
คำอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน 

รหัสวิชา ว23104  รายวิชา วิทยาการคำนวณ   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3      ภาคเรียนที่ 1 เวลา 20 ชั่วโมง 

ศึกษาขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน Internet of Things (IoT) การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนา
แอปพลิเคชัน ข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ การประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลือกและประเมินผล ซอฟต์แวร์ 
หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการจัดการข้อมูล การประเมินการความน่าเชื่อถือของข้อมูล การสืบค้นหา
แหล่งต้นตอของข้อมูล เหตุผลวิวัติ ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมายที่เกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 

รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิหรือทุติยภูมิ ประมวล สร้างทางเลือก และนำเสนอการตัดสินใจได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ออกแบบและเขียนโปรแกรม เพื ่อพัฒนาแอปพลิเคชันที ่มีการบูรณาการกับวิชาอื ่นอย่าง
สร้างสรรค์ ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน และมีความรับผิดชอบต่อสังคม 

ตัวชี้วัด 
ว 4.2 ม.3/1 พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
ว 4.2 ม.3/2 รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล นำเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์โดย

ใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย  
ว 4.2 ม.3/3 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด เพ่ือ

การใช้งานอย่างรู้เท่าทัน 
ว 4.2 ม.3/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบัติตามกฎหมาย 

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
รวมทั้งหมด 4 ตัวชี้วัด 



มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวัด 
 

รหัสวิชา ว23104  รายวิชา วิทยาการคำนวณ       กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3             ภาคเรียนที่ 1 เวลา 20 ชั่วโมง 

 

สาระท่ี 4  เทคโนโลยี 
มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ สื่อสารในการเรียนรู้การทำงาน
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด     
 ว 4.2 ม.3/1 พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
 ว 4.2 ม.3/2 รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล นำเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตาม

วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย  
 ว 4.2 ม.3/3 ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้

ข่าวสารที่ผิด เพ่ือการใช้งานอย่างรู้เท่าทัน 
 ว 4.2 ม.3/4  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบัติ

ตามกฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
  



โครงสร้างรายวิชา 

             รหัสวิชา ว23104   รายวิชา วิทยาการคำนวณ              กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนที่ 1 รวมเวลา 20 ชั่วโมง  จำนวน 0.5 หน่วยกิต 

หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

1 การแก้ปัญหา 

และการโปรแกรม 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/1 

 

1) ความสามารถใน

การสื่อสาร 

2) ความสามารถใน

การสื่อสาร 

3) ความสามารถใน

การแก้ปัญหา  

4) ความสามารถใน

การใช้เทคโนโลยี   

 

1) การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือ

ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ จะต้อง

วางแผนพัฒนาอย่างเป็นระบบ 

และมีการติดตามความก้าวหน้า

ของงานที่ทำ จะช่วยให้พัฒนา

ซอฟต ์แวร ์ ได ้ตรงตามความ

ต ้ องการของผ ู ้ ใ ช ้ ได ้ อย ่ า ง

ครบถ้วนและลดความผิดพลาด

ที ่อาจเกิดขึ ้น รวมถึงช ่วยลด

ต้นทุนในการพัฒนา ซึ่งขั้นตอน

การพัฒนาแอปพลิเคชัน ได้แก่ 

การศึกษาความต้องการ การ

ออกแบบ การสร้างแอปพลิเค

ชัน และการทดสอบ 

1) ข ั ้นตอนการพัฒนาแอป
พลิเคชันมีข ั ้นตอนที ่สำคัญ 
ได ้แก ่  การว ิ เคราะห ์ความ
ต ้ อ ง ก า ร ข อ ง ผ ู ้ ใ ช้ , ก า ร
ออกแบบแอปพลิเคชัน, การ
พ ัฒนาแอปพล ิ เคช ัน , การ
ทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด
, การเผยแพร่และบำรุงรักษา
แอปพลิเคชัน  
แอปพลิเคชัน (Application) 
หรือโปรแกรมประยุกต์ อาจ
เร ียกส ั ้นๆว ่า “แอป” คือ
โปรแกรมหรือชุดคำสั่งที่ผู้ใช้
เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 
อ า จ พ ั ฒ น า จ า ก ภ า ษ า
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หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

2) อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

ห ร ื อ ไ อ โ อ ท ี  ( Internet of 

Things: IoT) เป็นการเชื่อมโยง

อุปกรณ์ต่าง ๆ ผ่านอินเทอร์เน็ต 

ทำให้สามารถติดต่อสื่อสารและ

แบ่งปันข้อมูลระหว่างอุปกรณ์

ได ้  โดย IoT ช ่วยเพ ิ ่มความ

สะดวกสบายในชีวิตประจำวัน 

และผู้ใช้สามารถควบคุมหรือสั่ง

การอุปกรณ์ผ่านระบบอัตโนมัติ

ได ้

3) ตัวแปรเป็นชื่อที่กำหนดขึ้น

เพื่อใช้เก็บข้อมูลและเรียกใช้ใน

การทำงาน ซึ่งขณะใดขณะหนึ่ง

ต ัวแปรจะมีได ้เพ ียงค่าเดียว

เท่านั้น แต่ถ้าต้องการเก็บหลาย

โปรแกรม เช่น python java 
c++ scratch และภาษาอื่นๆ 
เพื ่อควบคุมการทำงานของ
คอมพิวเตอร์ ให้ทำงานตาม
คำส ั ่ ง  แ อปพล ิ เ ค ช ั น ถู ก
ออกแบบมาเพื่ออำนวยความ
สะดวกในด้านต่าง ๆ โดยมี
ว ัตถ ุประสงค์ในการพัฒนา 
เพื ่อให้ตรงกับความต้องการ
ของผู้ใช้งาน 
2)  IoT เ ป ็ นการ เ ช ื ่ อ ม ต่ อ

อ ุปกรณ์ต ่าง ๆ ผ ่านระบบ

อินเทอร์เน็ต ไม่ได้จำกัดแค่

เครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่

รวมไปถึงอุปกรณ์ทั่วไปที่เรา

ใช ้ ในช ีว ิตประจำว ัน เช่น 

น า ฬ ิ ก า ต ิ ด ต า ม ส ุ ข ภ า พ 

เครื่องใช้ไฟฟ้าอัจฉริยะ โดย



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ค่าสามารถทำได้โดยสร้างเป็น

รายการ (List) 

4) การดำเนินการพัฒนาแอป

พลิเคชันเป็นการลงมือปฏิบัติ

ต า ม ข ั ้ น ต อ น ข อ ง

กระบวนการพัฒนา แอปพลิเค

ชันซึ ่งประกอบด้วยการศึกษา

ความต้องการการออกแบบการ

สร ้างแอปพล ิเคช ันและการ

ทดสอบการทำงานและยังต้องมี

การกำกับติดตามและตรวจสอบ

ความคืบหน้าตามระยะเวลาที่

กำหนด 

 

 

 

อุปกรณ์เหล่านี้จะฝังเซนเซอร์ 

และซอฟต์แวร์ เพื่อเชื่อมต่อ 

แลกเปลี่ยนข้อมูล และทำงาน

ร ่ ว ม ก ั น ผ ่ า น ร ะ บ บ

อินเทอร์เน็ต  ตัวอย่างการใช้

งาน IoT ในช ีว ิตประจำวัน 

เช่น บ้านอัจฉริยะ โดยผู ้ใช้

สามารถ ควบคุมอุณหภูมิ แสง

สว่าง เปิดปิดเครื่องใช้ไฟฟ้า 

ตรวจสอบกล้องวงจรปิด ผ่าน

สมาร์ทโฟน แม้จะอยู่ไกลบ้าน 

ทำให้ผู้ใช้มีความสะดวกสบาย 

เกิดความปลอดภัย เนื่องจาก

ส า ม า ร ถ ต ร ว จ จ ั บ ค ว า ม

ผิดปกติ หร ือแจ ้งเต ือนภัย

ล่วงหน้าได้ ลดข้อผิดพลาดที่

อาจเกิดข้ึนจากการใช้งานที่ใช้



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

มนุษย์ควบคุมด้วยเทคโนโลยี

อัจฉริยะนี้ 

3) บล ็อกคำสั ่งท ี ่ ใช ้ในการ

ดำเนินการต่าง ๆ กับตัวแปร 

ทั ้งต ัวแปรเด ี ่ยว (variable) 

