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โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ชั่วโมงท่ี 12 

หน่วยการเรียนรู้/บทที่/เรื่อง มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
จ านวน
ชั่วโมง 

น้ าหนัก
คะแนน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 11 20 

เรื่องท่ี 1 การออกแบบโปรแกรม ว 4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย              
เ พ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันตรวจหาข้อผิดพลาด               
ของโปรแกรมและแก้ไข 

3 4 

เรื่องท่ี 2 การเขียนโปรแกรมภาษา 
Scratch 

ว 4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และแก้ไข 

4 8 

เรื่องท่ี ๓ การตรวจสอบและแก้ไข
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

ว 4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม
และแก้ไข 

4 8 

 
 
 

 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การออกแบบและการเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย 

จ านวน 11 ชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11  การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน (2 ชั่วโมง) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  การสร้างและการใช้งานตัวแปร 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14  การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15  การเขียนโปรแกรมแบบวนซ  า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16  การเปรียบเทียบความสอดคล้องกันระหว่างการออกแบบกับการเขียนโปรแกรม (1) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 17 การเปรียบเทียบความสอดคล้องกันระหว่างการออกแบบกับการเขียนโปรแกรม (2) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 18 การเปรียบเทียบความสอดคล้องกันระหว่างการออกแบบกับการเขียนโปรแกรม (3) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 19 การเปรียบเทียบความสอดคล้องกันระหว่างการออกแบบกับการเขียนโปรแกรม (4) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 20  การเปรียบเทียบความสอดคล้องกันระหว่างการออกแบบกับการเขียนโปรแกรม (5) 

  

โครงสร้างการแบ่งเวลารายชั่วโมงในการจัดการเรียนรู้ 
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แบบฟอร์มแผนการจัดการเรยีนรู้ 
ชื่อ-นามสกุล นางสาวสิริยากร  ดุลนีย์  โรงเรียนบ้านดงสวนพัฒนา 
สังกัดส านักงานเขตพื นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์เขต3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ระดับชั น  ประถมศึกษาปีที่ 6   
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เวลา 11      ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน   เวลา  2    ชั่วโมง 

1.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั นตอนและเป็นระบบใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพรู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 

2. สาระส าคัญ 
การออกแบบโปรแกรม คือ การพิจารณาการท างานของโปรแกรมเพ่ือล าดับขั นตอนการแก้ปัญหาโดยแสดงล าดับขั นตอน
การท างานของโปรแกรมด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ และการออกแบบโปรแกรม
ด้วยการเขียนผังงาน 
 
3. ตัวช้ีวัด  

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 

 ว.4.2 ป.6/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมและแก้ไข 

ตัวช้ีวัดปลายทาง 
ว.4.2 ป.6/1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน  

 ว.4.2 ป.6/3  ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 

ว.4.2 ป.6/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท างานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตนเคารพในสิทธิของผู้อ่ืน
แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 

 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  

1) สมรรถนะที ่1 ความสามารถในการสื่อสาร 
ตัวชี วัดที่ 1.1  ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจความคิด ความรู้สึก และทัศนะของตนเองด้วยการพูด 
   และการเขียน 
พฤติกรรมบ่งชี   1. พูดถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจจากสารที่อ่าน ฟัง หรือดูตามท่ีก าหนดได้ 

2. พูดถ่ายทอดความคิดความรู้สึกและทัศนะของตนเองจากสารที่อ่าน ฟัง หรือดูตามที่ 
    ก าหนดได้ 
3. เขียนถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจจากสารที่อ่าน ฟัง หรือดูตามท่ีก าหนดได้ 
4. เขียนถ่ายทอดความคิดความรู้สึกและทัศนะของตนเองจากสารที่อ่าน ฟังหรือดูจากที่          
    ก าหนดได้ 
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2) สมรรถนะที ่2 ความสามารถในการคิด 
ตัวชี วัดที่ 2.1  คิดพื นฐาน 
พฤติกรรมบ่งชี  1. จ าแนกข้อมูล จัดหมวดหมู่ จัดล าดับความส าคัญของข้อมูลและเปรียบเทียบข้อมูลใน 

    บริบทที่เป็นสิ่งใกล้ตัว 
2. เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่พบเห็นในบริบทที่เป็นสิ่งใกล้ตัว 
3. ระบุรายละเอียดคุณลักษณะและความคิดรวบยอดของข้อมูลต่าง ๆ ที่พบเห็นในบริบทที่ 
    เป็นสิ่งใกล้ตัว 

3) สมรรถนะที่ 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ตัวชี วัดที่ 3.1  ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา  
   ด าเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบและสรุปผล 
พฤติกรรมบ่งชี  1. วิเคราะห์ปัญหา 
       1.1 ระบุปัญหาที่เกิดขึ นกับตนเอง 
       1.2 ระบุปัญหาที่เกิดขึ นกับบุคคลใกล้ตัว 
       1.3 ระบุสาเหตุของปัญหา 
       1.4 จัดระบบข้อมูล 
             1.4.1 การจ าแนก 
             1.4.2 การจัดล าดับ 
             1.4.3 เชื่อมโยง 
       1.5 ก าหนดทางเลือก 
       1.6 การตัดสินใจเลือกวิธีการ 
   2. การวางแผนในการแก้ปัญหา 
   3. การด าเนินการในการแก้ปัญหา 
       3.1 การปฏิบัติตามแผน 
       3.2 การตรวจสอบทบทวนแผน 
       3.3 การบันทึกผลการปฏิบัติ 
   4. สรุปผลและรายงาน 

4) สมรรถนะที่ 4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
ตัวชี วัดที่ 4.3  ท างานและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
พฤติกรรมบ่งชี  1. ท างานด้วยตนเอง ได้ส าเร็จ 

2. ท างานร่วมกับผู้อ่ืนสามารถแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน 
5) สมรรถนะที่ 5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

ตัวชี วัดที่ 5.2  มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
พฤติกรรมบ่งชี  1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 

2. รวบรวมข้อมูล 
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5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
[  ] รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ [  ] ซื่อสัตย์สุจริต  [ ✓] มีวินัย  [✓] ใฝ่เรียนรู้ 
[  ] อยู่อย่างพอเพียง  [✓] มุ่งมั่นในการท างาน [  ] รักความเป็นไทย [  ] มีจิตสาธารณะ 
 
6. จุดประสงค์การเรียนรู้  
      1. นักเรียนเข้าใจการเขียนโปรแกรมด้วยผังงาน (K) 
      2. นักเรียนตีความหมายจากสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงานและรูปแบบการเขียนผังงานได้ (P)  
      3. มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในการท างาน (A) 
 
7. เนื้อหาสาระ 

1. การเขียนโปรแกรมด้วยผังงาน 
 

8. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
1. Power Point  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 

 
 
 
 
 
 
    2. บัตรค าแนวค าตอบตั งแต่ตื่นนอนจนถึงโรงเรียนท าอะไรบ้าง 
 
 

 
 
 
 
          3. เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
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       4. ใบงานที่ 1 เรื่อง เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
 
 
 
 
 
 
       
