
แผนการจดัการเรยีนรูท้ ี ่8 

รายวชิา: วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(ว15101)​ ​ ​ ​
ช ัน้: ประถมศกึษาปีที ่5​
กลุม่สาระ: วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย​ี ​ ภาคเรยีนที:่ 1​
​ ปีการศกึษา:2568​
หนว่ยการเรยีนรูท้ ี ่3: การเปลีย่นแปลงของสาร​
เวลา: 1 ชัว่โมง 

 

1. มาตรฐานการเรยีนรู/้ตวัชีว้ดั 

​ มาตรฐาน ว 2.1 เขา้ใจสมบตัขิองสสาร การเปลีย่นแปลงสถานะ 
การละลาย การเปลีย่นแปลงทางกายภาพและทางเคม ีและการแยกสาร 

​ ตวัชีว้ดั ป.5/2 อธบิายและยกตวัอยา่งการเปลีย่นแปลงทีผั่นกลบั
ไดแ้ละไมไ่ด ้พรอ้มทัง้อธบิายเหตผุล 

2. สาระสำคญั/ความคดิรวบยอด 

การเปลีย่นแปลงของสารมทีัง้ที ่ผันกลบัได ้(reversible) เชน่ น้ำแข็ง
ละลาย และ ผันกลบัไมไ่ด ้(irreversible) เชน่ กระดาษไหม ้การเขา้ใจ
ลกัษณะเหลา่นีช้ว่ยใหผู้เ้รยีนสามารถอธบิายปรากฏการณร์อบตวัและ
แยกแยะไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 

3. จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

●​ K (Knowledge): อธบิายความแตกตา่งของการเปลีย่นแปลงที่
ผันกลบัไดแ้ละไมไ่ด ้พรอ้มยกตวัอยา่งได ้

●​ S (Skill): นักเรยีนสามารถการเลน่บอรด์เกมตอบคำถมจากบอรด์
เกมได ้ 

●​ A (Attitude): มทีกัษะการทำงานรว่มกนั และเห็นคณุคา่ของ
วทิยาศาสตรท์ีใ่ชใ้นชวีติจรงิ 

4. สมรรถนะสำคญัของผูเ้รยีน 

●​ ความสามารถในการคดิวเิคราะห ์



●​ ความสามารถในการแกปั้ญหา 

●​ ความสามารถในการสือ่สารและทำงานเป็นทมี 

5. คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

●​ ใฝ่เรยีนรู ้

●​ มวีนัิย 

●​ มุง่มัน่ในการทำงาน 

6. การบรูณาการ 

●​ ทกัษะศตวรรษที ่21: การคดิเชงิวพิากษ์ การแกปั้ญหา การทำ
งานเป็นทมี 

●​ ICT: ใชค้ลปิสัน้หรอืสือ่ภาพขา่วนำเขา้สูบ่ทเรยีน 

7.  ข ัน้ตอนกจิกรรมการเรยีนรู ้(4MAT + KWL + Board Game) 

​ 7.1. ข ัน้นำเขา้สูบ่ทเรยีน (Why) 

​ 7.1.1. ครเูปิดคลปิขา่ว “ไฟไหมป่้า” และ “น้ำแข็งละลาย” ให ้
นักเรยีนไดรั้บชม 

​ ​ 7.1.2. นักเรยีนตอบคำถามวา่ “จากวดิโีอนักเรยีนเห็นอะไร
บา้ง” แลว้นักเรยีนตอบคำถาม ​ ​ ​ “ไฟไหมป่้าสามารถผัน
กลบัมาแหมอืนเดมิไดห้รอืไม”่  
​ ​ 7.1.3. ครแูจง้จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

​ 7.1.4. นักเรยีนบนัทกึลงในสมดุบนัทกึ KWL ในชอ่ง K 
(นักเรยีนรูอ้ะไรบา้งเกีย่วกบัเรือ่งผัน​ ​ กลบัได/้ไมไ่ด)้ และ 
W (นักเรยีนอยากรูอ้ะไรจากเรือ่งนี)้ 

