง
กับจุดประสงค 

ความถูกตองของ
เนื้อหา 

ความคิด 
สรงสรรค์ 

4.การส่ง
งานตรงต่อ

เวลา 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 1 

1                        

2                        
3                        

4                        
5                        

6                        

 
       ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
        ............../.................../................ 

เกณฑ์การประเมินใบงาน เรื่อง Unplugged Coding ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว 

ประเด็นในการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 

1. ความสอดคลองกับจุด
ประสงค 

ผลงานสอดคลองกับ 
จุดประสงคทุกประเด็น 

ผลงานสอดคลองกับ 
จุดประสงคเป็น 

สวนใหญ่ 

ผลงานสอดคลองกับ 
จุดประสงคบางประเด็น 

2. ความถูกตองของ
เนื้อหา 

เนื้อหาสาระของผลงาน 
ถูกตอง ครบถวน 

เนื้อหาสาระของผลงาน 
ถูกตองเป็นสวนใหญ่ 

เนื้อหาสาระของผลงานไม่
ถูกตองเป็นสวนใหญ่ 

3. ความคิดสร้างสรรค์ ผลงานแสดงถึงความคิด 
สร้างสรรค ์แปลกใหม่ 

และเป็นระบบ 

ผลงานแสดงถึงความคิด 
สร้างสรรค ์แปลกใหม่ 

แต่ยังไม่เป็นระบบ 

ผลงานมีความนาสนใจ 
แต่ยังไม่มีแนวคิดแปลก 

ใหม่ 
4. การส่งงานตรงต่อเวลา   ส่งงานตรงต่อเวลา 

เกณฑ์การตัดสิน /ระดับคุณภาพ  
 คะแนน 9 – 10  หมายถึง  ดีมาก 
 คะแนน 7 – 8   หมายถึง  ดี  
 คะแนน 5 – 6   หมายถึง  พอใช้  
 ต่้ากว่า 5             หมายถึง  ปรับปรุง 



แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged 
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

ที ่ ชื่อ – สกุล  

สน
ใจ

ใน
บท

เรีย
น 

ตั้ง
ใจ

เรีย
น 

ยอ
มร

ับฟั
งค

วา
มค

ิดเ
ห็น

 

ปร
ับป

รุง
ตา

มค้
าแ

นะ
น้า

 

มีก
าร

น้า
ไป

ใช
้แล

ะก
าร

เห
็น

ปร
ะโ

ยช
น์ข

อง
บท

เรีย
น 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 15  

                   
                   

                   
                   

                   

                   
                   

                   

                   
                   

                   

                   
                   

                   
                   

                   

                   
                   

                   

รวม                  
ร้อยละ                  

  ลงชื่อ ................................................................. ผู้ประเมิน 
                                       ( นางสาวฐิติมา  เสือเถ่ือน ) 
          วันที่........./........../.......... 
  



การสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
เกณฑ์การประเมิน (แนวทางการก าหนดให้คะแนน) 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้ระดับคะแนน 