             
             5. รูปแบบการเขียนผังงานมี 3 รูปแบบคือ 1.ผังงานแบบเรียงล าดับ 2.ผังงานแบบมีเงื่อนไข 3.ผังงานแบบท าซ  า 
 
 
 
 
 
 
 
 
              6. เกมการเรียนรู้ “มาเปิดไพ่ยิปซีกันเถอะ” 
 
 
 
 
 
          
 
 
               7. โปรแกรมจัดกลุ่ม flippity Random    
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        8. แฟลชการ์ดเรียงล าดับการท างาน 
 
 
 
 
 
 
 
       9. บอร์ดติดแฟลชการ์ดเรียงล าดับการท างาน และใบงานกิจกรรมกลุ่มการออบแบบโปรแกรมด้วยการเขียน

ข้อความประกอบด้วย 
 1. ใบงานกิจกรรมกลุ่มเรื่องการปลูกต้นไม้ 
 2. ใบงานกลุ่มเรื่องการต้มไข่ 
 3. ใบงานกลุ่มเรื่องการใช้โทรศัพท์ 
 4. ใบงานกลุ่มเรื่องการเดินทางมาโรงเรียน 

5. ใบงานกลุ่มเรื่องการปลูกผักในกระถาง 
 
 
 
 
 
 
 

     10. กระดาษบรู๊ฟในการออกแบบโปรแกรมด้วยผังงาน 
      11. วงล้อสุ่มSpin the Wheel 
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9. วิธีการด าเนินกิจกรรม ตามแนวคิด Active Learning  
แนวคิด 

สภาพปัจจุบันการจัดการศึกษาของไทย มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วตามความเจริญของสื่อและสังคมโลก ที่
เชื่อมต่อเข้าหากันอย่างแพร่หลายในยุคโลกาภิวัตน์  ดั งจะเห็นได้จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  2542                            
(แก้ไขเพ่ิมเติม ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 ที่มุ่งเน้นพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาให้มีคุณภาพสูงสุด เพ่ือท าให้การพัฒนาคุณลักษณะของคนไทยให้เป็นคนดี เป็นคนเก่ง อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข
ซึ่งการปฏิรูปการเรียนรู้เป็นหัวใจส าคัญของการปฏิรูปการศึกษา ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 2553 หมวด 4 มาตรา 
24 (3) ที่ต้องเป็นการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองตามธรรมชาติเต็มศักยภาพ โดยจัด
กระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความสนใจ และความถนัดของผู้ เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  
ฝึกทักษะกระบวนการคิด การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกัน และแก้ไขปัญหา (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545 : 7-8) โดยเฉพาะความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือให้สอดคล้อง
กับทิศทางการพัฒนาเศรษฐกิจ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั นพื นฐาน พุทธศักราช 2551 จึงได้ก าหนดให้การจัดการเรียนการ
สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือ
ปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั นเน้นการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่ง เสริมและพัฒนากระบวนการคิดให้
เหมาะสมกับเหตุการณ์ต่างๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 6) 
 วิทยาการค านวณเป็นรายวิชาที่ เสริมสร้ า งกระบวนการแก้ปัญหาแบบเป็นล าดับและใช้ เหตุผลอย่ าง  
มีตรรกะซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด การวิเคราะห์ การแก้ปัญหาที่เป็นระบบ และต่อยอดกระบวนการคิดเชิง
ค านวณสู่การ Coding ซึ่งรายวิชานี นับเป็นวิชาใหม่ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีเนื อหาที่เป็นวิทยาการ
คอมพิวเตอร์มีทักษะใหม่เกิดขึ นในตัวชี วัดที่ต้องการน ามาเชื่อมโยงกับการแก้ปัญหาร่วมกับการใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ซึ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ซึ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ หลักสูตร
ที่มีพัฒนาปรับปรุงใหม่นั นมักมีปัญหาด้านการน าไปสู่การปฏิบัติ ในการจัดการเรียนการสอนของครู เนื่องจากครูผู้สอนยังไม่มี
ความชัดเจนในแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามตัวชี วัดที่เปลี่ยนแปลงและที่ปรับปรุงขึ น (ศิริรัตน์ หวังสะแล่ะฮ์ และวิชัย 
เสวกงาม,  น.11๘) และจากงานวิจัยศึกษาสภาพและปัญหาการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรการศึกษาขั นพื นฐาน พุทธศักราช 2544 
ไปสู่การสอน ของครูในโรงเรียนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศการสื่อสารเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ประสบปัญหาจากการมีความรู้ 
ความเข้าใจในการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรการศึกษาขั นพื นฐาน พุทธศักราช 2544 ไปสู่การสอนและมีทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารค่อนข้างน้อย นอกจากนี ยังไม่สามารถจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารได้เท่าท่ีควร (Tammapaktarakul, P. 2003) 
 ดังนั นจากปัญหาดังกล่าวการน าสื่อสมัยใหม่เข้ามามากระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ สามารถน าทักษะการคิดเพ่ือ
น าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบได้จึงพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Active Learning ซึ่งจุดเน้น
ดังกล่าวเป็นหนึ่งในนโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2567  
 
รูปแบบการสอน 

การจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย (Lecture Method) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียน
โดยการพูดบอกเล่า อธิบายเนื อหาเรื่องราวที่ผู้สอนได้เตรียมการศึกษาค้นคว้ามาเป็นอย่างดี ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับฟัง อาจจะมี
การจดบันทึกสาระส าคัญในขณะที่ฟังบรรยาย หรืออาจมีโอกาสซักถามแสดงความคิดเห็นได้บ้างถ้าผู้สอนเปิดโอกาส 
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วิธีการสอน 
 
 
ขั้นที่1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (20 นาที) 

1. คุณครูกล่าวทักทายกับนักเรียนถามสารทุกข์สุขดิบของนักเรียน (คุณครูพูดถึงสภาพอากาศปัจจุบันเพ่ือให้นักเรียน
สามารถป้องกันหรือรับมือกับสภาพอากาศท่ีมีการเปลี่ยนแปลง)  (5 นาที) 

2. คุณครูถามค าถามนักเรียนว่า “ตั งแต่เราตื่นนอนจนมาโรงเรียนท าอะไรบ้าง”เพ่ือเป็นการกระตุ้นความคิดก่อนเข้าสู่
บทเรียน  (5 นาที) 

( แนวค าตอบ “ตื่นนอน พับผ้า ล้างหน้า แปรงฟัน อาบน  า เช็ดตัว แต่งตัว ทานข้าวเช้า ใส่รองเท้า ขึ นรถมาโรงเรียน/
เดินมาโรงเรียน/ปั่นจักรยานมาโรงเรียน ถึงโรงเรียน”นักเรียนแต่ละคนอาจจะตอบไม่เหมือนกัน)  

3. โดยคุณครจูะน าค าตอบที่นักเรียนตอบถูกมาติดที่กระดาน (5 นาที) 
4. ให้นักเรียนเรียงล าดับก่อน-หลังของสถานการณ์ตั งแต่เราตื่นนอนจนมาโรงเรียนท าอะไรบ้าง” 

