
 
 
 

โรงเรียนวัดท่าไทร (ดิตถานุเคราะห์) 
โครงสร้างรายวิชา 

วิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา ท14101  กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี              
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4                    เวลาเรียน 40  ชั่วโมง  ผู้สอน นางสาวชุติกาญจน์ แม้นเมฆ 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ

เรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 
สาระส าคัญ เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ าหนัก
คะแนน 
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ความหลากหลาย
ของสิ่งมีชีวิต 

ว.1.2 ป.4/1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• ส่วนต่าง ๆ ของพืชดอกท าหน้าที่
แตกต่างกัน  
- รากท าหน้าที่ดูดน  าและธาตุอาหารขึ น
ไปยังล าต้น 
-  ล าต้นท าหน้าที่ล าเลียงน  าต่อไปยังส่วน
ต่าง ๆ ของพืช 
- ใบท าหน้าที่สร้างอาหาร อาหารที่พืช
สร้างขึ น คือ น  าตาลซึ่งจะเปลี่ยนเป็น
แป้ง 
- ดอกท าหน้าที่สืบพันธุ์ ประกอบด้วย 
ส่วนประกอบต่าง ๆ ได้แก่ กลีบเลี ยง 
กลีบดอก เกสรเพศผู้ และเกสรเพศเมีย 
ซ่ึงส่วนประกอบ แต่ละส่วนของดอกท า
หน้าที่แตกต่างกัน 

8 5 

ว.1.3 ป.4/1 
 

• สิ่งมีชีวิตมีหลายชนิด สามารถจัดกลุ่ม
ได้ โดยใช้ ความเหมือนและความ
แตกต่างของลักษณะต่าง ๆ เช่น กลุ่มพืช
สร้างอาหารเองได้ และเคลื่อนที่ด้วย 
ตนเองไม่ได้ กลุ่มสัตว์กินสิ่งมีชีวิตอ่ืนเป็น
อาหาร และเคลื่อนที่ได้ กลุ่มที่ไม่ใช่พืช
และสัตว์ เช่น เห็ด รา จุลินทรยี์ 

2 2 

ว.1.3 ป.4/2 
 

• การจ าแนกพืช สามารถใช้การมีดอก
เป็นเกณฑ์ ในการจ าแนก ได้เป็นพืชดอก
และพืชไม่มีดอก 

2 3 
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ว.1.3 ป.4/3,ป.
4/4 
 
 
 

• การจ าแนกสัตว์ สามารถใช้การมี
กระดูกสันหลัง เป็นเกณฑ์ในการจ าแนก 
ได้เป็นสัตว์มีกระดูกสันหลัง และสัตว์ไม่มี
กระดูกสันหลัง 
• สัตว์มีกระดูกสันหลังมีหลายกลุ่ม ได้แก่ 
กลุ่มปลา กลุ่มสัตว์สะเทินน  าสะเทินบก 
กลุ่มสัตว์เลื อยคลาน กลุ่มนก และกลุ่ม
สัตว์เลี ยงลูกด้วยน  านม ซึ่งแต่ละกลุ่มจะมี
ลักษณะเฉพาะที่สังเกตได้ 