3 2 1 

สนใจในบทเรียน สนใจในบทเรียนมีความ
กระตือรือร้นที่ จะเรียน 

สนใจบ้างบางครั้ง ไม่สนใจในบทเรียน 

ตั้งใจเรียน ตั้งใจเรียนไม่ชวนเพื่อนคุย
หรือเล่นในระหว่างเรียน 

ตั้งใจบางครั้ง ชวนเพื่อน
คุยบางครั้ง 

ไม่ตั้งใจเรียน ชวนเพื่อนคุยและ
เล่นตลอดเวลา 

ยอมรับฟังความคิดเห็น
ของคนอ่ืน 

ยอมรับฟังความคิดเห็น
ของคนอ่ืน 

ยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืนเป็นบางครั้ง 

ไม่ยอมรับฟังความคิดเห็นของคน
อ่ืน 

ปรับปรุงตามค้าแนะน้า ปรับปรุงตามค้าแนะน้า ปรับปรุงตามค้าแนะน้า
บ้างบางครั้ง 

ไม่ปรับปรุงตามค้าแนะน้า 

มีการน้าไปใช้และการ
เห็นประโยชน์ของ
บทเรียน 

มีการน้าไปใช้และเห็น
ประโยชน์ 

มีการน้าไปใช้และเห็น
ประโยชน์บางครั้ง 

ไม่มีการน้าไปใช้และไม่เห็น
ประโยชน์ 

 
ระดับคุณภาพ 

3  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ    ดีเยี่ยม      ดีเยี่ยม   =  11 – 15    คะแนน  
2  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ     ดี                ดี       =  6 - 10     คะแนน 
1  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ  ปรับปรุง     ปรับปรุง  =  1 - 5       คะแนน 



แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged  
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ป.6  ภาคเรียนที่ .........  ปีการศึกษา .............. 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

ผลการประเมินรายข้อ (ระดับ
คุณภาพ) 

คะแนน
รวม 

สรุปผลการ
ประเมิน มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ 

มุ่งม่ันใน 
การ

ท างาน 
3 3 3 9 

       
       

       

       
       

       

       
 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
         นางสาวฐิติมา  เสือเถื่อน 

     ............../.................../................ 
เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่้าเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 

 
ระดับคุณภาพ 
3  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ    ดีเยี่ยม       ดีเยี่ยม   =  8-9   คะแนน  
2  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ     ดี         ดี  =  5-7      คะแนน 
1  คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ  ปรับปรุง      ปรับปรุง  =  0-4       คะแนน 

พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่้าเสมอ ให้   3   คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง  ให้   1   คะแนน 
 



แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged 
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ภาคเรียนที่......... ปีการศึกษา............ 
 

ที ่ รายช่ือนักเรียน 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
รวม

คะแนน 
ระดับ

คุณภาพ 
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

ความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี 

      

      
      

      

      
      

      

      
      

      
 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
         นางสาวฐิติมา  เสือเถื่อน 

     ............../.................../................ 
 
 เกณฑ์การให้คะแนนระดับคุณภาพ 

 ดีมาก  -  พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่้าเสมอ ให้ 3 คะแนน 
 ดี  -  พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้ 2 คะแนน 
 พอใช้  -  พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง  ให้ 1 คะแนน 
 ต้องปรับปรุง -  ไม่เคยปฏิบัติพฤติกรรม   ให้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การสรุปผล 
 ดีมาก  -  5 - 6 คะแนน 
 ดี  -  3 - 4 คะแนน 
 พอใช้  -  1 – 2  คะแนน 
 ต้องปรับปรุง -  0 คะแนน 

  



แบบประเมินการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี)              ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ค าชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินสมรรถนะของผู้เรียนในระหว่างเรียน แล้วใส่คะแนนลงในช่องว่างให้เหมาะสม  

ล า
ดับ

ที่ 

 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล 

การอ่าน การคิดวิเคราะห์ การ
เขียน 
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3.1
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รวม 
15 

คะแนน 
(รวมได้
๕ขึ้นไป
ถือว่า 
ผ่าน) 

 

 
 
 

สรุปผล 
(ผ่าน/
ไม่ผ่าน) 

  

  
  
  

 คะแนนเต็ม 3 3 3 3 3 15  

         

         
         

         

         
         

 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

         นางสาวฐิติมา  เสือเถ่ือน 
     ............../.................../................ 

ความหมายระดับคุณภาพ     
 ระดับคุณภาพ 3 หมายถึง ดีเยี่ยม     
 ระดับคุณภาพ 2 หมายถึง ดี      
 ระดับคุณภาพ 1 หมายถึง ผ่าน     
 ระดับคุณภาพ 0 หมายถึง ไม่ผ่าน    
หมายเหตุ แต่ละข้อต้องผ่านเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ 1 ขึ้นไป จึงจะถือว่าผ่าน 



เกณฑ์การประเมินคุณภาพการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน (Rubric) ส าหรับครูผู้สอนประเมินนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged 