จากนั นคุณครูอธิบายให้นักเรียนฟังว่าสิ่งที่นักเรียนเรียงล าดับนี คือการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ 
 
 
 
 
 
 
 

5. คุณครูถามค าถามนักเรียนเพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่เนื อหาบทเรียนว่านักเรียนคิดว่ามีวิธีการออกแบบด้วยวิธีอ่ืนหรือไม่                
ถ้ามีคือ (ขึ นอยู่กับดุลยพินิจของนักเรียน) ถ้าไม่มีคุณครูมีวิธีการออกแบบโปรแกรมวิธีหนึ่งคือการออกแบบโปรแกรมด้วย                  
การเขียนผังงาน  (5 นาที)     
 
ขั้นที่2 ข้ันสอน (80 นาที) 

1. คุณครูเริ่มการบรรยายสื่อ Powerpoint เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานพร้อมพาท่องกลอนช่วยจ า 
(10 นาที)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชั่วโมงที่ 1 
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2. ให้นักเรียนเสริมความรู้ความเข้าใจโดยการถามตอบระหว่างคุณครูและนักเรียนในห้องเรียน (8 นาที) 
3. คุณครูให้นักเรียนดูสื่อรูปแบบของผังงานนคือ 1. ผังงานแบบเรียงล าดับ  2. ผังงานแบบมีเงื่อนไข 3. ผังงานแบบ

ท าซ  า โดยการตั งค าถามว่าผังงานทั ง 3 แบบนี มีความเหมือนและแตกต่างกันอย่างไร (2 นาที) 
4. คุณครูใช้สื่ออธิบายรูปแบบการเขียนผังงานมี 3 รูปแบบคือ 1. ผังงานแบบเรียงล าดับ  2. ผังงานแบบมีเงื่อนไข                     

3. ผังงานแบบท าซ  า  (10 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. คุณครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 1 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานโดยการแจกเอกสารประกอบ          
การเรียน เรื่องการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน ให้กับนักเรียนทุกคนได้ท าเพ่ือเป็นคะแนนกลุ่มถ้ากลุ่มใดสามารถท า
เสร็จก่อนเป็นอันดับที่ 1 และครบทุกคนในกลุ่มจะมีสิทธิ์ได้เปิดไพ่และตอบค าถาม 2 ครั งติดต่อกัน (10 นาที) 
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6. คุณครูและนักเรียนร่วมกันพิจารณาค าตอบ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และร่วมกันอภิปรายเพ่ือหาข้อสรุปร่วมกัน  
(5 นาที) 
เฉลยใบงาน 
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7. นักเรียนท างานกลุ่ม เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานโดยการแบ่งกลุ่มคละความสามารถ                         
ที่หลากหลายโดยการใช้โปรแกรม flippity Random ในการคละกลุ่ม (2 นาที) 
 https://www.flippity.net/RandomNamePicker.htm 

8. นักเรียนแต่ละกลุ่มมารับใบงานและอุปกรณ์การท างานกลุ่มกับคุณครูที่หน้ากระดานตามหัวข้อที่คุณครูใช้โปรแกรม 
flippity Random จากนั นคุณครูอธิบายการท ากิจกรรมกลุ่มของนักเรียน นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถค้นหาความรู้
เพ่ิมเติมจากเอกสารประกอบการเรียนทีคุ่ณครูแจกให้เพ่ิมเติมได้ (18 นาที) 
 
 
 
 
 

 
 
8. คุณครูและนักเรียนร่วมกันพิจารณาค าตอบ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และร่วมกันอภิปรายเพ่ือหาข้อสรุปร่วมกันเป็นราย
กลุ่มโดยการใช้วงล้อสุ่มSpin the Wheel ในการออกมาน าเสนอ (15 นาที กลุ่มละ3นาที่) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชั่วโมงที่ 2 

https://www.flippity.net/RandomNamePicker.htm
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ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป  (20 นาที) 
1. นักเรียนร่วมกันเลือกแผ่นป้ายเพ่ือทายสัญลักษณ์ของผังงานและรูปแบบการเขียนผังงานใต้แผ่นป้ายให้ถูกต้องโดย

ใช้เกมการเรียนรู้ “มาเปิดไพ่ยิปซีกันเถอะ” ซึ่งมีแผ่นป้ายทั งหมด 10 แผ่นป้าย หมายเลข 1-10                     
                 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

2. คุณครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในเนื อหาบทเรียนโดยคุณครูใช้ค าถามว่าการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียน
ข้อความและการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานต่างกันยังไง 

3. คุณครูตั งค าถามเกี่ยวกับสัญลักษณ์ของผังงานและรูปแบบของการเขียนผังงานมีกี่ประเภทเพ่ือเป็นการทบทวน
ความรู้หลังเรียนให้กับนักเรียน 

  

วิธีการเล่นเกมการเรียนรู้ “มาเปิดไพ่ยิปซีกันเถอะ” 

1. คุณครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มเท่า ๆ กัน 

2. คุณครูเปิดไพ่ยิปซี 1 ใบแล้วดูว่าหรือจะให้แต่ละกลุ่มยกมือกลุ่มไหนยกมือไวสุดจะเป็นผู้ได้ตอบนักเรียน

กลุ่มไหนเป็นผู้ตอบถูกผู้ตอบถูกคือการพูดคนแรกแล้วตอบถูก ได้ 1 คะแนนและมีสิทธิเลือกเปิดไพ่ใบต่อไปได้ 

กรณีตอบผิด ในเกมนั นกลุ่มที่ตอบผิดไม่มีสิทธิตอบต้องรอการเปิดไพ่ยิปซีในครั งต่อไป  

3. กลุ่มไหนตอบถูกและมีคะแนนเยอะที่สุดเป็นผู้ชนะ 
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10. การวัดและการประเมินผล 

 
  

จุดประสงค์ วิธีการประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 
1. นักเรียนเข้าใจการเขียน
โปรแกรมด้วยผังงาน (K) 
 

การตรวจใบงาน 1 
เรื่องการออกแบบโปรแกรม
ด้วยการเขียนผังงาน 

ใบงาน 1เรื่องการ
ออกแบบโปรแกรมด้วย
การเขียนผังงาน 

สามารถตอบค าถามใน ใบงาน 1 
ได้ถูกต้องตามหลักการการอยู่ใน
เกณฑ ์ไม่ต่ ากว่า 70 % ขึ นไป 

2. นักเรียนตีความหมายจาก
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเขียน            
ผังงานและรูปแบบการเขียน  
ผังงานได้ (P)  

การตรวจใบงานกิจกรรม
กลุ่มเรื่องการออกแบบ
โปรแกรมด้วยการเขียน              
ผังงาน 

กิจกรรมกลุ่มเรื่องการ
ออกแบบโปรแกรมด้วย
การเขียนผังงาน 

สามารถตอบค าถามในแบบฝึกหัด
ได้ถูกต้องตามหลักการการอยู่ใน
เกณฑ ์ไม่ต่ ากว่า 70 % ขึ นไป 

3. มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในการ
ท างาน (A) 
 

การสังเกตพฤติกรรม
รายบุคคล 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ของนักเรียน 

ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 
ระดับ 2 ขึ นไป 
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แบบประเมินใบงาน 1 เรื่องการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานของนักเรียน 
รหัสวิชา ว16101 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 

ค าชี้แจง  ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความเป็นจริง 
ล าดับ

ที ่
ชื่อ-สกุล เกณฑ์การให้คะแนนการตรวจ

ใบงาน 
 

รวม 
(10) 

ผ่าน 
 
 

ไม่
ผ่าน 

หมาย
เหตุ 

ตอนที่1 
(4) 

ตอนที่2 
(3) 

ตอนที่3 
(3) 

10    

1. เด็กชายอลงกรณ์ จันทร์ทะรัตน์ 4 3 1 8 /   
2. เด็กชายเมธา  ชะสันติ 4 3 0 7 /   
3. เด็กชายจิรายุทธ  พลเรือง 4 3 3 10 /   
4. เด็กชายถนอมพงค์  บัวจันทร์ 4 3 1 8 /   
5. เด็กชายธนภัทร  สุภาพ 4 3 3 10 /   
6. เด็กชายอดิเทพ  ติ๊บปะสอน 4 3 3 10 /   
7. เด็กชายอนุชิต  ศรีบุญเรือง 4 3 0 7 /   
8. เด็กชายยศพล  จันทะจันทร์ศร 4 3 0 7 /   
9. เด็กชายอินทัช  วุฒิตะสาร - - - - - - - 
10. เด็กชายธีรดนัย  สาคร 4 3 3 10 /   
11. เด็กชายยศภัทร  พันการสิน 4 3 0 7 /   
12. เด็กหญิงพิมลรัตน์  พรมแต้ม 4 3 3 10 /   
13. เด็กหญิงเพ็ญปภา  ไทธะนุ 4 3 3 10 /   
14. เด็กหญิงกัลยา  แก้วใส 4 3 0 7 /   
15. เด็กหญิงณิชานันท์  ไทธะนุ 4 3 0 7 /   
16. เด็กหญิงไปรยา  จันทะวัน 4 3 3 10 /   
17. เด็กหญิงชิโรทร  อรรถประจง 4 3 3 10 /   
18. เด็กหญิงดวงกมล  อินทะวงศ์ 4 3 3 10 /   
19. เด็กหญิงดวงกมล  เพชรเสถียร 4 3 3 10 /   
20. เด็กหญิงพิมพ์ชนก  เตรียมตัว 4 3 1 8 /   
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เกณฑ์การให้คะแนนการตรวจใบงาน 
ตอนที่1  

ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
 ตอบถูก 7-8 ข้อ 

ตอบถูก 5-6 ข้อ 
ตอบถูก 3-4 ข้อ 
ตอบถูก 1-2 ข้อ 

4 
3 
2 
1 

ตอนที่2  
ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 

 ตอบถูก 3 ข้อ 
ตอบถูก 2 ข้อ 
ตอบถูก 1 ข้อ 

3 
2 
1 

 
ตอนที่3  

ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
 ตอบถูก 3 ข้อ 

ตอบถูก 2 ข้อ 
ตอบถูก 1 ข้อ 

3 
2 
1 

เกณฑ์การผ่าน ไม่ต่ ากว่า 70%  
 
(ลงชื่อ) …………………………………………… ผู้ประเมิน  

(ครูผู้สอน) 
  (นางสาวสิริยากร  ดุลนีย์)   

               16 / สิงหาคม /2567 
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แบบประเมินใบงานกิจกรรมกลุ่ม  
รหัสวิชา ว16101 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 

ค าชี้แจง  ให้เขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความเป็นจริง 
ล าดับ

ที ่
ชื่อ-สกุล เกณฑ์การให้คะแนนการตรวจ

ใบงาน 
 

รวม 
(10) 

ผ่าน 
 
 

ไม่
ผ่าน 

หมาย
เหตุ 

ตอนที่1 
(4) 

ตอนที่2 
(3) 

ตอนที่3 
(3) 

10   กลุ่ม 

1. เด็กชายอลงกรณ์ จันทร์ทะรัตน์ 4 3 2 9 /  2 
2. เด็กชายเมธา  ชะสันติ 4 3 2 9 /  3 
3. เด็กชายจิรายุทธ  พลเรือง 4 3 2 9 /  2 
4. เด็กชายถนอมพงค์  บัวจันทร์ 4 3 2 9 /  1 
5. เด็กชายธนภัทร  สุภาพ 4 3 2 9 /  5 
6. เด็กชายอดิเทพ  ติ๊บปะสอน 4 3 2 9 /  5 
7. เด็กชายอนุชิต  ศรีบุญเรือง 4 3 2 9 /  3 
8. เด็กชายยศพล  จันทะจันทร์ศร 4 1 2 7 /  4 
9. เด็กชายอินทัช  วุฒิตะสาร - - - - - - - 
10. เด็กชายธีรดนัย  สาคร 4 3 2 9 /  3 
11. เด็กชายยศภัทร  พันการสิน 4 3 2 9 /  1 
12. เด็กหญิงพิมลรัตน์  พรมแต้ม 4 1 2 7 /  4 
13. เด็กหญิงเพ็ญปภา  ไทธะนุ 4 3 2 9 /  5 
14. เด็กหญิงกัลยา  แก้วใส 4 3 2 9 /  1 
15. เด็กหญิงณิชานันท์  ไทธะนุ 4 3 2 9 /  2 
16. เด็กหญิงไปรยา  จันทะวัน 4 3 2 9 /  2 
17. เด็กหญิงชิโรทร  อรรถประจง 4 3 2 9 /  3 
18. เด็กหญิงดวงกมล  อินทะวงศ์ 4 1 2 7 /  4 
19. เด็กหญิงดวงกมล  เพชรเสถียร 4 3 2 9 /  5 
20. เด็กหญิงพิมพ์ชนก  เตรียมตัว 4 3 2 9 /  1 

 
 

(ลงชื่อ) …………………………………………… ผู้ประเมิน  
(ครูผู้สอน) 

  (นางสาวสิริยากร  ดุลนีย์)   
             16 / สิงหาคม /2567 
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เกณฑ์การให้คะแนนการตรวจใบงานกิจกรรมกลุ่มที่ 1 เรื่องการปลูกต้นไม้ 
ตอนที่1 การเรียงสถานการณ์การปลูกต้นไม้ด้วยแฟลชการ์ด 

ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
 ตอบถูก 6 ข้อ 

ตอบถูก 4-5 ข้อ 
ตอบถูก 2-3 ข้อ 
ตอบถูก 1 ข้อ 

4 
3 
2 
1 

ตอนที่2 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ 
ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 

 ตอบถูก 5-6 ข้อ 
ตอบถูก 3-4 ข้อ 
ตอบถูก 1-2 ข้อ 

3 
2 
1 

ตอนที่3 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
รายการ 
ประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน (ระดับคุณภาพ) 
ดี (3) ปานกลาง (2) ปรับปรุง (1) 

1. การใช้สัญลักษณ์ของผังงาน สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบูรณ์ 
ทั ง 8 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์ดีเป็นบางส่วน 
5-7 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์ของ
ผังงานได้ถูกต้องสมบูรณ์
น้อยถูก 1-4 สัญลักษณ์ 