และรายการ (list) เมื่อเริ่มต้น

จะมีเพียงแค่ป ุ ่มสำหรับใช้

สร ้างต ัวแปร หร ือรายการ

เท่านั้น หลังจากสร้างตัวแปร 

ห ร ื อ ร า ย ก า ร แ ล้ ว                   

บล็อกคำสั่งที่เกี ่ยวข้องจึงจะ

ปรากฎให้ใช้งานได้ 

4) ตัวแปรเป็นชื่อที่กำหนดขึ้น

เพื่อใช้เก็บข้อมูลและเรียกใช้

ในการทำงาน ซ ึ ่ งขณะใด

ขณะหนึ่งตัวแปรจะเก็บค่าได้

เพียงค่าเดียวเท่านั ้น แต่ถ้า



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ต้องการเก็บหลายค่าสามารถ

ทำได้โดยสร้างเป็นรายการ 

(List) โดยโปรแกรม Scratch 

3.0 บล็อกคำสั่งสำหรับสร้าง

รายการจะอยู ่ในกลุ ่มบล็อก 

Variables แล ้วเล ือกบล ็อก

คำสั่ง Make a List เมื่อมีการ

สร้างรายการใหม่โปรแกรมจะ

สร้างบล็อกต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

กับรายการนั้นเพิ่มเติมเพื่อใช้

ในการทำงานเช ่น การลบ 

แทรกข้อมูลในรายการ การ

อ้างถึงข้อมูลในรายการ 

5) แอปพลิเคช ันถือเป ็นสิ่ง

หนึ ่งที ่อยู ่ติดตัว และช่วยใช้

แ ก ้ ป ั ญ ห า ต ่ า ง  ๆ  ใ น

ชีวิตประจำวันได้อย่างดี ซึ่ง



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

การพัฒนาแอปพลิเคช ันใน

ปัจจุบันถือว่าเรื ่องที่ผู ้ใช้งาน

ท ั ่ ว ไปสามารถเข ้าถ ึ งและ

สามารถพัฒนาแอปพลิเคชัน

เ ป ็ น ข อ ง ต น เ อ ง ไ ด ้ โ ด ย

โปรแกรมที่ใช้พัฒนาแอปพลิ

ช ันก ็ม ี อย ู ่ หลากหลายซึ่ ง

ผ ู ้พ ัฒนาก็ควรเล ือกใช ้งาน

โปรแกรมพัฒนาแอปพลิเคชัน

นี ้ให้เหมาะสมกับแอปพลิเค

ชันที ่เราต้องการที ่จะพัฒนา

ด้วย 

6 ) แ อ ป พ ล ิ เ ค ชั น 

(Application) หรือโปรแกรม

ประยุกต์ อาจเร ียกสั ้นๆว่า 

“แอป” ค ือโปรแกรมหรือ

ชุดคำสั่งที่ผู้ใช้เรียกใช้งานหรือ



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

สั่งประมวลผล อาจพัฒนาจาก

ภาษาโปรแกรม เช่น python 

java c++ scratch และภาษา

อื่นๆ เพื่อควบคุมการทำงาน

ของคอมพิวเตอร์ ให้ทำงาน

ตามคำสั ่ง แอปพลิเคชันถูก

ออกแบบมาเพื่ออำนวยความ

สะดวกในด้านต่าง ๆ โดยมี

ว ัตถ ุประสงค์ในการพัฒนา

เพื ่อให้ตรงกับความต้องการ

ของผู ้ใช ้งาน แอปพลิเคชัน

ร ู ้ จ ักประกอบไปด ้วยแอป

พลิเคชันที ่ใช ้ในการทำงาน

อย่างง่าย เช่น แอปพลิเคชัน

สำหรับถ่ายรูป แอปพลิเคชัน

ที่ใช้ในการคำนวณ แอปพลิเค

ชันที ่ใช้ในการติดต่อสื ่อสาร 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

รวมไปถึงแอปพลิเคช ันที ่มี

ฟังก์ช ันที ่หลากหลายและมี

ความซับซ้อนมาก หากการ

พัฒนาแอปพลิเคชันเหล่านี้ไม่

มีการวางแผนการดำเนินการ

อย่างเป็นระบบ ก็อาจจะทำ

ให้เกิดความล้มเหลวในการ

พัฒนาได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

เรื่อง ข้ันตอนและการวาง

แผนการพัฒนาแอปพลิเค

ชัน 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/1 

 

- ความสามารถในการ

แก้ปัญหา (3.1.2) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี  (5.1.3), 

(5.2.4) 

 

- การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือ

ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ จะต้อง

วางแผนพัฒนาอย่างเป็นระบบ 

และมีการติดตามความก้าวหน้า

ของงานที่ทำ จะช่วยให้พัฒนา

ซอฟต ์แวร ์ ได ้ตรงตามความ

ต ้ องการของผ ู ้ ใ ช ้ ได ้ อย ่ า ง

ครบถ้วนและลดความผิดพลาด

ที ่อาจเกิดขึ ้น รวมถึงช ่วยลด

-  ข ั ้นตอนการพ ัฒนาแอป
พลิเคชันมีข ั ้นตอนที ่สำคัญ 
ได ้แก ่  การว ิ เคราะห ์ความ
ต ้ อ ง ก า ร ข อ ง ผ ู ้ ใ ช้ , ก า ร
ออกแบบแอปพลิเคชัน, การ
พ ัฒนาแอปพล ิ เคช ัน , การ
ทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด
, การเผยแพร่และบำรุงรักษา
แอปพลิเคชัน 
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หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ต้นทุนในการพัฒนา ซึ่งขั้นตอน

การพัฒนาแอปพลิเคชัน ได้แก่ 

การศึกษาความต้องการ การ

ออกแบบ การสร้างแอปพลิเค

ชัน และการทดสอบ 

- แอปพลิเคชัน (Application) 
หรือโปรแกรมประยุกต์ อาจ
เร ียกส ั ้นๆว ่า “แอป” คือ
โปรแกรมหรือชุดคำสั่งที่ผู้ใช้
เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 
อ า จ พ ั ฒ น า จ า ก ภ า ษ า
โปรแกรม เช่น python java 
c++ scratch และภาษาอื่นๆ 
เพื ่อควบคุมการทำงานของ
คอมพิวเตอร์ ให้ทำงานตาม
คำส ั ่ ง  แ อปพล ิ เ ค ช ั น ถู ก
ออกแบบมาเพื่ออำนวยความ
สะดวกในด้านต่าง ๆ โดยมี
ว ัตถ ุประสงค์ในการพัฒนา 
เพื ่อให้ตรงกับความต้องการ
ของผู้ใช้งาน 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

เรื่อง อินเทอร์เน็ตของ

สรรพสิ่ง 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/1 

- ความสามารถในการ
สื่อสาร (1.1.1) 
- ความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยี (5.1.3) 
 

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง หรือ

ไอโอท ี  ( Internet of Things: 

IoT) เป็นการเชื่อมโยงอุปกรณ์

ต่าง ๆ ผ่านอินเทอร์เน็ต ทำให้

สามารถต ิดต ่อส ื ่ อสารและ

แบ่งปันข้อมูลระหว่างอุปกรณ์

ได ้  โดย IoT ช ่วยเพ ิ ่มความ

สะดวกสบายในชีวิตประจำวัน 

และผู้ใช้สามารถควบคุมหรือสั่ง

การอุปกรณ์ผ่านระบบอัตโนมัติ

ได ้

IoT เป็นการเชื่อมต่ออุปกรณ์
ต่าง ๆ ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
ไ ม ่ ไ ด ้ จ ำ ก ั ด แ ค ่ เ ค ร ื ่ อ ง
คอมพิวเตอร์เท่านั ้น แต่รวม
ไปถึงอุปกรณ์ทั่วไปที่เราใช้ใน
ชีวิตประจำวัน เช่น นาฬิกา
ติดตามสุขภาพ เครื่องใช้ไฟฟ้า
อัจฉริยะ โดยอุปกรณ์เหล่านี้
จะฝังเซนเซอร์ และซอฟต์แวร์ 
เพ ื ่อเช ื ่อมต ่อ แลกเปลี่ ยน
ข้อมูล และทำงานร่วมกันผา่น
ระบบอินเทอร์เน็ต  ตัวอย่าง
ก า ร ใ ช ้ ง า น  IoT ใ น
ช ีว ิตประจำว ัน เช ่น บ ้าน
อัจฉร ิยะ โดยผู ้ ใช ้สามารถ 
ควบคุมอุณหภูมิ แสงสว่าง 
เ ป ิ ด ป ิ ด เ ค ร ื ่ อ ง ใ ช ้ ไ ฟ ฟ้ า 
ตรวจสอบกล้องวงจรปิด ผ่าน
สมาร์ทโฟน แม้จะอยู่ไกลบ้าน 
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หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ทำให้ผู้ใช้มีความสะดวกสบาย 
เกิดความปลอดภัย เนื่องจาก
ส า ม า ร ถ ต ร ว จ จ ั บ ค ว า ม
ผิดปกติ หร ือแจ ้งเต ือนภัย
ล่วงหน้าได้ ลดข้อผิดพลาดที่
อาจเกิดข้ึนจากการใช้งานที่ใช้
มนุษย์ควบคุมด้วยเทคโนโลยี
อัจฉริยะนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3

เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/1 

 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.3), 

(5.2.4) 

ตัวแปรเป็นชื่อที่กำหนดขึ้นเพ่ือ

ใช้เก็บข้อมูลและเรียกใช้ในการ

ทำงาน ซึ่งขณะใดขณะหนึ่งตัว

แปรจะมีได้เพียงค่าเดียวเท่านั้น 

แต ่ถ ้าต ้องการเก ็บหลายค่า

สามารถทำได ้ โดยสร ้างเป็น

รายการ (List) 

บล ็ อกคำส ั ่ ง ท ี ่ ใ ช ้ ใ นการ

ดำเนินการต่าง ๆ กับตัวแปร 

ทั ้งต ัวแปรเด ี ่ยว (variable) 

และรายการ (list) เมื่อเริ่มต้น

จะมีเพียงแค่ป ุ ่มสำหรับใช้

สร ้างต ัวแปร หร ือรายการ

เท่านั้น หลังจากสร้างตัวแปร 

ห ร ื อ ร า ย ก า ร แ ล้ ว                   

บล็อกคำสั่งที่เกี ่ยวข้องจึงจะ

ปรากฎให้ใช้งานได้ 
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หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

เรื่อง ลิสต์รายการ 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/1 

 

- ความสามารถในการ

คิด (2.1.3) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.3) 

ตัวแปรเป็นชื่อที่กำหนดขึ้นเพ่ือ

ใช้เก็บข้อมูลและเรียกใช้ในการ

ทำงาน ซึ่งขณะใดขณะหนึ่งตัว

แปรจะมีได้เพียงค่าเดียวเท่านั้น 

แต ่ถ ้าต ้องการเก ็บหลายค่า

สามารถทำได ้ โดยสร ้างเป็น

รายการ (List) 

 

ตัวแปรเป็นชื ่อที ่กำหนดขึ้น

เพื่อใช้เก็บข้อมูลและเรียกใช้

ในการทำงาน ซ ึ ่ งขณะใด

ขณะหนึ่งตัวแปรจะเก็บค่าได้

เพียงค่าเดียวเท่านั ้น แต่ถ้า

ต้องการเก็บหลายค่าสามารถ

ทำได้โดยสร้างเป็นรายการ 

(List) โดยโปรแกรม Scratch 

3.0 บล็อกคำสั่งสำหรับสร้าง

รายการจะอยู ่ในกลุ ่มบล็อก 

Variables แล ้วเล ือกบล ็อก

คำสั่ง Make a List เมื่อมีการ

สร้างรายการใหม่โปรแกรมจะ

สร้างบล็อกต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

กับรายการนั้นเพิ่มเติมเพื่อใช้
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หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ในการทำงานเช ่น การลบ 

แทรกข้อมูลในรายการ การ

อ้างถึงข้อมูลในรายการ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5

เรื่อง การวางแผนพัฒนา

แอปพลิเคชัน 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/1 

 

- ความสามารถในการ

แก้ปัญหา (3.1.1) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.1) 

การดำเนินการพัฒนาแอปพลิเค

ชันเป็นการลงมือปฏิบัต ิตาม

ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนา 

แอปพลิเคชันซึ ่งประกอบด้วย

การศึกษาความต้องการการ

ออกแบบการสร้างแอปพลิเคชัน

และการทดสอบการทำงานและ

ยังต้องมีการกำกับติดตามและ

ตรวจสอบความคืบหน้าตาม

ระยะเวลาที่กำหนด 

แอปพลิเคชันถือเป็นสิ่งหนึ่งที่

อยู่ติดตัว และช่วยใช้แก้ปัญหา

ต่าง ๆ ในชีว ิตประจำวันได้

อย ่างด ี ซ ึ ่งการพัฒนาแอป

พลิเคชันในปัจจุบันถือว่าเรื่อง

ที่ผู้ใช้งานทั่วไปสามารถเข้าถึง

และสามารถพัฒนาแอปพลิเค

ช ัน เป ็นของตนเองได ้ โดย

โปรแกรมที่ใช้พัฒนาแอปพลิ

ช ันก ็ม ี อย ู ่ หลากหลายซึ่ ง

ผ ู ้พ ัฒนาก็ควรเล ือกใช ้งาน

โปรแกรมพัฒนาแอปพลิเคชัน

นี ้ให้เหมาะสมกับแอปพลิเค

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ชันที ่เราต้องการที ่จะพัฒนา

ด้วย 

 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6

เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเค

ชัน 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/1 

 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.2), 

(5.2.3) 

การดำเนินการพัฒนาแอปพลิเค

ชันเป็นการลงมือปฏิบัต ิตาม

ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนา         

แอปพลิเคชันซึ ่งประกอบด้วย

การศึกษาความต้องการการ

ออกแบบการสร้างแอปพลิเคชัน

และการทดสอบการทำงานและ

ยังต้องมีการกำกับติดตามและ

ตรวจสอบความคืบหน้าตาม

ระยะเวลาที่กำหนด 

- แอปพลิเคชัน (Application) 

หรือโปรแกรมประยุกต์ อาจ

เร ียกส ั ้นๆว ่า “แอป” คือ

โปรแกรมหรือชุดคำสั่งที่ผู้ใช้

เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 

อ า จ พ ั ฒ น า จ า ก ภ า ษ า

โปรแกรม เช่น python java 

c++ scratch และภาษาอื่นๆ 

เพื ่อควบคุมการทำงานของ

คอมพิวเตอร์ ให้ทำงานตาม

คำส ั ่ ง  แ อปพล ิ เ ค ช ั น ถู ก

ออกแบบมาเพื่ออำนวยความ

สะดวกในด้านต่าง ๆ โดยมี

ว ัตถ ุประสงค์ในการพัฒนา

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

เพื ่อให้ตรงกับความต้องการ

ของผู้ใช้งาน 

- แอปพลิเคชันรู้จักประกอบ

ไปด้วยแอปพลิเคชันที ่ใช้ใน

การทำงานอย่างง่าย เช่น แอป

พลิเคชันสำหรับถ่ายรูป แอป

พลิเคชันที ่ใช้ในการคำนวณ 

แอปพล ิ เคช ันท ี ่ ใช ้ ในการ

ติดต่อสื่อสาร รวมไปถึงแอป

พล ิ เ ค ช ั นท ี ่ ม ี ฟ ั ง ก ์ ช ั น ที่

ห ล า ก ห ล า ย แ ล ะม ี ค ว าม

ซับซ้อนมาก  หากการพัฒนา

แอปพลิเคชันเหล่านี้ไม่มีการ

วางแผนการดำเนินการอย่าง

เป็นระบบ ก็อาจจะทำให้เกิด

ความล้มเหลวในการพัฒนาได้ 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 

เรื่อง นำเสนอการพัฒนา

แอปพลิเคชัน 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/1 

 

- ความสามารถในการ

สื่อสาร (1.4.1) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.2), 

(5.2.4) 

การดำเนินการพัฒนาแอปพลิเค

ชันเป็นการลงมือปฏิบัต ิตาม

ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนา 

แอปพลิเคชันซึ ่งประกอบด้วย

การศึกษาความต้องการการ

ออกแบบการสร้างแอปพลิเคชัน

และการทดสอบการทำงานและ

ยังต้องมีการกำกับติดตามและ

ตรวจสอบความคืบหน้าตาม

ระยะเวลาที่กำหนด 

- แอปพลิเคชัน (Application) 