มาตรฐาน ตัวชี้วัด ระดับคุณภาพ 

3 (ดีเยี่ยม) 2 (ดี) 1 (ผ่าน) 0 (ไม่ผ่าน) 
1.การอ่าน 1.1 สามารถอ่าน

เพ่ือหาข้อมูล
สารสนเทศเสริม
ประสบการณ์จาก
สื่อประเภทต่าง ๆ 

อ่านเพื่อหาข้อมูลที่
เป็นประโยชน์ เพ่ือ
เสริมประสบการณ์ 
จากสื่อประเภทต่าง 
ๆ ได้ถูกต้องและ
เหมาะสมด้วย
ตนเองทุกครั้ง 

สามารถอ่านเพ่ือหา
ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์เพื่อเสริม
ประสบการณ์จาก
สื่อประเภทต่างๆ 
ได้ถูกต้องและ
เหมาะสมด้วย
ตนเองเป็นบางครั้ง 

สามารถอ่านเพ่ือหา
ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์เพื่อเสริม
ประสบการณ์ 
จากสื่อประเภท
ต่างๆ ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ไม่สามารถอ่าน
เพ่ือหาข้อมูลที่
เป็น 
ประโยชน์เพื่อ
เสริม
ประสบการณ์ 
จากสื่อประเภท
ต่างๆได้ 

1.2 สามารถจับ
ประเด็นส้าคัญ
เปรียบเทียบ 
เชื่อมโยงความเป็น
เหตุเป็นผลจากเรื่อง
ที่อ่าน 

จับประเด็นส้าคัญ 
เปรียบเทียบ
เชื่อมโยงความเป็น
เหตุเป็นผลจากเรื่อง
ที่อ่านได้อย่าง
ชัดเจนสมบูรณ์ 

จับประเด็นส้าคัญ 
เปรียบเทียบ
เชื่อมโยงความเป็น
เหตุเป็นผลจากเรื่อง
ที่อ่านได้ค่อนข้าง
ชัดเจน 
สมบูรณ์ 

จับประเด็นส้าคัญ 
เปรียบเทียบ
เชื่อมโยงความเป็น
เหตุเป็นผลจากเรื่อง
ที่อ่านได้อย่างไม่
ชัดเจนไม่สมบูรณ์ 
แต่มีแนวโน้มที่ดี 

จับประเด็นส้าคัญ 
เปรียบเทียบ
เชื่อมโยงความ
เป็นเหตุเป็นผล
จากเรื่องที่อ่านได้
อย่างไม่ชัดเจนไม่
สมบูรณ์ 

2.การ
วิเคราะห์ 

2.1 สามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของ
เรื่องราวเหตุการณ์
ของเรื่องที่อ่าน 

เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของ
เรื่องราวเหตุการณ์
ของเรื่องที่อ่าน ได้
อย่างถูกต้อง 

เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของ
เรื่องราวเหตุการณ์
ของเรื่องที่อ่าน ได้
อย่างถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของ
เรื่องราวเหตุการณ์
ของเรื่องที่อ่าน ได้
อย่างถูกต้องเป็น
บางส่วน 

ไม่สามารถ
เชื่อมโยงความ 
สัมพันธ์ของ
เรื่องราว 
เหตุการณ์ ของ
เรื่องท่ีอ่าน ได้
อย่างไม่ถูกต้อง 

2.2 สามารถแสดง
ความคิดเห็นต่อ
เรื่องท่ี อ่านโดยมี
เหตุผลสนับสนุน 
 
 

แสดงความคิดเห็น

ต่อเรื่องที่อ่านได้ 

ถูกต้องโดยมีเหตุผล

สนับสนุนได้ อย่าง

ชัดเจน 

แสดงความคิดเห็น
ต่อเรื่องที่อ่านได้
ถูกต้องโดยมีเหตุผล
สนับสนุนได้
ค่อนข้างชัดเจน 

แสดงความคิดเห็น

ต่อเรื่องที่อ่านได้

ค่อนข้างถูกต้องแต่

เหตุผลสนับสนุนยัง

ไมช่ัดเจน 

ไม่สามารถแสดง
ความคิดเห็นต่อ 
เรื่องท่ีอ่านและไม่
มีเหตุผล 
สนับสนุน 
 



3.การเขียน 3.1 สามารถ
ถ่ายทอดความ
เข้าใจ ความ 
คิดเห็น คุณค่าจาก
เรื่องท่ีอ่านโดยการ 
เขียน 
 