2. การใช้ลูกศรของผังงาน สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้องครบถ้วน 
สมบูรณ์ทั ง 8 ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้อง สมบูรณ์ดีเป็น
บางส่วน 5-7 ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์น้อยถูก 1-4 ลูกศร 

๓. ความสะอาดและความ
สวยงาม 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบ
ครบถ้วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบครบถ้วน
บางส่วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและองค์ประกอบ
ไม่ครบถ้วน 

เกณฑ์คะแนน 
คะแนน แปลผล 

9  3 
๕–๘ 2 
๑–๔ 1 

 
เกณฑ์การประเมิน รวมทั ง 3 ตอนผ่านไม่ต่ ากว่า 70%  
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เกณฑ์การให้คะแนนการตรวจใบงานกิจกรรมกลุ่มที่ 2 เรื่องการต้มไข่ 
ตอนที่1 การเรียงสถานการณ์การการต้มไข่ด้วยแฟลชการ์ด 

ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
 ตอบถูก 13 ข้อ 

ตอบถูก 9-12 ข้อ 
ตอบถูก 5-8 ข้อ 
ตอบถูก 1-4 ข้อ 

4 
3 
2 
1 

ตอนที่2 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ 
ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 

 ตอบถูก 13 ข้อ 
ตอบถูก 7-12 ข้อ 
ตอบถูก 1-6 ข้อ 

3 
2 
1 

ตอนที่3 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
รายการ 
ประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน (ระดับคุณภาพ) 
ดี (3) ปานกลาง (2) ปรับปรุง (1) 

1. การใช้สัญลักษณ์ของผังงาน สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบูรณ์ 
ทั ง 15 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์ดีเป็นบางส่วน 
8-14 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์ของ
ผังงานได้ถูกต้องสมบูรณ์
น้อยถูก 1-7 สัญลักษณ์ 

2. การใช้ลูกศรของผังงาน สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้องครบถ้วน 
สมบูรณ์ 
ทั ง 15  ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้อง สมบูรณ์ดีเป็น
บางส่วน 8-14 ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์น้อยถูก 1-7 ลูกศร 

๓. ความสะอาดและความ
สวยงาม 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบ
ครบถ้วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบครบถ้วน
บางส่วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและองค์ประกอบ
ไม่ครบถ้วน 

เกณฑ์คะแนน 
คะแนน แปลผล 

13 3 
8–14 2 
1–7 1 

 
เกณฑ์การประเมิน รวมทั ง 3 ตอนผ่านไม่ต่ ากว่า 70%  
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เกณฑ์การให้คะแนนการตรวจใบงานกิจกรรมกลุ่ม 3 เรื่องการใช้โทรศัพท์                                                       
ตอนที่1 การเรียงสถานการณ์การใช้โทรศัพท์ด้วยแฟลชการ์ด 

ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
 ตอบถูก 7 ข้อ 

ตอบถูก 5-6 ข้อ 
ตอบถูก 3-4 ข้อ 
ตอบถูก 1-2 ข้อ 

4 
3 
2 
1 

ตอนที่2 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ 
ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 

 ตอบถูก 7 ข้อ 
ตอบถูก 4-6 ข้อ 
ตอบถูก 1-3 ข้อ 

3 
2 
1 

ตอนที่3 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
รายการ 
ประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน (ระดับคุณภาพ) 
ดี (3) ปานกลาง (2) ปรับปรุง (1) 

1. การใช้สัญลักษณ์ของผังงาน สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบูรณ์ 
ทั ง 9 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์ดีเป็นบางส่วน 
5-8 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์ของ
ผังงานได้ถูกต้องสมบูรณ์
น้อยถูก 1-4 สัญลักษณ์ 

2. การใช้ลูกศรของ 
ผังงาน 

สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้องครบถ้วน 
สมบูรณ์ 
ทั ง 9 ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้อง สมบูรณ์ดีเป็น
บางส่วน 5-8ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์น้อยถูก 1-4 ลูกศร 

๓. ความสะอาดและความ
สวยงาม 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบ
ครบถ้วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบครบถ้วน
บางส่วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและองค์ประกอบ
ไม่ครบถ้วน 

เกณฑ์คะแนน 
คะแนน แปลผล 

9  3 
5–8 2 
1–4 1 

 
เกณฑ์การประเมิน รวมทั ง 3 ตอนผ่านไม่ต่ ากว่า 70%  
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เกณฑ์การให้คะแนนการตรวจใบงานกิจกรรมกลุ่มที่ 4 เรื่องการเดินทางมาโรงเรียน                                           
ตอนที่1 การเรียงสถานการณ์การเดินทางมาโรงเรียนด้วยแฟลชการ์ด 

ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
 ตอบถูก 8 ข้อ 

ตอบถูก 6-7 ข้อ 
ตอบถูก 4-5 ข้อ 
ตอบถูก 1-3 ข้อ 

4 
3 
2 
1 

ตอนที่2 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ 
ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 

 ตอบถูก 8 ข้อ 
ตอบถูก 5-7 ข้อ 
ตอบถูก 1-4 ข้อ 

3 
2 
1 

ตอนที่3 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
รายการ 
ประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน (ระดับคุณภาพ) 
ดี (3) ปานกลาง (2) ปรับปรุง (1) 

1. การใช้สัญลักษณ์ของผังงาน สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบูรณ์ 
ทั ง 10 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์ดีเป็นบางส่วน 
5-7 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์ของ
ผังงานได้ถูกต้องสมบูรณ์
น้อยถูก 1-4 สัญลักษณ์ 

2. การใช้ลูกศรของผังงาน สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้องครบถ้วน 
สมบูรณ์ทั ง 11 ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้อง สมบูรณ์ดีเป็น
บางส่วน 6-10 ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์น้อยถูก1-5ลูกศร 

๓. ความสะอาดและความ
สวยงาม 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบ
ครบถ้วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบครบถ้วน
บางส่วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและองค์ประกอบ
ไม่ครบถ้วน 

เกณฑ์คะแนน 
คะแนน แปลผล 

9 3 
5–8 2 
1–4 1 

 
เกณฑ์การประเมิน รวมทั ง 3 ตอนผ่านไม่ต่ ากว่า 70%  
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เกณฑ์การให้คะแนนการตรวจใบงานกิจกรรมกลุ่มที่ 5 เรื่องการปลูกผักในกระถาง 
ตอนที่1 การเรียงสถานการณ์การปลูกผักในกระถางด้วยแฟลชการ์ด 

ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
 ตอบถูก 6 ข้อ 

ตอบถูก 4-5 ข้อ 
ตอบถูก 2-3 ข้อ 
ตอบถูก 1 ข้อ 

4 
3 
2 
1 

 
ตอนที่2 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ 

ข้อที่ เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
 ตอบถูก 5-6 ข้อ 

ตอบถูก 3-4 ข้อ 
ตอบถูก 1-2 ข้อ 

3 
2 
1 

ตอนที่3 การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
รายการ 
ประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน (ระดับคุณภาพ) 
ดี (3) ปานกลาง (2) ปรับปรุง (1) 