หรือโปรแกรมประยุกต์ อาจ

เร ียกส ั ้นๆว ่า “แอป” คือ

โปรแกรมหรือชุดคำสั่งที่ผู้ใช้

เรียกใช้งานหรือสั่งประมวลผล 

อ า จ พ ั ฒ น า จ า ก ภ า ษ า

โปรแกรม เช่น python java 

c++ scratch และภาษาอื่นๆ 

เพื ่อควบคุมการทำงานของ

คอมพิวเตอร์ ให้ทำงานตาม

คำส ั ่ ง  แ อปพล ิ เ ค ช ั น ถู ก

ออกแบบมาเพื่ออำนวยความ

สะดวกในด้านต่าง ๆ โดยมี

ว ัตถ ุประสงค์ในการพัฒนา

เพื ่อให้ตรงกับความต้องการ

ของผู ้ใช ้งาน แอปพลิเคชัน

ร ู ้ จ ักประกอบไปด ้วยแอป

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

พลิเคชันที ่ใช ้ในการทำงาน

อย่างง่าย เช่น แอปพลิเคชัน

สำหรับถ่ายรูป แอปพลิเคชัน

ที่ใช้ในการคำนวณ แอปพลิเค

ชันที ่ใช้ในการติดต่อสื ่อสาร 

รวมไปถึงแอปพลิเคช ันที ่มี

ฟังก์ช ันที ่หลากหลายและมี

ความซับซ้อนมาก  หากการ

พัฒนาแอปพลิเคชันเหล่านี้ไม่

มีการวางแผนการดำเนินการ

อย่างเป็นระบบ ก็อาจจะทำ

ให้เกิดความล้มเหลวในการ

พัฒนาได้ 

 

 

 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

2 การจัดการข้อมูล มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 

 

1) ความสามารถใน

การสื่อสาร 

2) ความสามารถใน

การคิด 

3) ความสามารถใน

การแก้ปัญหา 

4) ความสามารถใน

การใช้ทักษะชีวิต 

5) ความสามารถใน

การใช้เทคโนโลยี 

1) การน ิยามและว ิ เคราะห์

ปัญหา เป็นขั้นตอนแรกในการ

จัดการข้อมูลเพื่อนำไปใช้ในการ

แก้ปัญหา หรือตัดสินใจ ในการ

แก้ปัญหาต่าง ๆ นั้นจะเริ่มต้น

ด้วยการตั้งคําถามที่่สนใจ แล้ว

จึงดำเนินการวิเคราะห์ ์ปัญหา   

เพ ื ่อกำหนดสาระสำค ัญของ

ปัญหาและข้อมูลที ่ เกี ่ยวข ้อง 

ร ะ บ ุ ผ ล ล ั พ ธ ์ ท ี ่ ต ้ อ ง ก า ร

รายละเอียด และเง ื ่อนไข ที่่

เ ก ี ่ ย วข ้ อ งก ับป ัญหาอย ่ า ง

ครบถ้วน เพื ่อนำไปสู ่การหา

คําตอบที่่กระชับชัดเจน 

2) การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็น

การนำข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาใช้ใน

การแก ้ป ัญหาให ้บรรล ุตาม

1) ในขั้นตอนของการจัดการ
ข้อมูลสิ่งแรกที่ต้องดำเนินการ
เป็นการวิเคราะห์จุดประสงค์
ในการนำข้อมูลมาใช้ ซึ ่งการ
นิยามและวิเคราะห์ปัญหาจะ
ทำให้ทราบความต้องการที่
ช ัด เจนและครบถ ้วน  การ
นิยามปัญหาเป็นการระบุถึง
สาเหตุที ่ทำให้เกิดปัญหาที่
เป็นไปได้ทั้งหมด หรือผลลัพธ์
ส ุดท้ายที ่ต ้องการจากการ
แก้ปัญหา การวิเคราะห์ปัญหา 
เป็นการกำหนดขอบเขตของ
ปัญหา การกำหนดขอบเขต
ของการเก็บรวบรวมข ้อมูล
เพื ่อใช้ในการแก้ปัญหา เช่น 
ข้อมูลที ่ต ้องการชนิดข้อมูล 
แหล่งข้อมูลปริมาณข้อมูล  

8 40 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ว ัตถ ุประสงค์ โดยต้องมีการ

ออกแบบเครื ่องมือที ่ใช้ในการ

เก็บข้อมูล และใช้เครื่องมือใน

การเก ็บรวบรวม เพ ื ่อให ้ ได้

ข ้ อ ม ู ล ท ี ่ ถ ู ก ต ้ อ ง ห ร ื อ มี

ข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 

3)  ข ้อม ูลท ี ่ ได ้จากการ เก็บ

รวบรวม ก่อนการประมวลต้อง

มีการจัดเตรียมให้พร้อม โดย

การตรวจสอบความถูกต้องและ

ครบถ้วน เพื ่อให ้ได ้ข ้อม ูลที่

เหมาะสมสำหร ับการนำไป

ประมวลผล 

4) การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการ

ประมวลผลข้อมูลจากข้อมูลที่

ผ่านการจัดเตรียมโดยมีความ

น่าเชื่อถือและมีปริมาณที่มาก

2) การเก็บรวบรวมข้อมูลจะมี
ส่วนที่เกี่ยวข้องอยู่ 2 ประเด็น 
ค ือ การออกแบบการเก็บ
ข้อมูลและเครื ่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล 
- การออกแบบการเก็บข้อมูล 
เป ็นการกำหนดข้อมูลและ
ขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ 
ได้แก่ ข้อมูลที ่ต้องการ ชนิด
ข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณ
ข้อมูล รวมถึงระยะเวลาใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
- เครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล เป็นสิ่งที่ใช้ในการเก็บ
ร ว บ ร ว ม ข ้ อ ม ู ล จ า ก
ก ล ุ ่ ม เ ป ้ า ห ม า ย เ ช่ น 
แบบสอบถาม แบบสำรวจ 
แบบสังเกต แบบบันทึก แบบ
ส ั ม ภ า ษ ณ ์  โ ด ย จ ะ ต ้ อ ง



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

พอ อาจใช้สถิติเบื ้องต้น เช่น 

ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน ฐานนิยม ร้อย

ละ ความถี่ พิสัยเพ่ือให้ได้เพ่ือให้

ได้สารสนเทศที ่สอดคล้องกับ

ป ั ญ ห า ห ร ื อ ก า ร น ำ ไ ป ใ ช้

ประโยชน์ 

5) การนำเสนอข้อมูลเป็นการ

สื่อสารข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจ

ง ่ ายข ึ ้ นผ ่ านการอธ ิบายใน

ร ูปแบบของ กราฟ ตาราง 

แผนภูมิ หรือภาพประกอบ โดย

มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้ผู ้รับ

สารเข้าใจข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

ชัดเจน เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน 

และดึงดูดความสนใจของผู ้รับ

สาร 

ออกแบบและสร้างให้มีความ
ถูกต้องชัดเจน สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ในการนำข้อมูล
มาใช้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง
หรือมีข้อผิดพลาดน้อยที ่สุด 
โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
ร ว บ ร ว ม ข ้ อ ม ู ล อ า จ ใ ช้
เทคโนโลย ีช ่วยดำเน ินการ    
เพ ื ่ อ ให ้ เ ก ิ ดความสะดวก
รวดเร็ว เช ่น แบบสอบถาม
ออนไลน์ 
3) การเตรียมข้อมูลเป็นการ
ดำ เน ิ นนการก ับข ้ อม ูลที่
รวบรวมมาเพื่อให้ได้ข้อมูลที่มี
ค ุ ณ ภ า พ พ ร ้ อ ม น ำ ไ ป
ประมวลผล จากการรวบรวม
อาจย ั ง ไ ม ่ ส าม า ร ถนำ ไป
ประมวลผลได ้ ในท ันท ีจึ ง
จำเป็นต้องทำความสะอาด



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

6) การทำโครงงานช่วยพัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยการ

ระบุปัญหาหรือหัวข้อที ่สนใจ 

ศ ึ กษ าข ้ อม ู ล ท ี ่ เ ก ี ่ ย ว ข ้ อ ง 

วิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ และหา

วิธีแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ 

และเป็นพื ้นฐานสำคัญในการ

พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาใน

ชีวิตจริง 

ข้อมูลก่อน เช่น ข้อมูลมีความ
ซ้ำซ้อนหรือลักษณะที่ผิดปกติ
จากข้อมูลอื ่นหรือมีรายการ
ข้อมูลที ่ขาดหายไป การทำ
ค ว า ม ส ะอ า ด ข ้ อ ม ู ล เ ป็ น
กระบวนการการปรับปร ุง/
แก ้ ไขข ้ อม ูล โดยคำน ึ ง ถึ ง
ลักษณะของข้อมูลและวิธีการ
ประมวลผล 
4) การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย
การว ิเคราะห์เช ิงพรรณนา 
เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ
บรรยายลักษณะของข้อมูลที่
เก ็บมาโดยใช ้ค ่าสถ ิต ิ  เช่น 
ค่าเฉลี ่ย มัธยฐาน ฐานนิยม 
ร ้ อ ย ล ะ   ค ว า ม ถี่   พ ิ สั ย 
ตัวอย ่างเช ่น หากต้องการ
เปร ียบเท ียบปร ิมาณของ
ข ้อม ูลแต ่ละชน ิด อาจใช้