4 5 

แบบทดสอบท้ายหน่วย 1 2 
2 แรงโน้มถ่วงของ

โลกและตัวกลาง
ของแสง 

ว.2.2 ป.4/1, 
ป.4/2, ป.4/3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• แรงโน้มถ่วงของโลกเป็นแรงดึงดูดที่โลก
กระท าต่อวัตถุ มีทิศทางเข้าสู่ศูนย์กลาง
โลก และเป็นแรงไม่สัมผัส แรงดึงดูดท่ี
โลกกระท ากับวัตถุหนึ่ง ๆ ท าให้วัตถุตก
ลงสู่พื นโลก และท าให้วัตถุมีน  าหนัก วัด
น  าหนักของวัตถุได้จากเครื่องชั่งสปริง 
น  าหนักของวัตถุขึ นกับมวลของวัตถุ โดย
วัตถุท่ีมีมวลมากจะมีน  าหนักมาก วัตถุที่มี
มวลน้อยจะมีน  าหนักน้อย 
• มวล คือ ปริมาณเนื อของสสารทั งหมด
ที่ประกอบ กันเป็นวัตถุ ซึ่งมีผลต่อความ
ยากง่ายในการ เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่
ของวัตถุ วัตถุที่มี มวลมากจะ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ได้ยากกว่า 
วัตถุท่ีมีมวลน้อย ดังนั นมวลของวัตถุ
นอกจาก จะหมายถึงเนื อทั งหมดของ
วัตถุนั นแล้ว ยังหมายถึงการต้านการ
เปลี่ยนแปลง การเคลื่อนที่ของวัตถุนั น
ด้วย 

6 4 
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ว.2.3 ป.4/1 • เมื่อมองสิ่งต่าง ๆ โดยมีวัตถุต่างชนิด
กันมากั นแสง จะท าให้ลักษณะการ
มองเห็นสิ่งนั น ๆ ชัดเจนต่างกัน จึง
จ าแนกวัตถุที่มากั นออกเป็นตัวกลาง
โปร่งใส ซึ่งท าให้มองเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้
ชัดเจน ตัวกลางโปร่งแสงท าให้มองเห็น
สิ่งต่าง ๆ ได้ไม่ชัดเจน และวัตถุทึบแสง
ท าให้มองไม่เห็นสิ่งต่าง ๆ นั น 

2 2 

แบบทดสอบท้ายหน่วย 1 2 

3 เทคโนโลยี
(วิทยาการ
ค านวณ) 

ว 4.2 ป.4/1 • การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน า
กฎเกณฑ์ หรือเงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุก
กรณีมาใช้พิจารณาในการแก้ปัญหา การ
อธิบายการท างาน หรือการคาดการณ์
ผลลัพธ์ 
• สถานะเริ่มต้นของการท างานที่แตกต่าง
กันจะให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
• ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX โปรแกรม
ที่มี การค านวณ โปรแกรมท่ีมีตัวละคร
หลายตัวและมีการสั่งงานที่แตกต่างหรือ
มีการสื่อสารระหว่างกัน การเดินทางไป
โรงเรียน โดยวิธีการต่าง ๆ 

6 4 

  ว 4.2 ป.4/2 • การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น 
การออกแบบโดยใช้ storyboard หรือ
การออกแบบอัลกอริทึม 
• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับ
ของค าสั่ง ให้คอมพิวเตอร์ท างาน เพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ตาม ความต้องการ หากมี 
• ข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบ การท างานที
ละค าสั่ง เมื่อพบจุดที่ท าให้ผลลััพธ์ ไม่
ถูกต้อง ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้
ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
• ตัวอย่างโปรแกรมท่ีมีเรื่องราว เช่น 
นิทานที่มี การโต้ตอบกับผู้ใช้ การ์ตูนสั น 
เล่ากิจวัตรประจ าวัน าาพเคลื่อนไหว 

2 2 
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• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจาก
โปรแกรมของผู้อื่นจะช่วยพัฒนาทักษะ
การหาสาเหตุของปัญหาได้ดียิ่งขึ น 
• ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
เช่น Scratch, logo 

  ว 4.2 ป.4/4 • การรวบรวมข้อมูล ท าได้โดยก าหนด
หัวข้อ ที่ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการ
จดบันทึก 
• การประมวลผลอย่างง่าย เช่น 
เปรียบเทียบ จัดกลุ่ม เรียงล าดับ การหา
ผลรวม 
• วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกท่ี
เป็นไปได้ ประเมินทางเลือก 
(เปรียบเทียบ ตัดสิน) 
• การน าเสนอข้อมูลท าได้หลายลักษณะ
ตามความ เหมาะสม เช่น การบอกเล่า 
เอกสารรายงาน โปสเตอร์ โปรแกรม
น าเสนอ 

2  

แบบทดสอบท้ายหน่วย 1 2 
กลางาาค 1 15 

รวม 40 50 

 