​ 7.2. ข ัน้สรา้งความรู ้(What) 

​ 7.2.1. ครชูีแ้จงกจิกรรมเรือ่งการเปลีย่นแปลงผันกลบัได/้ไม่
ได ้ 

​ ​ 7.2.1.1. ใหนั้กเรยีนสงัเกต น้ำแข็งละลาย กระดาษ
ไหม ้ 



​ ​ 7.2.1.2. บนัทกึผลการทดลอง  

​ 7.2.2. นักเรยีนเตมิบนัทกึใน KWL เพิม่ 

​ 7.3. ข ัน้พฒันาความคดิรวบยอด (What) 

​ 7.3.1. นักเรยีนทำกจิกรรมเรือ่งการเปลีย่นแปลงผันกลบัได/้
ไมไ่ด ้แลว้ นักเรยีนยกตวัอยา่ง เชน่ น้ำแข็งละลาย, กระดาษไหม,้ 
เหล็กเป็นสนมิ เพิม่เตมิจากการทดลอง 

​ 7.3.2. นักเรยีนและครรูว่มการจำแนก “ผันกลบัได–้ผันกลบั
ไมไ่ด”้ 

​ 7.4. ข ัน้ลงมอืปฏบิตั ิ(How) 

​ 7.4.1 นักเรยีนแบง่ทมีเป็น 2 ทมี ทมีละ 3-4 จับกลุม่กนัแบบ
สุม่ โดยครสูุม่ให ้เพือ่เลน่ บอรด์​ ​ เกม “ศกึชงิเจา้สถานะ” 

7.4.2  นักเรยีนตอบโจทยปั์ญหาในบอรด์เกม ศกึชงิเจา้
สถานะ 

​ 7.4.3 นักเรยีนบนัทกึผลทีไ่ดล้งสมดุบนัทกึ KWL ชอ่ง L 
(สิง่ทีผู่เ้รยีนไดเ้รยีนรูห้ลงัจากทำ​ ​ ​ กจิกรรมนัน้ๆ) 

​ 7.5. ข ัน้สรา้งสรรคช์ิน้งาน (How) 

​ 7.5.1 กลุม่นักเรยีนออกแบบ “ตารางเปรยีบเทยีบ” สรปุวา่
อะไรคอืผันกลบัได/้ไมไ่ด ้

​ 7.6. ข ัน้ประยกุตใ์ชค้วามรู ้(If) 

​ 7.6.1. นักเรยีนและครรูว่มกนัอภปิรายวา่ การรูเ้รือ่งนีช้ว่ยใน
การดำเนนิชวีติอยา่งไร เชน่ ​​ “การเกบ็อาหาร”, “การรไีซเคลิ” 

​ 7.7. ข ัน้แลกเปลีย่นและสรปุ (Exchange) 

​ 7.7.1. แตล่ะกลุม่ออกมานำเสนอผลงานของกลุม่ตนเอง  

​ 7.7.2. ครใูช ้Sandwich Feedback 

​ 7.7.3. นักเรยีนสรปุ KWL ชอ่ง L สิง่ทีผู่เ้รยีนไดเ้รยีนรู ้
หลงัจากทำกจิกรรมนัน้ๆ) 



8. ภาระงาน/ชิน้งาน 

​ ​ 8.1 สมดุบนับนัทกึ KWL  

​ 8.2 ชิน้งานสรปุ (ตารางเปรยีบเทยีบ) 

 

9. สือ่และแหลง่เรยีนรู ้

9.1 สือ่: คลปิวดิโีอ 

9.2 แหลง่เรยีนรู:้ หนังสอืเรยีนวทิยาศาสตร ์ป.5, สือ่ออนไลนข์อง 
สสวท. 