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

วิธีการแจกแจงความถี ่ หรือ
หากต ้องการเปร ียบเท ียบ
สัดส่วนของข้อมูล อาจใช้การ
ห า ค ่ า ร ้ อ ย ล ะ  แ ล ะ ห า ก
ต้องการทราบค่ากลางของ
ข้อมูลทั้งหมด อาจใช้การหา
ค ่าเฉล ี ่ย  โดยการเล ือกใช้
ค่าสถิติต้องมีความเหมาะสม
หรือสอดคล้องกับคำถามที่ตั้ง
ไว้ 
5) การนำเสนอข้อมูลเป็นการ
นำข้อสรุปจากการประมวลผล
ในรูปแบบที ่ส ื ่อความหมาย
อย่างชัดเจนที่เรียกว่า การทำ
ข้อมูลให้เป็นภาพ โดยกราฟ 
แผนภาพ หรือแผนภูมิแต่ละ
ชนิดเหมาะกับการนำเสนอ
ข ้อม ูลประเภทต ่าง ๆ กัน 
ต ั วอย ่ า ง เช ่น  แผนภ ูม ิ รูป



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

วงกลม เป็นการนำเสนอข้อมูล
ในลักษณะของการแบ่งพื้นที่
ของวงกลมออกเป็นส่วน ๆ 
เหมาะสำหร ับการนำเสนอ
ข้อมูลที่ต้องการเปรียบเทียบ
จำนวนหรือร้อยละของสิ่งต่าง 
ๆ จะทำให้มองเห็นสัดส่วน
ความมากน ้ อย ได ้ช ั ด เจน 
แผนภูมิแท่ง เหมาะสำหรับใช้
ในการเปรียบเทียบข้อมูล ใน
แต่ละหมวดหมู่ สามารถแสดง
ถึงลำดับและขนาดได้ชัดเจน 
ใ น ก า ร เ ล ื อ ก ใ ช ้  ก ร า ฟ 
แผนภาพที่เหมาะสมจะช่วย
ให้การสื ่อสารข้อมูลเป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ กระตุ้น
ความสนใจของผ ู ้ร ับสารได้
เป็นอย่างด ี



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

เรื่อง การนิยามและ

วิเคราะห์ปัญหา 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 

 

- ความสามารถในการ

แก้ปัญหา (3.1.1), 

(3.1.4) 

- ความสามารถในการ

ใช้ทักษะชีวิต (4.3.1) 

การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา 

เป็นขั้นตอนแรกในการจัดการ

ข ้ อม ู ล เพ ื ่ อนำ ไปใช ้ ในการ

แก้ปัญหา หรือตัดสินใจ ในการ

แก้ปัญหาต่าง ๆ นั้นจะเริ่มต้น

ด้วยการตั้งคําถามที่่สนใจ แล้ว

จึงดำเนินการวิเคราะห์ ์ปัญหา   

เพ ื ่อกำหนดสาระสำค ัญของ

ปัญหาและข้อมูลที ่ เกี ่ยวข ้อง 

ร ะ บ ุ ผ ล ล ั พ ธ ์ ท ี ่ ต้ อ ง ก า ร

รายละเอียด และเง ื ่อนไข ที่่

เ ก ี ่ ย วข ้ อ งก ับป ัญหาอย ่ า ง

ครบถ้วน เพื ่อนำไปสู ่การหา

คําตอบที่่กระชับชัดเจน 

ในข ั ้นตอนของการจ ัดการ

ข้อมูลสิ่งแรกที่ต้องดำเนินการ

เป็นการวิเคราะห์จุดประสงค์

ในการนำข้อมูลมาใช้ ซึ ่งการ

นิยามและวิเคราะห์ปัญหาจะ

ทำให้ทราบความต้องการที่

ช ัด เจนและครบถ ้วน  การ

นิยามปัญหาเป็นการระบุถึง

สาเหตุที ่ทำให้เกิดปัญหาที่

เป็นไปได้ทั้งหมด หรือผลลัพธ์

ส ุดท้ายที ่ต ้องการจากการ

แก้ปัญหา การวิเคราะห์ปัญหา 

เป็นการกำหนดขอบเขตของ

ปัญหา การกำหนดขอบเขต

ของการเก็บรวบรวมข ้อมูล

เพื ่อใช้ในการแก้ปัญหา เช่น 

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ข้อมูลที ่ต ้องการชนิดข้อมูล 

แหล่งข้อมูลปริมาณข้อมูล  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

เรื่อง การเก็บรวบรวม

ข้อมูล 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 
 

 

- ความสามารถในการ

แก้ปัญหา (3.1.2) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.3), 

(5.2.4) 

การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการ

นำข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการ

แ ก ้ ป ั ญ ห า ใ ห ้ บ ร ร ล ุ ต า ม

ว ัตถ ุประสงค์ โดยต้องมีการ

ออกแบบเครื ่องมือที ่ใช้ในการ

เก็บข้อมูล และใช้เครื่องมือใน

การเก ็บรวบรวม เพ ื ่อให ้ ได้

ข ้ อ ม ู ล ท ี ่ ถ ู ก ต ้ อ ง ห ร ื อ มี

ข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 

- การเก็บรวบรวมข้อมูลจะมี
ส่วนที่เกี่ยวข้องอยู่ 2 ประเด็น 
ค ือ การออกแบบการเก็บ
ข้อมูลและเครื ่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล 
- การออกแบบการเก็บข้อมูล 
เป ็นการกำหนดข้อมูลและ
ขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการ 
ได้แก่ ข้อมูลที ่ต้องการ ชนิด
ข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณ
ข้อมูล รวมถึงระยะเวลาใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
- เครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล เป็นสิ่งที่ใช้ในการเก็บ
ร ว บ ร ว ม ข ้ อ ม ู ล จ า ก
ก ล ุ ่ ม เ ป ้ า ห ม า ย เ ช่ น 
แบบสอบถาม แบบสำรวจ 

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

แบบสังเกต แบบบันทึก แบบ
ส ั ม ภ า ษ ณ ์  โ ด ย จ ะ ต ้ อ ง
ออกแบบและสร้างให้มีความ
ถูกต้องชัดเจน สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ในการนำข้อมูล
มาใช้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง
หรือมีข้อผิดพลาดน้อยที ่สุด 
โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
ร ว บ ร ว ม ข ้ อ ม ู ล อ า จ ใ ช้
เทคโนโลย ีช ่วยดำเน ินการ    
เพ ื ่ อ ให ้ เ ก ิ ดความสะดวก
รวดเร็ว เช ่น แบบสอบถาม
ออนไลน์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

เรื่อง การจัดเตรียมข้อมูล 

 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 

 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.1), 

(5.2.2) 

ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวม 

ก ่อนการประมวลต ้องม ีการ

จ ัดเตร ียมให้พร ้อม โดยการ

ตรวจสอบความถ ูกต ้องและ

ครบถ้วน เพื ่อให ้ได ้ข ้อม ูลที่

การเตร ียมข ้อม ูลเป ็นการ

ดำ เน ิ นนการก ับข ้ อม ูลที่

รวบรวมมาเพื่อให้ได้ข้อมูลที่มี

ค ุ ณ ภ า พ พ ร ้ อ ม น ำ ไ ป

ประมวลผล จากการรวบรวม

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

เหมาะสมสำหร ับการนำไป

ประมวลผล 

อาจย ั ง ไ ม ่ ส าม า ร ถนำ ไป

ประมวลผลได ้ ในท ันท ีจึ ง

จำเป็นต้องทำความสะอาด

ข้อมูลก่อน เช่น ข้อมูลมีความ

ซ้ำซ้อนหรือลักษณะที่ผิดปกติ

จากข้อมูลอื ่นหรือมีรายการ

ข้อมูลที ่ขาดหายไป การทำ

ค ว า ม ส ะอ า ด ข ้ อ ม ู ล เ ป็ น

กระบวนการการปรับปร ุง/

แก ้ ไขข ้ อม ูล โดยคำน ึ ง ถึ ง

ลักษณะของข้อมูลและวิธีการ

ประมวลผล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

เรื่อง การประมวลผล

ข้อมูลด้วยสถิติเบื้องต้น 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 

 