1. การใช้สัญลักษณ์ของผัง
งาน 

สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง
ครบถ้วน สมบูรณ์ 
ทั ง 8 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์
ของผังงานได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์ดีเป็นบางส่วน 
5-7 สัญลักษณ์ 

สามารถใช้สัญลักษณ์ของ
ผังงานได้ถูกต้องสมบูรณ์
น้อยถูก 1-4 สัญลักษณ์ 

2. การใช้ลูกศรของผังงาน สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้องครบถ้วน 
สมบูรณ์ทั ง 7 ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้
ถูกต้อง สมบูรณ์ดีเป็น
บางส่วน 4-6 ลูกศร 

สามารถใช้ลูกศรได้ถูกต้อง 
สมบูรณ์น้อยถูก 1-3 ลูกศร 

๓. ความสะอาดและความ
สวยงาม 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบ
ครบถ้วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและ
องค์ประกอบครบถ้วน
บางส่วน 

ชิ นงานมีความสะอาด
เรียบร้อยและองค์ประกอบ
ไม่ครบถ้วน 

เกณฑ์คะแนน 
คะแนน แปลผล 

9 3 
5–8 2 
1–4 1 

 
เกณฑ์การประเมิน รวมทั ง 3 ตอนผ่านไม่ต่ ากว่า 70%  
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
รหัสวิชา ว16101 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 

ค าชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในการปฏิบัติกิจกรรมแล้วบันทึกระดับคะแนน 
 ลงในตารางที่ตรงกับพฤติกรรมของผู้เรียน   

 
 
 

เลขที่ 

 
 
 

ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมการเรียน 

รว
ม 

(9
) 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

มี
วินัย 
(3) 

ใฝ่
เรียนรู้ 
(3) 

มุ่งม่ัน
ในการ
ท างาน 

(3) 

ผ่าน 
ไม่

ผ่าน 

1. เด็กชายอลงกรณ์ จันทร์ทะรัตน์ 3 3 3 9 /  
2. เด็กชายเมธา  ชะสันติ 3 3 3 9 /  
3. เด็กชายจิรายุทธ  พลเรือง 3 3 3 9 /  
4. เด็กชายถนอมพงค์  บัวจันทร์ 3 3 3 9 /  
5. เด็กชายธนภัทร  สุภาพ 3 3 3 9 /  
6. เด็กชายอดิเทพ  ติ๊บปะสอน 3 3 3 9 /  
7. เด็กชายอนุชิต  ศรีบุญเรือง 3 3 3 9 /  
8. เด็กชายยศพล  จันทะจันทร์ศร 3 3 3 9 /  
9. เด็กชายอินทัช  วุฒิตะสาร - - - - - - 
10. เด็กชายธีรดนัย  สาคร 3 3 3 9 /  
11. เด็กชายยศภัทร  พันการสิน 3 3 3 9 /  
12. เด็กหญิงพิมลรัตน์  พรมแต้ม 3 3 3 9 /  
13. เด็กหญิงเพ็ญปภา  ไทธะนุ 3 3 3 9 /  
14. เด็กหญิงกัลยา  แก้วใส 3 3 3 9 /  
15. เด็กหญิงณิชานันท์  ไทธะนุ 3 3 3 9 /  
16. เด็กหญิงไปรยา  จันทะวัน 3 3 3 9 /  
17. เด็กหญิงชิโรทร  อรรถประจง 3 3 3 9 /  
18. เด็กหญิงดวงกมล  อินทะวงศ์ 3 3 3 9 /  
19. เด็กหญิงดวงกมล  เพชรเสถียร 3 3 3 9 /  
20. เด็กหญิงพิมพ์ชนก  เตรียมตัว 3 3 3 9 /  

 
                  ลงชื่อ ............................................. (ผู้บันทึก) 
                           (นางสาวสิริยากร  ดุลนีย์)   

                    16 / สิงหาคม /2567 
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เกณฑ์ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

1 2 3 
1. มีวินัย ปฏิบัติตนตามข้อตกลง 

กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของโรงเรียน ตรง
ต่อเวลาในการปฏิบัติ
กิจกรรม  

ปฏิบัติตนตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของโรงเรียน 
ตรงต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรมและ
รับผิดชอบในการท างาน 

-ปฏิบัติตนตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของโรงเรียน 
และ ไม่ละเมิดสิทธิของ
ผู้อื่น 
-ตรงต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรมและ
รับผิดชอบในการท างาน 

2. ใฝ่เรียนรู้ เข้าเรียนตรงเวลา ตั งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการเรียน 
และมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ 
เป็นบางครั ง 

เข้าเรียนตรงเวลา ตั งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการ
เรียน และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ 
บ่อยครั ง 

เข้าเรียนตรงเวลา ตั งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการ
เรียน และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ 
ทั งภายในและภายนอก
โรงเรียนเป็นประจ า 

3. มุ่งม่ันในการ
ท างาน 

ตั งใจและรับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าที่ท่ีได้รับ
มอบหมายให้ส าเร็จ 

ตั งใจและรับผิดชอบใน
การปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายให้ส าเร็จ มี
การปรับปรุงและ
พัฒนาการท างานให้ดี
ขึ น 

ตั งใจและรับผิดชอบใน
การปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายให้ส าเร็จ มี
การปรับปรุงและ
พัฒนาการท างานให้ดี
ขึ นภายในเวลาที่ก าหนด   

 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมิน (ผ่านเกณฑ์ระดับพอใช้ หรือระดับ 2 ขึ นไป) 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 

7 - 9 ดี 

4 - 6 พอใช้ 

1 - 3 ปรับปรุง 
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 แบบบันทึกผลการประเมินสมรรถนะท่ี 1 ความสามารถในการสื่อสาร 
เลขที่ ชื่อ-สกุล ตัวช้ีวัดที่ 1 ความสามารถในการสื่อสาร หมายเหตุ 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
1 2 3 4 

1. เด็กชายอลงกรณ์ จันทร์ทะรัตน์ 3 2 3 3  
2. เด็กชายเมธา  ชะสันติ 3 2 3 3  
3. เด็กชายจิรายุทธ  พลเรือง 3 2 3 3  
4. เด็กชายถนอมพงค์  บัวจันทร์ 3 2 3 3  
5. เด็กชายธนภัทร  สุภาพ 3 2 3 3  
6. เด็กชายอดิเทพ  ติ๊บปะสอน 3 2 3 3  
7. เด็กชายอนุชิต  ศรีบุญเรือง 3 2 3 3  
8. เด็กชายยศพล  จันทะจันทร์ศร 2 2 3 3  
9. เด็กชายอินทัช  วุฒิตะสาร - - - -  
10. เด็กชายธีรดนัย  สาคร 3 2 3 3  
11. เด็กชายยศภัทร  พันการสิน 3 2 3 3  
12. เด็กหญิงพิมลรัตน์  พรมแต้ม 2 2 3 3  
13. เด็กหญิงเพ็ญปภา  ไทธะนุ 3 2 3 3  
14. เด็กหญิงกัลยา  แก้วใส 3 2 3 3  
15. เด็กหญิงณิชานันท์  ไทธะนุ 3 2 3 3  
16. เด็กหญิงไปรยา  จันทะวัน 3 2 3 3  
17. เด็กหญิงชิโรทร  อรรถประจง 3 2 3 3  
18. เด็กหญิงดวงกมล  อินทะวงศ์ 2 2 3 3  
19. เด็กหญิงดวงกมล  เพชรเสถียร 3 2 3 3  
20. เด็กหญิงพิมพ์ชนก  เตรียมตัว 3 2 3 3  