 

เขียนถ่ายทอดความ
เข้าใจ ความ 
คิดเห็น คุณค่าจาก
เรื่องท่ีอ่านโดย การ
เขียนด้วยภาษาของ
ตนเองและมี 
ใจความครอบคลุม
ครบถ้วนถูกต้อง 
ตามหลักการใช้
ภาษา 
 

เขียนถ่ายทอดความ
เข้าใจ ความ 
คิดเห็น คุณค่าจาก
เรื่องท่ีอ่านโดย การ
เขียนด้วยภาษาของ
ตนเองและมี 
ใจความครอบคลุม
เป็นส่วนใหญ่ และมี
ข้อพกพร่องในการ
ใช้ภาษา ไม่เกิน 2 
แห่ง 
 

เขียนถ่ายทอดความ
เข้าใจ ความ 
คิดเห็น คุณค่าจาก
เรื่องท่ีอ่านโดย การ
เขียนด้วยภาษาของ
ตนเองและมี 
ใจความครอบคลุม
เป็นบางส่วน และมี
ข้อบกพร่องในการ
ใช้ภาษา 3 แห่งแต่
ไม่เกิน 5 แห่ง 

ไม่สามารถเขียน
ถ่ายทอดความ 
เข้าใจ ความ
คิดเห็น คุณค่า
จากเรื่อง ที่อ่าน
โดยการเขียนด้วย
ภาษาของ ตนเอง 
 

 
 

  



  



 
 

ภาคผนวก 
แผนการจัดการเรียนรู ้

  



 
 

  



  



  



  



เว็บไซต์รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จัดท าโดย ครูฐิติมา 
https://sites.google.com/view/classroom-online-krugift 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เว็บไซต์รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จัดท าโดย ครูฐิติมา 
https://sites.google.com/view/classroom-online-krugift 

สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ห้องเรียนออนไลน์วิทยาการค านวณครูฐิติมาใน  

https://padlet.com/work456pinschool/6-2567-fbsml62ptbiosuse 
  

https://sites.google.com/view/classroom-online-krugift
https://sites.google.com/view/classroom-online-krugift
https://padlet.com/work456pinschool/6-2567-fbsml62ptbiosuse


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Block Game ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว เกม Unplugged Coding 

  

สื่อการสอน 

การ์ดค าถามท้าทาย 
 

ตัวละคร 
 

สัญลักษณ์ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
 

อุปสรรคในการเขียนโปรแกรม 
 

ดอกไม้เพิ่มคะแนน 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อการสอน 



 
 
 

  

ผลงานนักเรียน 



             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญรับรองความถูกต้องด้านเนื้อหาและสื่อการจัดการเรียนรู้ 
 



ตารางวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีต่อสื่อการสอน 
Unplugged Coding Block Game ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว 

 

รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็นของ 

ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 
ค่า 
IOC 

แปลผล 
1 2 3 

1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับหลักสูตร +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
2. ความสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติวิชา +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบันและปัญหา +1 0 +1 0.7 ใช้ได้ 
5. ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

6. ความเหมาะสมของเนื้อหา 0 +1 +1 0.7 ใช้ได้ 

7. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
8. ความเหมาะสมของการใช้ภาษา +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

9. ความเหมาะสมกับความสนใจของนักเรียน +1 +1 0 0.7 ใช้ได้ 
10.ความเหมาะสมของรูปแบบ +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

ค่า IOC =   1.0+1.0+1.0+0.7+1.0+0.7+1.0+1.0+0.7+1.0     
               10                                            

                                                             =   9.1     =   0.91 
                            10 
 สรุปว่า   สื่อการสอน Unplugged Coding Block Game ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว ใช้ได้ 



  ประมวลภาพกิจกรรม 
“การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged Coding Block Game ไหว้พระ 9 วัด เมืองพิษณุโลกสองแคว” 



 
 
 

 