- ความสามารถในการ

สื่อสาร (1.3.1) 

- ความสามารถในการ

คิด (2.2.3) 

การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการ

ประมวลผลข้อมูลจากข้อมูลที่

ผ่านการจัดเตรียมโดยมีความ

น่าเชื่อถือและมีปริมาณที่มาก

พอ อาจใช้สถิติเบื ้องต้น เช่น 

การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการ
วิเคราะห์เชิงพรรณนา เป็น
การว ิ เ คราะห ์ ข ้ อม ู ล เ พ่ือ
บรรยายลักษณะของข้อมูลที่
เก ็บมาโดยใช ้ค ่าสถ ิต ิ  เช่น 
ค่าเฉลี ่ย มัธยฐาน ฐานนิยม 

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน ฐานนิยม ร้อย

ละ ความถี่ พิสัยเพ่ือให้ได้เพ่ือให้

ได้สารสนเทศที ่สอดคล้องกับ

ป ั ญ ห า ห ร ื อ ก า ร น ำ ไ ป ใ ช้

ประโยชน์ 

ร ้ อ ย ล ะ   ค ว า ม ถี่   พ ิ สั ย 
ตัวอย ่างเช ่น หากต้องการ
เปร ียบเท ียบปร ิมาณของ
ข ้อม ูลแต ่ละชน ิด อาจใช้
วิธีการแจกแจงความถี ่ หรือ
หากต ้องการเปร ียบเท ียบ
สัดส่วนของข้อมูล อาจใช้การ
ห า ค ่ า ร ้ อ ย ล ะ  แ ล ะ ห า ก
ต้องการทราบค่ากลางของ
ข้อมูลทั้งหมด อาจใช้การหา
ค ่าเฉล ี ่ย  โดยการเล ือกใช้
ค่าสถิติต้องมีความเหมาะสม
หรือสอดคล้องกับคำถามที่ตั้ง
ไว้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

เรื่อง การนำเสนอข้อมูล 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 

- ความสามารถในการ

สื่อสาร (1.4.1) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.2) 

การนำเสนอข ้อม ูลเป ็นการ

สื่อสารข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจ

ง ่ ายข ึ ้ นผ ่ านการอธ ิบายใน

ร ูปแบบของ กราฟ ตาราง 

การนำเสนอข้อมูลเป็นการนำ
ข้อสรุปจากการประมวลผลใน
รูปแบบที่สื่อความหมายอย่าง
ชัดเจนที่เรียกว่า การทำข้อมูล
ใ ห ้ เ ป ็ น ภ า พ  โ ด ย ก ร า ฟ 

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

แผนภูมิ หรือภาพประกอบ โดย

มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้ผู ้รับ

สารเข้าใจข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

ชัดเจน เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน 

และดึงดูดความสนใจของผู ้รับ

สาร 

แผนภาพ หรือแผนภูมิแต่ละ
ชนิดเหมาะกับการนำเสนอ
ข ้อม ูลประเภทต ่าง ๆ กัน 
ต ั วอย ่ า ง เช ่น  แผนภ ูม ิ รูป
วงกลม เป็นการนำเสนอข้อมูล
ในลักษณะของการแบ่งพื้นที่
ของวงกลมออกเป็นส่วน ๆ 
เหมาะสำหร ับการนำเสนอ
ข้อมูลที่ต้องการเปรียบเทียบ
จำนวนหรือร้อยละของสิ่งต่าง 
ๆ จะทำให้มองเห็นสัดส่วน
ความมากน ้ อย ได ้ช ั ด เจน 
แผนภูมิแท่ง เหมาะสำหรับใช้
ในการเปรียบเทียบข้อมูล ใน
แต่ละหมวดหมู่ สามารถแสดง
ถึงลำดับและขนาดได้ชัดเจน 
ใ น ก า ร เ ล ื อ ก ใ ช ้  ก ร า ฟ 
แผนภาพที่เหมาะสมจะช่วย
ให้การสื ่อสารข้อมูลเป็นไป



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

อย่างมีประสิทธิภาพ กระตุ้น
ความสนใจของผ ู ้ร ับสารได้
เป็นอย่างด ี

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 

เรื่อง การพัฒนาโครงงาน 

(มินิโปรเจกต์)  1 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 

- ความสามารถในการ

แก้ปัญหา (3.1.1), 

(3.2.2) 

การทำโครงงานช ่วยพ ัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยการ

ระบุปัญหาหรือหัวข้อที ่สนใจ 

ศ ึ กษ าข ้ อม ู ล ท ี ่ เ ก ี ่ ย ว ข ้ อ ง 

วิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ และหา

วิธีแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ 

และเป็นพื ้นฐานสำคัญในการ

พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาใน

ชีวิตจริง 

-  ก า รจ ั ดการ ข ้ อม ู ล เ พ่ื อ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหาและ
ตัดสินใจ ประกอบด้วย  
- การนิยามปัญหา เป็นการ
การระบุถึงสาเหตุที่ทำให้เกิด
ป ัญหาที ่ เป ็นไปได ้ท ั ้งหมด 
หรือผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการ
จากการแก้ปัญหา            
- การวิเคราะห์ปัญหา เป็น
การกำหนดขอบ เขตของ
ปัญหา การกำหนดขอบเขต
ของการเก็บรวบรวมข ้อมูล
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา   
-  ก า ร ออก แ บ บ ก า ร เ ก็ บ
รวบรวมข ้ อม ู ล  เป ็ นการ
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หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

กำหนดข้อมูลและขอบเขต
ข อ ง ข ้ อ ม ู ล ท ี ่ ต ้ อ ง ก า ร 
ได้แก่ ข้อมูลที ่ต้องการ ชนิด
ข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณ
ข้อมูล รวมถึงระยะเวลาใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
- การประมวลผลข้อมูล เป็น
การประมวลผลข ้อม ูลจาก
ข้อมูลที่ผ่านการจัดเตรียมโดย
ม ี ความน ่ า เช ื ่ อถ ื อแล ะมี
ปริมาณที่มากพอ  
- การนำเสนอข้อมูล เป็นการ
ส ื ่อสารข้อมูลที ่ซ ับซ ้อนให้
เข้าใจง่ายขึ้นผ่านการอธิบาย
ในรูปแบบของ  กราฟ ตาราง 
แผนภูมิ หรือภาพประกอบ 

 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 

เรื่อง การพัฒนาโครงงาน 

(มินิโปรเจกต์) 2 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 

- ความสามารถในการ

แก้ปัญหา (3.1.1), 

(3.2.2) 

- ความสามารถในการ

ใช้ทักษะชีวิต (4.3.1) 

การทำโครงงานช ่วยพ ัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยการ

ระบุปัญหาหรือหัวข้อที ่สนใจ 

ศ ึ กษ าข ้ อม ู ล ท ี ่ เ ก ี ่ ย ว ข ้ อ ง 

วิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ และหา

วิธีแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ 

และเป็นพื ้นฐานสำคัญในการ

พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาใน

ชีวิตจริง  

-  ก า รจ ั ดการ ข ้ อม ู ล เ พ่ื อ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหาและ
ตัดสินใจ ประกอบด้วย  
- การนิยามปัญหา เป็นการ
การระบุถึงสาเหตุที่ทำให้เกิด
ป ัญหาที ่ เป ็นไปได ้ท ั ้งหมด 
หรือผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการ
จากการแก้ปัญหา            
- การวิเคราะห์ปัญหา เป็น
การกำหนดขอบ เขตของ
ปัญหา การกำหนดขอบเขต
ของการเก็บรวบรวมข ้อมูล
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา   
-  ก า ร ออก แ บ บ ก า ร เ ก็ บ
รวบรวมข ้ อม ู ล  เป ็ นการ
กำหนดข้อมูลและขอบเขต
ข อ ง ข ้ อ ม ู ล ท ี ่ ต ้ อ ง ก า ร 
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หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ได้แก่ ข้อมูลที ่ต้องการ ชนิด
ข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณ
ข้อมูล รวมถึงระยะเวลาใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
- การประมวลผลข้อมูล เป็น
การประมวลผลข ้อม ูลจาก
ข้อมูลที่ผ่านการจัดเตรียมโดย
ม ี ความน ่ า เช ื ่ อถ ื อแล ะมี
ปริมาณที่มากพอ  
- การนำเสนอข้อมูล เป็นการ
ส ื ่อสารข้อมูลที ่ซ ับซ ้อนให้
เข้าใจง่ายขึ้นผ่านการอธิบาย
ในรูปแบบของ  กราฟ ตาราง 
แผนภูมิ หรือภาพประกอบ 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 