 
การกรอกข้อมูลในช่องตัวชี วัด ให้กรอกคะแนนเป็นระดับคุณภาพดังนี  ระดับดีเยี่ยม กรอกหมายเลข 3 ระดับดี กรอกหมายเลข 
2 ระดับพอใจ กรอกหมายเลข 1 และระดับปรับปรุง  กรอกหมายเลข 0 
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แบบบันทึกผลการประเมินสมรรถนะท่ี 2 ความสามารถในการคิด 
เลขที่ ชื่อ-สกุล ตัวช้ีวัดที่ 1 คิดพื้นฐาน หมายเหตุ 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
1 2 3 

1. เด็กชายอลงกรณ์ จันทร์ทะรัตน์ 3 3 3  
2. เด็กชายเมธา  ชะสันติ 3 3 3  
3. เด็กชายจิรายุทธ  พลเรือง 3 3 3  
4. เด็กชายถนอมพงค์  บัวจันทร์ 3 3 3  
5. เด็กชายธนภัทร  สุภาพ 3 3 3  
6. เด็กชายอดิเทพ  ติ๊บปะสอน 3 3 3  
7. เด็กชายอนุชิต  ศรีบุญเรือง 3 3 3  
8. เด็กชายยศพล  จันทะจันทร์ศร 3 2 3  
9. เด็กชายอินทัช  วุฒิตะสาร - - -  
10. เด็กชายธีรดนัย  สาคร 3 3 3  
11. เด็กชายยศภัทร  พันการสิน 3 3 3  
12. เด็กหญิงพิมลรัตน์  พรมแต้ม 3 2 3  
13. เด็กหญิงเพ็ญปภา  ไทธะนุ 3 3 3  
14. เด็กหญิงกัลยา  แก้วใส 3 3 3  
15. เด็กหญิงณิชานันท์  ไทธะนุ 3 3 3  
16. เด็กหญิงไปรยา  จันทะวัน 3 3 3  
17. เด็กหญิงชิโรทร  อรรถประจง 3 3 3  
18. เด็กหญิงดวงกมล  อินทะวงศ์ 3 2 3  
19. เด็กหญิงดวงกมล  เพชรเสถียร 3 3 3  
20. เด็กหญิงพิมพ์ชนก  เตรียมตัว 3 3 3  

 
การกรอกข้อมูลในช่องตัวชี วัด ให้กรอกคะแนนเป็นระดับคุณภาพดังนี  ระดับดีเยี่ยม กรอกหมายเลข 3 ระดับดี กรอก
หมายเลข 2 ระดับพอใจ กรอกหมายเลข 1 และระดับปรับปรุง  กรอกหมายเลข 0 
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แบบบันทึกผลการประเมินสมรรถนะท่ี 3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
เลข
ที่ 

ชื่อ-สกุล ตัวชี้วัดที่ 1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ปัญหา วางแผนในการแก้ปัญหา  
ด าเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบและสรุปผล 

 พฤติกรรมบ่งชี ้   

1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 2 3 4 
1.4.1 1.4.2 1.4.3 3.1 3.2 3.3  

1. เด็กชายอลงกรณ์ จันทร์ทะรัตน์ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

2. เด็กชายเมธา  ชะสนัต ิ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

3. เด็กชายจิรายุทธ  พลเรือง 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

4. เด็กชายถนอมพงค์  บัวจนัทร ์ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

5. เด็กชายธนภัทร  สุภาพ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

6. เด็กชายอดิเทพ  ติ๊บปะสอน 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

7. เด็กชายอนุชิต  ศรีบญุเรือง 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

8. เด็กชายยศพล  จนัทะจนัทร์ศร 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 

9. เด็กชายอินทัช  วุฒิตะสาร - - - - - - - - - - - - - 

10. เด็กชายธีรดนัย  สาคร 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

11. เด็กชายยศภัทร  พันการสนิ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

12. เด็กหญิงพิมลรัตน์  พรมแต้ม 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 

13. เด็กหญิงเพ็ญปภา  ไทธะน ุ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

14. เด็กหญิงกัลยา  แก้วใส 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

15. เด็กหญิงณิชานนัท์  ไทธะน ุ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

16. เด็กหญิงไปรยา  จันทะวนั 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

17. เด็กหญิงชิโรทร  อรรถประจง 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

18. เด็กหญิงดวงกมล  อินทะวงศ ์ 3 3 3 3 2 3 - - - 3 2 3 3 

19. เด็กหญิงดวงกมล  เพชรเสถียร 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

20. เด็กหญิงพิมพ์ชนก  เตรียมตัว 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

 
การกรอกข้อมูลในช่องตัวชี วัด ให้กรอกคะแนนเป็นระดับคุณภาพดังนี  ระดับดีเยี่ยม กรอกหมายเลข 3 ระดับดี  
กรอกหมายเลข 2 ระดับพอใจ กรอกหมายเลข 1 และระดับปรับปรุง  กรอกหมายเลข 0 
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 แบบบันทึกผลการประเมินสมรรถนะท่ี 4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
เลขที่ ชื่อ-สกุล ตัวช้ีวัดที่ 3 ท างานและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข หมายเหตุ 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
1 2 

1. เด็กชายอลงกรณ์ จันทร์ทะรัตน์ 3 3  
2. เด็กชายเมธา  ชะสันติ 3 3  
3. เด็กชายจิรายุทธ  พลเรือง 3 3  
4. เด็กชายถนอมพงค์  บัวจันทร์ 3 3  
5. เด็กชายธนภัทร  สุภาพ 3 3  
6. เด็กชายอดิเทพ  ติ๊บปะสอน 3 3  
7. เด็กชายอนุชิต  ศรีบุญเรือง 3 3  
8. เด็กชายยศพล  จันทะจันทร์ศร 3 3  
9. เด็กชายอินทัช  วุฒิตะสาร - -  
10. เด็กชายธีรดนัย  สาคร 3 3  
11. เด็กชายยศภัทร  พันการสิน 3 3  
12. เด็กหญิงพิมลรัตน์  พรมแต้ม 3 3  
13. เด็กหญิงเพ็ญปภา  ไทธะนุ 3 3  
14. เด็กหญิงกัลยา  แก้วใส 3 3  
15. เด็กหญิงณิชานันท์  ไทธะนุ 3 3  
16. เด็กหญิงไปรยา  จันทะวัน 3 3  
17. เด็กหญิงชิโรทร  อรรถประจง 3 3  
18. เด็กหญิงดวงกมล  อินทะวงศ์ 3 3  
19. เด็กหญิงดวงกมล  เพชรเสถียร 3 3  
20. เด็กหญิงพิมพ์ชนก  เตรียมตัว 3 3  

 
 