9.3 บอรด์เกม “ศกึชงิเจา้สถานะ” 

10. การวดัและประเมนิผล 

รายก
ารวดั 

วธิกีารประเมนิ เครือ่งมอื เกณฑ ์

ความรู ้
(K) 

การตอบคำถาม, 
การสรปุ 

ใบงาน KWL, ตาราง
เปรยีบเทยีบ 

≥ 70% ถกูตอ้ง 

ทกัษะ 
(S) 

การทำการทดลอง, 
การบนัทกึ 

แบบสงัเกต/ใบงาน ปฏบิตัคิรบทกุ
ขัน้ตอน 

เจตคต ิ
(A) 

การมสีว่นรว่ม, 
การนำเสนอ 

แบบประเมนิเจตคต ิ มคีวามรว่มมอื 
รับผดิชอบ 

  

 

 

 



 

 

ตวัชีว้ดัพฤตกิรรมทีส่งัเกต 

1.      การมสีว่นรว่มในกจิกรรม – ตัง้ใจฟัง ซกัถาม ตอบคำถาม 

2.      การทำงานกลุม่ – รว่มมอื ชว่ยเหลอืเพือ่น รับฟังความ
คดิเห็น 

3.      การปฏบิตักิารทดลอง – ทำตามขัน้ตอน ปลอดภยั มคีวาม
รอบคอบ 

4.      การบนัทกึผล/ใบงาน – บนัทกึขอ้มลูถกูตอ้ง ครบถว้น 

5.      การนำเสนอ/แลกเปลีย่น – อธบิายผลงานได ้ชดัเจน ตรง
ประเด็น 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

ใชร้ะดบัคะแนน 4 ระดบั 

ระดบั
คะแนน 

คำอธบิายเกณฑ ์

4 ดี
เยีย่ม 

แสดงพฤตกิรรมไดส้ม่ำเสมอ ชดัเจน ครบทกุขอ้ 
และเกนิความคาดหวงั 

3 ด ี แสดงพฤตกิรรมไดส้ม่ำเสมอเกอืบทกุขอ้ ขาดบาง
ครัง้เล็กนอ้ย 

2 พอใช ้ แสดงพฤตกิรรมไดบ้า้ง แตย่งัไมต่อ่เนือ่ง ขาดความ
รอบคอบ/ความมัน่ใจ 



1 
ปรบัปรุ
ง 

แสดงพฤตกิรรมนอ้ยมาก หรอืไมต่รงตามเกณฑ ์
ตอ้งไดรั้บการชว่ยเหลอืบอ่ยครัง้ 

  

 

 

 

 

 

ตารางบนัทกึผลการสงัเกต 

ที ่ชือ่
–
สกุ
ล 

การมี
สว่น
รว่ม/4 

ทำ
งาน
กลุม่
/4 

การ
ทดลอ
ง/4 

การ
บนัทึ
กผล
/4 

การ
นำ
เสนอ
/4 

รวม
คะแน
น (20) 

ระดบั
คณุภ
าพ 

1 
 

          
  

2 
        

3 
        

4                 

5                 

6                 

7                 



8                 

  

  

การแปลผลคะแนน 

●​ 17–20 คะแนน = ดเียีย่ม 
●​ 13–16 คะแนน = ด ี
●​ 9–12 คะแนน = พอใช ้
●​ ต่ำกวา่ 9 คะแนน = ปรับปรงุ 

  

 

สมรรถนะหลกัทีป่ระเมนิ 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน (Rubric) 

สมรรถนะ
สำคญั 

ระดบั 4 (ดี
เยีย่ม) 

ระดบั 3 
(ด)ี 

ระดบั 2 
(พอใช)้ 

ระดบั 1 
(ตอ้ง
ปรบัปรงุ
) 

1. การสือ่สาร 
(Communica
tion) 

อธบิายแนวคดิ/
ผลการทดลอง
ไดช้ดัเจน มี
เหตผุล ใชค้ำ
ศพัท์
วทิยาศาสตร์
ถกูตอ้ง และ
ตอบคำถาม

อธบิายได ้
เขา้ใจ ใช ้
คำศพัทถ์กู
ตอ้งเกอืบ
ทัง้หมด มี
เหตผุลแต่
ยงัไม่
สมบรูณ ์

อธบิาย
ไดบ้าง
สว่น ยงั
มคีวาม
สบัสน ใช ้
คำศพัท์
ผดิบา้ง 

อธบิาย
ไมไ่ด ้ไม่
สามารถ
สือ่ความ
เขา้ใจ 
หรอืพดู
นอ้ยมาก 



เพือ่นครไูด ้
ครบถว้น 

2. การคดิ 
(Thinking 
Skills) 