เรื่อง การพัฒนาโครงงาน 

(มินิโปรเจกต์) 3 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/2 

- ความสามารถในการ

แก้ปัญหา (3.1.1), 

(3.2.2) 

การทำโครงงานช ่วยพ ัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยการ

ระบุปัญหาหรือหัวข้อที ่สนใจ 

ศ ึ กษ าข ้ อม ู ล ท ี ่ เ ก ี ่ ย ว ข ้ อ ง 

-  ก า รจ ั ดการ ข ้ อม ู ล เ พ่ื อ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหาและ
ตัดสินใจ ประกอบด้วย  

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

- ความสามารถในการ

ใช้ทักษะชีวิต (4.3.1) 

วิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ และหา

วิธีแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ 

และเป็นพื ้นฐานสำคัญในการ

พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาใน

ชีวิตจริง 

- การนิยามปัญหา เป็นการ
การระบุถึงสาเหตุที่ทำให้เกิด
ป ัญหาที ่ เป ็นไปได ้ท ั ้งหมด 
หรือผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการ
จากการแก้ปัญหา            
- การวิเคราะห์ปัญหา เป็น
การกำหนดขอบ เขตของ
ปัญหา การกำหนดขอบเขต
ของการเก็บรวบรวมข ้อมูล
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา   
-  ก า ร ออก แ บ บ ก า ร เ ก็ บ
รวบรวมข ้ อม ู ล  เป ็ นการ
กำหนดข้อมูลและขอบเขต
ข อ ง ข ้ อ ม ู ล ท ี ่ ต ้ อ ง ก า ร 
ได้แก่ ข้อมูลที ่ต้องการ ชนิด
ข้อมูล แหล่งข้อมูล ปริมาณ
ข้อมูล รวมถึงระยะเวลาใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

- การประมวลผลข้อมูล เป็น
การประมวลผลข ้อม ูลจาก
ข้อมูลที่ผ่านการจัดเตรียมโดย
ม ี ความน ่ า เช ื ่ อถ ื อแล ะมี
ปริมาณที่มากพอ  
- การนำเสนอข้อมูล เป็นการ

สื่อสารข้อมูลที่ซับซ้อนให้

เข้าใจง่ายขึ้นผ่านการอธิบาย

ในรูปแบบของ  กราฟ ตาราง 

แผนภูมิ หรือภาพประกอบ 

 

 

3 ความฉลาดรู้ดิจิทัล มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/3 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/4 

1)  ความสามารถใน

การสื่อสาร 

2) ความสามารถในคิด 

3) ความสามารถใน

การแก้ปัญหา 

1) ก่อนนำข้อมูลไปใช้งานควร

ประเมินความน่าเชื่อถือข้อมูล 

โดยอาจใช้หลักการ PROMPT 

เป็นเกณฑ์ในการตรวจสอบซึ่ง 

PROMPT ม า จ า ก ค ำ ใ น

ภาษาอ ั ง กฤษ  ได ้ แก ่  ก า ร

1) การนำข้อมูลมาใช้ในการ

เร ียน การทำงาน และการ

ตัดสินใจ ต้องพิจารณาความ

ถ ูกต ้องสมบ ูรณ์ของข ้อมูล 

ค ว า ม น ่ า เ ช ื ่ อ ถ ื อ ข อ ง

แหล่งข้อมูล ความสอดคล้อง

5 25 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

4) ความสามารถใน

การใช้ทักษะชีวิต 

5) ความสามารถใน

การใช้เทคโนโลยี 

น ำ เ ส น อ  ( Presentation) 

ความส ัมพ ันธ ์  (Relevance) 

ว ั ตถ ุประสงค ์  (Objectivity) 

วิธ ีการ (Method) แหล่งที ่มา 

( Provenance)  แ ล ะ เ ว ล า 

(Timeliness) 

2 )  เ ห ต ุ ผ ล ว ิ บ ั ต ิ  ( logical 

fallacy) เป ็นการโต ้แย ้ง โดย

การให้เหตุผลที ่คลาดเคลื ่อน

หร ือม ีความเป ็นจร ิ ง เพ ี ย ง

บางส่วน โดยผู้ให้เหตุผลอาจมี

เจตนาบิดเบือนความจริงหรือ

คิดไปเอง ไม่สอดคล้องกับความ

เป็นจริง ทำให้ผู ้ร ับสารได้รับ

ข่าวสารที่คลาดเคลื่อน และได้

ข้อสรุปที่ไม่สอดคล้องกับความ

ตรงตามความต้องการ ข้อมูล

ควรเป็นปัจจุบันหรือมีความ

ทันสมัย การประเมินความ

น ่า เช ื ่ อถ ือของข ้อม ูลอาจ

เลือกใช้วิธีการต่าง ๆ เช่น การ

ประ เม ิ น โดย ใช ้หล ั ก กา ร 

PROMPT ผู้ใช้เทคโนโลยีควร

มีว ิจารญาณในการประเมิน

ความน่าเช ื ่อถ ือของข ้อมูล 

เพื ่อให้ได้ข้อมูลที ่มีคุณภาพ

แ ล ะ ส า ม า ร ถ น ำ ไ ป ใ ช้

ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง 

2) เหตุผลวิบัติจำแนกได้ 2 
แบบ คือ  
1) เหต ุผลว ิบ ัต ิแแบบเป็น
ทางการ เป ็น เหต ุผลท ี ่ ใช้
ตรรกะไม่ถูกต้องแต่เขียนให้
เป็นทางการ 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

เ ป ็ น จ ร ิ ง ห ร ื อ ไ ม ่ ต ร ง ต า ม

วัตถุประสงค์ 

3) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

ในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ควร

ระมัดระวังการถูกหลอกลวงที่

จะสร ้างความเส ียหาย และ

ป้องกันตนเองจากการถูกโน้ม

น้าวด้วยเนื้อหาที่เป็นเท็จ ควร

วิเคราะห์ แยกแยะเนื้อหาและ

สาระของสื ่อก่อนนำไปใช้หรือ

เผยแพร่ 

4 ) ก า ร ก ร ะ ท ำ ผิ ด 

พระราชบัญญัติว่าด้วยการกร

ท ำ ค ว า ม ผ ิ ด เ ก ี ่ ย ว กั บ

คอมพิวเตอร์ และจริยธรรมใน

การใช้คอมพิวเตอร์ 

2) เหตุผลว ิบ ัต ิแบบไม ่ เป็น

ทางการ เป็นการให้เหตุผลที่

ไม่เกี ่ยวข้องกับการใช้ตรรกะ           

ในพิจารณาและใช้ภาษาชักนำ

ให้เข้าใจผิด 

3) - การใช ้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศในการทำธุรกรรม
ต่าง ๆ ควรคำนึงถึงการใช้งาน
อย่างปลอดภัย ตัวอย่างการ
ปฏิบัติ เช่น การตั้งรหัสผ่านที่
ปลอดภัย ควรใช้รหัสผ่านที่
ประกอบด้วยอักษรพิมพ์เล็ก-
ใหญ่ ตัวเลข และสัญลักษณ์
พ ิ เ ศษ  หล ี ก เล ี ่ ย งกา ร ใช้
รหัสผ่านที่ง่ายต่อการคาดเดา 
เช่น วันเกิดหรือชื ่อ เปลี ่ยน
รหัสผ่านเป็นระยะ และไม่ใช้



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

รห ัสผ ่านเด ียวก ันในหลาย
ระบบ 
- การรู ้เท่าทันสื ่อ ทำได้โดย
ตรวจสอบแหล ่ งท ี ่ มาของ
ข้อมูล เช่น เป็นสื ่อหลักที ่มี
ชื่อเสียง หรือเป็นเว็บไซต์ที่ไม่
ทราบที่มาที่ไป ไม่แชร์ข้อมูล
โดยไม่ตรวจสอบก่อน ก่อน
แชร ์หร ือส ่งต ่อข ้อมูล ควร
ตรวจสอบความถูกต้องและ
แหล่งที่มาของข้อมูลนั้น เพ่ือ
ป้องกันการเผยแพร่ข่าวปลอม
หรือข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง 
- ข ่าวลวง ค ือ ข ้อม ูลหรือ
ข่าวสารที ่ถูกสร้างขึ ้นโดยมี
เจตนาหรือโดยความประมาท
ที่ส่งผลให้ข้อมูลนั ้น ผิดหรือ
บิดเบือนความจริง  