การกรอกข้อมูลในช่องตัวชี วัด ให้กรอกคะแนนเป็นระดับคุณภาพดังนี  ระดับดีเยี่ยม กรอกหมายเลข 3 ระดับดี  
กรอกหมายเลข 2 ระดับพอใจ กรอกหมายเลข 1 และระดับปรับปรุง  กรอกหมายเลข 0 
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แบบบันทึกผลการประเมินสมรรถนะท่ี 5 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
เลขที่ ชื่อ-สกุล ตัวช้ีวัดที่ 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี หมายเหตุ 

พฤติกรรมบ่งช้ี 
1 2 

1. เด็กชายอลงกรณ์ จันทร์ทะรัตน์ 3 3  
2. เด็กชายเมธา  ชะสันติ 3 3  
3. เด็กชายจิรายุทธ  พลเรือง 3 3  
4. เด็กชายถนอมพงค์  บัวจันทร์ 3 3  
5. เด็กชายธนภัทร  สุภาพ 3 3  
6. เด็กชายอดิเทพ  ติ๊บปะสอน 3 3  
7. เด็กชายอนุชิต  ศรีบุญเรือง 3 3  
8. เด็กชายยศพล  จันทะจันทร์ศร 3 3  
9. เด็กชายอินทัช  วุฒิตะสาร - -  
10. เด็กชายธีรดนัย  สาคร 3 3  
11. เด็กชายยศภัทร  พันการสิน 3 3  
12. เด็กหญิงพิมลรัตน์  พรมแต้ม 3 3  
13. เด็กหญิงเพ็ญปภา  ไทธะนุ 3 3  
14. เด็กหญิงกัลยา  แก้วใส 3 3  
15. เด็กหญิงณิชานันท์  ไทธะนุ 3 3  
16. เด็กหญิงไปรยา  จันทะวัน 3 3  
17. เด็กหญิงชิโรทร  อรรถประจง 3 3  
18. เด็กหญิงดวงกมล  อินทะวงศ์ 3 3  
19. เด็กหญิงดวงกมล  เพชรเสถียร 3 3  
20. เด็กหญิงพิมพ์ชนก  เตรียมตัว 3 3  

 
การกรอกข้อมูลในช่องตัวชี วัด ให้กรอกคะแนนเป็นระดับคุณภาพดังนี  ระดับดีเยี่ยม กรอกหมายเลข 3 ระดับดี กรอกหมายเลข 
2 ระดับพอใจ กรอกหมายเลข 1 และระดับปรับปรุง  กรอกหมายเลข 0 
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11. บันทึกหลังการสอน  
1) ผลการจัดการเรียนรู้ 
    นักเรียนชั น ป.6/1 จ านวน 19 คนเข้าใจการเขียนโปรแกรมด้วยผังงานได้ร้อยละ 70 ขึ นไป (K) 

          นักเรียนชั น ป.6/1 จ านวน 19 คนสามารถตีความหมายจากสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเขียนผังงานและรูปแบบการเขียน              
         ผังงานได้ ร้อยละ 70 ขึ นไป (P) 
          นักเรียนชั น ป.6/1 จ านวน 19 คน มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในการท างานผ่านเกณฑ์คุณภาพระดับ 2 ขึ นไป (A) 

 
2) ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
    การจัดกิจกรรมในครั งนี นักเรียนมีความแตกต่างกันท าให้ให้นักเรียนบางกลุ่มใช้เวลานานในการท ากิจกรรมในครั งนี  

         ในการท ากิจกรรมเกมการเรียนรู้ “มาเปิดไพ่ยิปซีกันเถอะ” จะมีแต่นักเรียนคนเดิมยกมือได้เร็วและตอบได้ 
 
3) สาเหตุของปัญหา/อุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
    นักเรียนมีความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 
4) วิธีการแก้ไขหรือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน 
     คุณครูเข้ามาช่วยคิดในการแก้ไขปัญหาในครั งนี และให้เพ่ือนกลุ่มท่ีเสร็จแล้วมาอธิบายให้เพื่อนกลุ่มท่ีใช้เวลานานในการ 

          ท ากิจกรรมกลุ่มจนให้เกิดความเข้าใจและในการท ากิจกรรมเกมการเรียนรู้ “มาเปิดไพ่ยิปซีกันเถอะ”ครั งต่อไปต้อง           
          เพ่ิมกฎใหม่คือห้ามคนเดิมในกลุ่มตอบให้คนอ่ืนในกลุ่มสามารถตอบได้แต่สามารถยกมือให้คนในกลุ่มมีสิทธิตอบได้แทน 

    
                                              
 

    ลงชื่อ……………………………………………….…… 
                       (นางสาวสิริยากร  ดุลนีย์) 

                                                                            ครูผู้สอน        
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ความเห็นของผู้บริหาร 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก ใบงาน / เอกสารประกอบการเรียน 
1. เอกสารประกอบการเรียน เรื่องการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
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2. ใบงานที่ 1 เรื่องการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
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3. เฉลยใบงานที่ 1 เรื่องการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
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ภาคผนวก ข สื่อการจัดการเรียนรู้ 

สื่อประกอบการท ากิจกรรม 
1. Power Point  เรื่อง การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 2. บัตรค าแนวค าตอบตั งแต่ตื่นนอนจนถึงโรงเรียนท าอะไรบ้าง 
 
 

 
 
 
 
      3. รูปแบบการเขียนผังงานมี 3 รูปแบบคือ 1.ผังงานแบบเรียงล าดับ 2.ผังงานแบบมีเงื่อนไข 3.ผังงานแบบท าซ  า 

 

 

 

 

         

         4. เกมการเรียนรู้ “มาเปิดไพ่ยิปซีกันเถอะ” 
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5. โปรแกรมจัดกลุ่ม flippity Random    
 
 
 
 
          
 
 
         6. แฟลชการ์ดเรียงล าดับการท างาน  

 
 
 
 
 
 
 
7. บอร์ดติดแฟลชการ์ดเรียงล าดับการท างาน และใบงานกิจกรรมกลุ่มการออบแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความ

ประกอบด้วย 
1. ใบงานกิจกรรมกลุ่มเรื่องการปลูกต้นไม้ 2. ใบงานกลุ่มเรื่องการต้มไข่ 
3. ใบงานกลุ่มเรื่องการใช้โทรศัพท์  4. ใบงานกลุ่มเรื่องการเดินทางมาโรงเรียน 
5. ใบงานกลุ่มเรื่องการปลูกผักในกระถาง 

 
 
 
 
 
 
 

8. กระดาษบรู๊ฟในการออกแบบโปรแกรมด้วยผังงาน 
9. วงล้อสุ่มSpin the Wheel 
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ตัวอย่าง 

ผลงานนักเรียน 
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ใบงาน 1 เรื่องการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
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-43- 
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กิจกรรมกลุ่มเรื่องการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 
กลุ่มที ่1 การปลูกต้นไม้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กลุ่มที ่2 การต้มไข่ 
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กลุ่มที่ 3 การใช้โทรศัพท์       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กลุ่มที่ 4 การเดินทางมาโรงเรียน 
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กลุ่มที ่5 การปลูกผักในกระถาง      
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ภาพกิจกรรม 
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-49- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