วเิคราะห ์
แยกแยะ และ
เชือ่มโยงผล
การทดลองกบั
หลกัการ
วทิยาศาสตร์
ไดถ้กูตอ้งและ
ลกึซึง้ 

วเิคราะห์
ได ้
คอ่นขา้งด ี
เชือ่มโยง
หลกัการ
ได ้แตย่งั
ไม่
ครบถว้น 

วเิคราะห์
ไดบ้างจดุ 
แตย่งัไม่
เห็นความ
เชือ่มโยง
หลกัการ 

ไม่
สามารถ
วเิคราะห์
หรอืเชือ่ม
โยงได ้
เลย 

3. การแก้
ปญัหา 
(Problem 
Solving) 

เสนอแนวทาง
แกปั้ญหา/คำ
ตอบที่
หลากหลาย มี
เหตผุลรองรับ 
ใชข้อ้มลูจาก
การทดลอง
อยา่งถกูตอ้ง 

เสนอวธิแีก ้
ปัญหาได ้
1–2 วธิ ีใช ้
ขอ้มลู
สนับสนุน
บางสว่น 

เสนอวธิี
แกปั้ญหา
แตย่งัไม่
ชดัเจน 
ขาด
เหตผุล
สนับสนุน 

ไม่
สามารถ
เสนอวธิี
แกปั้ญหา
ได ้

4. การใช้
ทกัษะชวีติ 
(Life Skills) 

ทำงานรว่ม
กลุม่ไดด้ ีมกีาร
แบง่หนา้ที ่
รับผดิชอบ 
และชว่ยเหลอื
กนัจนงาน
สำเร็จ 

ทำงานรว่ม
กลุม่ไดด้ี
พอสมควร 
รับผดิชอบ
งานตนเอง
แต่
ชว่ยเหลอื
เพือ่นนอ้ย 

ทำงาน
รว่มกลุม่
ไดบ้าง
ครัง้ ขาด
ความ
รับผดิชอ
บ
เล็กนอ้ย 

ไมร่ว่มมอื 
ไม่
รับผดิชอ
บ ทำให ้
งานไม่
สำเร็จ 



5. การใช้
เทคโนโลย ี
(ICT 
Literacy) 

ใชส้ือ่/
เทคโนโลย/ี
บอรด์เกม
วทิยาศาสตร์
ไดถ้กูตอ้ง 
สรา้งชิน้งานที่
สะทอ้นความ
เขา้ใจอยา่ง
สรา้งสรรค ์

ใช ้
เทคโนโล
ยหีรอื
บอรด์เกม
ไดด้พีอ
สมควร 
สรา้งชิน้
งานไดแ้ต่
ยงัไม่
สมบรูณ ์

ใช ้
เทคโนโล
ยไีดบ้า้ง
แตไ่ม่
คลอ่ง ชิน้
งานยงั
ขาดความ
เขา้ใจ 

ไม่
สามารถ
ใชส้ือ่/
เทคโนโล
ยไีด ้ตอ้ง
พึง่พาครู
ตลอด 

 

ตารางบนัทกึผลการประเมนิ 

ที ่ชือ่
–
สกุ
ล 

การคดิ
วเิคราะ
ห ์(4) 

การ
สือ่สา
ร (4) 

การทำ
งาน
รว่มกนั 
(4) 

การ
เรยีน
รู ้(4) 

การ
ประยกุ
ตใ์ช ้
(4) 

รวม 
(20) 

ระดบั
คณุภ
าพ 

1 
        

2 
        

3 
        

4                 

5                 

6                 

7                 



8                 

  

 

 

การแปลผลคะแนน 

●​ 17–20 คะแนน = ดเียีย่ม 
●​ 13–16 คะแนน = ด ี
●​ 9–12 คะแนน = พอใช ้
●​ ต่ำกวา่ 9 คะแนน = ปรับปรงุ 

 