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

- ลักษณะของข่าวลวง เช่น 

สร้างเรื ่องราวเพื ่อให้เป็นจุด

สนใจของสังคม, สร้างความ

หวาดกลัว, กระตุ้นความโลภ, 

สร้างความเกลียดชัง , ส่งต่อ

กันมาผ่านเครือข่ายทางสังคม, 

ไม่ระบุแหล่งที่มา 

4 )  ก ฎ ห ม า ย เ ก ี ่ ย ว กั บ
คอมพ ิ ว เตอร ์ และการ ใช้
คอมพิวเตอร์  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

เรื่อง การประเมินความ

น่าเชื่อถือของข้อมูล 

 - ความสามารถในการ

สื่อสาร (1.1.1) 

- ความสามารถในการ

ใช้ทักษะชีวิต (4.2.2) 

ก่อนนำข ้อม ูลไปใช ้งานควร

ประเมินความน่าเชื่อถือข้อมูล 

โดยอาจใช้หลักการ PROMPT 

เป็นเกณฑ์ในการตรวจสอบซึ่ง 

PROMPT ม า จ า ก ค ำ ใ น

ภาษาอ ั ง กฤษ  ได ้ แก ่  ก า ร

น ำ เ ส น อ  ( Presentation) 

การนำข้อมูลมาใช้ในการเรียน 

การทำงาน และการตัดสินใจ 

ต ้องพิจารณาความถูกต ้อง

สมบ ูรณ ์ของข ้อม ูล ความ

น่าเช ื ่อถ ือของแหล่งข ้อมูล 

ความสอดคล้องตรงตามความ

ต ้ อ งการ  ข ้ อม ู ลคว ร เป็ น

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ความส ัมพ ันธ ์  (Relevance) 

ว ั ตถ ุประสงค ์  (Objectivity) 

วิธ ีการ (Method) แหล่งที ่มา 

( Provenance)  แ ล ะ เ ว ล า 

(Timeliness) 

ปัจจุบันหรือมีความทันสมัย 

การประเมินความน่าเชื ่อถือ

ของข้อมูลอาจเลือกใช้วิธีการ

ต่าง ๆ เช่น การประเมินโดย

ใช ้หล ักการ PROMPT ผ ู ้ ใช้

เทคโนโลยีควรมีวิจารญาณใน

การประเมินความน่าเชื ่อถือ

ของข้อมูล เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มี

คุณภาพและสามารถนำไปใช้

ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

เรื่อง เหตุผลวิบัติ 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/3 

 

- ความสามารถในการ

สื่อสาร (1.1.1) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.1) 

เหตุผลวิบัติ (logical fallacy) 

เป ็นการโต ้แย ้ง โดยการให้

เหตุผลที ่คลาดเคล ื ่อนหร ือมี

ความเป็นจริงเพียงบางส่วน โดย

ผ ู ้ ใ ห ้ เ ห ต ุ ผ ลอาจม ี เ จ ตน า

บิดเบือนความจริงหรือคิดไปเอง 

ไม่สอดคล้องกับความเป็นจริง     

เหตุผลวิบัติจำแนกได้ 2 แบบ 
คือ  
1) เหต ุผลว ิบ ัต ิแแบบเป็น
ทางการ เป ็น เหต ุผลท ี ่ ใช้
ตรรกะไม่ถูกต้องแต่เขียนให้
เป็นทางการ 
2) เหตุผลว ิบ ัต ิแบบไม่เป็น
ทางการ เป็นการให้เหตุผลที่

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

ทำให้ผู ้ร ับสารได้รับข่าวสารที่

คลาดเคลื่อน และได้ข้อสรุปที่ไม่

สอดคล ้องก ับความเป ็นจริง

หรือไม่ตรงตามวัตถุประสงค ์

ไม่เกี ่ยวข้องกับการใช้ตรรกะ           
ในพิจารณาและใช้ภาษาชักนำ
ให้เข้าใจผิด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

เรื่อง รู้เท่าทันสื่ออย่าง

ปลอดภัย 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/3 

 

- ความสามารถในการ

สื่อสาร (1.3.1), 

(1.3.2) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.3) 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใน

การทำก ิจกรรมต ่าง ๆ ควร

ระมัดระวังการถูกหลอกลวงที่

จะสร ้างความเส ียหาย และ

ป้องกันตนเองจากการถูกโน้ม

น้าวด้วยเนื้อหาที่เป็นเท็จ ควร

วิเคราะห์ แยกแยะเนื้อหาและ

สาระของสื ่อก่อนนำไปใช้หรือ

เผยแพร่ 

- กา ร ใ ช ้ ง า น เ ท ค โ น โ ล ยี
สารสนเทศในการทำธุรกรรม
ต่าง ๆ ควรคำนึงถึงการใช้งาน
อย่างปลอดภัย ตัวอย่างการ
ปฏิบัติ เช่น การตั้งรหัสผ่านที่
ปลอดภัย ควรใช้รหัสผ่านที่
ประกอบด้วยอักษรพิมพ์เล็ก-
ใหญ่ ตัวเลข และสัญลักษณ์
พ ิ เ ศษ  หล ี ก เล ี ่ ย งกา ร ใช้
รหัสผ่านที่ง่ายต่อการคาดเดา 
เช่น วันเกิดหรือชื ่อ เปลี ่ยน
รหัสผ่านเป็นระยะ และไม่ใช้
รหัสผ ่านเด ียวก ันในหลาย
ระบบ 

1 5 



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

- การรู ้เท่าทันสื ่อ ทำได้โดย
ตรวจสอบแหล ่ งท ี ่ มาของ
ข้อมูล เช่น เป็นสื ่อหลักที ่มี
ชื่อเสียง หรือเป็นเว็บไซต์ที่ไม่
ทราบที่มาที่ไป ไม่แชร์ข้อมูล
โดยไม่ตรวจสอบก่อน ก่อน
แชร ์หร ือส ่งต ่อข ้อมูล ควร
ตรวจสอบความถูกต้องและ
แหล่งที่มาของข้อมูลนั้น เพ่ือ
ป้องกันการเผยแพร่ข่าวปลอม
หรือข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง 
- ข ่าวลวง ค ือ ข ้อม ูลหรือ
ข่าวสารที ่ถูกสร้างขึ ้นโดยมี
เจตนาหรือโดยความประมาท
ที่ส่งผลให้ข้อมูลนั ้น ผิดหรือ
บิดเบือนความจริง  
- ลักษณะของข่าวลวง  เช่น 
สร้างเรื ่องราวเพื ่อให้เป็นจุด
สนใจของสังคม , สร้างความ



หน่วย

ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้/

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่

มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สมรรถนะสำคัญ 

ของผู้เรียน 

สาระสำคัญ 

/ความคิดรวบยอด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

หวาดกลัว , กระตุ้นความโลภ 
, สร้างความเกลียดชัง , ส่งต่อ
กันมาผ่านเครือข่ายทางสังคม 
, ไม่ระบุแหล่งที่มา 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

เรื่อง กฎหมายท่ีควรรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/4 

 

 

- ความสามารถในคิด 

(1.1.3) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.3) 

การกระทำผิด พระราชบัญญัติ

ว ่ าด ้ ว ยการกรทำคว ามผิ ด

เก ี ่ยวก ับคอมพ ิวเตอร ์  และ

จริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ 

กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
และการใช้คอมพิวเตอร์  

 

1 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

เรื่อง การใช้งานลิขสิทธิ์ที่

เป็นธรรม 

มาตรฐาน ว 4.2  

ม.3/4 

- ความสามารถในการ

แก้ปัญหา (3.2.2) 

- ความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยี (5.1.3) 

การกระทำผิด พระราชบัญญัติ

ว ่ าด ้ ว ยการกรทำคว ามผิ ด

เก ี ่ยวก ับคอมพ ิวเตอร ์  และ

จริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ 

กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
และการใช้งานลิขสิทธิ์ที ่เป็น
ธรรม 

1 5 

รวมตลอดภาคเรียน 20 100 
  


	1.คำอธิบายรายวิชาพื้นฐาน (7)
	2.มาตรฐานการเรียนรู้ (4)
	3.โครงสร้างรายวิชา วิทยาการคำนวณ

